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P R E F A C I 0

Quando vocé ler este livro, vai acreditar que um sistema de jogo pode voar. Ele me fez acreditar, e eu tive as minhas
dvidas, de inicio.

“Vocé estaria interessado em projetar um jogo de RPG de superherdis, baseado no Sistema d20 e usando material da
Open Game License?”

Foi isso, basicamente, que Chris Pramas, o presidente da Green Ronin, me perguntou alguns anos atrés. Eu tinha feito
alguns projetos freelance para a editora, mas na época isso era tudo. Chris sabia do meu amor (ou obsessdo, diriam
alguns) por superhersis e RPGs de superherdis. Ele também sabia que eu tinha criado o meu préprio universo de super-
her6is, mas ainda ndo tinha encontrado uma editora para publicé-o. Trabalhar com a Green Ronin seria 6timo para ver
Freedom City impresso, sem falar em projetar um jogo inteiro para acompanhar o cendrio. Mesmo assim...

“Um RPG de superherdis baseado em d20?”, eu perguntei. O Sistema d20 estava tomando a inddstria de jogos de
assalto, isso era certo, gragas & Open Game License e & d20 Trademark License, permitindo que outras editoras publicas-
sem material de apoio e até mesmo novos jogos compativeis com a marca de RPGs mais popular do mundo.

Bem, isso tudo era muito bom para jogos de fantasia com guerreiros, magos e elfos, mas superherdis? As historias

em de sup i um género ficcional inteiro. Incluem elementos de fantasia, ficcao cientifica;
mitologia, drama policial, poderes psiquicos e, bem, praticamente qualquer coisa. Os escritores de HQs vém:mostrando,
a0 longo dos anos, disposicdo para tomar emprestada qualquer idéia que possam espremer-dentro daqueles quadrinhos
coloridos. Um RPG de superherdis decente precisa lidar com tudo isso, e mais:

“Deixe eu pensar”, eu disse a Chris, e pensei e pensei. Fiz anotacdes, e reli as regras basicas do Sistema d20. Desmontei
elementos do sistema e remontei-os, para ver.coma funci E enquanto eu trabalhava, duas coisas ficaram claras.
Primeiro, que os elementos centraisido sistema eram nte < tos, e. i para muitas coisas.

diferentes. Afinalyconceitos como-valores de habilidades e pericias, assim como as partes:essenciais do combate, 50
bastanite uriiversai do, eu me vi i VA0S outros entos do sistema, como-classes, pontos de vid:
e rolagens de dano, e comecei a pensav‘qirao "centrais” esses elementos realmente eram.

No final, voltei @ Green Ronin com-uma proposta: pegar a mecanica basica de rolagens do Sistema d20 e aplica-la
a tudoyiineluindo coisas como dano, e-stibstituir o sistemarde classes por um sistema de criacdo de personagens mais
flexivel, baseado em pontos, necessarioipara lidar.com a grande variedade de conceitos de personagens superher6icos.
Agora, eu suspem
1550 foi hé trés anos. Desde entdo, Mutantes & Malfeitores tornouse o livro basico mais vendido da editora Green
Ronin, e um de seus mais bem-sucedidos produtos de todos os tempos. O jogo tem sua prépria pagina na internet, seu
férum de discussao, vérios suplementos e toda a licenca M&M Superlink, baseada na prépria d20 Trademark License
que inspirou M&M em primeiro lugar. Mais i tem uma ira legido de fas i e dedicados. Nada
mau para um projeto do qual nenhum de nés estava inteiramente convencido no inicio.

de Chris ter suas dividas. Contudo, depois de um tempo surpreendentemente curto rumi-
, ele'me deu slnal verde, e Mutantes & Malfeitores comecou.

Contudo, quando a Green Ronin me ofereceu a posicao de Desenvolvedor de Linha para Mutantes & Malfeitores em
2004, meu primeiro pensamento foi: “Podemos fazer melhor”. Essa declarao foi seguida de horas projetando, escre-
vendo e revisando, meses de testes e uma tremenda quantidade de trabalho por parte de editores, artistas e do Diretor
de Producdo da Green Ronin, Hal Mangold, para produzir o livio que vocé agora tem em maos.

Eu gosto de pensar nesta como a “Era de Prata” de M&M: ja tinhamos dado nossos primeiros passos (e tropecos),
SUrpresos com o Nosso préprio sucesso. Agora, pegamos esse material bruto e fizemos uma redefinicao corajosa para um
publico maior, criando um produto realmente digno da frase "O maior RPG de superherdis do mundo!”. Entao, tomando
emprestado o estilo imortal do mestre dos quadrinhos Stan Lee: a espera acabou, marvete! Mergulhe nas paginas a
seguir e crie o seu proprio mundo de herdis, vildes e aventuras. Vocé deve salvé-lo das forcas do mal, entao divirta-se com
seu amigdo da vizinhanga, o espetacular Mutantes & Malfeitores!

— Steve Kenson




INTRODUCAO

uem nunca quis ser um superher6i? Quem nunca quis ter super
for¢a, invulnerabilidade ou — mais do que tudo — o poder de
voar? Os superherdis sao uma parte importante da nossa cultura
ha varias geracoes. Eles se tornaram uma espécie de mitologia
moderna, de herdis e vildes com poderes e habilidades superiores aos dos
mortais comuns, travados em uma batalha infinita do bem contra o mal.

Os superherdis também sao parte do mundo dos RPGs ha bastante
tempo. J4 se vao décadas desde o lancamento dos primeiros jogos desse
género, que permitiam que os jogadores criassem seus proprios herdis e
contassem histérias sobre suas batalhas contra terriveis vildes. Mutantes
& Malfeitores juntou-se as suas fileiras com sua primeira edicao nos EUA,
em 2002, expandindo as fronteiras dos RPGs baseados em d20.

Agora, esta edicao de Mutantes & Mafeitores leva o jogo um passo
além. Quer vocé seja um fa antigo da versdo importada, quer seja esta
a sua introducdo ao mundo de M&M, vocé tem nas maos a chave para
universos infinitos de aventura superheréica. Tudo de que vocé precisa
agora sao alguns dados, alguns amigos e a sua imaginacéo, e estara
pronto para se juntar a batalha pela justica!

0 QUE E RPG?

RPG ¢é a sigla de “roleplaying game”, ou “jogo de interpretacéo de papéi:
em bom portugués. E um jogo de imaginagdo, onde vocé e alguns ami-
gos criam personagens e entao encenam suas aventuras ao redor de uma
mesa. Um dos jogadores é o mestre, e descreve o cendrio e os desafios
que os seus personagens encontram. O mestre interpreta os personagens
coadjuvantes e os vilges da histria. Também atua como juiz, para arbitrar
regras do jogo e garantir que tudo corra de maneira justa.

A sua imaginagao € o tnico limite quanto aos tipos de aventuras que
vocé pode viver, jé que vocé e seus amigos criam o mundo, 0s persona-
gens e as histérias. E como escrever a sua prépria histéria em quadrinhos,
com 0s seus personagens no papel de herdis! Toda a acao se passa na
sua imaginagao, e a histéria pode continuar por quanto tempo vocé qui-
ser, com uma aventura emocionante depois da outra.

0 QUEE
MUTANTES & MALFEITORES?

No jogo Mutantes & Malfeitores, vocé assume o papel de um superherdi,
defendendo o mundo contra ameacas que vao desde supercriminosos a
invases alienigenas, desastres naturais e monstros gigantes.

Este livro contém todas as informacdes de que vocé precisa para jogar.
Esta Introducao dé uma rdpida pincelada na maneira como o jogo fun-

POR TRAS DA MASCARA

Ao longo deste livro, vocé vai encontrar vérias caixas de texto intituladas
Por tras da mascara (como esta). Nessas caixas estao informacoes dos
“bastidores”, sobre a légica por tras das mecanica de regras, e alguns.
conselhos sobre como resolver problemas que possam surgir durante o
jogo. Essas caixas de texto irdo ajudar vocé e seu grupo a aproveitarem
0 jogo a0 maximo.

ciona. Depois de I&-la, folheie o resto do livro e veja as inimeras opcdes
para a criagao de herdis. Entao, vocé pode ler os capitulos seguintes deta-
Ilhadamente, vendo quais opgGes sao mais atraentes para voce.

PERSONAGENS

Os personagens que vocé cria para jogar Mutantes & Malfeitores sao
como os herdis de seus préprios gibis, séries de televisdo ou filmes. O seu
personagem pode ser...

*  Um patriota submetido a um experimento para criar um supersoldado.

« Um alienigena de um mundo distante, estranho aos costumes da Terra
e dos humanos, protegendo nosso planeta de ameacas csmicas.

*  Um inventor brilhante, cujas criacdes serviriam & ganancia de homens
inescrupulosos, caso ele nao as tivesse tomado e transformado em
armas na luta pela justica.

* Um adolescente aprendendo a lidar com estranhos poderes, além de
todas as outras dificuldades da juventude.

« Um campedo imortal dos deuses, que vem lutando contra as forcas
da escuridao ha incontéveis eras.

« A filha de um her6i lendario, treinada para seguir os passos de seu
pai, mas desejando apenas uma vida comum.

* Um mestre das artes arcanas, protegendo a humanidade de forcas
além de sua compreensao.

* Um andréide com habilidades superiores as dos humanos, em busca
do significado de conceitos como "bondade” e “humanidade”.

* Um vingador saido do inferno, enviado a Terra para punir aqueles que
se entregam ao mal
Ou qualquer outra coisa que vocé possa imaginar!

PARA JOGAR, VOCE PRECISA DE...

Eis tudo de que vocé precisa para comecar a jogar Mutantes &
Malfeitores:

* Este livro, que contém todas as regras para criar um heréi e jogar.
* Uma copia da ficha de personagem (no final do livro).
* Um lapis e uma folha de rascunho.

«  Pelo menos um dado de vinte faces (d20). Vocé pode querer ter um
dado para cada jogador, ou compartilhar os dados entre o grupo.

DADOS

Mutantes & Malfeitores usa dados de vinte faces — vendidos em lojas de
RPGs e algumas livrarias — para resolver as acdes durante o jogo. Todas as
referéncias a "um dado” ou "o dado" falam de um dado de vinte faces, a
menos que algo seja dito em contrario. O dado é freqiientemente chamado
de "d20" (dado de vinte faces) ou “1d20" (um dado de vinte faces). Assim,
uma regra que diga "role 1d20" significa “role um dado de vinte faces".

MODIFICADORES

As vezes, os modificadores da rolagem de dado sao especificados da
seguinte forma: "d20+2", significando "role o dado de vinte faces e adi-




cione dois ao nimero obtido”. Uma abreviagao “d20-4" significa “role o
dado e subtraia quatro do resultado”

USANDO ESTE LIVRO

A melhor forma de ler este livio depende do papel que vocé vai ter na par-
tida: de jogador ou de mestre. O mestre cria 0 mundo no qual os heréis
vivem, e controla todos os personagens que nao pertencem aos jogadores,
ou personagens nao-jogadores (PNJs), como capangas, tiras e supervildes.
Cada jogador controla um superherdi de sua prpria criacao, interagindo
com outros personagens jogadores e também com o mundo e as histérias
criados pelo mestre.

MESTRES

Se vocé planeja ser um mestre de Mutantes & Malfeitores, deve conhecer
o livro inteiro. Comece dando uma olhada na criagdo de personagens
(do Capitulo 1 ao Capitulo 7) e na secao do mestre (Capitulo 9). Em
seguida, leia o Capitulo 8: Combate, até ficar 4 vontade com as regras,
Vocé pode querer fazer alguns combates como teste, usando os arquétipos
de personagens do livro, s6 para “sentir” melhor as regras. Entéo, pode deci
dir que tipo de jogo quer fazer, lendo o Capitulo 10, e experimentar com
as aventuras introdutdrias no final do livro

JOGADORES

Se voce estd criando um herdi para um jogo de Mutantes & Malfeitores, dé
uma olhada no Capitulo 1: Criacdo de Heréis, para ter uma idéia geral
Os capitulos 2 a 7 contém toda a informagao de que vocé precisa para
criar seu personagem. Vocé pode querer perguntar ao mestre antes de criar
um her6i, para saber que tipo de série ele esta pensando em jogar.

ITANTES & MALFEITORES ™

0 BASICO

Mutantes & Malfeitores fornece uma estrutura para a sua imaginacado. O
jogo possui regras para ajudé-lo a decidir o que acontece nas suas histdrias,
e para resolver conflitos entre personagens e as ameacas que eles enfren-
tam. Com ele, vocé pode viver aventuras como um heréi na luta contra as
forcas do mal — ou qualquer outra aventura que vocé possa imaginar!

REGRA NUMERO UM

A primeira e mais importante regra de Mutantes & Malfeitores é: faga
o que for mais divertido para o seu jogo! Embora nés tenhamos
nos esforcado ao méximo para que M&M seja um sistema tao completo
quanto possivel, nenhuma mecanica pode cobrir todas as situacées que
um grupo de jogadores imaginativos pode encontrar. De vez em quando,
as regras podem gerar resultados estranhos ou inadequados. Ignore-as!
Modifique o resultado de rolagens de dados e outros eventos no jogo
como vocé achar melhor para que todos se divirtam. E o seu jogo, entao
jogue do jeito que vocé quiser!

A MECANICA BASICA

Mutantes & Malfeitores utiliza uma mecanica padrao, ou basica, para
resolver acdes. Sempre que um personagem tentar uma acdo com uma
chance de falha, faca o seguinte

* Role um dado de vinte faces (d20).

* Adicione quaisquer modificadores relevantes (habilidades, pericias,
poderes ou condicdes)

« Compare o total com um niimero chamado Classe de Dificuldade.

00/



POR TRAS DA MASCARA: 0 QUE E DIFERENTE?

Jogadores experientes véo notar diferencas entre Mutantes & Malfeitores e outros RPGs baseados em d20. Essas mudancas adaptam o sistema de RPG mais
popular do mundo ao universo frenético dos superherdis. As diferencas mais importantes estdo resumidas aqui, mas os jogadores devem ler as regras neste
livio com cuidado, ja que elas podem ter outras diferencas leves em relacgo aos jogos com os quais eles estdo acostumados. As diferencas incluem:

* Sem classes: os personagens nao sao definidos por classes ou “pacotes” fixos de caracteristicas em Mutantes & Malfeitores. Os personagens podem
ter qualquer combinacao de habilidades, dentro dos limites estabelecidos pelo nivel de poder da campanha e os pontos de poder disponiveis.

Sem outros dados: o sistema de Mutantes & Malfeitores utiliza apenas um dnico dado de vinte faces (d20) para resolver todas as agdes e testes.
Nenhum outro dado € necessario.

Sem ataques de oportunidade: o sistema de combate de Mutantes & Malfeitores é simplificado, para o tipo de acao frenética vista nas historias
em quadrinhos. Por isso, nao hé ataques de oportunidade. Em vez disso, os herdis sao encorajados a tentar manobras que seriam normalmente muito
perigosas (como um her6i varios armados, por exemplo).

Sem combate tatico: o combate em Mutantes & Malfeitores deve ser rapido e movimentado, como a acdo nos quadrinhos, por isso 0 jogo ndo usa

.

sistemas de movimento tatico. Considerando-se a velocidade com que alguns personagens podem se mover, isso seria no minimo dificil.

influenciar o resultado de rolagens de dados.

0 QUE HA DE NOVO?

Sem pontos de vida: os personagens em Mutantes & Malfeitores nao tém “pontos de vida”, e a rolagem de dano nao envolve outros dados.
Pontos herdicos: os personagens possuem um recurso chamado pontos herdicos, que lhes permite aumentar temporariamente suas habilidades e

Os jogadores familiarizados com a primeira edicao de Mutantes & Malfeitores, importada, vao notar algumas diferencas nesta edicao do jogo (a primeira

publicada no Brasil). Entre as mais importantes estao:

.

personagem, sem diferenca entre habilidades e superhabilidades.

.

Valores de habilidades: os valores de habilidades agora vao de 1 até um méximo determinado apenas pelo mestre e o nivel de poder do

Ataque e Defesa: os bonus de Ataque e Defesa sao independentes dos valores de ec
Custo das pericias: graduacoes em pericias custam agora 1 ponto de poder por 4 graduacdes (ao invés de 1 ponto de poder por graduacao).
Custo dos feitos: os feitos custam 1 ponto de poder por feito (em vez de 2).

+ Poderes: os poderes, em geral, foram incrementados, expandidos e refinados.

* F as foram por de i
complicagdes, maneiras de ganhar pontos herdicos em jogo.

e valor variados, permitindo maior detalhamento e precisao, e

« Pontos heréicos: os pontos herdicos foram refinados, e o método pelo qual os herdis adquirem-nos € diferente, concentrando-se no desenvolvimento

da aventura.

jogo mais agradavel para jogadores e mestres.

Caso o resultado seja igual ou maior que a Classe de Dificuldade (esti-
pulada pelo mestre, com base nas circunstancias), o seu personagem é
bem-sucedido. Caso o resultado seja menor que a Classe de Dificuldade
(CD), o seu personagem falha. Esta mecanica simples é utilizada para
quase tudo em M&M, com variacoes baseadas nos modificadores da rola-
gem, no que determina a CD e nos efeitos exatos do sucesso e da falha.

0 MESTRE

Um dos participantes em um jogo de Mutantes & Malfeitores toma o papel
de mestre. O mestre é responsavel por conduzir o jogo, sendo uma combi-
nagao de escritor, diretor e juiz. O mestre cria as aventuras para os heréis,
personifica os vildes e coadjuvantes, descreve o mundo para os jogadores e
decide o resultado das acdes dos herdis, com base nas indicacdes oferecidas
pelas regras. £ um trabalho grande, mas também recompensador, j& que o
mestre pode criar um mundo inteiro e todos os personagens que o habitam,
além de inventar histérias emocionantes e divertidas. Se vocé vai ser o mes-
tre, deve ler este livro todo com atencao, em particular os capitulos 9 e 10,
que falam sobre como conduzir jogos de Mutantes & Malfeitores e como
criar seus préprios cendrios para aventuras. Vocé também deve ter uma boa

E muito mais! Esta nova edicao oferece mais feitos, mais poderes, mais equipamentos, conselhos para campanhas e outros materiais para tornar o

compreensao das regras, ja que precisa interpreté-las para os jogadores, a
fim de decidir o que acontece no jogo.

0S HEROIS

Os outros jogadores em uma partida de Mutantes & Malfeitores criam
heris, os personagens principais de suas proprias aventuras, como em
um gibi ou série de TV. Como jogador, vocé cria seu her6i seguindo os
parametros descritos neste livro, com a aprovagao do mestre. A criagao de
um her6i envolve varios componentes, descritos em detalhes nos capitu-
los 1 a 7, e resumidos aqui.

HABILIDADES

Todos os personagens possuem algumas habilidades basicas. Elas sao
Forca, Destreza, Constituicdo, Inteligéncia, Sabedoria e Carisma. Cada
uma tem um valor de habilidade numérico, em média 10 ou 11, para
um ser humano normal. Valores de habilidades mais altos fornecem
bénus, enquanto valores mais baixos impoem penalidades. Como parte
da criacdo do seu her6i, vocé decide o quao forte, esperto e durdo ele &,
escolhendo valores de habilidades apropriados.




PERICIAS

Pericias representam treinamento em um tipo especifico de tarefa: qual-
quer coisa, desde acrobacias complexas até desarmar bombas, programar
computadores ou pilotar avides. Uma pericia forece um bonus para
acoes envolvendo esta tarefa. Alguém treinado em alpinismo pode esca-
lar com mais rapidez e confianca do que alguém que nunca foi treinado,
por exemplo. As pericias sao medidas em graduacdes, refletindo quanto
treinamento o seu personagem tem na pericia. Vocé escolhe as pericias
que o seu heréi conhece, e quantas graduacdes ele possui em cada uma.

FEITOS

Feitos sao habilidades especiais — talentos ou aptiddes. Um feito permite
que o seu heréi faca algo que outros personagens nao podem fazer nor
malmente, ou torna o seu her6i melhor em certas atividades. Eles dao ao
personagem uma vantagem sobre 0s outros. Vocé seleciona os feitos do
seu herdi, com base no que vocé quer que ele seja capaz de fazer.

PODERES

Poderes sao habilidades especiais superiores aquelas dos humanos normais
— enquanto um feito pode dar ao seu heréi uma habilidade especial menor,
poderes concedem habilidad sobre-h O Capitulo 5
apresenta uma grande variedade de poderes, junto com modificadores de
poderes e feitos de poderes, que permitem que vocé combine vérios fato-
res, para criar quase qualquer super-poder que possa desejar.

DESVANTAGENS

Mesmo her6is podem possuir desvantagens, que variam de deficiéncias
fisicas a vulnerabilidades incomuns. jar essas di é
parte do que compde um her6i verdadeiro. Vocé escolhe as desvantagens
do seu herdi, definindo assim que tipos de desafios ele deve vencer.

JOGANDO

Uma partida de Mutantes & Malfeitores lembra uma histdria em quadri-
nhos ou um episédio de um desenho animado ou seriado de TV. O mestre
e os jogadores se retinem e contam uma histéria através do jogo. A dura-
¢ao da partida (ou “sessao”) varia de uma a duas horas, ou mais. Algumas
aventuras podem ser completadas em uma Gnica sessao, enquanto outras

TESTES

Para fazer um teste, role 1d20 e adicione quaisquer modificadores por
caracteristicas (habilidades, pericias ou poderes) relevantes para o teste.
Quanto maior o total, melhor o resultado.

CLASSE DE DIFICULDADE

Alguns testes sao feitos contra uma Classe de Dificuldade. A CD € um
niimero definido pelo mestre, que o seu teste deve igualar ou superar
para que vocé seja bem-sucedido. Entao, para uma tarefa com CD 15,
vocé deve obter no seu teste um valor total de 15 ou mais para ser bem-
sucedido. Em alguns casos, os resultados de um teste variam de acordo
com o quanto o valor foi mais alto ou mais baixo que a CD.

EXEMPLOS DE CLASSES DE DIFICULDADE

Muito facil (0) Notar alguma coisa & plena vista (Notar)

Vencer um sistema de seguranca sotisficado
(Desarmar Dispositivo)

Herélca (30)

Rastrear um membro das forcas especiais atvavés da
selva, em uma noite sem lua, depois de 12 dias de
chuva (Sobrevivéncia)

Quase impossivel (40)

TESTES OPOSTOS

Alguns testes sao opostos. Eles sao feitos contra um nimero aleatdrio,

podem levar diversas sessdes, assim como algumas historias
num dnico gibi, enquanto outras se estendem por diversos niimeros. A
natureza episédica do jogo permite que vocé pare e recomece a qualquer
momento que vocé e seus amigos decidirem.

Assim como em uma HQ, uma aventura de Mutantes & Malfeitores con-
siste em um conjunto de cenas interligadas, ou encontros. Algumas cenas
sao bastante livres, com os her6is interagindo uns com os outros e com
os coadjuvantes. Nesses casos, o mestre simplesmente pede aos jogadores
que descrevam o que seus her6is estao fazendo, e por sua vez descreve
como 0s outros personagens reagem e o que eles fazem. Quando comega
a acao — por exemplo, os her6is estao impedindo um desastre ou enfren-
tando vildes — o tempo se torna mais importante, e é dividido em rodadas,
cada uma com seis segundos de duracao, e os jogadores devem, em geral,
fazer rolagens de dados para definir o sucesso ou falha de seus herdis.

ROLAGENS DE DADO

Hé vérias rolagens de dados diferentes em Mutantes & Malfeitores,
embora todos sigam a mecénica basica de 1d20 + modificadores contra
uma CD. As trés rolagens de dados principais em Mutantes & Malfeitores
sdo testes, rolagens de ataque e jogadas de salvamento.

o resultado do teste de outro personagem. Quem obtiver o
maior resultado vence. Um exemplo disso é tentar enganar alguém. Vocé
faz um teste de Blefar, enquanto o mestre faz um teste de Intuir Intencao
para o seu alvo. Se vocé vencer o resultado do teste de Intuir Intencao,
vocé é bem-sucedido.

No caso de empates em testes opostos, 0 personagem com o maior
bonus vence. Caso os bonus sejam iguais, repita a rolagem.

EXEMPLOS DE TESTES OPOSTOS

Furtividade

Avancar sem ser percebido

seguro [« C




POR TRAS DA MASCARA: USANDO TESTES OPOSTOS

Testes opostos oferecem ao mestre uma ferramenta til para comparar os
esforcos de dois personagens. Isto nao se aplica apenas a pericias, mas
também a habilidades e poderes. Se dois ou mais personagens competem
em uma tarefa em particular, vocé pode resolver isso com um teste oposto:
simplesmente escolha a pericia, habilidade ou poder apropriado, faca
testes para os personagens e compare os resultados, para ver como eles
se sairam. O personagem com o maior resultado no teste vence.

E claro, vocé pode representar a cena toda se quiser, mas as vezes &
bom ser capaz de resolver as coisas com um simples teste oposto.

TENTAR DE NOVO

Em geral, vocé pode tentar um teste de novo em caso de falha, e conti-
nuar tentando por toda a eternidade. Contudo, algumas tarefas acarretam
penalidades em caso de falha. Por exemplo, uma falha em um teste
de Escalar pode significar que o personagem cai. Algumas tarefas nao
podem ser tentadas de novo uma vez que um teste tenha falhado. Para a
maioria das tarefas, quando vocé ja foi bem-sucedido uma vez, sucessos
adicionais sao insignificantes. Por exemplo, uma vez que vocé tenha des-
coberto a linica porta secreta da sala utilizando a pericia Procurar, ndo ha
porqué fazer outros testes de Procurar.

Se uma tarefa ndo acaretar penalidade em caso de falha, vocé pode
escolher 20, e assumir que o personagem insiste por tempo suficiente para
ser bem-sucedido, ou pelo menos decidir que a tarefa é impossivel para ele.

MODIFICADORES DE CONDICAO

Algumas situacées tornam um teste mais facil ou mais dificil, resultando
em um bonus ou penalidade no modificador do teste ou na CD do teste.
O mestre pode mudar as chances de sucesso de quatro maneiras:

1. Fornecer um bénus de +2, para representar condicdes que melhoram o
desempenho.

condicdes que

acelerar os testes sob circunstancias rotineiras, diminuindo o nimero de
rolagens que os jogadores precisam fazer.

ESCOLHER 1

Se o seu bonus total em um teste for igual ou maior & CD menos 1, vocé
sera bem-sucedido a despeito do resultado do dado, mesmo sob pressao.
Nesse caso, o mestre pode nao exigir uma rolagem, e simplesmente assu-
mir que vocé € bem-sucedido, ja que a tarefa é um esforco trivial para
alguém com as suas habilidades. Caso o teste tenha variados niveis de
sucesso, assume-se que vocé obtém o minimo possivel (como se tivesse
obtido 1 no dado). Vocé pode escolher fazer uma rolagem para alcancar
um nivel maior de sucesso, ou 0 mestre pode assumir um nivel maior de
sucesso, dependendo das circunstancias.

ESCOLHER 10

Quando vocé nao estd sob nenhuma pressdo para realizar uma tarefa,
pode escolher 10. Em vez de fazer a rolagem para o teste, calcule o resul-
tado como se vocé tivesse obtido um 10 no dado. Para muitas tarefas
rotineiras, escolher 10 permite que vocé seja bem-sucedido automatica-
mente. Vocé ndo pode escolher 10 caso esteja sob pressao (como em uma
situacao de combate). O mestre decide quando este é o caso.

ESCOLHER 20

Quando vocé dispoe de tempo & vontade e a tarefa nao acarreta nenhuma
penalidade em caso de falha, vocé pode escolher 20. Em vez de fazer a
rolagem para o teste, calcule o seu resultado como se vocé tivesse obtido
um 20 no dado. Isso significa que vocé continua tentando até conseguir,
e leva um tempo igual a 20 vezes o tempo normal de um (nico teste.
Caso haja penalidades ou conseqtiéncias por falhar no teste, como dispa-
rar um alarme ou escorregar e cair, vocé nao pode escolher 20.

TESTES DE COMPARACAQ

Em casos nos quais um teste é uma simples medida da habilidade de
um personagem contra a do outro, sem que a sorte esteja envolvida, o
com o maior valor vence automaticamente. Da mesma forma

2. Impor uma
o desempenho.

de -2, para

3. Reduzir a CD em 2, para representar circunstancias que tornam a tarefa
mais facil.

4. Aumentar a CD em 2, para representar circunstancias que tornam a
tarefa mais dificil.

Bonus no teste e reducdes na CD tém o mesmo resultado: criam uma
chance maior de sucesso. Mas eles representam circunstancias diferentes,
e as vezes essa diferenca é importante.

FERRAMENTAS

Algumas tarefas exigem f Caso fi sejam necesséria
os itens especificos sdo mencionados na descricdo da tarefa ou pericia.
Caso vocé nao possua as ferramentas apropriadas, ainda pode tentar reali-
zar a tarefa, mas sofre uma penalidade de -4 em seu teste.

Um personagem pode ser capaz de improvisar feramentas para
fazer o teste. Caso o mestre permita isso, diminua a penalidade para -2.
Geralmente, € necessrio algum tempo para juntar ou criar um conjunto de
ferramentas improvisadas, e essa tarefa pode exigir um teste adicional.

TESTES SEM ROLAGENS

Um teste representa a realizacdo de uma tarefa num tempo limitado,
ou numa situacdo de perigo. Quando a situagao é menos exigente, vocé
pode alcancar resultados mais confiaveis. A aplicacdo destas regras pode

como vocé nao faria um "teste de altura” para ver quem é mais alto, vocé
nao precisa fazer um teste de Forca para ver quem é mais forte. Quando
dois [¢ em uma queda-de-braco, por exemplo, 0 mais
forte vence. Quando dois personagens apostam corrida, o mais rapido
vence, e assim por diante. Note que isso nao inclui o uso de esforco extra
(veja a pagina 120) para aumentar temporariamente um valor de um per-
sonagem, o que pode afetar o resultado de um teste de comparacao.

AUXiLlo

As vezes, 0s personagens trabalham juntos e se ajudam. Nesse caso, um
personagem (normalmente aquele com o maior bonus) é considerado o
lider, e faz o teste normalmente, enquanto cada ajudante faz o mesmo
teste contra CD 10. Um teste bem-sucedido fornece ao lider um bénus
de +2. Para cada 10 pontos pelos quais o teste do ajudante superou a
CD, aumente o bonus em +1. Assim, um resultado de 20 a 29 fornece um
bonus de +3, 30 a 39 fornece +4, e assim por diante. Em muitos casos,
ajuda externa nao traz beneficios, ou apenas um nimero limitado de aju-
dantes pode auxiliar alguém ao mesmo tempo. O mestre limita a ajuda
como achar melhor para a tarefa e as condicoes.

TIPOS DE TESTES

Vocé usa trés caracteristicas para testes: pericias, habilidades e poderes.

+ Teste de pericia: um teste de pericia determina o que vocé pode
alcancar com uma pericia especifica. E uma rolagem de d20 + suas




MUTANTES & MALFEITORES ™

graduacdes na pericia e o valor de habilidadechave da pericia contra
uma Classe de Dificuldade. Testes de pericias as vezes possuem dife:
rentes niveis de sucesso e falha, baseados na margem pela qual a sua
rolagem total fica acima ou abaixo da CD. Por exemplo, se vocé falhar
em um teste de Escalar, progride na escalada. Caso falhe por 5
ou mais, vocé cai

+ Teste de habilidade: um teste de habilidade é como um teste de
pericia, mas mede a habilidade bruta, sem qualquer pericia, como
forca, vigor ou intelecto. £ uma rolagem de d20 + seu modificador de
habilidade contra uma Classe de Dificuldade. Testes de habilidades
geralmente sao tudo ou nada (vocé realiza a tarefa ou nao), embora
as vezes haja niveis de sucesso ou falha, como em testes de pericias.
Tentar usar uma pericia destreinado (em outras palavras, sem gradua
¢oes na pericia) € um teste de habilidade.

EXEMPLOS DE TESTES DE HABILIDADE

TAREFA HABILIDADE-CHAVE
Quebrar uma tébua de madeira Forca

Fazer um n6 em uma corda Destreza

Prender a respiracio Con

Orientarse por um labirinto Inteligéncia
Reconhecer alguém que vocé j4 viu antes Sabedoria

Ser notado em uma multidao Carisma

« Teste de poder: um teste de poder utiliza um dos poderes do seu
heréi como modificador. E uma medida do que o seu heréi pode fazer
com esse poder. E uma rolagem de d20 + suas graduacGes no poder,
que medem o quao forte o poder &, contra uma Classe de Dificuldade
Alguns poderes nao exigem testes de poder, apenas funcionam auto-
maticamente. Outros poderes tém alguns aspectos automaticos e
outros que exigem testes.

ROLAGENS DE ATAQUE

Uma rolagem de ataque determina se vocé acerta ou nao um oponente
em combate. E uma rolagem de d20 + seu banus de ataque. A Classe
de Dificuldade é a Defesa do seu alvo, que mede a habilidade dele em
evitar ataques. Se vocé igualar ou exceder a Defesa do seu alvo, o seu
ataque acerta. Caso contrario, vocé erra. Um 20 natural em uma rolagem
de ataque (quando o resultado do dado é 20) sempre acerta, e pode ser
um acerto critico (veja a pagina 152). Um 1 natural em uma rolagem de
ataque (o resultado do dado é 1) sempre era

JOGADAS DE SALVAMENTO

Jogadas de salvamento sao esforcos para evitar diferentes formas de
perigo, desde dano e ferimentos até armadilhas, venenos e varios pode-
res. Uma jogada de salvamento é

1d20 + modificador da habilidade apropriada + bonus
base de salvamento + quaisquer bdnus por poderes.

O



A editora Green Ronin, que publica Mutantes & Malfeitores nos EUA,
mantém o site oficial mutantsandmasterminds.com, que oferece noticias
e downloads gratuitos. A Jambo também vai disponibilizar estes ma-
teriais em www.jamboeditora.com.br, entao fique ligado!

Salvamentos de Resisténcia e Fortitude usam o modificador de Cons-
tituicdo, salvamentos de Reflexo usam o modificador de Destreza e
salvamentos de Vontade usam o modificador de Sabedoria. A CD € base-
ada na intensidade do perigo, como o poder de um ataque ou a gravidade
de um veneno. Por exemplo, um salvamento de Resisténcia contra dano
resulta em nenhum dano se vocé vencer a CD, mas pode resultar em um
golpe de raspao, um atordoamento ou um nocaute instantaneo se vocé
falhar, do quanto o Itado do sal € inferior a CD.

A RODADA DE COMBATE

Quando as coisas comecam a esquentar em um jogo de Mutantes &
Mailfeitores, o tempo é dividido em segmentos de seis segundos, chama-
dos rodadas. Umas rodada nao é um tempo muito longo — pense nela
como um quadrinho de um gibi, apenas o suficiente para que um heréi
faca algo. Os tipos de acdes que o seu her6i pode realizar durante uma
rodada sao acdes padrao, acdes de movimento, acoes completas, acdes
livres e reacGes. Em uma rodada vocé pode:

* Fazer uma acdo padrdo e uma acao de movimento.

* Fazer uma agdo de movimento e entdo outra acao de movimento (em
vez de sua agdo padrao).

* Fazer uma agao completa.

Vocé pode realizar a quantidade de acdes livres e reagdes que quiser em
uma rodada, mas o mestre pode escolher limita-las a um niimero razoavel
para manter a agilidade do jogo.

ACOES PADRAO

Uma acdo padrdo geralmente envolve agir sobre alguma coisa, seja
fazendo um ataque, seja usando um poder para afetar algo. Vocé s6 pode
fazer uma acao padrao por rodada.

ACDES DE MOVIMENTO

Uma agdo de movimento envolve moverse. Vocé pode fazer uma acao
de movimento antes ou depois da sua acdo padrao. Assim, vocé pode
atacar e entdo se mover, ou se mover e ent3o atacar. A¢oes de movimento
incluem coisas como sacar armas, levantarse do chao e apanhar objetos.

AGOES COMPLETAS

Uma acdo completa ocupa toda a sua atencao durante a rodada, o que
significa que vocé nao pode fazer mais nada. Acdes completas incluem

REACAO

Uma reagdo é algo que vocé faz em resposta a alguma outra coisa. Uma
reacdo nao toma tempo algum, da mesma forma que uma acéo livre. A
diferenca é que vocé pode reagir até mesmo quando ndo é a sua vez de
agir, em resposta a outra coisa que acontece durante a rodada.

PONTOS HEROICOS

em Mutantes & tém pontos herdicos, que os
jogadores podem gastar para melhorar suas habilidades de varias manei-
ras. Vocé pode gastar um ponto herdico para melhorar uma rolagem, forcar
um poder além das suas capacidades, recuperarse de um ferimento e obter
diversos outros efeitos (veja Pontos heréicos, na pagina 121).

TERMOS IMPORTANTES

abatido: gravemente machucado e quase inconsciente. Personagens aba-
tidos podem fazer uma acdo padrao ou uma agao de movimento por
rodada, mas nao ambas.

agdo: uma atividade de um personagem. Existem aces padrao, acoes de
movimento, acdes completas, agoes livres e reacoes.

ac¢do completa: uma agdo que exige todo o seu esforco em uma rodada.
Algumas pericias, feitos e poderes exigem uma acao completa (ou mais
tempo ainda) para serem usados.

agdo de movimento: uma acao com a qual um personagem se move ou mani-
pula um objeto. Vocé pode realizar uma agao de movimento por rodada.

agéo livre: uma atividade menor, que exige muito pouco tempo e esforco.

agdo padrdo: uma acdo com a qual um personagem realiza uma tarefa.
Vocé pode realizar uma acéo padrao por rodada.

acerto critico (ou apenas critico): um ataque que causa dano adicional.
Para conseguir um acerto critico, um atacante deve obter uma ameaca
(normalmente, um 20 natural em uma rolagem de ataque, dependendo
do ataque sendo utilizado) e o total do ataque deve exceder a Defesa
do alvo. Um acerto critico causa +5 de dano.

« para efeito c i os modifica-
dores em um teste se acumulam; caso contrério, estara especificado nas
regras. Caso os modificadores de um teste ndo se acumulem, apenas
o melhor banus ou a pior penalidade se aplica. As vezes, ha um limite
para o quanto um bdnus ou penalidade pode se acumular, com base no
nivel de poder.

alvo: o personagem ao qual se destina um ataque, acao ou poder.

ameaca: um possivel acerto critico.

arma branca: uma arma de mao feita para combate corpo-a-corpo.

arma de ataque a distancia: uma arma de arremesso, de energia ou de
projéteis, feita para atacar de longe.

ataque: qualquer uma de vérias agdes com a intencao de ferir ou desabili-
tar um oponente. Um ataque normalmente é uma acao padrao.

ataque a distancia: um ataque desferido de longe.

ataque corpo-a-corpo: um ataque utilizado em combate proximo.

ataque desarmado: um ataque corpo-a-corpo feito sem uma arma.

uma carga a toda velocidade contra um em um
ataque, ou passar a rodada inteira se movendo em velocidade maxima.
Algumas pericias, poderes e manobras exigem uma acao completa.

ACOES LIVRES

Uma agdo livre é algo tao relativamente pequeno que nao toma uma
quantidade significativa de tempo. Vocé pode realizar quantas acdes
livres o mestre considerar razoavel em uma rodada. Acdes livres incluem
coisas como falar (os her6is e os viloes sempre encontram tempo para dis-
cursar durante uma luta), largar um objeto e parar de usar um poder.

uma histéria que os jogadores vivem.

bdnus: um modificador positivo em uma rolagem de dado.

bénus de ataque: um modificador que mede a capacidade de combate de
um personagem.

bonus de dano: um modificador que determina o dano de um ataque.

bénus de defesa: modificador utilizado para determinar o quao dificil &
acertar um personagem em combate.

bénus de esquiva: metade do bonus de defesa (arredondado para cima).
0Os personagens perdem seus bnus de esquiva quando estao despreve-
nidos, atordoados ou incapacitados de reagir a um ataque.




campanha (ou série): uma série de aventuras interligadas, formando o
pano de fundo sobre o qual os personagens interagem com o cendrio.
Pense em uma campanha como uma série de histérias em quadrinhos.

as de um definidas pelas regras —

habilidades, pericias, feitos e poderes séo todos caracteristicas.

causar dano: provocar dano em um alvo.

CD: ver Classe de Dificuldade.

Classe de Dificuldade (CD): o niimero que um jogador deve atingir ou
superar para que um teste ou jogada de salvamento seja bem-sucedido.

condicdo: o estado e satde geral de um personagem (veja a pagina 170
para mais detalhes).

dano: ferimentos ou estragos causados a um personagem por ataques,
doencas ou outros fatores.

Defesa: uma medida de quao dificil é acertar um personagem em com-
bate. A Defesa € igual e 10 + o bonus de defesa.

descritor: um termo descrevendo a natureza de um poder. Um descritor
pode definir como certos efeitos funcionam, ou sua aparéncia.

desprevenido: especialmente vulneravel a ataques no inicio de uma luta.
Os personagens estéo desprevenidos até seu primeiro turno na rodada.
Personagens desprevenidos perdem seus bonus de esquiva em Defesa.

destreinado: um personagem que nao tem graduaces em uma pericia.
Algumas pericias nao podem ser usadas por um personagem destreinado.

duradouro: um efeito que exige jogadas de salvamento adicionais para ser
sobrepujado.

efeito: um aspecto de um poder com um efeito em jogo particular.

encontro (ou cena): um pedaco de uma aventura, como um capitulo de
uma histéria.

extra: um modificador de poder que o melhora, mas aumenta seu custo.

falha: um modificador de poder que o limita, mas reduz seu custo.

falhar: nao obter um resultado bem-sucedido em um teste, jogada de sal-
vamento ou outra rolagem de dado.

facanha de poder: um feito de poder adquirido temporariamente através
de esforco extra (veja a pagina 120).

feito de poder: uma melhoria ou uso alternativo de um poder.

graduacdo: uma medida do nivel de dominio de um personagem em uma
pericia, feito ou poder.

idade: uma das seis caracteristicas bésicas de um personagem — Forca

(For), Destreza (Des), Constituicao (Con), Inteligéncia (Int), Sabedoria

(Sab) e Carisma (Car)

hal

heréi (ou superh ou jogador): um
controlado por um |ogad0r um dos protagonistas de uma aventura ou
série.

incremento de alcance: cada incremento de alcance completo na dis-
tancia entre um atacante e um alvo da ao atacante uma penalidade
cumulativa de -2 na rolagem de ataque  distancia. Ataques a distan-
cia normais tém um alcance maximo de dez incrementos de alcance.
Armas arremessadas tém um alcance maximo de cinco incrementos de
alcance.

jogada de salvamento (ou salvamento): uma rolagem feita para evitar
ou reduzir um perigo. Os quatro tipos de salvamento sdo Resisténcia,
Fortitude, Reflexo e Vontade.

letal: dano que pode desabilitar ou matar um alvo.

margem de ameaca: todos os resultados de rolagens de dados naturais
que sdo ameacas quando obtidos em um ataque. Para a maior parte
dos ataques, a margem de ameaca € um resultado de 20. Alguns ata-
ques tém margens de ameaca maiores, como 19-20, 18-20, etc.

mestre: o jogador que cria a histéria e o cenario do jogo, atua como juiz e
controla os personagens coadjuvantes.

modificador: um bonus ou penalidade aplicado a uma rolagem de dado.

modificador de poder: um aumento ou diminui¢do nas capacidades de
um poder, também aumentando ou diminuindo seu custo.

moribundo: perto da morte e inconsciente. Um personagem moribundo
nao pode fazer agdes.

nao-letal: dano que atordoa ou nocauteia um alvo, mas nao causa feri-
mentos permanentes. A menos que algo seja dito em contrario, o dano
em Mutantes & Malfeitores é nao-letal.

natural: um resultado natural em uma rolagem é o niimero que aparece no
dado, n@o o resultado modificado, que é aquele que se obtém soman-
do-se bonus ou subtraindo penalidades.

nivel de poder (ou nivel): um limite no poder e habilidade geral em uma
campanha. Também utilizado s vezes para descrever o poder geral de
um personagem.

penalu lade: um modificador negativo a uma rolagem de dado.

(ou sentir ): notar algo com um

sentido exato.

personagem: um individuo ficcional no jogo. Os jogadores controlam per-
sonagens jogadores, enquanto o mestre controla todos os personagens
naojogadores.

personagem jogador (PJ, ou heréi): um personagem controlado por um
jogador, um dos protagonistas de uma aventura ou campanha.

personagem nao-jogador (PNJ): um personagem controlado pelo mes-
tre (ao contrario de um PJ, controlado por um jogador).

poder: uma caracteristica superhumana, como a capacidade de voar ou
disparar raios de energia.

poder alternativo: um poder que pode ser substituido por outro, mas nao
usado ao mesmo tempo, dando ao poder um “repertério” de diferentes
opgdes.

pontos de poder: pontos designados as diferentes caracteristicas de um
personagem durante sua criagao. Sao distribuidos para avancar o per-
sonagem, apds cada aventura.

pontos herdicos: pontos que os jogadores podem gastar para ganhar
bonus em acdes especificas.

reacdo: uma acao que ocorre em resposta a alguma circunstancia. Reagoes
nao tomam tempo ou esforco algum por parte do personagem, aconte-
cendo automaticamente.

repertério: um conjunto de poderes alternativos.

rodada: uma unidade de seis sequndos de tempo de jogo, usada para
facilitar o andamento do combate. Cada personagem em um combate
pode fazer pelo menos uma acdo a cada rodada.

rolagem de ataque: uma rolagem para determinar se um ataque acerta.
Para fazer uma rolagem de ataque, role o d20 e adicione os modifi-
cadores apropriados para o tipo de ataque. Um ataque acerta se o
resultado for igual ou maior que a Defesa do alvo. Um resultado de
20 no dado rolado para o ataque sempre acerta, enquanto que um
resultado de 1 sempre erra.

sentido agucado: um sentido que vocé pode usar para perceber detalhes
minimos. A visdo e a audicao sao sentidos agucados para humanos
normais.

sentido exato: um sentido que vocé pode usar para determinar a localiza-
¢ao de alguma coisa, com precisdo suficiente para atacéa. A visdo é
um sentido exato para humanos normais. Outros sentidos exatos estao

iveis com o poder Supt d

teste: um método para decidir o !esultado de uma acao (que nao seja
um ataque ou uma jogada de salvamento). Testes s@ao baseados em
uma habilidade, pericia, poder ou outra caracteristica relevante de
um personagem. Para fazer um teste, role o d20 e adicione quaisquer
modificadores relevantes. Caso o resultado do teste seja igual ou maior
que a Classe de Dificuldade (CD) de uma tarefa ou que o resultado do
teste de um oponente, ele é bem-sucedido.

treinado: um personagem que tem pelo menos 1 graduagao em uma pericia.

valor de habilidade: a medida numérica de uma habilidade.

vildo (ou supervildo): um adversario controlado pelo mestre.




CAPITULO 1: CRIANDO HEROIS

sistema de Mutantes & Malfeitores permite que vocé crie qualquer
tipo de herdi, escolhendo as habilidades, pericias, poderes e outras
qualidades do seu personagem. Vocé tem um “orcamento” inicial
de pontos de poder com os quais construir o seu heréi. Também ha
certos limites e orientacdes impostos pelo nivel de poder da campanha,
mas dentro desses limites vocé pode construir o tipo de personagem que
quiser. A secao a sequir cobre todos os detalhes sobre como fazer isso.

CRIACAO DE UM HEROI

A criacao de um herdi em Mutantes & Malfeitores segue uma série de pas-
sos simples, resumidos a seguir, que utilizam informages apresentadas
nos outros capitulos deste livro. Vocé vai precisar de uma cépia da ficha
de personagem e de uma folha de rascunho para criar o seu her6i

1. CONCEITO DO HEROI

Antes de comecar, pense no tipo de her6i que vocé quer criar. Quais
sdo as habilidades basicas dele? Quais sdo seus poderes? Qual é a sua
origem? Vocé pode querer dar uma olhada nos arquétipos de herdis
nas paginas 17 a 23 para ter algumas idéias dos diferentes tipos de
heréis que vocé pode criar. Vocé também pode se inspirar nos seus per-
sonagens favoritos dos quadrinhos, da televisao ou do cinema. Dé uma
olhada no Capitulo 5 e veja se algum dos poderes |4 inspiram uma
idéia de personagem. Vocé pode fazer algumas anotacdes sobre o tipo
de her6i com que prefere jogar, o que vai ajuda-lo no resto do processo
de criagdo de personagem.

2. AUTORIZACAO DO MESTRE

O mestre pode ter algumas “regras da casa” ou restrices especificas a
respeito dos personagens para o jogo, ndo permitindo certos poderes ou
conceitos. Caso nao haja alienigenas no cendrio, por exemplo, entdo vocé
nao podera jogar com um herdi alienigena. Da mesma forma, caso o mes-
tre tenha banido poderes mentais da campanha, entao um psionico nao é
apropriado. Discuta o conceito do seu her6i com o mestre antes de come-
car a trabalhar nele. Vocé também pode consultar os outros jogadores,
para que vocés criem 0s personagens juntos e montem uma boa equipe.

3. NIVEL DE PODER

5. PERICIAS

Escolha as graduacGes em pericias que Vocé quer que 0 seu personagem
tenha, e pague 1 ponto de poder por 4 graduacées. Tenha em mente que
um herdi nao pode ter mais graduacdes em uma pericia do que o nivel de
poder da campanha +5. Veja o Capitulo 3: Pericias para mais detalhes.

6. FEITOS

Escolha os feitos que vocé quer que o seu personagem tenha, e pague 1
ponto de poder por feito. Veja o Capitulo 4: Feitos para mais detalhes.

1. PODERES

Escolha os poderes que vocé quer que o seu personagem tenha, e pague
o custo basico do poder, multiplicado pelo nimero de graduacdes.
Modificadores de poder aumentam ou diminuem as capacidades e o
custo de um poder. Veja o Capitulo 5: Poderes para mais detalhes.

8. COMPLICACDES E DESVANTAGENS

Escolha as complicacdes que vocé quer que o seu personagem tenha.
Escolha as desvantagens que vocé quer que o seu personagem tenha (se
quiser alguma) e adicione o valor delas aos pontos de poder que vocé tem
para gastar. Em geral, vocé esta limitado a um niimero de pontos em des-
vantagens nao superior ao nivel de poder da campanha. Veja o Capitulo 6
para mais detalhes sobre complicacoes, desvantagens e seus efeitos.

9. VERIFIQUE A MATEMATICA

Volte a0 comego e adicione os custos dos valores de habilidades, bonus
de ataque, bonus de defesa, bonus de jogadas de salvamento, pericias,
feitos e poderes do seu heri, e subtraia o valor das desvantagens. Vocé
deve obter um namero igual aos pontos de poder iniciais da campanha,
mostrados na tabela Pontos de poder iniciais, na pagina 24. Caso con-
trario, revise de novo suas contas, e remova ou adicione caracteristicas ao
seu personagem, para alcancar o total de pontos de poder iniciais.

10. SOME AS JOGADAS DE SALVAMENTO

Calcule os bonus totais das jogadas de salvamento do seu personagem,
somando o bonus basico e o modificador de habilidade para cada um
(Constituicdo para salvamentos de Resisténcia e Fortitude, Destreza para

0 mestre estabelece o nivel de poder inicial da série. Geral é010°
nivel, mas pode variar desde por volta do 5° nivel até o 20° nivel, ou mais.
Todos os personagens comecam o jogo com o mesmo nivel de poder, que
determina seus pontos de poder iniciais e em que vocé pode gasta-los. Veja
Nivel de Poder, mais 2 frente neste capitulo, para mais detalhes.

4. HABILIDADES BASICAS

Escolha os valores de habilidades que vocé quer que o seu personagem
tenha, e pague 1 ponto de poder por ponto de habilidade acima de 10.
Escolha o bénus de ataque e o bonus de defesa para o seu personagem,
pagando 2 pontos de poder por +1 de bonus de ataque ou defesa. Escolha
os banus de jogadas de salvamento para o seu personagem, pagando
1 ponto de poder por +1 de bonus de salvamento. Tenha em mente
que esses bonus sdo limitados pelo nivel de poder. Veja o Capitulo 2:
Habilidades para mais detalhes sobre essas habilidades.

de Reflexo e Sabedoria para de Vontade).

11. DETALHES FINAIS

Olhe o Capitulo 6: Caracteristicas e decida os detalhes, como o nome,
aparéncia, origem, histérico e motivacao do seu her6i. Escolha as aliancas
do seu her6i (caso ele tenha alguma). Se souber como, pense em fazer um
desenho ou uma descriao detalhada do uniforme do seu heréi.

12. APROVACAO DO MESTRE

Mostre o seu novo herdi ao mestre para que ele aprove. O mestre deve se
assegurar de que seus pontos de poder foram gastos e somados correta-
mente, que o herdi segue os limites do nivel de poder e que o personagem
esta completo e é adequado & campanha. Com a aprovacao do mestre, 0
seu novo heréi esta pronto para jogar!







CAPITULO UM: CRIANDO HERGIS MUTANTES & MALFEITORES ™

POR TRAS DA MASCARA: PERSONALIZANDO ARQUETIPOS

Os arquétipos de herdis oferecem a vocé personagens pré-fabricados, que vocé pode usar em jogo i Contudo, jogadores mais
de M&M podem querer modificar ou personalizar um arquétipo, para que fique mais adequado ao conceito especifico de um personagem. Faca isso!
Personalizar é um bom meio-termo entre usar um arquétipo pronto e criar um personagem completamente novo. Verifique quaisquer mudancas ao
arquétipo com o mestre.

Cada arquétipo tem seus totais de pontos de poder listados, para que vocé possa modificé-los como quiser. Maneiras de personalizar um arquétipo
incluem descritores diferentes para os poderes do arquétipo, trocas entre ataque e dano, ou defesa e Resisténcia, diferentes pericias ou feitos, ou
mudancas entre alguns dos valores de habilidades do arquétipo. Lembrese de que algumas mudancas (como em valores de habilidades) podem afetar

as outras caracteristicas do arquétipo, e ajuste-as de acordo.

ARQUETIPOS DE HEROIS

A maneira mais facil e rapida de criar um heréi de Mutantes & Malfeitores
& escolher um dos arquétipos de herdis na secao a seguir. Um arquétipo
de her6i oferece um personagem pré-pronto, completo com habilidades,
pericias, feitos e poderes. D& um nome, um uniforme e uma origem ao
her6i, e vocé estd pronto para enfrentar quaisquer supervilées que o
mestre tiver!

Os arquétipos de herdis também sao titeis para mestres a procura de
alguns vildes ou her6is PNJs i Pegue alguns é ,déa
eles nomes e descricdes chamativos, e pronto! Viloes também sao descn
tos com mais detalhes no Capitulo 11.

As pericias estéo listadas com o nimero de graduacGes apés o nome
da pericia, e 0 bonus de pericia total entre parénteses. Por exemplo: Blefar
5 (+8) significa que o personagem tem 5 graduacGes em Blefar, e um
bonus total de +8 quando faz testes dessa pericia.

Todos os arquétipos sao adequados a um jogo de nivel de poder 10, o
nivel de poder inicial padrao em Mutantes & Malfeitores. Varios arquéti-
pos usam a regra de troca entre bonus de ataque e defesa (pagina 24)
para ajustar seus bonus maximos de ataque, defesa, dano e Resisténcia,
assim como determinado pelo seu nivel de poder.

Se vocé realmente quer ver os mecanismos internos de como os arqué-
tipos foram construidos, olhe a tabela A dos

ARTISTA MARCIAL

O Artista Marcial é um mestre do combate desarmado (ao contrério do
Mestre de Arma). Embora ndo tenha poderes, o Artista Marcial compensa
isso com um grande ntimero de feitos e habilidades de combate sem igual.

AVENTUREIRO UNIFORMIZADO

0O Aventureiro Uniformizado depende de uma combinacao de treinamento
superhumano e um conjunto de Dispositivos para lutar contra o crime e
a injustica. Embora careca de alguns dos poderes mais espetaculares dos
outros herdis, o aventureiro pode lidar com uma gama variada de desafios.

BLINDADO

0 Blindado depende de um Dispositivo, especificamente de um traje de
combate — uma armadura tecnoldgica que |he concede super-poderes.
Esta versdo do Blindado provavelmente é o inventor da armadura, ou pelo
menos alguém tecnicamente capaz de conserta-la e fazer sua manuten-
a0, e talvez até mesmo melhoré-la (2 medida que o jogador gasta pontos
de poder ganhos durante o jogo). A Desvantagem Identidade Normal
representa o tempo necessario para vestir e tirar a armadura.

(ONTROLADOR DE ENERGIA

lador de Energia emprega o poder de uma forma especifica de

abaixo. Ela contém todos os detalhes de sua construcdo.

A MATEMATICA DOS ARQUETIPOS

Artista Marcial

Aventureiro Uniformizado

enevgla (como frio, luz ou eletricidade) ou um elemento especifico (ar,

Habilidades 30 + Pericias 17 (68 graduacdes) + Feitos 28 + Combate 58 + Salvamentos 17 = 150

+ Feitos 15 + Combate 48 + Salvamentos 15 = 150

42 + Pericias 30 (1
Blindado
* Contolador de nergia
Magquinista
Metamorfo
Mimico
Mistico
Psionico
Titanico

Velocista

GRIANDOJHEROIS

Hahwlldade; 18 + Pericias 10 (40 graduacdes) + Feitos 5 + Poderes 76 + Combate 32 + Salvamentos 13 - Desvantagens 4 = 150
‘Habilidades 22 + Pericias 10 (40 graduagdes) + Feitos 6 + Poderes 64 + Combate 32 + Salvamentos 16 = 150
Habilidades 33 + Pericias 21 (84 graduacdes) + Feitos 7 + Poderes 45 + Combate 32 + Salvamentos 12 = 150
Habilidades 26 + Pericias 19 (76 graduagdes) + Feitos 29 + Poderes 14+ Combate 44 + Salvamentos 18 = 150
Habilidades 18 + Pericias 11 (44 graduacdes) + Feitos 3 + Poderes 64 + Combate 40 + Salvamentos 14 = 150
Habilidades 14 + Pericias 8 (32 graduagdes) + Feitos 6 + Poderes 72 + Combate 32 + Salvamentos 18 = 150
Habilidades 26 + Pericias 9 (36 graduacdes) + Feitos 4 + Poderes 65 + Combate 32 + Salvamentos 17 - Desvantagens 3 = 150
Habilidades 15 + Pericias 5 (20 graduacdes) + Feitos 0 + Poderes 86 + Combate 32 + Salvamentos 12 = 150
Habilidades 27 + Pericias 8 (32 graduacdes) + Feitos 2 + Poderes 70 + Combate 26 + Salvamentos 17 = 150
Habilidades 20 + Pericias 8 (32 graduacdes) + Feitos 2 + Poderes 83 + Combate 28 + Salvamentos 9 = 150

Habilidades 20 + Pericias 10 (40 graduagdes) + Feitos 4 + Poderes 53 + Combate 46 + Salvamentos 17 = 150




CAPITULO UM: CRIANDO HERGIS

MUTANTES & MALFEITORES ™

terra, fogo ou 4gua). Veja os vérios poderes de controle de energia no
Capitulo 5 para mais detalhes.

MAQUINISTA

0 Maquinista é especializado em criar e utilizar dispositivos tecnolégicos.
Além dos varios dispositivos normais do Maquinista, veja as regras para
invencdes na pagina 131, e as regras para esforco extra e pontos herdicos
no Capitulo 6 para mais idéias sobre o que um Maquinista pode obter
com um pouco de tempo e esforco.

MESTRE DE ARMA

0 Mestre de Arma é devotado a perfeico no uso de um tipo particular de
arma. Pode ser uma arma arcaica, como uma espada ou arco, armas de
fogo modernas, ou até mesmo armas de energia futuristas. Mesmo armas
arcaicas sao muitas vezes melhoradas com tecnologia moderna ou magia,
dando a elas capacidades especiais.

METAMORFO

0 Metamorfo pode assumir vérias formas de animais, obtendo todas as
caracteristicas fisicas do animal, nenhuma das quais pode ser maior que
as graduacdes de poder da Metamorfose do personagem. Veja Animais,
na pagina 229, para as caracteristicas de diferentes animais.

MiMIco

O Mimico copia as caracteristicas dos outros. Com um toque, o Mimico
pode tornarse virtualmente qualquer um, e obter suas habilidades, peri-
cias, feitos e poderes, limitados apenas por suas graduacGes de poder.
Veja a descricao do poder Mimetismo, na pagina 92, para mais detalhes.

MiSTICO

O Mistico é um usudrio das artes arcanas: um mago, feiticeiro ou bruxa
Misticos tendem a ser misteriosos, e muitas vezes falam por meio de
enigmas e encantamentos em rima. Um Mistico é capaz tanto de rituais
mégicos avancados quanto de magias imediatas. Veja as regras para ritu-
ais magicos na pagina 131

ORIGINAL

Mais forte, mais rapido, mais resistente: o Original é tudo isso, e muito
mais. E o Original que muitas pessoas imaginam quando pensam em um
"superher6i” — superforte, quase invulneravel, imune a preocupagées
mundanas e capaz de voar pelos ares a grandes velocidades.

PSIONICO

Um Psidnico emprega poderes mentais de telepatia e telecinesia, ofere-
cendo tanto forca em combate quanto furtividade e vigilancia.

TITANICO

Forca ¢ a especialidade do Titanico, forca suficiente para erguer vagoes
de trem e suportar tiros de tanques. Embora alguns possam subestimar
um Titanico, devido & sua especialidade, normalmente acabam se arre-
pendendo disso.

VELOCISTA

0 Velocista é rapido! Velocistas especializam-se no poder SuperVelocidade,
movendo-se em um piscar de olhos, capazes de realizar muitas tarefas
na mesma quantidade de tempo. Os jogadores devem ler a descri¢do do
poder SuperVelocidade, na pagina 104, para mais detalhes.

GRIANDOJHEROIS

*desprevenido

Pericias: Acrobacia 11 (+16), Arte da Fuga 10 (+15), Concentragdo 10 (+12), Fur
tividade 11 (+16), Intimidar 10 (+10), Intuir Intencao 8 (+10), Notar 8 (+10).

Feitos: Acdo em Movimento, Agarrar Aprimorado, Agarrar Preciso, Alvo Esquivo,
Arremessar Aprimorado, Ataque Acurado, Ataque Atordoante, Atague
Defensivo, Atague Domind, Ataque Poderoso, Avaliagdo, Blefe Acrobatico,
Pé, Defesa Aprimorada, Derrubar Aprimorado, Desarmar Aprimorado, Esquiva
Fabulosa, Estrangular, Golpe Critico, Iniciativa Aprimorada, Luta Cega,
Redirecionar, Rolamento Defensivo 4, Sorte 2.

+16, Dano +4 Defesa 23,

N BELOJGOLPEYMAS]
[VocelzaIxoUA
GUARDAY4




+Bl5* +E5

*desprevenido; **sem uniforme

+10

mmmm
+1= +1 +

+55
+E

+120+1** +7

*FOR sem traje de combate: 10 (+0); **sem traje de combate

+0

Pericias: Acrobacia 8 (+12), Arte da Fuga 6 (+10), Blefar 8 (+12),
Computadores 5 (+8), Conhecimento (manha) 7 (+10), Desarmar
Dispositivo 8 (+11), Dirigir 6 (+10), Escalar 7 (+10), Furtividade 10 (+14),
Intimidar 8 (+12), Intuir Intencdo 8 (+12), Investigar 8 (+11), Notar 8 (+12),
Obter Informacdo 6 (+10), Procurar 9 (+12), Prestidigitacdo 8 (+12).

Pericias: Computadores 9 (+14), Conhecimento (tecnologia) 9 (+14),
Desarmar Dispositivo 7 (+12), Notar 5 (+7), Oficio (eletronica) 10 (+15).

Feitos: Ataque Acurado, Ataque Poderoso, Ferramentas Improvisadas, Inventor,
Segunda Chance (testes de Desarmar Dispositivo).

Feitos: Assustar, Ataque Furtivo, Ataque Poderoso, Equipamento 4, Esquiva
Fabulosa, Evasdo 2, FazTudo, Maestria em Pericia (Acrobacia, Arte da Fuga,
Desarmar Dispositivo, Furtividade), Rolamento Defensivo 3.

Poderes: cinto de utilidades (granadas flash-bang [Pasmar 3, visual e au-
ditivo, estouro de 4,5 m]; Poderes Alternativos — bumerangues, bombas de

fumaca [Obscurecer 4, visual, es\‘.oum de 6 m]

e granadas de rdoar 3,

Poderes: Dispositivo 19 (traje de combate, dificil de perder): Comunicacdo
4 (radio, 1 km), Imunidade 9 (suporte vital), Protegdo 11 (Impenetravel),
Raio 12 (feixes de energia; Poder Alternativo — Forca Aumentada 24),
Super-Forca 5 (carga pesada: 45 t), Super-Sentidos
13 (infravisao, radio, senso de direcao, senso de
distancia, sentido temporal, visao cega [radio,
estendida 2], visao no escuro), Vo 6.

2 distancia, estouro de 4,5 m]), comunicador,
pistola de arpéu (Super-Movimento 2
[balancarse]), uniforme (Protego 2).

Combate: Ataque +8, Dano +12
(desarmado ou feixes de energia),
Defesa 18, Iniciativa +1.

Combate: Ataque +12, Dano +3
(desarmado), +5 (bumerangue), Defesa
22, Iniciativa +4.

Desvantagem: |dentidade
Normal (rodada
completa, -4 pontos).

JATMASCARANTORNAY
CUINIER) ©EB
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CAPITULO UM: CRIANDO HEROIS MUTAN & MALFEITORES ™

+10 +55 +

+1al+2* +7 +12l+0* +ay +B
*sem Campo de Forca *sem Campo de Forca
Pericias: Acrobacia 8 (+12), Blefar 10 (+13), Concentracdo 11 (+12), Notar 7 Pericias: C dores 8 (+18), Conheci (ciéncias biolégicas) 6 (+16),
(#8), Profissao (escolha uma) 4 (+5). Canhec‘mento (ciéncias da Terra) 5 (+15), Conhecimento (ciéncias fisicas) 6
- (+16), C 10 (+20), Desarmar Dispositivo 8 (+18),
Feitos: Ataque Acurado, Ataque Imprudente, Ataque Poderoso, Mudanca Intuir Intencao 8 (+13), Investigar 4 (+14), Notar 5 (+10), Oficio (eletrdnica)
‘Répida, Tiro Preciso, Zombar. 8 (+18), Oficio (mecanica) 8 (+18), Oficio (quimica) 8 (+18).
de de Forca 10 Controle de Energia 12 Feitos: Femamentas Improvisadas, Inventor, Maestria em Pericia
Mhmd@nwmmuc;ﬁ-samum (C Desarmar itivo, Oficio ica, Oficio
Césmica, Controle de Escurido, Meméria Eidética, Plano Genial, Sorte, Sorte de Principiante,
Wedam.cumhd&mmhda Plasma, Controle de Radiacao,
Controle: Elétrico, Controle Controle Poderes: Dispositivo 5 (arma de raios, facil de perder): Raio 12 (Poder Alter-
Magnético ou Controle Sonico, e mais trés feitos de poder), Imunidade 5 mvo—m-u.wsuan.muamdempodemumm
(energia escolhida), Véo 6 (ou de perder): Campo de Forca 12 (Seletivo; |
Escavacdo 12 ou Natacdo 12). (machila a jato, dmdldepeldefl‘vlos

Rapidez 4 (Limitado a tarefas mentais).

l:omhtu Ataque +8, Dano +0
N\ (desarmado), +12 (arma de
raios), Defesa 18,
Iniciativa +1.
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é@
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+El+2* +E +1 +5

*desprevenido

Pericias: Blefar 5 (+8), Conhecimento (ciéncias biolégicas) 4 (+5),
Pericias: Acrobacia 10 (+15), Blefar 8 (+10), Concentragao 4 (+5), Conhe- Furtividade 6 (+8), Notar 10 (+10), Prestidigitacéo 4 (+6), Procurar 7 (+8),
cimento (manha) 8 (+8), Escalar 8 (+11), Furtividade 8 (+13), Intimidar 10 Sobrevivéncia 8 (+8).
(+12), Intuir Intencéo 8 (+9), Notar 8 (+9), Prestidigitacao 4 (+9).

5 Feitos; Acao em Movimento, Alvo Esquivo, Zombar.
Feitos: Alvo Esquivo, Ataque Acurado, Atague Defensivo, Ataque Doming,

Ataque Poderoso, Avaliagao, Blefe Acrobatico, Critico Apnmorado (arma), Poderes: Metamorfose 8 (Acéo Livre; Limitado a formas de animais).
Defesa April da, Derrubar Apri Desarmar Apri Esquiva
Fabulosa, Evaséo 2, Foco em Ataque (corpo-a<orpo ou 2 distancia) 4, Golpe Combate: Atague +10, Dario +1 (desarmado), Defesa 20, Iniciativa +2.

Critico, Iniciativa Aprimorada, Luta Cega, Prender & Distancia, Quebrar
‘Aprimorado, Rolamento Defensivo 4, Sorte, Zombar.

Poderes: Dispositivo 4 (arma, facil de
perder), Super-Movimento 2 (balancarse)
Arma: escolha Golpe ou Raio: Golpe 5
(Arremessado, Pujante, escolha mais 5
feitos de poder; Penetrante no Golpe e
na Forga); Raio 8 (escolha 4 feitos

de poder).

Combate: Ataque +8 (+12 corpo-a-
corpo ou a distancia), Dano +3
(desarmado), +8 (arma), Defesa 24,
Iniciativa +9.
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CAPITULO UM: CRIANDO HEROIS MUTANTES & MALFEITORES ™
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+12/+0*
Pericias: Blefar 8 (+10), Conhecimento (atualidades) 4 (+5), Notar 8 (+9), Pericias: Concentracdo 10 (+15), Conhecimento (arcano) 8 (+11), Notar 5
Profissao (escolha uma) 4 (+5), Intuir Intencdo 8 (+9). (+10), Prestidigitacdo 8 (+9), Procurar 5 (+8).
Feitos: Agarrar Aprimorado, Avaliacdo, Iniciativa Aprimorada, Sorte, Sorte de Feitos: Mudanca Rapida, Sem Medo, Ritualista, Transe.

Principiante, Trabalho em Equipe.
Poderes: Forma Astral 6 (Poder Alternativo — Campo de Forga 12

Poderes: Imitacdo 12 (todas as caracteristicas a0 mesmo tempo; escolha um [Impenetravel] e Véo 3), Magia 12 (escolha 5 feitos de poder), Super-
dos Extras a seguir: A Distancia, Alvo Extra, Continuo ou Cumulativo). Sentidos 4 (percepcdo magica agucada, estendida e radial).
Combate: Ataque +8, Dano +1 (desarmado), Defesa 18, Iniciativa +5. Combate: Ataque +8, Dano +0 (desarmado), +12 (magia), Defesa 18,
Iniciativa +1.

Desvantagens: Perda de Poder
(repertdrios de Forma Astral
e Magia, quando incapaz de
falar ou gesticular para lancar
magias, -2 pontos).
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MUTANTE; & MALFHTDRE' L
I ——=.

3 i Ll
i A Erl

+A= +1 +1= +0 +1

+i= +i= 1241

*sem Campo de Forca

Pericias: Notar 8 (+9), Procurar 8 (+8), Profissao (escolha uma) 4 (+5).
Pericias: Concentragdo 8 (+14), Diplomacia 8 (+11), Intuir Intencéo 8 (+14),

Poderes: C da 20, Forca 20, Notar 4 (+10), Profissao (escolha uma) 4 (+10).
Imunidade 9 (suporte vital), Rapidez 3, &1 12
Super-Forca 6 (carga pesada: 90 t), Voo 5. Feitos: Esquiva Fabulosa, Salvamento Supremo (Vontade).
Combate: Ataque +8, Dano +12 (desarmado), Defesa 18, Iniciativa +1. Poderes: Campo de Forca 11, Telecinesia 11, Telepatia 10 (Poderes

— Controle Mental 10, llusdo 6 [todos os sentidos; Seletivo;
Fantamas), Rajada Mental 5), Super-Sentidos 2 (percepcao mental,
sentido de perigo), V8o 6.

— —
Combate: Ataque +5, Dano
+5 (rajada mental), Defesa
18, Iniciativa +1.
—— —

A ENQUANTOJRRECISAREM]DE]
IMIMYE STARERORIPERTO

N E{TUDOJUMAIQUESTAQ)
(DO]RODERIDATMENTES
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CAPITULO UM: CRIANDO HEROIS MUTAN & MALFEITORES ™

+1= + +1 +I0 +1

0 1 20 £ 1 3 £ 3 £
mmmm mmmm

+1y +14 +1u +5
Pericias: Intimidar 7 (+8), Intuir Intencdo 6 (+7), Notar 7 (+8), Procurar 6 Pericias: Acrobacia 4 (+8), Blefar 8 (+9), Desarmar Dispositivo 10 (+10),
(+6), Profissao (escolha uma) 6 (+7). Notar 7 (+8), Procurar 7 (+7), Profissao (escolha uma) 4 (+5).
Feitos: Ataque Poderoso, Prender Aprimorado. Feitos: Acao em Movimento, Atropelar Répido, De Pé, Evasao.
Poderes: 20, Forca 16, Poderes: Super-Velocidade 10 (escolha 4 feitos de poder).
Imunidade 12 (dano de calor e frio, fatiga, pressao), Resisténcia
Impenetrével 10, Salto 9, Super-Forca 7 (carga pesada: 180 t; Golpe Combate: Atague +8, Dano +2 (desarmado), Defesa 25, Iniciativa +44.

Sismico, Palma Trovejante).

Combate: Ataque +8, Dano
+12 (desarmado), Defesa
16, Iniciativa +0.

NRARIDOZ! Z4VOU,
MOSTRARIOJQUEIE]
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CAPITULO UM: CRIANDO HEROIS

MUTANTES & MALFEITORES ™

PONTOS DE PODER

Voce cria 0 seu heréi gastando pontos de poder em diferentes caracteristicas.
Cada caracteristica (habilidade, pericia, feito...) tem um custo em pontos de
poder, enquanto que desvantagens dao pontos de poder adicionais.

PONTOS DE PODER INICIAIS

0O nivel de poder da campanha fornece o niimero de pontos de poder
de que vocé dispde para criar o seu personagem (15 pontos por nivel de
poder), como mostrado na tabela Pontos de poder iniciais. O mestre
pode variar os pontos de poder iniciais da maneira que achar melhor para
a campanha. Veja mais sobre isso no Capitulo 9: O mestre do jogo.

CUSTO DE CARACTERISTICAS BASICAS

Valores de habilidades 1 ponto por valor de habilidade acima de 10

Jggaﬁ‘as-deﬁhmmenm 1 ponto por bonus de +1
Bonus de ataque 2 pontos por bonus de +1
Bonus de defesa 2 pontos por bonus de +1
Pericias 1 ponto por 4 graduacdes em pericias
Feitos 1 ponto por feito ou graduagdo em feito
Poderes custo base x graduacao (veja o Capitulo 5)
Desvantagens -1 ou mais pontos (veja o Capitulo 6)

PONTOS DE PODER INICIAIS

1 15
2 30
3 45
4 60
5 75
6 90
7 105
8 120
9 135
10 150
n 165
12 180
13 195
4 210
15 225
16 240
17 255
18 270
19 285
20 300

GRIANDOIHEROIS

GASTANDO PONTOS DE PODER

Cada caracteristica custa um certo nimero de pontos de poder. Uma vez
gastos, os pontos de poder ndo podem ser rearranjados normalmente. Os
custos das caracteristicas sao dados na tabela Custo de caracteristi-
cas basicas, os custos especificos dos poderes sao dados no Capitulo 5
e os valores especificos das desvantagens, no Capitulo 6.

NiVEL DE PODER

Nivel de poder ¢ uma medida geral de eficiéncia e poder, principalmente
habilidade de combate, mas também o tipo de tarefas em geral que um
personagem pode cumprir regularmente, assumindo-se a capacidade de
escolher 10 e escolher 20 (veja Testes sem rolagens, na pagina 11).

O nivel de poder é um valor determinado pelo mestre para a campa-
nha. Ele limita a maneira como os jogadores podem gastar pontos ao
criar herdis. O nivel de poder afeta todas as caracteristicas a seguir.

+ Bdnus de ataque: o bonus de ataque total do seu heréi ndo pode
exceder o nivel de poder da campanha.

+ Bonus de defesa: o bonus de defesa total do seu heréi nédo pode
exceder o nivel de poder da campanha.

+ Dificuldade de salvamentos: o modificador de Classe de Dificul-
dade de jogadas de salvamento para os ataques e poderes do seu
her6i nao pode exceder o nivel de poder da campanha. Assim, em NP
8, 0 herdi nao pode ter um ataque com dano maior do que +8, ou um
poder com uma CD maior do que 18, por exemplo.

* Salvamento de Resisténcia: o modificador de Resisténcia do seu
her6i ndo pode exceder o nivel de poder da campanha.

« Salvamentos de Fortitude, Reflexo e Vontade: os modificadores
de Fortitude, Reflexo e Vontade do seu her6i nao podem exceder o
nivel de poder da campanha +5.

* Graduagdes em pericias: as graduacoes do seu her6i em uma peri-
cia nao podem exceder o nivel de poder da campanha +5.

* Valores de habilidades: a Forca e a Constituicdo sao restritas pela
dificuldade de salvamentos e pela Resisténcia, respectivamente. Os
outros valores de habilidades sao limitados a um bonus que nao
exceda o nivel de poder da campanha +5. Isso significa um limite de
(10 + o dobro do nivel de poder da campanha) para valores de Forca
e Constituicao, e (20 + o dobro do nivel de poder da campanha) para
outros valores de habilidades. As restricdes de Forca e Constituicdo
podem ser aumentadas com trocas por ataque ou defesa.

TROCAS POR ATAQUE OU DEFESA

Embora o nivel de poder da campanha defina certos limites, eles tém
alguma flexibilidade. Os jogadores podem escolher diminuir um limite de
nivel de poder em um her6i, para aumentar outro limite relacionado. Vocé
pode ajustar os limites de nivel de poder das formas a seguir:

* Ataque & dificuldade de salvamentos: vocé pode trocar bonus de
ataque pelo modificador de Classe de Dificuldade de jogadas de sal-
vamento de um ataque na razao de um para um. Assim, um heréi de
NP 10 poderia ter um bonus de ataque de +8 para obter um modifica-
dor de CD de +12, por exemplo, ou um heréi que tenha escolhido um
bonus de ataque de +15 fica limitado a um modificador de CD de +5.
Esta modificacao nao se aplica a poderes que nao exigem rolagens de
ataque; eles permanecem limitados pelo limite de NP normal da cam-
panha em modificadores de CD de salvamentos. A For¢a € considerada
um “ataque" com relacao a esta troca, entdo diminuir o limite de bénus
de ataque do seu her6i aumenta o seu limite de bonus de Forca.




CAPITULO UM: CRIANDO HEROIS

MUTANTES & MALFEITORES ™

NVEL DE PODER
1 +1 +1 +1
2 2 +2
3 +3 +3
@ e +4
5 +5 +5 ' +5
6 +6 +6 +6
& +7 +7 +7
8 +8 +8 +8
9 +9 +9 +9
10 +10 +10 +10
n +11 +11 +11
12 +12 +12 +12
13 +13 +13 +13
14 +14 +14 +14
15 +15 +15 +15
16 +16 +16. +16
17 *]7 +17 +17
18 +18 +18 +18
19 +19 +19 +19
20 +20 +20 +20

* Defesa & Resisténcia: vocé pode trocar bonus de defesa por bonus
em jogadas de salvamento de Resisténcia na razao de um para um.
Assim, um heréi de NP 10 com um bonus de defesa de +7 poderia ter
um bonus de jogada de salvamento de Resisténcia de +13. Da mesma
forma, um heréi na mesma campanha que tenha um bénus de defesa
de +15 esta limitado a um bonus de Resisténcia de +5.

Nenhum limite pode ser diminuido para menos de O desta forma, e o
mestre deve aprovar todas as trocas. Trocas por ataque ou defesa permi-
tem mais variedade nos bonus relacionados a combate, mas mantém o
equilibrio geral de nivel de poder entre os heréis.

NiVEIS DE PODER & PNJS

Embora o mestre deva ter em mente as orientagdes e sugestdes de pontos
de poder iniciais da campanha quando cria vildes e coadjuvantes, os PNJs
nao estdo sujeitos as restricdes do nivel de poder da campanha, e podem
ter quantos pontos de poder o mestre quiser.

Determine o nivel de poder de um PNJ com base na caracteristica ou
caracteristicas apropriada(s) mais alta(s) do personagem. Este limite de
nivel de poder é simplesmente uma aproximacéo, para mostrar o nivel
de desafio que o PNJ oferece, e ndo estd necessariamente relacionado
ao total de pontos de poder do PNJ, que pode ser maior ou menor que o
recomendado. PNJs fregiientemente sdo feitos para preencher um nicho
em particular de uma campanha, e ndo precisam ser tao equilibrados ou
bem-encaixados quanto os heréis.

Exemplo: o mestre estd criando um vildo para uma campanha de
nivel de poder 10. O vildo tem um bonus de ataque de +8, e um ata-
que primdrio com bénus de dano de +16. Fazendo uma média desses
dois valores, o mestre obtém um nivel de poder igual a (16 + 8),/2,

GRIANDOIHEROIS

+6 22 6

-7 24 7

+8 26 8

49 28 9

+10 30 10
A1 32 n

+12 34 12
+13 36 3
+14 38 14
+15 40 15
+16 42 16
7 44 i
+18 46 18
+19 48 19
+20 50 20
21 " 52 2

+22 54 22
+23 56 23
+24 58 2
425 60 25

que € igual a 12. Desde que nenhuma das outras caracteristicas do
vildo excedam esse limite, o mestre anota o nivel de poder do vildo
como 12, um desafio razodvel para um grupo de heréis de NP 10.

Da mesma forma, PNJs podem ter quaisquer caracteristicas que o mestre
desejar Ihes atribuir. De fato, alguns personagens naojogadores funcio-
nam melhor como ferramentas de trama (veja a pagina 211); dar a eles
estatisticas de jogo pode limitd-los demais! Por exemplo, uma entidade
césmica onipotente nao precisa de uma lista completa de caracteristicas,
nem um artefato alienigena misterioso com poderes desconhecidos. Esses
elementos cumprem quaisquer funcdes dramaticas que o mestre desejar.
Vocé pode encontrar mais informagdes sobre a criacao de personagens nao-
jogadores e ferramentas de trama no Capitulo 9: 0 mestre do jogo.

REARRANJANDO PONTOS DE PODER

Normalmente, as caracteristicas de um her6i sdo relativamente fixas.
Uma vez que os pontos de poder sejam gastos em caracteristicas, eles
ficam onde estéo. Contudo, em alguns casos, o mestre pode permitir que
0s jogadores rearranjem os pontos de seus personagens, mudando suas
caracteristicas dentro dos limites do nivel de poder da campanha, talvez
até mesmo perdendo algumas caracteristicas e ganhando outras novas.
Esta mudanca pode ser resultado de eventos na série, como um encontro
com algo que altera os poderes de um heréi (radiacao intensa, substan-
cias quimicas mutagénicas, energias césmicas e assim por diante). Cabe
ao mestre decidir quando esses eventos drasticos ocorrem, mas devem
ser bastante raros, a menos que seus efeitos sejam complicacoes estri-
tamente temporérias (com duracio de apenas uma aventura, veja em
Complicacdes, na pagina 122). Muito poucos jogadores gostam que
seus personagens sofram mudancas sem seu consentimento, por isso o
mestre deve ter cuidado ao implementar esse tipo de mudanca.




CAPITULO UM: CRIANDO HEROIS

MUTANTES & MALFEITORES ™

NIVEL DE PODER E CRESCIMENTO DE PERSONAGENS

A medida que os her6is ganham pontos de poder adicionais através de
suas agbes, 0 mestre pode querer aumentar o nivel de poder da campanha,
permitindo que os jogadores gastem alguns dos seus novos pontos para
aumentar caracteristicas que ja estao no limite maximo. Nao aumentar o
nivel de poder forca os personagens jogadores a diversificarem suas habi-
lidades, aumentando suas caracteristicas menos eficientes e adquirindo
novas. Contudo, isso pode fazer com que os jogadores sintamse restritos
demais. Aumentar o nivel de poder em um para cada 15 pontos de poder
ganhos é uma boa regra geral, dependendo da velocidade com que o mes-
tre quer que os personagens jogadores aumentem seu poder geral. Veja
Aumentando o nivel de poder, na pagina 178, para mais informacoes.

EXEMPLOS DE HEROIS

Como exemplos do processo de criacdo de um heréi, vamos dar uma
olhada em como dois dos arquétipos de herdis foram criados.

0 AVENTUREIRO UNIFORMIZADO

Rafael quer criar um heréi do tipo “vingador sombrio”, alguém sem super-
poderes, mas com grande treinamento e varias engenhocas de combate
ao crime. O her6i € destinado a um jogo
de nivel de poder 10, com 150 pontos de
poder iniciais.

Rafael comeca com os valores de habilida-
des. Ele quer que seu herdi seja capaz tanto
fisica quanto mentalmente. Entdo, escolhe
valores de 18 para Destreza, Sabedoria e Carisma, para que o her6i
seja 4gil, atento e impressionante, com muita forca de vontade.
Coloca 16 em Forca, Constituicao e Inteligéncia, tornando
seu herdi muito acima da média nessas habilidades, mas
nao tanto quanto nas outras. Cada ponto de habili-
dade acima de 10 custa 1 ponto de poder. Rafael
gastou 42 de seus 150 pontos.

A seguir, ele olha as pericias. Quer que
seu aventureiro tenha treinamento vasto
e variado, e faz uma lista com todas as
pericias que deseja. Comeca designando
8 graduagdes a cada pericia — sabendo
que as pericias custam 1 ponto de poder
por 4 graduacbes — mas depois troca
algumas dessas graduacdes entre as
pericias, diminuindo algumas menos
importantes e aumentando outras. No
final, Rafa escolheu 120 graduacoes
em pericias, uma quantidade bem
respeitavel, e gastou mais 30 pontos
(120 dividido por 4). Sobram 78 de
seus 150 pontos de poder.

Ja que Rafael quer que seu
aventureiro seja um lutador habil,
voltase em seguida para os bonus de ataque e
defesa. Nao acha que seu her6i deva causar muito
dano ou ser especialmente durdo, entdo obtém a
permissao do mestre para diminuir os limites de dano
e salvamento de Resisténcia do seu her6i em 2 cada,
aumentando os limites de ataque e defesa na mesma
quantidade. Em seguida, Rafael compra os bonus de
defesa e ataque do seu herdi, indo até o limite de +12 cada

ERIANDOIHERQIS!
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(10 pelo limite de nivel de poder do jogo, +2 pelas trocas). Isso custa 2
pontos de poder por +1 de ataque, e 2 por +1 de defesa, para um total de
48 pontos. Rafael agora tem apenas 30 pontos, e ainda tem que comprar
feitos, poderes e jogadas de salvamento.

Felizmente, Rafael ja decidiu que seu herdi no tem nenhum poder, con-
fiando em suas pericias, feitos e engenhocas (vindas do feito Equipamento).
Entao, ele olha primeiro para os salvamentos de seu personagem. Aumenta
seu salvamento de Reflexo de +4 (por sua Destreza 18) para +10, gas-
tando 6 pontos, e seu salvamento de Vontade de +4 (por sua Sabedoria
18) para +10, gastando outros 6 pontos. Ele poderia aumenta-los até +15,
mas isso consumiria todos os pontos restantes, entdo Rafael decide que
+10 é suficiente. Aumenta o salvamento de Fortitude do seu heréi de +3
(por sua Constituicao 16) para +6, nao tao bom, ja que decide que o her6i
depende mais de reflexos e forca de vontade. Rafael gastou um total de (6
+ 6 +3), 15 pontos em salvamentos, metade do que restava.

Agora, olha para o salvamento de Resisténcia do seu heréi. Rafael nao
pode aumentar esse valor diretamente gastando pontos de poder; vocé
s6 pode aumentar Resisténcia usando feitos ou poderes. O her6i tem um
bénus de +3 por sua Constituicdo, e o seu salvamento de Resisténcia

pode ser, no maximo, +8 (normalmente, seria +10, mas Rafael

diminuiu seu limite de Resisténcia para aumentar seu limite

de defesa). Ja que Rafael nao quer que seu heréi tenha
poderes, decide que é hora de pensar em feitos.

O feito Rolamento Defensivo chama a atencdo
de Rafa: melhora o salvamento de Resisténcia atra-
vés da habilidade de “rolar” para evitar os ataques

— perfeito para o seu herdi! Ele poderia escolher

até 5 graduacdes no feito, o que daria +5 de

bonus em Resisténcia, mas Rafael ndo quer gas-
tar um terco de seus pontos remanescentes em
um dnico feito. Entdo, ele d4 uma olhada no

Capitulo 7 e decide dividir a diferenca. Compra
3 graduagdes em Rolamento Defensivo (+3 de

bonus de salvamento de Resisténcia) e uma arma-
dura, que sera um reforco no uniforme do seu heréi.
Isso leva Rafael aos equipamentos. Ele escolhe o equi-
pamento que deseja para o seu herdi, usando as informagoes do Capitulo
7. No total, sao 20 pontos de equipamentos. Isso exige 4 graduacdes
no feito Equipamento, entdo Rafael emprega mais 4 pontos nesse feito.

Ele ja gastou 7 pontos em feitos, restando-lhe mais 8 pontos de poder.
Rafael faz uma lista de outros feitos que deseja, e acaba diminuindo-a
para um total de 8 graduacdes, abrindo mao de uma segunda gradu-
acao em Iniciativa Aprimorada para comprar Golpe Surpresa, que ele
acha que se encaixa melhor com o personagem.

Rafael da uma olhada na lista de Desvantagens no Capitulo
6, mas nao acha que nenhuma delas seja adequada ao seu heréi,
por isso nao escolhe nenhuma. Contudo, ele anota algumas
Complicacdes que podem se encaixar, tendo algu-
mas idéias que pode sugerir ao mestre para
ganhar alguns pontos de poder a mais
durante o jogo. Também decide que seu

heréi tem uma alianga a Justica acima
de tudo, o que pode fornecer alguns
ganchos de histérias, e talvez até
alguns conflitos com os outros herdis
no futuro.

Rafael soma todos os pontos de
poder de seu Aventureiro Uniformizado,
__)% obtendo um total inicial de 150. Assim,

ele apresenta seu novo her6i, “o Sentinela”
o) ao mestre, para aprovacao, e esta pronto para jogar!




CAPITULO UM: CRIANDO HERGIS

MUTANTES & MALFEITORES ™

0 CONTROLADOR DE ENERGIA

Paloma quer criar uma heroina controladora de energia para uma campa-
nha de nivel de poder 10. Olhando os poderes no Capitulo 5, ela escolhe
Controle de Luz, e comeca a construir um personagem a partir dessa idéia.

Ja que Paloma deseja poderes ofensivos e defensivos bem fortes para
sua heroina, obtém permissdo para diminuir seus limites de ataque e
defesa, para aumentar seus limites de dano e Resisténcia. Com base nisso,
compra 12 graduagGes em Controle de Luz, gastando 24 pontos de poder.

Controle de Luz dd a habilidade de iluminar uma &rea, mas Paloma
também quer capacidades ofensivas para sua heroina. Assim, ela esco-
Ihe Poderes Alternativos como feitos de poder para seu Controle de Luz.
Primeiro, o poder Raio, na forma de um “raio de fétons". Como esse poder
tem o mesmo custo (2 pontos por graduacao), também tem as mesmas 12
graduacdes de Controle de Luz. Paloma também escolhe Pasmar (visual)
12, e Pasmar (visual) 8, com o extra Area (ao custo de 3 pontos por gra-
duacdo). Os trés feitos de poder custam 1 ponto cada, num total de 3
pontos de poder.

Paloma também quer dar a sua personagem um poder defensivo. Como
ela precisa usar suas defesas e ataque ao mesmo tempo, nao quer tornar
esse um Poder Alternativo de seu Controle de Luz. Ela escolhe Campo de
Forca, uma aura brilhante e protetora de luz, e compra 12 graduacées, ja
que escolheu diminuir o bonus de defesa de sua personagem. Ela tam-
bém aplica o modificador Impenetravel, aumentando o custo do poder
de 1 para 2 pontos por graduacdo, num total de 24 pontos. Paloma ja
gastou 51 dos seus 150 pontos de poder.

Finali ela da a sua o poder de voar, pagando 12
pontos por 6 graduacdes em Voo, e compra Imunidade a ataques e pode-
res baseados em luz, o que exige 5 graduacées do poder Imunidade, ao
custo de 5 pontos. Isso eleva o custo total de seus poderes a 68, restando
82 pontos de poder.

A seguir, Paloma compra um bénus de ataque de +8 e um bonus de
defesa de +8, j& que ela aumentou seu limite de dano e Resisténcia em
2. Isso custa 2 pontos por +1 de bonus, num total de 32 pontos (16 por
ataque, 16 por defesa). Ela ainda tem 50 pontos de poder para gastar em
habilidades, pericias, feitos e jogadas de salvamento.

Paloma volta ao comeco e olha seus valores de habilidades. Ela decide
que sua personagem tem Destreza excelente, sendo bastante agil e
graciosa, e escolhe um valor de 18. Também escolhe Carisma 16, ja
que deseja que sua heroina tenha uma personalidade forte e cativante.
Coloca alguns pontos em Forca e Sabedoria, deixando ambas em 12,
acima da média mas nao extraordinarias, e decide que sua personagem
tem Inteligéncia média, contentando-se com um valor de 10.

Ao chegar a Constituicdo, Paloma deseja tora-a melhor que a média,
ja que vé sua personagem como durona. O problema é que um aumento
de Constituicdo também vai aumentar sua jogada de salvamento de
Resisténcia, que ja esta no limite maximo. Entao, Paloma decide diminuir
suas graduagoes em Campo de Forca para 10, deixando espaco para um
banus de Constituicao de +2 (um valor de 14 ou 15). Ela coloca os 4 pon-
tos de poder que obteve por diminuir as graduacdes de Campo de Forca em
Constituicao, para 14 (e devolvendo sua Resisténcia a +12,
embora agora somente 10 pontos do salvamento sejam Impenetraveis).

Com 32 pontos de poder restantes, Paloma se volta para suas jogadas
de salvamento. Resisténcia ja estd no maximo. Ela aumenta
Fortitude para +5 (3 pontos) e Reflexo e Vontade para +8 (4
pontos e 7 pontos, respectivamente), por um total de 14 pon-
tos de poder.

Escolhendo as pericias que quer para sua heroina, Paloma
designa graduaces a cada uma e adiciona os totais. Acabam
sendo apenas 38 graduacdes, entdo ela escolhe duas gradu-
acdes a mais, arredondando para 40, o que custa 10 pontos
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de poder. Escolhe seis feitos para complementar as capacidades de sua
personagem: Ataque Acurado, Ataque Total e Ataque Poderoso dao mais
opgdes em combate. Tiro Preciso permite que ela dispare raios contra
personagens lutando em corpo-a-corpo com facilidade. Mudanca Rapida
permite que ela vista seu uniforme (e parta para a acao) rapidamente,
enquanto que Zombaria dd algumas oportunidades divertidas de interpre-
tacao além de uma vantagem extra em combate.

Adicionando tudo, Paloma descobre que gastou apenas 148 pontos
de poder. Revisando sua personagem, ela decide entdo aumentar seu
salvamento de Fortitude em +2, o que custa 2 pontos de poder e eleva o
total a 150, a quantidade inicial de pontos de poder.




HABILIDADES

MUTANT

CAPITULO 2: HABILIDADES

odos tém algumas habilidades basicas: o quao rapidos, fortes e
espertos sao. Esses valores de habilidades influenciam a maior parte
das coisas que o seu personagem faz. Personagens fortes podem
erguer grandes pesos, personagens ageis tém melhor equilibrio, per-
sonagens resistentes podem agtientar mais dano, e assim por diante.

Os personagens tém seis habilidades: Forca (For), Destreza (Des),
Constituicao (Con), Inteligéncia (Int), Sabedoria (Sab) e Carisma (Car).
For¢a, Destreza e Constituicdo sdo habilidades fisicas, enquanto que
Inteligéncia, Sabedoria e Carisma sao habilidades mentais. Valores
de habilidade acima da média concedem bénus em algumas rolagens,
enquanto que valores abaixo da média impem penalidades.

GERANDO VALORES DE
HABILIDADES

Os valores de habilidades comecam em 10, a média para um ser humano
adulto. Podem variar desde 1 (realmente terrivel) até um limite estabele-
cido apenas pelo nivel de poder da campanha.

COMPRANDO VALORES DE HABILIDADES

Vocé escolhe os valores de habilidades do seu her6i gastando pontos de
poder neles. Um ponto de poder aumenta um valor de habilidade em 1.
Assim, gastar um ponto de poder em Forca, por exemplo, aumenta essa
habilidade de 10 para 11. Lembre-se de que um valor de 10 é mediano, 13
ou 14 representa um bom talento natural, 15 a 17 é um valor excepcional,
18 ou 19 é extraordinario, e assim por diante. Veja a tabela Referéncias
para habilidades, na pagina 30, para mais orientagdes sobre isso.

REDUZINDO HABILIDADES

Vocé também pode diminuir um ou mais dos valores de habilidades do
seu personagem, reduzindo-o abaixo de 10. Cada ponto abaixo de 10 em
um valor de habilidade Ihe d& um ponto de poder para gastar em outro
lugar. Vocé nao pode reduzir um valor de habilidade abaixo de 0.

Se vocé reduzir um valor de habilidade para O (por -10 pontos), vocé
nado tem essa habilidade (veja Valores de habilidades inexistentes,
na pagina 32).

MODIFICADORES DE HABILIDADES

Cada valor de habilidade tem um modificador associado, baseado no
quanto esse valor esta acima ou abaixo da média. Um valor de habilidade
mediano (10 ou 11) tem um modificador de +0. Valores de habilidades
abaixo de 10 tém modificadores negativos (penalidades), enquanto que
habilidades acima de 11 tém modificadores positivos (bonus). O modifi-
10 do valor,

cador de um valor de € calculado
dividindo-o por 2 e para baixo
ficadores sao mostrados na tabela Modificadores de habilidades.

0 modificador é somado ou subtraido das rolagens de dado quando
o seu personagem faz algo relacionado a habilidade. Por exemplo, o
seu modificador de Forca afeta a quantidade de dano que vocé faz com
ataques corpo-a-corpo. As vezes, o seu modificador é usado para calcular
outro valor, como quando vocé usa o seu modificador de Destreza para
ajudar a determinar o quanto vocé € bom em evitar o perigo com seus
reflexos (a sua jogada de salvamento de Reflexo).

0 modificador méximo que vocé pode ter em um valor de habilidade é
igual ao nivel de poder da campanha +5. Por exemplo: um heréi de nivel
de poder 10 néo pode ter um valor de habilidade maior que 40 (+15 de
modificador). A Forca e a Constituicao sao limitadas pela dificuldade de
salvamentos e pela Resisténcia, respectivamente (veja a pagina 24).

AS HABILIDADES

A seguir, as descricdes das habilidades, e como elas afetam o seu heréi.

FORCA (FOR)

A Forca mede o poder muscular puro, e a habilidade de usalo. O seu
modificador de Forca se aplica a:

«  Dano causado por atagues corpo-a-corpo e com armas de arremesso.
+ Testes de Escalar e Nadar.

* 0 quao longe vocé pode saltar e arremessar objetos.

0 peso que vocé pode erguer, carregar e amremessar.

DESTREZA (DES)

A Destreza é uma medida de coordenacdo, agilidade, velocidade e equi-
librio. E particularmente atil para herdis que confiam mais em rapidez
do que em forca bruta. O seu modificador de Destreza se aplica a:

+ Jogadas de salvamento de Reflexo, para evitar perigos com base em
coordenacao e tempo de resposta.

* Testes de Iniciativa

« Testes de Acrobacia, Furtividade, Prestidigitacdo e outras pericias
baseadas em Destreza.

* Testes de Destreza para feitos de agilidade e precisao, quando uma
pericia especifica nao é apropriada.

CONSTITUICAO (CON)

Constituicao € vigor, satde e robustez fisica em geral. A Constituicao é
importante porque afeta a habilidade do personagem de resistir 8 maior
parte das formas de dano. O seu modificador de Constituicdo se aplica a:

+ Jogadas de salvamento de Resisténcia, para resistir a dano.

* Jogadas de salvamento de Fortitude, para resistir a doencas e vene-
nos, fadiga e efeitos que envolvam a salide do personagem
Testes de Constituicao para se recuperar de dano e ferimentos.

INTELIGGN(IA (INT)

A Inteligéncia cobre a habilidade de raciocinio e aprendizado. Inteligéncia
€é importante para personagens com muitas pericias como Conhecimento
e Oficio. O seu modificador de Inteligéncia se aplica a:







CAPITULO DO

Ja que o modificador de um valor de habi

lade € obtido subtraindo-se 10 do valor, dividindo-o por 2 e arredondando para baixo, parece haver pouca razao

para no ter um valor par em uma habilidade. Contudo, ha algumas razdes pelas quais os jogadores podem considerar ter um valor de habilidade impar.

Em primeiro lugar, valores de habili impares sao excel para

princi

para testes de comparagao (veja a pagina 10). Forca

17 é mals que Forca 16, pura e snmplsmen)a. embora o modificador seja o mesmo. Valores de habilidades impares fornecem alguma protecao contra

* Testes de Conhecimento, Oficio, Procurar e outras pericias baseadas
em Inteligéncia.

Testes de Inteligéncia para resolver problemas usando raciocinio puro,
quando uma pericia especifica nao ¢ apropriada.

SABEDORIA (SAB)

Enquanto a Inteligéncia cobre o raciocinio, a Sabedoria descreve aten-
¢do, bom senso, intuicao e forca de vontade. Um personagem com alta
Inteligéncia e baixa Sabedoria pode ser um tipico “professor avoado”,
inteligente mas distraido. Por outro lado, um personagem nao muito bri-
|hante (baixa Inteligéncia) pode ter muito bom senso (alta Sabedoria). O
seu modificador de Sabedoria se aplica a:

1! 5) um ponto de poder perdido de Forca 17 (reduzindo-a a Forca 16) deixa o modificador intacto.
rapido, j que estdo na metade do caminho para o préximo modificador. Alguns personagens
 transico” para um valor mais alto.

CARISMA (CAR)

Carisma é forca de personalidade, persuasao, capacidade de lideranca
e aparéncia fisica. Carisma € (til para herdis que pretendem ser lideres,
assim como para aqueles que querem incutir medo nos coragdes dos cri-
minosos com sua presenca. O seu modificador de Carisma se aplica a:

Testes de Blefar, Diplomacia, Intimidar e outras pericias baseadas em
Carisma.

Testes de Carisma para influenciar outras pessoas através de forca de
personalidade, quando uma pericia especifica nao é apropriada.

REFERENCIAS PARA HABILIDADES

A tabela para habilidades fornece orientacdes sobre a

Jogadas de salvamento de Vontade, para resistir a ivas di
influenciar a sua mente.

Testes de Intuir Intencdo, Notar e outras pericias baseadas em
Sabedoria.

Testes de Sabedoria para resolver questdes de intuicao, quando uma
pericia especifica nao é apropriada.

.
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MODIFICADORES DE HABILIDADES
TR et |
F
F

1213 +1

1617 +3

2021 +5

2425 +7

2829 +9

3233 +11

3637 +13

RACILIDAES

posicao de um valor de habilidade em relacdo as pessoas comuns.

REFERENCIAS PARA HABILIDADES

Completamente inepto ou incapacitado

45 -3 Crianga pequena

89 -1 Abaixo da média; adolescente

1213 +1 Acima da média

1617 #3 Superdotado

2021 +5 0 melhor de um pais

2425 +7 Apice da capacidade humana

2829 +9 Superhumano médio

Superhumano muito alto

HABILIDADES AUMENTADAS

Alguns valores de des podem ser como /
Aumentadas, como descrito no Capitulo 5. Hablhdades Aumenradas sao
poderes, em vez de ¢ naturais. H




podem ser nulificadas (enquanto valores de habilidades normais ndo « Vocé pode aumentar seus valores de habilidades permanentemente
podem, veja Nulificar, na pagina 97). Outra diferenca importante é que gastando pontos de poder, embora nao possa aumentar um valor
Habilidades Aumentadas podem ter feitos de poder, e podem ser usa- para acima do limite definido pelo nivel de poder da campanha.

das para facanhas de poder com esforco extra (habilidades normais nao
podem, veja Esforco extra, na pagina 120).

Habilidades Aumentadas e normais tém o mesmo custo (1 ponto de
poder por ponto de valor de habilidade). O jogador decide se o valor de
habilidade do personagem é normal ou aumentado e, caso seja aumen-
tado, o quanto desse valor é t d sdo
anotadas com o valor de habilidade normal entre parénteses depois do
valor total. Por exemplo: 50 (16) indica que, se a Habilidade Aumentada do
personagem for nuhficada, ele ainda tem um valor de 16 na habilidade. vAI_oRES DE HABI”DADES DEBI”TADOS

Se um dos valores de habilidades do seu herdi cair a O por qualquer razéo,
AlTERAN Do vAloRES DE esse valor est4 debilitado, e o personagem sofre efeitos mais sérios. Forca
debilitada significa que o herdi cai inerte, indefeso e incapaz de se mover.
Destreza debilitada significa que o herGi estd paralisado e indefeso.
HA Constituicdo debilitada significa que o her6i estd moribundo e ndo pode
se estabilizar (e sofre -5 de penalidade em testes de Constituicdo para
evitar a morte devido ao valor baixo). Inteligéncia, Sabedoria ou Carisma
* Alguns d ou dimi valores de habilidad significam que o her6i esta inconsciente, incapaz de acordar

perp!
temporariamente (veja o Capitulo 5). até que o valor seja restabelecido a 1 ou mais.

POR TRAS DA MASCARA: VALORES DE HABILIDADES

MUDANCAS EM HABILIDADES

Mutantes & Malfeitores traz algumas mudancas em comparacao com outros jogos baseados em d20, relativas a habilidades.

Sempre que um valor de habilidade muda, todas as caracteristicas
associadas com a habilidade também mudam. Entdo, se vocé aumenta
a Destreza do seu personagem e obtém um bonus maior, suas pericias
baseadas em Destreza e seu salvamento de Reflexo também aumentam.
Da mesma forma, se o bonus de Destreza do her6i diminui, suas pericias
baseadas em Destreza e seu salvamento de Reflexo também caem.

Durante o jogo, os valores de habilidades do seu heréi podem mudar:

« Forga e Destreza: Forca e Destreza nao influenciam diretamente a chance de um personagem acertar um ataque, e a Destreza nao melhora o
valor de Defesa de um personagem em Mutantes & Malfeitores. Essas capacidades sdo compradas separadamente, com bonus de ataque e defesa.
Assim, Forca e Destreza passam a “valer” o mesmo que as outras habilidades, e os jogadores podem moldar as capacidades de combate de seus
personagens com precisdo. Por exemplo: nem todos os herGis fortes serdo bons |utadores em corpo-a-corpo. Se vocé quiser um personagem cuja
grande Forca ou Destreza conceda habilidade em combate, simplesmente compre os bonus de ataque e defesa do personagem em proporcdo com
esses valores de habilidades. Por outro lado, vocé também pode ter um personagem forte ou agil que nao é especialmente bom lutador, se quiser.

Inteligéncia: diferente de outros jogos baseados em d20, em Mutantes & Malfeitores o valor de Inteligéncia do seu her6i néo altera o nimero de
pontos de perfcia de que ele dispde. As graduacdes em pericias sao compradas com pontos de poder, assim como todas as outras caracteristicas.

HABILIDADES MENTAIS
Pode ser mais dificil quantificar Inteligéncia, Sabedoria ou Carisma do que Forca, Destreza ou Constituicao. As habilidades mentais também podem ter
um efeito mais dramatico sobre a lidade e o c do seu

* Inteligéncia: um personagem com alta Inteligéncia tende a ser erudito e usar palavras grandes. Um personagem com alta Inteligéncia mas baixa
Sabedoria pode ser esperto mas distraido ou avoado. Um personagem com alta Inteligéncia e baixo Carisma pode ser muito estudado, mas também
um sabe-tudo chato. Personagens com Inteligéncia alta e Sabedoria e Carisma baixos tendem a nao se encaixar bem na sociedade. Um personagem
com baixa Inteligéncia pode ser “meio devagar”, nao ter uma boa formacao académica ou simplesmente nao se interessar por coisas intelectuais.

. i com alta ia sdo atentos, perspicazes e ¢ F com alta ia e baixa igéncia sao
simplérios mas capazes de “estalos” de percepcao e c F com alta Sabedori e baixo Carisma sao quietos e
confiantes, e tendem a trabalhar nos basti F com baixa Sabedoria sao indecisos, impul ou sil loucos.

« Carisma: personagens com alto Carisma sao expansivos, agradaveis, energéticos e muitas vezes atraentes. Personagens com alto Carisma e baixa
Inteligéncia podem parecer saber do que estao falando, ou ento atraem pessoas que gostam deles e Ihes ajudam. Personagens com alto Carisma
e baixa Sabedoria nao sao muito bons em escolher seus amigos. Personagens com baixo Carisma podem ser frios, distantes, rudes, inconvenientes
ou simplesmente comuns demais.

VALORES SOBRE-HUMANOS

Embora um valor de 25 seja definido como ‘o aplCe da capacldade humana” na tabela Referéncias para habilidades, um personagem com uma

habilidade maior do que 25 ndo € um “nach P em comparagao corn as pessoas comuns. Muitos personagens de
quadrinhos que sdo “humanos normais” tém habilidades sobre-hi i Destreza, bedoria e Carisma. Um pevsonagem
pode ter um valor de habilidad sem i ser nada além de um humano inari talentoso e 0Os

limites do que personagens normals podem fazer sdo decididos pelo mestre, e dependem muito do estilo do cendrio.




CAPITULO

Valores de normal sdo resultado do efeito
de um poder sobre o seu personagem. Um valor de habilidade diminuido
a 0 durante a criaco do personagem €, na verdade, inexistente; os perso-
nagens s6 podem sofrer os efeitos de habilidades debilitadas se o valor de
habilidade for diminuido a O durante o jogo.

Valores de habilidades nao podem ser diminuidos abaixo de O.
Caracteristicas baseadas em modificadores de habilidades podem ser
diminuidas a até -5 (o "modificador” de um valor de habilidade 0).

VALORES DE HABILIDADES INEXISTENTES

Em vez de ter um valor de 0 em uma habilidade, algumas coisas ou criaturas
em Mutantes & Malfeitores simplesmente ndo tém um valor de habilidade.
0 efeito de um valor de habilidade inexistente é descrito a seguir.

* Forca: qualquer criatura capaz de manipular fisicamente outras coi-
sas tem pelo menos 1 ponto de Forca. Uma criatura sem um valor de
Forca € incapaz de exercer qualquer forca fisica, quer seja porque nao
€ incorpérea (como um fantasma) quer seja porque nao pode se mover
(como uma arvore), e falha automaticamente em testes de Forca.

* Destreza: qualquer criatura capaz de movimento tem pelo menos
1 ponto de Destreza. Uma criatura sem Destreza nao pode se mover
(como a maior parte das plantas) e fazer ataques fisicos, e falha auto-
maticamente em testes de Destreza e salvamentos de Reflexo.

« Constituicdo: qualquer criatura viva tem pelo menos 1 ponto de
Constituicdo. Uma criatura sem Constituicao nao tem corpo fisico
(como um fantasma) ou nao esta viva (como um robd), e sempre
falha em testes de Constituicdo. Isto inclui testes para evitar a morte
e para se recuperar de ferimentos — criaturas sem Constituicao nao
se recuperam de dano sofrido sozinhas. Criaturas sem Constituicao
sofrem todo dano como letal (da mesma forma que objetos) e nao
sofrem condicdes por dano nao-letal. Criaturas sem Constituicao sao
imunes a fadiga (veja Fadiga, na pagina 167), mas nao podem fazer
esforco extra (veja Esforgo extra, na pagina 120). Criaturas sem
Constituicao sao muitas vezes — mas nem sempre — imunes a muitas
das coisas que afetam seres vivos (veja Imunidade, na pagina 89).
Inteligéncia: qualquer criatura que pode pensar, aprender ou lem-
brar tem pelo menos 1 ponto de Inteligéncia. Uma criatura sem
Inteligéncia é um autémato, operando por instinto ou programacéo.
Qualquer coisa sem Inteligéncia é imune a efeitos mentais e pericias
de interagao, e falha automaticamente em testes de Inteligéncia.

Sabedoria: qualquer criatura ciente do mundo ao seu redor tem
pelo menos 1 ponto de Sabedoria. Qualquer coisa sem Sabedoria
também n3o possui Carisma. E um objeto inanimado, ndo uma cria-
tura. Objetos sao imunes a efeitos mentais e pericias de interagdo, e
falham automaticamente em testes de Sabedoria.

Carisma: qualquer criatura capaz de interagir com outras criaturas
tem pelo menos 1 ponto de Carisma. Criaturas sem Carisma sao
imunes a efeitos mentais e pericias de interacdo, e falham automati-
camente em testes de Carisma.

Objetos inanimados nZo tém valores além de sua Resisténcia (veja
Danificando objetos, na pagina 166). Seres animados mas nao-ivos,

POR TRAS DA MASCARA: QUILOMETROS POR HORA OU METROS POR RODADA

O movimento normal em escala humana é dado em metros por rodada (seis segundos), mas herdis e veiculos as vezes podem se mover muito mais
rapido, em velocidades calculadas em quilometros por hora. Para converter metros por rodada para quilometros por hora, multiplique o valor dos metros
por 0,6. Por exemplo, 9 metros/rodada x 0,6 = 5,4 quilometros/hora. De maneira inversa, para converter km/hora para m/rodada, divida o valor dos
quilémetros por 0,6. Por exemplo, 180 km/hora + 0,6 = 300 metros/rodada.

ES™

& MALFEITORI

como robds ou zumbis, tém Forca e Destreza, e podem ter Sabedoria e
Carisma (caso consigam perceber o ambiente ao seu redor e sejam capa-
zes de interagao). Podem também ter Inteligéncia (caso sejam capazes de
pensar), mas nao tém Constituicdo (ja que nao estao vivos).

BONUS DE ATAQUE

0O seu bonus de ataque representa sua habilidade geral de combate. Vocé
adiciona seu bonus de ataque as suas rolagens de ataque para determi-
nar se vocé acerta um alvo em combate. Para mais informagdes sobre
rolagens de ataque e combate em geral, veja o Capitulo 8: Combate.

O seu bonus de ataque comeca em +0. Vocé gasta pontos de poder
para aumenta-lo, a razao de 2 pontos de poder por +1 de bonus. O nivel
de poder limita o seu bonus de ataque méaximo (veja Nivel de poder, na
pagina 24).

BONUS DE DEFESA

0 seu bdnus de defesa representa sua habilidade em evitar ataques. O seu
bonus de defesa é adicionado 4 dificuldade para acerta-lo em combate.

0 seu bonus de defesa comeca em +0. Vocé gasta pontos de poder
para aumenta-lo, a razao de 2 pontos de poder por +1 de bonus. O nivel
de poder limita o seu bonus de defesa maximo (veja Nivel de poder, na
pagina 24).

BONUS DE ESQUIVA

Metade do seu bonus de defesa (arredondado para baixo) & um bénus de
esquiva, que € perdido sob certas circunstancias, como quando vocé esta
atordoado, desprevenido, surpreso ou incapaz de se defender normalmente
por outra razao qualquer. Outras circunstancias — como quando vocé esta
indefeso — fazem com que vocé perca todo o seu bonus de defesa, e
podem impor penalidades adicionais a sua Defesa. Circunstancias especi-
ficas sdo discutidas no Capitulo 8: Combate.

JOGADAS DE SALVAMENTO

Em geral, quando vocé é vitima de um ataque ou perigo, vocé tem direito
a uma jogada de salvamento para evitar ou reduzir seus efeitos. Os tipos
de jogadas de salvamento sao Resisténcia, Fortitude, Reflexo e Vontade.
Para mais informacGes sobre jogadas de salvamento em geral e como
fazé-las, veja o Capitulo 8.

. 1| de Resisténci: a capacidade de resistir
a dano ou ferimentos. Incorporam firmeza vontade de viver e durabi-
lidade em geral. Sao baseados em seu modificador de Constituigdo.

* Salvamentos de Fortitude representam saide e capacidade de
resistir a ameagas como doencas ou venenos. Incorporam vigor, robus-
tez, metabolismo e imunidades. Sao baseados em seu modificador de
Constituigdo.

. de Reflexo seus reflexos e tempo de rea-
¢do. Sdo a medida de sua habilidade de esquivarse de ataques ou
perigos que afetam uma area, como uma explosao ou uma queda




stibita. Incorporam rapidez, agilidade e coordenagao em geral. Sdo
baseados em seu modificador de Destreza.

Salvamentos de Vontade representam forca interior. Medem sua
resisténcia a influéncia mental e a dominacao. Incorporam forca de
vontade, estabilidade mental, sensatez, persisténcia, autoconfianca,
autoconhecimento e resisténcia a tentacdes. Sdo baseados em seu
modificador de Sabedoria.

Vocé pode aumentar suas jogadas de salvamento de Fortitude, Reflexo e
Vontade acima dos modificadores concedidos por seus valores de habi-
lidades, gastando pontos de poder. Um ponto de poder dé a vocé um
bonus de +1 numa jogada de salvamento. O seu bdnus maximo com
esses salvamentos (incluindo seus modificadores de habilidades) é igual
ao nivel de poder da campanha +5.

Vocé s6 pode aumentar seu bonus de salvamento de Resisténcia acima do
seu modificador de Constituicdo através de feitos e poderes. O seu bdnus
maximo de Resisténcia é igual ao nivel de poder da campanha (veja Nivel
de poder, na pagina 24).

CAPACIDADES

Enquanto as habilidades definem a maior parte das capacidades de um
her6i, ha algumas outras que sao importantes: velocidade de movimento,
tamanho e capacidade de carga (quanto peso o herdi pode erguer).

MOVIMENTO

Os heréis dos quadrinhos estdo sempre se movendo. O mestre decide o
ritmo de uma sessao de jogo, e determina quando o movimento é impor-
tante o bastante para que valha a pena medi-lo. Durante cenas rotineiras,
normalmente vocé nao vai ter de se preocupar com taxas de movimento.
Se um her6i chega em algum lugar e d uma volta para ver as imediagdes,
ou se estd voando pela cidade em patrulha, néo ha necessidade de saber
exatamente qual € a sua velocidade, as coisas simplesmente acontecem

RITMO DE MOVIMENTO

A velocidade bésica de uma pessoa comum, nao-sobrecarregada, € de 9
m. Isso significa que uma pessoa comum anda 9 m por rodada em situ-
acoes cotidianas. Em situacdes de perigo (combates, perseguicdes, etc.)
use os ritmos de movimento a seguir.

*  Normal: no ritmo normal vocé gasta uma acdo de movimento para
andar sua velocidade basica, o que equivale a 9 m para um humano
comum nao-sobrecarregado.

*  Acelerado: no ritmo acelerado vocé gasta duas acoes de movimento
para andar duas vezes sua velocidade basica, o que equivale a 18 m
para um humano comum nao-sobrecarregado.

«  Total: no ritmo total vocé gasta uma acao completa para andar quatro
vezes sua velocidade bésica, o que equivale a 36 m para um humano
comum nao-sobrecarregado. Neste ritmo vocé perde o seu bonus de
esquiva, ja que ndo pode evitar ataques com facilidade. Contudo,
se vocé estiver usando um poder de movimento (veja o Capitulo
5), ganha um bonus de +2 em sua Defesa por graduacao no poder.
Assim, um her6i com Véo 5 movendo-se em ritmo total recebe um
bonus de +10 em sua Defesa, devido a sua alta velocidade.

Vocé pode se mover em ritmo total durante um niimero de rodadas igual
ao seu valor de Constituicdo. Depois disso, vocé deve ser bemsucedido
em um teste de Constituico (CD 10) para continuar em movimento total.
Vocé deve fazer o teste de novo a cada rodada, e a CD aumenta em +1
a cada teste. Quando vocé falhar em um teste, fica fatigado, e deve dimi-
nuir para um ritmo acelerado ou normal (veja Fadiga, na pagina 167).

Personagens com poderes de movimento tém uma velocidade normal
concedida por suas graduagdes. Movimento acelerado dobra essa veloci-
dade. Movimento total quadruplica-a.

MOVIMENTO RESTRITO

Obstrugoes, condicdes ruins de superficie e baixa visibilidade restringem
o movimento. O mestre determina a categoria em que uma condicao



especifica se enquadra (veja a tabela Movimento restrito). Quando o
movimento € restrito, multiplique a velocidade de movimento pela pena-
lidade (uma fracdo). Por exemplo: um personagem que normalmente
poderia cobrir 9 m com movimento normal pode cobrir apenas 4,5 m
movendo-se por vegetacao rasteira cerrada.

Caso mais de uma condicdo se aplique, multiplique a velocidade por
todas as fracdes de penalidades apropriadas. Por exemplo: um persona-
gem que pode cobrir 18 m com movimento acelerado cobre apenas 4,5
m movendo-se por vegetacdo rasteira cerrada sob névoa espessa (metade
vezes metade, ou um quarto da sua velocidade normal de movimento).

MOVIMENTO RESTRITO

Vegetago rasteira
o,

Ladeira ingreme ou lama X%
Visibilidade baixa Escuriddo ou neblina x¥2

SALTAR

Saltar é um tipo especial de movimento, baseado na sua Forca. Um salto
€ uma acdo de movimento. A distancia percorrida por um salto conta
como parte do seu movimento normal em uma rodada.

Vocé pode fazer um salto em distancia correndo e percorrer 3 m + 30
cm por modificador de Forca. Um salto em distancia parado percorre
metade dessa distancia, e um salto em altura percorre um quarto dessa
distancia. Arredonde todas as distancias para baixo, até o proximo inter
valo de 30 cm. Assim, um personagem com Forca 10 (+0 de modificador)
pode fazer um salto em distancia correndo de até 3 m, um salto em dis-
tancia parado de até 1,5 m e um salto em altura de até 60 cm. Quaisquer
aumentos em sua Forca, incluindo esforco extra, também aumentam os
seus saltos. Super-Forca nao aumenta os seus saltos. Esforco extra dobra a
distancia de um salto. O poder Super-Salto aumenta muito os seus saltos.

Se vocé fizer um salto em distancia e nao conseguir percorrer a distan-
cia desejada por uma margem igual ou menor a sua altura, vocé pode
fazer uma jogada de salvamento de Reflexo (CD 15) para agarrar a beira
da superficie. Vocé termina seu movimento agarrando-se a beira. Caso

TAMANHO

isso deixe-0 pendendo por sobre um abismo ou buraco, levantarse exige
uma agdo de movimento e um teste de Escalar (CD 15).

TAMANHO

Embora her6is possam ter qualquer forma ou tamanho, a maioria deles
fica mais ou menos dentro das normas humanas de tamanho, variando
entre cerca de 1,2 m a 2,4 m de altura (tamanho Médio). Alguns herdis
tém a capacidade de alterar seu tamanho usando os poderes Crescimento
e Encolhimento (veja o Capitulo 5). Outros tém um tamanho diferente
normalmente, seja maior ou menor. Esses personagens tém graduaces
em Crescimento ou Encolhimento, com uma duragao permanente.

0 tamanho de um afeta certas caracteristicas. Modificacoes
por tamanho sao mostradas na tabela Tamanho. Modificadores perma-
nentes de tamanho contam nos limites de poder da campanha.

MODIFICADORES DE ATAQUE E DEFESA

Personagens maiores sao notados e atingidos com mais facilidade em
relagdo a personagens menores. Esses modificadores se anulam para per-
sonagens do mesmo tamanho, que atacam um ao outro e defendem-se
um do outro normalmente.

MODIFICADOR DE AGARRAR

Personagens maiores tém vantagem quando tentam agarrar. Além do
modificador em testes de agarrar, um personagem maior pode agarrar
mais oponentes: dobre o niimero de oponentes que o personagem pode
agarrar ao mesmo tempo para cada categoria de tamanho pela qual o ata-
cante é maior que os defensores. Assim, um atacante Médio pode agarrar
um oponente Médio, dois oponentes Pequenos (um com cada braco, por
exemplo), quatro oponentes Minimos, e assim por diante.

MODIFICADOR DE FURTIVIDADE

Personagens maiores tém mais dificuldade em se esgueirar, enquanto que
personagens menores podem passar despercebidos com mais facilidade.
Aplique este modificador aos testes de Furtividade do personagem.

MODIFICADOR DE INTIMIDAR

Personagens maiores sao mais imponentes. Aplique este modificador aos
testes de Intimidar do personagem. Este modificador se anula contra opo-
nentes do mesmo tamanho.

Diminuto

o

Mindsculo

384 moumais 1000 toumais 12m 6m +25 For 60
192ma384m 125tal000t Om  45m  +20for 48
96malg2m 16tal125¢t 6m 45m +15 For 36
48mag6m  2talst  45m  3m  +I0Fr 24
24ma48m 250kga2t 3m 3m +5 For 12
12ma24m 30kga250kg 15m  15m X1 0
60cmal2m 4kga30kg 15m  15m x3/4 4
30cma60cm 05kyadky 75cm  Om x1/2 8
15cma30cm 125ga05kg 30cm om x1/4 12
75cmalsem  30gal25g  15cm  Om x1/8 16
75 cm ou menos 30 g ou menos 75 cm Om x1/16 20




ALCANCE

Um personagem normal (de tamanho Médio) tem um alcance de 1,5 metro,
o que significa que ele pode fazer ataques corpo-a-corpo contra alvos a até
1,5 m de distancia. Personagens maiores ou menores tém alcances mais
longos ou mais curtos, como mostrado na tabela Tamanho.

ESPACO

Assumese que um personagem normal (de tamanho Médio) ocupa um
espaco de cerca de 1,5 por 1,5 metro. Personagens maiores ou menores
ocupam mais ou menos espago, como mostrado na tabela Tamanho.

CAPACIDADE DE CARGA

Personagens maiores podem erguer e carregar mais peso. Personagens
maiores ganham um aumento em Forca efetiva para capacidade de
carga: +5 pontos (dobrando a capacidade) por categoria de tamanho. A
capacidade de carga de personagens menores € multiplicada pelo valor
mostrado nessa coluna. Assim, um personagem Minimo com Forca 10 tem
uma carga pesada de (50 x '2), ou 25 kg

AREA DE ATAQUE

Se vocé for trés ou mais categorias de tamanho maior do que seu opo-
nente, tem uma chance de acerta-lo mesmo se falhar em sua rolagem de
ataque! Se a sua rolagem de ataque falhar devido ao seu modificador de
tamanho, o seu ataque é considerado um ataque em érea, que preenche
o espaco de um oponente trés ou mais categorias de tamanho menor do
que vocé. Um atacante Descomunal, por exemplo, tem uma area de ata-
que de 1,5 metro contra oponentes Médios ou menores.

Se voceé rola um ataque bem-sucedido, ele tem o efeito normal. Se vocé
erra, mas teria acertado se nao fosse seu modificador de tamanho, entao
o ataque ainda acerta, mas o alvo tem direito a um salvamento de Reflexo
para meio efeito (ou nenhum caso o alvo tenha Evaséo). Outros alvos na
area do seu ataque também so atingidos por um efeito de drea normal
Veja a pagina 159 para mais detalhes sobre ataques em area.

Exemplo: um rob6 Descomunal tenta pisotear o Arqueiro,
que € um alvo normal (de tamanho Médio). O robé tem -4
de penalidade para acertar devido ao seu tamanho. Se ele for
bem-sucedido, acerta o Arqueiro em cheio. Se errar por 4 ou
menos (o equivalente ao seu modificador de tamanho), entdo
0 pisdo de seu imenso pé ainda tem uma chance de acertar o
Arqueiro. O Arqueiro tem direito a um salvamento de Reflexo
para diminuir o dano pela metade. Se a rolagem de ataque do
robd falhar por mais de 4, ele erra o Arqueiro completamente.

CAPACIDADE DE CARGA

A capacidade de carga determina quanto peso um personagem pode
erguer. Veja a tabela Capacidade de carga para saber quanto peso um
personagem pode erguer com base em seu valor de Forca. Personagens
com SuperForca adicionam +5 por graduacao ao seu valor de Forca
quando calculam sua capacidade de carga (veja o Capitulo 5).

* Um personagem pode erguer e carregar até uma carga leve sem
nenhuma penalidade ou dificuldade.

* Um personagem carregando uma carga média tem um bonus
de esquiva maximo de +3, e -3 de penalidade em todas as agdes.
Move-se a 2/3 de sua velocidade normal.

* Um personagem pode erguer acima da cabeca até sua carga pesada
Enquanto estiver fazendo isso, tem um bonus maximo de esquiva de




A For¢a necessaria para mover uma montanha é mais ou menos 225.
Mover a Lua exige Forca 360. Mover a Terra exige Forca 390. Considera-

Leve Nenhum 0 Normal Normal
Pesada +1 -6 2/3 1/2

/2 =

Empurrar/arrastar +0 -

CAPACIDADE DE CARGA

5kg

10 kg

15 kg 3kg 25kg

3 Skg 10 kg 15 kg 30kg 75kg

5 8kg 165kg  25kg 50 kg 125kg

7 N5kg  23kg 35kg 70kg 175 kg

9 15kg 30kg 45kg 90 kg 225kg

n 19 kg 38kg  575kg  15kg  2875kg

13 25kg 50 kg 75kg 150 kg 375kg

15 33kg 66,5 kg 100 kg 200 kg 500 kg

7 43kg  865kg  130kg  260kg  650kg

19 s8kg  1165kg  175kg  350kg 875 kg

2 76,5 kg 153 kg 230 kg 460 kg 1150 kg

23 100kg  200kg  300kg  600kg 1500 kg

25 133kg  2665kg 400k  800kg 2000 kg

27 173kg  3465ky  520kg  1040kg 2600 kg

29 233kg  4665kg  700kg  1400kg 3500 kg

+10 x4 x4 x4 x4 x4

RACILIDAES

se que vocé estard "empurrando” ou "arrastando” essas duas tltimas,
e isso exige alguma forma de propulsao (V6o ou Viagem Espacial, por
exemplo), e talvez Imunidade (suporte vital) para sobreviver no espaco.
Herdis com Telecinesia tém ainda mais facilidade!

+1, e -6 de penalidade em todas as acoes. Movesse a 2/3 de sua
velocidade normal.

* Um personagem pode erguer do chao até sua carga maxima, mas
pode apenas cambalear enquanto estiver fazendo isso. Enquanto
estiver sobrecarregado dessa forma, o personagem perde quaisquer
bonus de esquiva em Defesa, e pode se mover apenas 1,5 metro por
rodada, como uma agao completa.

«  Um personagem pode empurrar ou arrastar até cinco vezes sua carga
pesada, movendose & metade de sua velocidade normal. Condicdes
favoraveis (chao liso, arrastar um objeto escorregadio) dobram esses
niimeros, e circunstancias ruins (chao acidentado, empurrar um objeto
que “tranca” no caminho) podem reduzi-los & metade ou menos.

= Um personagem pode usar esforco extra para dobrar sua capacidade
de carga durante uma rodada (veja Esforgo extra, na pagina 120).

CRIATURAS MAIORES OU MENORES

Os nimeros na tabela Capacidade de carga sao para criaturas de tama-
nho Médio. Criaturas maiores ou menores podem carregar mais ou menos
peso, como mostrado na tabela Tamanho.

Criaturas maiores ou menores, assim como personagens com poderes
como Densidade (veja na pagina 81), podem também pesar mais ou
menos que o normal. O peso de um personagem ndo é levado em conta
na sua capacidade de carga, apenas sua Forca. A capacidade de carga
€ a habilidade de erguer e carregar peso além daquela necessaria para
suportar e carregar o seu proprio peso.

ARREMESSAR

Um personagem pode arremessar qualquer objeto que possa erguer, até
carga pesada. Vocé nao pode arremessar a sua carga maxima, apenas
largé-la adjacente a vocé. Apanhar um objeto é uma acao de movimento,
enquanto que arremessa-lo é uma acao padrao. Assim, é possivel apanhar
e arremessar um objeto em uma rodada.

A distancia a que vocé pode arremessar um objeto é baseada no peso
do objeto e na sua Forca. Vocé pode arremessar a sua carga pesada a 1,5
metro. Para cada 5 pontos de Forca que vocé tiver além do minimo neces-
sario para erguer um objeto como uma carga pesada, mova a distancia a
que vocé pode arremessa-lo um passo acima na Tabela de progressdo
universal (veja na pagina 70). Assim, um personagem com Forca 40 tem
30 pontos de Forca a mais que o necessario para erguer 50 kg como
carga pesada. Isso significa (30 divididos por 5) 6 passos na Tabela de
p i Assim, um com Forca 40 pode arre-
messar um objeto de 50 kg a até 150 m!

Quando estiver lidando com objetos que pesem menos de 5 kg, mova
a distancia de arremesso um passo acima na tabela a cada vez que vocé
diminuir o peso a metade. Assim, um personagem pode arremessar um
objeto de 2,5 kg duas vezes mais longe que um de 5 kg, um objeto de 1 kg
a cinco vezes essa distancia, e um objeto de 0,5 kg dez vezes mais longe.
Pesos abaixo de 0,5 kg podem ser tratados como 0,5 kg para simplificar.

Para usar objetos arremessados como armas, veja o Capitulo 8.




CAPACIDADE DE CARGA ESTENDIDA

105
110
15
120
125
130
135

145
150

532 kg
1t
2t
4t
8t
16t
32t
64t
125t
250t
500t

1000t

2,000t

4,000t

8,000t
16Kt
32Kt

64K t

128K t

256Kt

512Kt

124Mt
25Mt
5Mt

2t
4t
8t
16t
32t
64t
125t
250t
500t
1.000 t
2.000t
4.000 t
8.000t
16Kt
32Kt
64K t
128Kt
256Kt
512K t
124M t
25Mt
SMt
10Mt

15t
3t
6t
2t
24t
50t
100t
200t
400t
800t
1.600 t
3200t
6.400 t
125Kt
25Kt
50K t
100K t
200K t
400K t
800K t
16Mt
32Mt
6,4Mt
128Mt

6t
12t
24t
48t
100t
200t
400t
800t
1600 t
3200t
6400t
12,5Kt
25Kt
50Kt
100K t
200K t
400K t
800K t
16Mt
32Mt
64Mt
128Mt
25M t

75t
15t
30t
60t
125t
250t
500t
1.000 t
2,000t
4.000t
8000t
16Kt
32Kt
64Kt
125K t
250K t
500K t
Mt
Mt
aMt
8Mt
16M t
32mt
64M t

Limusine, van
Caminhonete
Jatinho, vagao de metrd
Caca, caminhao, bonde
Baleia jubarte, carro de combate
Tanque, locomotiva
767, avido cargueiro
747, traineira
Plataforma petrolifera
Ponte pequena
Destroier, Cristo Redentor
Trem de carga, submarino nuclear
Navio cargueiro (vazio)
Cruzador, navio cargueiro (cheio)
Transatlantico, ponte grande
Navio de guerra

Porta-avides
Edificio Empire State

Ponte Golden Gate

Grande Piramide de Gizé

Asterdide pequeno

K= mil, M = milhdo




CAPITULO 3: PERICIAS

er6is podem se infiltrar em bases secretas de génios do crime, inva-

dir sistemas de ¢ d ieni e criar dispositivos além

da compreensdo da ciéncia moderna. Podem juntar as pistas sobre

0 mais novo plano de um vilao, correr por cordashambas e pilotar
veiculos através de pistas de obstaculos. Herdis fazem essas coisas usando
diversas pericias, descritas neste capitulo.

0 QUE SAO AS PERICIAS

Pericias sdo habilidades aprendidas através de uma combinacao de trei-
namento (as graduacdes na pericia) e talento natural (o modificador de
habilidade). Para usar uma pericia, role:

Quanto maior o total, melhor o resultado. Normalmente, vocé esta bus-
cando um total que iguale ou exceda uma Classe de Dificuldade (CD)
especifica, ou o total do teste de outro personagem.

« Graduagdes em pericias: as suas graduacGes em uma pericia sdo
baseadas no niimero de pontos que vocé investiu em pericias. Se vocé
tiver graduacGes em uma pericia, é considerado treinado nessa pericia.
Vocé pode usar algumas pericias mesmo que nao tenha graduagdes
nelas. Isso se chama usar a pericia destreinado.

* Modificador de habilidade: cada pericia tem uma habilidade-
chave, o modificador de habilidade aplicado aos testes com a pericia.
A habilidade-chave de cada pericia é informada na sua descricdo.

* Outros modificadores: modificadores diversos em testes de peri-
cias incluem modificadores de situagao por condicdes favoraveis ou
desfavoréveis, bonus por feitos ou poderes, ou penalidades por nao
ter ferramentas apropriadas, entre outros.

ADQUIRINDO PERICIAS

Os personagens ganham graduacdes em pericias gastando pontos de
poder: 4 graduacdes por ponto de poder. As graduaces ndo precisam ser
todas designadas para a mesma pericia. Os personagens podem realizar
algumas tarefas sem nenhum treinamento, usando apenas talento puro
(definido por seus valores de habilidades), mas personagens peritos so
melhores nas tarefas em questao.

USANDO AS PERICIAS

Quando vocé usa uma pericia, faz um teste de pericia, para ver como vocé se
sai. O seu resultado deve igualar ou exceder um niimero especifico para que
vocé seja bem-sucedido. Quanto mais dificil a tarefa, maior o niimero que
Vocé precisa alcangar. Veja Testes, na pagina 9, para mais informaces.

TESTES DE PERICIA DESTREINADOS

Em geral, se vocé tenta usar uma pericia que vocé nao tem, vocé faz um
teste de pericia normalmente. O seu modificador de pericia no tem um
nimero de graduacdes adicionado, porque vocé nao tem nenhuma gra-
duacdo na pericia. Contudo, vocé pode ter outros modificadores, como o
modificador de habilidade para a habilidade-chave da pericia.

Muitas pericias podem ser usadas apenas se vocé tem treinamento. Essas
pericias estdao marcadas com “Nao" na coluna "Destreinado” na tabela
Pericias, e listadas como "Apenas treinado” em suas descri¢oes. Tentativas
de usar essas pericias sem trei falham icamente.

PERICIAS DE INTERACAO

Certas pericias, chamadas pericias de interacdo, sao usadas para lidar com
outras pessoas através de interacdo social. Pericias de interacdo permitem
que vocé influencie as reagdes dos outros, fazendo com que eles cooperem
com vocé. Como pericias de interagao tém o objetivo de lidar com outras
pessoas socialmente, elas tém alguns requerimentos.

Em primeiro lugar, vocé deve ser capaz de interagir com os alvos da
pericia. Os alvos devem poder notar vocé, e conseguir compreendé-lo.
Se vocé nao falar a mesma lingua, ou se eles ndo puderem ouvilo por
alguma razéo, isso é 0 mesmo que trabalhar sem as ferramentas apropria-
das, ou seja, uma penalidade de -4 no seu teste de pericia.

Pericias de interacao funcionam melhor em alvos inteligentes, aqueles
com Inteligéncia 3 ou mais. Vocé pode usé-las em criaturas com Inteligéncia
1 ou 2, mas com uma penalidade de -8; elas sao estiipidas demais para
entender as sutilezas do que vocé diz. Vocé nao pode usar pericias de intera-
¢ao em alvos que nao tenham um ou mais valores de habilidades mentais.
Tente convencer uma pedra a ser sua amiga — ou a ter medo de voce...

Vocé pode usar pericias de interacao em grupos de alvos ao mesmo
tempo, mas apenas para alcancar o mesmo resultado para todos. Assim,
vocé pode tentar usar Blefar ou Diplomacia para convencer um grupo de
alguma coisa, ou Intimidar para amedrontar uma multidao, por exemplo,
mas nao pode tentar convencer alguns individuos de uma coisa e o resto
de outra, ou intimidar algumas pessoas e nao outras. O mestre decide se
um uso especifico de uma pericia de interacdo € valido contra um grupo,
e pode aplicar modificadores dependendo da situacao.

Como regra geral, 1 a 4 graduacGes em uma pericia
com 5 a 8 graduacdes tem um nivel de treinamento profissional. Alguém com 9 a 12 graduacdes é um especialista; 0 personagem € reconhecido como
um expert na drea, enquanto que 13 a 16 graduacoes representam verdadeiro dominio e maestria na pericia. Mais de 16 graduacdes é um nivel tio
extraordinario que o personagem é reconhecido e admirado como uma das pessoas mais bem treinadas do mundo!

Essas linhas gerais também se aplicam a bonus de ataque e defesa, se vocé substituir nivel de pericia por “nivel de habilidade de combate”. Assim, um

her6i com +7 de ataque tem um nivel “profi " de

basico, f: com o0s da pericia. Um personagem

qi

to que alguém com um bonus de +15 é um mestre das artes do combate.
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PERICIAS DE MANIPULACKO DESCRICAO DAS PERICIAS

Algumas pericias, chamadas pericias de manipulagdo, exigem manipulacdo A Sa y i
Esta secdo descreve as pericias disponiveis para os personagens de

fisica delicada. Vocé precisa de membros preénseis e de um valor de Forca, 2 2, e A
ou de algum substituto aceitavel (como Telecinesia Precisa), para usar peri Mutantes & Malfeitores, mg!ulndo seus usos e modificadores mais comuns.
cias de manipulacao. Personagens sem esses requisitos ainda assim podem Os personagens podem utilizar as pericias para outras tarefas além daque-

ter graduacdes nessas pericias, e usé-las para supervisionar o trabalho de
outros (concedendo um bonus de auxilio, veja Auxilio, na pagina 156).

PERICIAS ESPECIALIZADAS

Algumas pericias, chamadas pericias especializadas, cobrem uma grande
variedade de conhecimento ou técnicas. Quando vocé designa graduaces
a uma dessas pericias, precisa escolher uma especialidade, um aspecto em
particular da pericia que o seu personagem conhece. Por exemplo: vocé
pode escolher a especialidade ciéncias bioldgicas da pericia Conhecimento,
ou a especialidade mecanica de Oficio. Graduagdes em uma especialidade
nao implicam treinamento nas outras especialidades da pericia

POR TRAS DA MASCARA: ESCOLHENDO PERICIAS

Ha vérios fatores que vocé precisa levar em consideracao ao escolher
pericias para o seu personagem.

TREINAMENTO OU TALENTO

Em termos de jogo, as graduacdes de um personagem em uma pericia
podem representar tanto um treinamento longo quanto uma aptiddo
natural para a tarefa. Em ambos os casos o personagem € considerado
“treinado” na pericia. Por exemplo: um personagem pode ter graduacdes na
pericia Diplomacia, baseado no seu extenso treinamento em negociagdes,
debate e geréncia. A pericia Diplomacia de outro personagem pode vir
mais de simpatia pessoal ou de um talento para fazer as outras pessoas
cooperarem, enquanto que um terceio personagem pode ter uma
combinagao de ambos. Sinta-se livre para decidir o que as graduacdes em
pericias do seu personagem representam.

PERICIAS PARA A VIDA

Quand d Bes em pericias para o seu personagem,
pense nao s6 no papel dele como herdi, mas também nas pericias que
ele deve ter adquirido na vida diéria. Por exemplo, a maioria dos adultos
tem algum tipo de pericia Oficio ou Profissdo como sua ocupagdo, com
pelo menos 3 a 5 graduagdes (ou mais, se forem especialmente bons
em seus trabalhos). Um personagem que trabalha com tecnologia
pode ter a pericia Computadores mesmo que ndo a aplique aos seus
poderes. Uma pessoa com educacdo acima da média pode ter vérias
pericias Conhecimento. Essas pericias adicionais ajudam a diversificar um
personagem, dao um pouco mais de sabor ao seu histérico, e — quem
sabe? — podem acabar sendo dteis na aventura em algum ponto.

PERICIAS PARA AVENTURAS

Também pense nas pericias de que o seu personagem precisa para ser
eficiente em jogo. Algumas sao obvias, especialmente se forem parte do
conceito do seu personagem. Um cientista vai ter pericias Conhecimento,
e possivelmente Computadores ou Oficio, enquanto que um médico deve
ter Medicina e Profissao (médico). Além das pericias vindas do histdrico do
seu personagem e das mais Gbvias, pense em pericias “utilitarias” como
Concentragao, Furtividade e Notar, que muitos jogadores acham (teis.
Algumas graduacdes nessas pericias podem ser um bom investimento.

las listadas aqui. O mestre decide a CD e o resultado nesses casos.
0O formato das descrices de pericias é apresentado aqui. Os itens que
nao se aplicam sao omitidos da descricao da pericia.

A linha que contém o nome da pericia também traz as informacées a
seguir.

* Nome da pericia: como a pericia é chamada.

* Habilidade-chave: o modificador de habilidade aplicado ao teste
de pericia.

* Interagdo: caso "interacao” esteja incluido ao lado do nome da peri-

cia, ela é uma pericia de interacao.

Manipulacdo: caso "manipulacdo” esteja incluido ao lado do nome

da pericia, ela é uma pericia de manipulagao.

Especializada: caso "especializada” esteja incluido ao lado do nome

da pericia, vocé deve escolher uma especialidade para ela.

Apenas treinado: caso "apenas treinado” esteja incluido ao lado

do nome da pericia, vocé deve ter pelo menos 1 graduacao na pericia

para poder usé-la. Caso nao haja “apenas treinado”, personagens des-
treinados (aqueles sem graduacdes na pericia) podem usa-la.

* Exige caso "exige fi " esteja incluido ao lado
do nome da pericia, vocé precisa das ferramentas apropriadas para uti-
lizé-la. Sem as ferramentas, vocé sofre uma penalidade de -4 no teste
de pericia. Veja o Capitulo 7 para regras sobre ferramentas.

Depois da linha do nome da pericia, ha uma breve descricao da pericia, e
mais quatro categorias.

* Teste: como fazer um teste da pericia, quais sao os resultados e a
Classe de Dificuldade basica.

* Novas tentativas: as condicGes para tentar novamente um teste da
pericia. Caso nao haja esta secdo, a pericia pode ser tentada de novo
por um niimero ilimitado de vezes.

* Acdo: o tipo de acao necessario para usar a pericia. Como regra geral,
se uma pericia leva um minuto ou mais para ser usada, vocé pode dimi-
nuir o tempo pela metade aceitando uma penalidade de -5 no teste.

« Especial: quaisquer informaces adicionais sobre a pericia.

Vocé pode realizar saltos mortais, cambalhotas, rolamentos e outras
manobras acrobaticas. Vocé também consegue manter o equilibrio em
circunstancias dificeis.

Teste: faca um teste de Acrobacia (CD 25) para se mover por um espaco
ocupado por um oponente ou um obstaculo (passando por cima, por baixo
ou pelos lados). Uma falha significa que vocé nao passa pelo obstaculo.

«  Equilibrio: vocé pode andar em superficies precarias. Com um teste
bem-sucedido vocé se move & metade da sua velocidade normal. Uma
falha indica que vocé gasta a sua acao de movimento se equilibrando,
e nao se move. Uma falha por 5 ou mais significa que vocé cai. A difi-
culdade varia de acordo com a superficie.




Acrobacia Des Sim Néo Livre ou movimento 10

Blefar Car Néo Néo Padrao ou completa 10

Computadores Int Sim Nao - 20

Conhecimento Int Sim Sim Livre ou completa 20

Diplomacia Car Nao Nao Completa 10

Disfarce Car Nao Nao - 20

Furtividade Des Nao Nao Movimento 10

Intimidar Car Nao Nao Completa 10

Investigar Int Sim Néo Completa 10

Medicina Sab Sim Nao - 10

Notar Sab Nao Nao Livre ou completa 20

Oficio Int Sim Sim - 10 (20 em consertar)

Pilotar Des Sim Nao Movimento 10

Procurar Int Nao Néo Completa 20

Sobrevivéncia Sab Nao Nao = 10

Uma entrada “~* na coluna Agao significa que a pericia leva mais do que uma rodada completa. Veja a descrigdo da pericia para detalhes.

*  Saltar: vocé pode fazer um teste de Acrobacia para aumentar a dis-
tancia que vocé pode saltar (veja Saltar, na pagina 34), em 30 cm
para cada ponto pelo qual o seu teste exceder CD 15.

Cair: vocé pode fazer um teste de Acrobacia para diminuir o dano
Entre 2 e 14 cm de largura 15 por queda. Para cada 10 pontos do resultado de seu teste, diminua o
bdnus de dano da queda em 1. Por exemplo, se o resultado de seu teste
for entre 20 e 29, reduza o bonus de dano da queda em 2. Se 0 bonus
de dano da queda for reduzido a 0, vocé cai de pé. Vocé pode reduzir o
dano por recuo da mesma forma (veja Recuo, na pagina 165).

Quando estiver se equilibrando vocé perde seu bonus de esquiva em  *  EVitar ser derrubado: voc pode fazer um teste de Acrobacia em vez

Mais de 30 cm de largura 5

Irregular ou inclinada +5

Defesa, a menos que vocé tenha 5 ou mais graduacdes em Acrobacia. de um teste de Forca ou Destreza para evitar um ataque de derrubar
Se vocé sofrer dano enquanto esté se equilibrando, faca imediata- (veja Derrubar, na pagina 157).

mente um teste de Acrobacia para evitar uma queda. *  levantarse: vocé pode fazer um teste de Acrobacia (CD 20) para
Movimento acelerado: vocé pode se mover & sua velocidade normal levantarse como uma agao live, em vez de uma acao de movimento.

enquanto estiver se equilibrando, mas sofre uma penalidade de -5« Exibigdo: vocé pode usar Acrobacia como uma pericia de Performance
em seu teste de Acrobacia. para impressionar um publico (veja Performance, na pagina 53).




Novas tentativas: nao

Agio: livre. Se vocé se mover como parte do seu teste de Acrobacia, ele
conta como parte da sua acao de movimento.

Especial: o uso de equilibrio de Acrobacia pode ser tentado destreinado.

Vocé sabe escapar de cordas e outras coisas que possam |he prender.

Teste: faca um teste para escapar de amarras, algemas, correntes e outras
restricdes, ou para conseguir passar por um espaco apertado.

Teste de agarrar do oponente

== Bt ¥ > Destreza do oponente +20
Espaco apertado 30
| Poder Amadilha  Graduacoes em Amadilha do oponente +20

* Escapar de tentativas de agarrar: vocé pode fazer um teste de Arte

0 alvo quer acreditar em vocé. -5

0 blefe & plausivel, e no afeta muito 0 alvo. g +0
0 blefe é um pouco implausivel, ou pde o alvo em algum +5

tipo de risco.

O blefe & implausive, ou causa um grande rsco para o alvo.

+20

0 blefe é completamente fantasioso; € quase inacreditavel
demais para ser levado a sério.

Distragéo: vocé pode usar Blefar para ajudar em uma tentativa de
se esconder. Um teste bem-sucedido de Blefar fomece uma distracao
momentanea, necessaria para tentar um teste de Furtividade enquanto
pessoas estao notando vocé (veja Furtividade, na pagina 53).

Finta: vocé pode usar Blefar para enganar um oponente em combate.
Se 0 seu teste de Blefar for bem-sucedido, o seu proximo ataque contra
0 alvo é considerado um ataque surpresa (veja na pagina 153).

Insinuagdo: vocé pode usar Blefar para enviar mensagens secretas

da Fuga oposto pelo teste de agarrar de um op para libertarse

parece estar falando de outras coisas. A CD para uma

quando estiver agarrado, ou para sair de uma condicao imobil
Fazer isso € uma acao padrao. Se vocé escapar de ser imobilizado,
ainda estard agarrado.

« Espacos apertados: vocé pode rastejar por espacos por onde passa
sua cabega, mas ndo os ombros, com um teste de Arte da Fuga. Se o
espaco for mais longo que a sua altura, como um duto de ventilagao,
o mestre pode exigir mais de um teste. Vocé também pode passar
seu braco por um espaco apertado onde sua mao caiba, mas normal-
mente seu brago nao, fazendo um teste de Arte da Fuga.

Novas tentativas: nao.

Agdo: escapar de cordas ou outras restricées de movimento exige um
minuto. Escapar de uma condicao agarrado é uma acao padrao. Escapar
do poder Armadilha é uma acao completa. Passar por um espaco aper-
tado demora um minuto, ou mais, dependendo da distancia.

Especial: vocé pode escolher 10 em testes de Arte da Fuga. Vocé pode
escolher 20 se nao tiver oposi¢ao ativa (como uma tentativa de agarrar).

CAR, INTERAGHO

30 e

Vocé pode fazer o absurdo parecer plausivel. Engloba

bésica é 10. [« ou que

informacdes novas, tém CDs de 15 ou 20, respectivamente. O desti-
natario da mensagem deve ser bem-sucedido em um teste de Intuir
Intencao contra a mesma CD para entendéla. Qualquer um que
ouca uma mensagem secreta também pode tentar um teste de Intuir
Inten¢ao. Caso seja bem-sucedido, o ouvinte percebe que existe uma
mensagem secreta na comunicagao. Caso venca a CD por 5 ou mais,
entende a mensagem secreta. Tanto numa tentativa de transmitir
quanto de receber uma mensagem secreta, uma falha por 5 ou mais
significa que o destinatario interpreta a mensagem de forma errada.

«  Truque: vocé pode usar Blefar para fazer com que um oponente faca
uma agdo potencialmente tola, como tentar acertdlo quando vocé
esta na frente de um equipamento de alta voltagem ou na beira de
um precipicio. Se o seu teste de Blefar for bem-sucedido, o seu opo-
nente ignora o perigo em potencial, e pode acertar o equipamento de
alta voltagem caso seu ataque erre, por exemplo. Por outro lado, caso
0 ataque acerte, vocé pode ser arremessado contra o equipamento...

Novas tentativas: em geral, ndo. Um teste falho de Blefar torna o alvo

desconfiado demais para que vocé tente de novo nas mesmas circunstan-

cias. Quando vocé faz uma finta ou um truque em combate pode tentar

labia, além de alguns truques e sutilezas.

Teste: um teste de Blefar é oposto pelo teste de Blefar ou de Intuir
Intencao do alvo, quando ha uma tentativa de enganar. Circunstancias
favoraveis ou desfavoraveis pesam bastante no resultado do blefe. Duas
circunstancias podem dificultar a sua vida — o blefe nao é plausivel, ou
a acdo que o blefe exige vai contra a natureza, os interesses, a personali-
dade, as ordens ou a alianca do alvo.

Caso seja importante, o mestre pode distinguir entre um blefe que falha
porque o alvo nao acredita e um que falha porque pede demais. Por exem-
plo, se o alvo ganha um bonus de circunstancia de +10 porque o blefe
exige algo arriscado, e o teste de Intuir Intencao é bemsucedido por 10 ou
menos, entao o alvo ndo detectou o blefe, mas ficou relutante em concor-
dar com ele. Se o teste de Intuir Intencao do alvo é bem-sucedido por 11 ou
mais, 0 alvo detectou o blefe, e teria sido bem-sucedido mesmo que o blefa-
dor nao estivesse pedindo demais (ou seja, mesmo sem o bénus de +10).

Um teste de Blefar bem-sucedido indica que o alvo acredita no que
vocé diz, ou reage como vocé quer por um curto periodo de tempo curto
(normalmente 1 rodada ou menos).

de novo | , mas 0s alvos recebem um bonus cumulativo de +1
cada vez que vocé tentar engana-los em combate depois da primeira.
Agdo: um blefe normalmente demora pelo menos uma acao completa,
mas pode demorar mais, caso vocé tente algo elaborado. Usar Blefar para
criar uma distragao, fintar ou fazer um truque é uma agao padrao. Vocé
pode fazer esses usos da pericia como uma agdo de movimento, aceitando
uma penalidade de -5 em seu teste.

Use esta pericia para cavalgar uma montaria, como um cavalo, ou criatu-
ras mais exticas, como golfinhos, grifos ou até mesmo dragdes.

Teste: tarefas rotineiras, como movimento normal, nao exigem um teste
de pericia. Faca um teste apenas quando estiver cavalgando em uma situ-
acdo dramética (sendo perseguido ou atacado, por exemplo, ou tentando
chegar ao seu destino a tempo).

Manobras de equitacao faceis, como ficar na sela durante uma luta ou
guiar uma montaria com seus joelhos, tém CD 5. Uma manobra média,
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como um galope a toda velocidade ou evitar um obstaculo, tem CD 10.
Manobras dificeis, como usar sua montaria como cobertura, saltar ou evi
tar qualquer dano em caso de queda, tém CD 15. Manobras desafiadoras,
como montar ou desmontar rapidamente (como uma acéo livre) ou con-
trolar uma montaria em panico, tém CD 20 ou mais.

Novas tentativas: a maior parte dos testes de Cavalgar tem conseqiién-
cias em caso de falha, que tornam uma nova tentativa impossivel

Agdo: um teste de Cavalgar é uma acao de movimento

Especial: de acordo com o mestre, Cavalgar pode ter especializacdes,
como montarias terrestres, aquaticas e aéreas, ou até mesmo ser separada
por montarias especificas (cavalo, camelo, golfinho, 4guia gigante, etc.)

COMPUTADORES INT, MANIPULAGAO, APENAS TREINADO

Vocé é treinado na operacéo de computadores, e na modificaco ou cria-
cao de programas.

Teste: operacdes normais com computadores — usar programas, navegar
na internet, checar seu e-mail — nao exigem um teste de pericia, e podem
ser feitas por personagens destreinados. Contudo, vasculhar um sistema
desconhecido em busca de um arquivo, alterar e escrever programas e
quebrar a seguranca de uma rede sao todas acoes que exigem testes de
pericia (e treinamento).

«  Encontrar arquivo: a CD e o tempo necessarios para localizar um
arquivo especifico em um sistema de computadores desconhecido
sao determinados pelo tamanho do sistema. Encontrar informacoes
pblicas na internet nao entra nesta categoria; isto se aplica apenas
a encontrar arquivos em sistemas nao-familiares.

Computador pessoal 10 1 rodada
Rede corporativa pequena 15 2 rodadas
Rede corporativa grande 20 1 minuto

Rede muito grande 25 10 minutos

Quebrar seguranca de computadores: a CD é determinada pela qua-
lidade da seguranca instalada no sistema. Se o teste falhar por 5 ou
mais, o sistema imediatamente alerta seu administrador de que houve
uma entrada nao-autorizada. Um administrador alertado pode tentar
identificar o intruso ou cortar o acesso ao sistema

As vezes, vocé tem que quebrar a seguranca em mais de um esta-
gio da operacao. Se vocé superar a CD por 10 ou mais quando tentar
quebrar a seguranca de computadores, vocé é automaticamente bem-
sucedido em todos os testes de seguranca seguintes no sistema, até o
final da sua sessao (ou seja, até sair do sistema)

' QUALIDADE DA SEGURANGA (o)}
Minima 20

Média 25
Excepcional 35
Méxima 40

Defender seguranca: se vocé é o administrador do sistema (o que
pode ser tao simples quanto ser o dono de um computador pessoal),
vocé pode defendé-lo contra intrusos. Se o sistema alerta-lo sobre um
intruso, vocé pode tentar cortar o acesso do intruso ao sistema, ou até
mesmo identificé-lo.

ITANTES & MALFEITORES ™
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Para cortar o acesso, faca um teste oposto de Computadores con-
tra o intruso. Se o teste for bem-sucedido, a sessdo do intruso acaba.
Ele pode conseguir quebrar a sua seguranga, e acessar o sistema de
novo, mas tem que recomegar. Tentar cortar acesso ao sistema demora
uma rodada completa.

Uma maneira certa de impedir acesso futuro é simplesmente des-
ligar o sistema. Com um dnico computador, isso nao € grande coisa,
mas em um sistema grande, com muitos computadores (ou computa-
dores que controlam funcGes que néo podem ser interrompidas), isso
pode ser demorado, ou até mesmo impossivel.

Para identificar o intruso, faca um teste oposto de Computadores.
Se o teste for bem-sucedido, vocé descobre o sistema a partir do qual
o intruso esta operando (se for um tnico computador, vocé descobre
o nome do dono). Identificar o intruso exige 1 minuto. Este teste s6
pode ser feito se o intruso esta acessando o seu sistema pela duracéo
completa do teste — se a sessdo do intruso terminar antes de vocé fazer
o seu teste de Computadores, a sua tentativa falha.

Corromper programagéo: vocé pode destruir ou alterar programas em
um computador, para torna-los mais dificeis ou até mesmo impossiveis
de usar. Fazer um computador “congelar” ou “dar pau” simplesmente
desliga-0. O usuario pode reinicializé-lo com um teste de pericia (con-
tudo, remmahzar demora 1 minuto). Destruir programacdo torma o
C peravel até que a 30 seja reparada. Danificar

a0 impGe -4 de lidade em todos os testes feitos com o
computador (as vezes, isso € mais vantajoso do que destruir a progra-
macdo, j& que o usuario pode nao perceber que algo estd errado, e
nao ira simplesmente decidir usar um computador diferente).

Vocé pode danificar a p 30 de varios d em
um mesmo sistema; isso adiciona +2 & CD para cada computador
adicional.

Consertar programacao danificada exige uma hora, e um teste
de Ccmputadores contra uma CD igual & CD para danificada +5.

o
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"Congelar” um computador 10 1 minuto

Danificar programacéo 20 10 minutos

Escrever programa: vocé pode criar um programa para ajudélo em
uma tarefa especifica. Fazer isso concede um bénus de +2 3 tarefa.
Uma tarefa especifica, neste caso, é um tipo de operagdo com um
alvo. A CD para escrever um programa é 20; é necessaria uma hora.

Operar dispositivo remoto: muitos dispositivos sao operados por com-
putador. Se vocé tem acesso ao computador que os controla, pode
desligé-los ou mudar seus parametros de operacdo. A CD depende
da natureza da operagao. Se vocé falhar no teste por 5 ou mais, o
sistema alerta o administrador de que houve um uso nao-autorizado
do equipamento. Um administrador alertado pode tentar identificé-lo,
ou cortar o seu acesso ao sistema.

Desligar um dispositivo remoto passivo 20 1 rodada por dispositivo

(como cameras e fechaduras)

Redefinir parametros 30 1 minuto por dispositivo

Esconder evidéncias de alterago +10 1 minuto

Seguranga excepcional +10 =

Agdo: um teste de Computadores é uma agao completa. O mestre pode
determinar que algumas tarefas exigem varias rodadas, alguns minutos,
ou mais tempo, como descrito acima.

Especial: vocé pode escolher 10 em testes de Computadores. Vocé
pode escolher 20 se o teste ndo tiver uma penalidade por falha. Por
exemplo, vocé nao pode escolher 20 para vencer ou defender seguran¢a
de computadores.

Vocé pode focalizar sua mente e concentrarse, a despeito de condicoes
dificeis, inclusive se sofrer dano.

Teste: faca um teste de Concentracao sempre que vocé puder ser distraido
(por sofrer dano, por condices climaticas, e assim por diante) enquanto
estiver realizando alguma agéo que exija sua atenco total, ou mantendo
poderes com duracao de concentracao ou sustentado (veja na pagina 70).
Se o teste for bem-sucedido, vocé pode continuar com a acao. Se o teste
falhar, a acdo falha. A CD depende da natureza da distragao.

Sofrer dano durante a acao 10 + bonus de dano

Manter um poder de concentracio como uma 10 + graduacdes no poder

acao de movimento

Movimento vigoroso (cavalgar, andar em um 10
veiculo por terreno acidentado, estar no porao de
um navio durante uma tempestade)

violento 20

Amarrado, agarrado ou imobilizado 20

Granizo ou destroos carregados pelo vento 10

Novas tentativas: sim, embora um sucesso no anule os efeitos de uma
falha anterior, como a interrupgao de uma agao que vocé estava fazendo.
Agdo: fazer um teste de Concentragao nao exige uma acao; € uma reagao
(quando em resposta a uma distracao) ou uma acéo livre (quando o teste
€ feito ativamente).

Esta pericia abrange cultura e entendimento em diferentes campos. As
especialidades de Conhecimento sao descritas a seguir.




* Arcano: ocultismo, magia e fi
numerologia e topicos similares.

Arte: belas artes e artes gréficas, incluindo histéria da arte e técnicas
artisticas. Antigilidades, arte moderna, fotografia, miisica e danca.
Atualidades: acontecimentos recentes nas noticias, esportes, poli-
tica, entretenimento e assuntos internacionais.

.

Ciéncias biolégicas: biologia, botanica, genética e medicina.
Ciéncias comportamentais: psicologia, sociologia e criminologia.
Ciéncias da Terra: geografia, geologia, oceanografia e paleontologia.
Ciéncias fisicas: engenharia, fisica, matematica e quimica.
Cultura p misica e filmes e livros
de género, lendas urbanas, quadrinhos, ficcao cientifica, jogos e gene-
ralidades.

Educacdo civica: lei, legislacdo, direitos e obrigacdes legais.
Instituicdes e processos politicos e governamentais.

Histéria: eventos, personalidades e culturas do passado. Arqueologia
e antuigiiidades.

Manha: cultura urbana e cultura de rua, personalidades e eventos do
submundo local.

.

de negdcios e ias de i
Pmcedlmentos burocraticos e como navegar por eles.

Tatica: técmms e estrateglas para manobrar forcas em combate.

. em lhos de tltima geracao, assim
como a educacao necessaria para identificar aparelhos tecnolégicos.
Teologia e filosofia: artes liberais, ética, conceitos filoséficos e o
estudo da fé, pratica e experiéncia religiosa.

Teste: faca um teste de Conhecimento para responder a uma pergunta
no seu campo de estudos. A CD € 10 para perguntas faceis, 15 para per-
guntas basicas, e 20 a 30 para perguntas dificeis. Vocé pode fazer um
teste de Conhecimento (tecnologia) ou Conhecimento (arcano) para iden-
tificar dispositivos associados a essas dreas de conhecimento. O mestre
pode fazer o teste por vocé, de forma que vocé néo saiba se a informagao
que conhece é correta ou ndo.

Novas i néo. O teste oqueop sabe, e
pensar sobre um tépico pela segunda vez nao permite que vocé saiba algo
que nao sabia antes. O mestre pode permitir outro teste de Conhecimento
se 0 personagem obtiver acesso a uma fonte de informacao. Por exemplo,
um her6i que nao conhece a resposta para uma pergunta especifica pode
ter direito a outro teste se tiver acesso a uma biblioteca ou a internet.
Acdo: um teste de Conhecimento pode ser uma reagdo, mas em outros
casos exige uma acao completa. Escolher 20 em um teste de Conhecimento

POR TRAS DA MASCARA: CONHECIMENTO DO JOGADOR

Pericias de Conhecimento medem o que o seu personagem sabe, quer
vocé saiba algo sobre o tépico ou ndo. E bem facil medir o que um
personagem sabe, fazendo os testes de Conhecimento apropriados.

Contudo, os jogadores podem conhecer coisas que seus personagens
n@o conhecem, quer seja por causa da experiéncia de vida do jogador,
quer seja por seu conhecimento do jogo e de suas regras (e material de
inspiracdo). Nesse caso, o mestre pode preferir que os jogadores limitem-
se apenas ao que seus herdis sabem. Caso haja uma divida sobre como
lidar com uma situacao de conhecimento do jogador e do personagem
durante o jogo, consulte o mestre.

exige pelo menos uma hora, ou mais, se o mestre decidir que a informacao
que vocé esta procurando é particularmente obscura ou restrita.
Especial: um teste de Conhecimento destreinado é simplesmente um
teste de igéncia. Sem treil real, um pode apenas
responder perguntas faceis ou basicas sobre um tépico.

Vocé pode escolher 10 em testes de Conhecimento. Vocé pode escolher
20 apenas se tiver acesso a materiais de pesquisa (como uma biblioteca
ou um computador conectado & internet ou a um banco de dados) que
permitam que vocé continue procurando pela resposta.

Vocé pode desarmar ou sabotar diversos dispositivos, tanto mecanicos
quanto eletronicos.

Teste: o mestre pode fazer os testes de Desarmar Dispositivo em segredo,
para que vocé nao saiba necessariamente se foi bem-sucedido ou néo.

*  Abrir fechadura: vocé pode arrombar fechaduras e trancas eletronicas.
Voceé deve ter um conjunto de gazuas (para uma fechadura mecanica)
ou um kit de ferramentas eletronicas (para uma fechadura eletronica).
A CD depende da qualidade da fechadura.

Barata (tranca de maleta) 20

Alta qualidade (cadeado comercial) 30

Seguranca méxima (cofre de sede de banco) 50

*  Desarmar dispositivo de seguranca: vocé pode desarmar um disposi-
tivo de seguranga, como uma cerca elétrica, um sensor de movimento
ou uma camera de seguranca. Vocé deve ser capaz de alcancar o dis-
positivo em si.

Quando estiver do um d vocé pode
impedir que a sua interferéncia seja notada Fazer isso exige 10 minu-
tos e um kit de ferramentas eletronicas, e aumenta a CD em +10.

Barato (alarme de porta caseiro) 20

Alta qualidade (detector de movimento de museu de arte) 30

Seguranca maxima (detector de movimento na Area 51) 40

*  Armadilhas e desarmar um simples é uma
tarefa com CD 10. Dispositivos mais intrincados e complexos tém CDs
maiores. Vocé pode utilizar Desarmar Dispositivo para desarmar explo-
sivos, da mesma forma que a pericia Oficio (mecanica). Se o teste for
bem-sucedido, vocé desarma o dispositivo. Se o teste falhar por 4 ou
menos, vocé falhou, mas pode tentar de novo. Se vocé falhar por 5 ou
mais, algo deu errado. No caso de uma armadilha ou um explosivo,
vocé o acionou. No caso de algum tipo de sabotagem, vocé acha que
o dispositivo esta desarmado, mas ele ainda funciona normalmente.

Quando vocé sabota dispositivos simples, pode fazer com que
funcionem normalmente por um tempo, e entao falhem mais tarde,
se quiser.




*  Desarmar tecnologia: de acordo com o mestre, vocé pode desarmar dis-
positivos tecnolégicos (veja no Capitulo 7) com um teste de pericia
(CD 30). Vocé também pode desarmar criaturas tecnolégicas, como
andrdides e robds, com a mesma CD, mas o alvo deve estar indefeso.

Novas tentativas: sim, embora vocé deva saber que falhou para poder
tentar de novo.

Acgdo: desarmar um dispositivo simples é uma acao completa. Dispositivos
intrincados ou complexos exigem varias rodadas. Reduzir uma tarefa de
varias rodadas a uma rodada aumenta a CD em +20.

Especial: vocé pode escolher 10 em testes de Desarmar Dispositivo. Vocé
pode escolher 20 para abrir uma fechadura ou desarmar um dispositivo
de seguranca, a menos que esteja tentando impedir que a sua interferén-
cia seja notada.

Vocé sabe como lidar com pessoas. Isso abrange desde etiqueta e boas
maneiras até boa conversa e capacidade de falar em publico. Use esta
pericia para causar boa impressao, negociar e conquistar as pessoas.

Teste: vocé pode mudar as posturas dos outros com um teste bem-suce-
dido de Diplomacia. Em negociacdes, todos os participantes rolam testes
de Diplomacia para determinar quem tem vantagem. Testes opostos tam-
bém resolvem casos onde dois personagens apresentam pontos de vista
diferentes para um terceiro, que deve decidir quem tem razao.

Diplomacia pode influenciar a postura de um PNJ. O mestre escolhe
a sua postura inicial — normalmente sera indiferente, mas uma situacao
especifica pode fazer com que seja outra. As CDs apresentadas na tabela
Interagdo mostram o que é necessario para mudar a postura de alguém
com o uso de Diplomacia. Vocé nao declara um resultado desejado especi-
fico; em vez disso, faca o teste e compare o resultado com a tabela, para ver
0 que vocé conseguiu. Uma rolagem baixa pode piorar a postura do alvo!

INTERACAO

Hostil Atacar, interferir, xingar, fugir

Correra riscos para
prejudicar vocg, ou evitédlo

Néo se importa Agir de forma socialmente aceitavel

Prestativa

Proteger, apoiar, curar, auxiliar

Correra riscos para ajudé-lo

Hostil 19 ou menos

Um PNJ fanitico esta disposto a fazer qualquer coisa que o persona-

gem queira. O estado fanatico dura por um dia, mais um dia por ponto
de bonus de Carisma do personagem. A postura de fanaticos nao pode
ser ajustada pelo uso de pericias de interacéo, e eles tém um banus de
+20 para resistir a tentativas de intimidé-los.
Novas tentativas: em geral, ndo. Mesmo se o teste inicial for bem-suce-
dido, o outro personagem s6 pode ser persuadido até um certo limite. Se
o teste inicial falhar, o outro personagem provavelmente ficou ainda mais
firme em sua posicdo inicial. Se o mestre quiser, vocé pode tentar de novo
quando a situagdo muda de alguma forma — vocé acha uma nova aborda-
gem para o seu argumento, surge uma nova evidéncia, e assim por diante.
Acdo: um teste de Diplomacia é uma acdo completa. O mestre pode deter-
minar que algumas negociacoes exigem mais tempo (talvez muito mais).

Use esta pericia para operar qualquer tipo de veiculo terrestre ou aquatico.
Teste: tarefas rotineiras, como movimento normal, nao exigem um teste
de pericia. Faca um teste apenas quando estiver dirigindo em uma situa-
cdo dramatica (sendo perseguido ou atacado, por exemplo, ou tentando
chegar ao seu destino a tempo).

Facil (curva em baixa velocidade) 5

Dificil (curvas fechadas) 15

saltar sobre 25

Formidavel em alta

Novas tentativas: a maior parte dos testes de Dirigir tem conseqién-
cias em caso de falha, que tornam uma nova tentativa impossivel.

Agdo: um teste de Dirigir é uma acao de movimento.

Especial: tarefas rotineiras, como movimento comum, nao exigem um
teste de pericia, e podem ser reali por

De acordo com o mestre, Dirigir pode ter especializagdes, como veiculos
terrestres ou veiculos aquaticos.

Vocé pode usar maquiagem, fantasias e outros acessérios para mudar sua
aparenma

Teste: o resultado do seu teste determina a eficiéncia do disfarce, e
& oposto pelos testes de Notar de outras pessoas. Faga um s6 teste de
Disfarce, mesmo que varias pessoas fagam testes de Notar. O mestre pode
fazer o teste de Disfarce em segredo, para que vocé nao tenha certeza da
eficiéncia do seu disfarce.

Se vocé ndo chamar atencdo alguma para si mesmo, as outras pessoas
nao tém direito a testes de Notar. Se vocé atrair a atencdo de pessoas
que possam desconfiar, elas tém direito a um teste de Notar. O mestre
pode assumir que observadores desconfiados escolhem 10 em seus testes
de Notar, se tiverem tempo para observa-lo. A eficiéncia do seu disfarce
depende em parte do que vocé tentou mudar em sua aparéncia.

Apenas detalhes menores +5




PITULO TRES: PERICIAS ITANTES & MALFEITORES ™

Disfarcado como alguém do sexo oposto 5)
Disfarcado como alguém de outra raca -2
Disfarcado como alguém de outra categoria de idade 2

Se vocé estd disfarcado como um individuo em particular, aqueles que o
conhecem automaticamente tém direito a testes de Notar. Além disso,
eles recebem um bdnus no teste.

D Bonus
Conhece de vista +4
Amigo ou colega +6
Amigo préximo +8
Intimo +10

Normalmente, um individuo faz um teste de Notar para detectar um
disfarce quando encontra vocg, e a cada hora que ficar vendo-o. Se vocé
encontrar casualmente varias pessoas, cada uma por um curto periodo
de tempo, o mestre faz um teste por dia ou hora, usando um modificador
médio de Notar para o grupo (assumindo que eles escolhem 10)

Para representar a pessoa que vocé estd fingindo ser, pode ser neces-
sario um teste de Blefar ou Performance (atuagao) contra uma CD igual
ao teste de Intuir Intencdo do observador, modificado pela familiaridade,
caso o observador conhega bem a pessoa que vocé estd interpretando.
Novas tentativas: nao, embora vocé possa assumir o mesmo disfarce
de novo em outra ocasido. Caso outras pessoas tenham notado o disfarce
anterior, sdo automaticamente tratadas como desconfiadas se vocé assu-
mir o mesmo disfarce de novo.

Acdo: um teste de Disfarce exige pelo menos 10 minutos de preparacao.
O mestre faz testes de Notar para aqueles que vocé encontrar imedia-
tamente apds vocé ser visto, e de novo a cada hora ou dia seguinte,
dependendo das circunstancias.

Especial: : vocé pode escolher 10 ou escolher 20 em testes de Disfarce.
Se vocé nao tiver um kit de disfarces, sofre uma penalidade de -4 em
testes de Disfarce. Vocé pode ajudar outra pessoa a criar um disfarce,
tratando isso como uma tentativa de auxilio.

ESCALAR FOR

Use esta pericia para escalar superficies ingremes e irregulares.

Teste: um teste bem-sucedido de Escalar permite que vocé escale a um
quarto da sua velocidade como uma agéo de movimento, ou a metade
da sua velocidade como uma agao completa. Se o teste falhar, vocé nao
avanca. Se o teste falhar por 5 ou mais vocé cai (a menos que esteja seguro
por algum tipo de equipamento de escalada). Vocé pode tentar evitar a
queda de uma outra pessoa, desde que possa alcancé-la, com um teste de
Escalar (CD igual a CD da parede +10). Se vocé falhar no teste, néo conse-
gue agarrar a pessoa a tempo. Se falhar por mais de 5, vocé também cai

A CD do teste depende das condicdes da escalada

CD  Exempio i PAREDE, SUPERFICIE OU TAREFA

0 Um declive ingreme demais para caminhar. Uma escada de mao.

5 Um declive ingreme com rochas soltas.
10 Uma corda com nés, préxima a uma parede onde se apoiar.

15  Qualquer superficie com apoios adequados para os pés e as maos, como
a superficie aspera de uma rocha, uma arvore ou uma cerca de arame.
Uma corda sem nés. Erguerse pelas maos, quando estiver pendurado.




20  Uma superficie aspera, com alguns apoios estreitos para os pés e as
maos, como uma parede de alvenaria rdstica ou um pareddo natural
vertical com poucas escarpas.

25  Teto ou saliéncia horizontal com lugares onde se pendurar pelas maos,
mas sem apoios para 0s pés.

-10

Escalar dentro de um duto de ar, chaminé ou outro local onde vocé
pode se apoiar contra duas paredes opostas (reduz a CD normal em 10).

+5 A superficie é escorregadia (aumenta a CD normal em 5).

Escalada acelerada: vocé pode tentar escalar mais rapido, movendo-se
4 metade de sua velocidade normal, em vez de a um quarto, mas sofre
uma penalidade de -5 no seu teste de Escalar.

Lutar durante uma escalada: ja que vocé ndo pode se mover facil-
mente para evitar um ataque, perde seu bonus de esquiva enquanto
estiver escalando.

Sempre que vocé sofrer dano enquanto estiver escalando, faca ime-
diatamente um teste de Escalar contra a CD do declive ou parede. Uma
falha significa que vocé cai, e sofre o dano por queda apropriado.

Agéio: vocé pode escalar um quarto de sua velocidade normal com uma
acao de movimento, ou metade de sua velocidade com uma acao completa.
Numa escalada acelerada vocé escala metade de sua velocidade com uma
agao de movimento ou sua velocidade normal com uma agao completa.
Especial: de acordo com o mestre, alguns tipos de escaladas podem
exigir ferramentas como cordas, cravos e assim por diante. Tentar uma
escalada desse tipo sem ferramentas provoca uma penalidade de -4.

Vocé pode se esconder e passar despercebido.

Teste: o seu teste de Furtividade é oposto pelo teste de Notar de qual-
quer um que possa detectdlo. Quando estiver usando Furtividade, vocé
pode se mover a metade da sua velocidade (sem penalidade) ou & sua
velocldade normal (penahdade de -5). E praticamente impossivel (-20 de

usar F em ritmo total, fazendo uma
carga ou numa rodada em que vocé tenha atacado.

* Modificadores de tamanho: aplique o modificador da sua categoria
de tamanho aos seus testes de Furtividade, para representar a dificul-
dade relativa de notar alvos maiores e menores (veja Tamanho, na
pagina 34).

Esconderse: se vocé tiver sido notado, ndo pode usar Furtividade para
permanecer despercebido. Vocé pode correr e dobrar uma esquina,
para ficar fora da vista, e entdo usar Furtividade para se esconder,
mas outros personagens vao entao saber o caminho pelo qual vocé
foi. Vocé néo pode se esconder se no tiver alguma forma de cober-
tura ou camuflagem, jé que isso significa que vocé estd a plena vista.
Obviamente, se o seu oponente nao estiver olhando diretamente para
VOCE (vocé estd se esgueirando por tras dele, por exemplo), entdo vocé
tem camuflagem em relagdo a esta pessoa. Personagens com o feito
Esconderse a Plena Vista podem fazer testes de Furtividade sem a
necessidade de cobertura ou camuflagem.

* Criar uma distragdo para se esconder: um teste bemsucedido de
Blefar pode dar a vocé a distracao necessaria para fazer um teste de
Furtividade enquanto outras pessoas estdao notando-o. Quando elas
voltam sua atencdo para outro lugar, vocé pode fazer um teste de
Furtividade se houver cobertura ou camuflagem dentro de uma dis-
tancia igual a sua velocidade. Por vocé ter de se mover rapidamente,
este teste sofre uma penalidade de -5.

*  Perseguir: vocé pode usar Furtividade para perseguir alguém sem
ser notado. Assume-se que vocé tenha algum tipo de cobertura ou
camuflagem (uma multiddo, sombras, névoa, etc.). Se o alvo esta pre-
ocupado em nao ser seguido, pode fazer um teste de Notar (oposto
pelo seu teste de Furtividade) a cada vez que muda de caminho
(dobra uma esquina, sai de um prédio, etc.). Se o alvo nao desconfiar
de nada, tem direito a um teste de Notar apenas depois de cada hora
sendo seguido. Se o alvo notar vocé, vocé pode fazer um teste de
Blefar, oposto por Intuir Intencao. Se vocé for bem-sucedido, consegue
mascarar sua presenca como coincidéncia, e pode continuar perse-
guindo o alvo. Quando vocé falha num teste de Blefar, ou quando é
notado pela segunda vez, o alvo sabe que algo est4 errado.

Acdo: livre. Se vocé se mover como parte do seu teste de Furtividade, ele
conta como parte da sua acao de movimento.

A pericia Idiomas é diferente das outras pericias. Ela ndo é baseada em
uma habilidade e nao precisa de testes. Em vez disso, as suas graduacoes
em |diomas medem quantas linguas vocé pode falar, ler e escrever.
Herois destreinados nesta pericia sabem apenas seu idioma nativo. Pa-
ra cada graduacao em Idiomas, vocé é fluente em uma lingua adicional.

« Alfabetizacdo:

que os 5ao em
suas linguas nativas, e em quaisquer outras linguas que conhecam.
De acordo com o mestre, os personagens podem ter de gastar uma
graduacao adicional para serem alfabetizados em uma lingua com
um alfabeto diferente da sua lingua nativa (como os kanji da lin-
gua Japonesa ou o alfabeto grego, para um falante de portugueés).

b podem ter uma desvanta-
gem (veja Desv:nhgens na pagina 124).

Vocé sabe como utilizar ameacas (reais ou sugeridas) para fazer com que
outras pessoas cooperem.

Teste: faca um teste de Intimidar, oposto pelo teste de Intimidar, Intuir
Intencdo ou Vontade (o que tiver o maior bonus) do alvo. Se o seu teste
for bem-sucedido, vocé pode tratar o alvo como amistoso, mas apenas
para acoes realizadas na sua presenca. Ou seja, o alvo permanece com
sua postura normal, mas ird conversar com vocg, oferecer conselhos, ajuda
limitada, ou defender seus il estiver i idado. O alvo
coopera, mas nao ird necessariamente obedecer a todas as suas ordens
ou fazer qualquer coisa que coloque-o em perigo direto.

Se vocé realizar alguma agao que o torne mais imponente, ganha um
bonus de +2 em seu teste de Intimidar. Se o seu alvo possuir uma clara posi-
¢ao superior, vocé sofre uma penalidade de -2 em seu teste de Intimidar.
Fanéticos recebem um bonus de +20 em testes para resistir a intimidacao
(veja Diplomacia, na pagina 46).

Se o seu teste de Intimidar falhar por 5 ou mais, o alvo pode chegar a
fazer o oposto do que vocé quer.




*  Desmoralizar um oponente: vocé pode usar Intimidar em combate
para abalar a confianca de um oponente. Faca um teste de Intimidar
como uma aco padrao. Se o teste for bem-sucedido, o alvo esta aba-
lado (-2 em todas as rolagens de ataque e testes) por uma rodada.

Interrogatdrio: vocé pode usar Intimidar para fazer com que as pessoas
Ihe contem coisas. Se o seu teste for bem-sucedido, o alvo entrega a
informacéao.

Novas tentativas: em geral, nao. Mesmo se o teste inicial for bem-suce-
dido, o outro personagem sé pode ser intimidado até um certo limite. Se
o teste inicial falhar, o outro personagem provavelmente ficou ainda mais
firme em sua resolucao de resistir. Vocé pode desmoralizar um oponente
até falhar — quando isso acontecer, 0 alvo nao tem mais medo de vocé.
Acdo: um teste de Intimidar é uma acdo completa. Desmoralizar em
combate é uma acdo padrao. Vocé pode desmoralizar como uma ago de
movimento, mas sofre uma penalidade de -5 em seu teste.

Especial: vocé adiciona um bonus de +2 ao seu teste de Intimidar para
cada categoria de tamanho pela qual vocé for maior que o seu alvo. Da
mesma forma, vocé sofre uma penalidade de -2 em seu teste para cada
categoria de tamanho pela qual vocé for menor que o seu oponente.

INTUIR INTENCAO - Sl

Vocé pode perceber as verdadeiras intencoes de alguém, prestando atencao
4 linguagem corporal e tom de voz da pessoa, e & sua propria intui¢ao.

Teste: um teste bem-sucedido de Intuir Intencao permite que vocé evite
os efeitos de algumas pericias de interacdo. Vocé também pode utilizar
esta pericia para saber quando alguém esta se comportando de maneira
estranha, ou para definir o quanto uma pessoa é confiavel.

* Avaliar: vocé pode utilizar esta pericia para fazer um julgamento
sobre uma situago social. Com um teste bem-sucedido (CD 20), vocé
pode sentir quando algo esta errado. Vocé também pode perceber
se alguém é confiavel e honrado (ou nao) com um teste de Intuir
Intengao oposto por um teste de Blefar.

Notar influéncia: vocé pode fazer um teste de Intuir Intencdo para
notar que alguém esté agindo sob influéncia de um poder mental. A
CD € 10 + as graduagées do poder.

Notar insinuagdo: vocé pode usar Intuir Intengdo para detectar uma
mensagem secreta transmitida com a pericia Blefar (a CD é igual ao
resultado do teste de Blefar). Se o resultado do seu teste ultrapassar a
CD, vocé entende a mensagem secreta. Se o seu teste falhar por 5 ou
mais, vocé interpreta a mensagem de forma errada. Se vocé nao for o
destinatario da mensagem, a CD para vocé aumenta em +5.

*  Resistir a interagdo: faca um teste de Intuir Intencao para ignorar ou
resistir aos efeitos de certas pericias de interacdo, como Blefar ou
Intimidar. Se o resultado do seu teste ultrapassar o resultado do teste
do seu oponente, vocé nao € afetado.

Novas tentativas: nao, embora vocé possa fazer um teste de Intuir
Intencdo para cada tentativa de interacao com vocé.

Agdo: um teste de Intuir Intencdo pode ser feito como uma reacao, para
notar ou resistir a algo. Nestes casos, o mestre pode rolar o teste em segredo,
para que vocé nao saiba que ha algo a ser notado. Usar Intuir Intencao
para avaliar uma pessoa ou situacao demora pelo menos 1 minuto.

Voce é treinado na coleta e andlise de evidéncias.

Teste: em geral, vocé usa Procurar para achar pistas, e Investigar para
analisé-las. Se vocé tiver acesso a um laboratério criminal, use a pericia
Investigar para coletar e preparar amostras para o laboratdrio.

* Analisar pista: vocé pode fazer um teste de Investigar para aplicar
conhecimento forense a uma pista. Este uso nao fornece pistas, apenas
permite que vocé extraia informacdes de uma pista que ja encontrou.

A CD basica para analisar uma pista € 15. Ela é modificada pelo
tempo transcorrido desde que a pista foi deixada, e se a cena do
crime foi alterada ou néo. Um sucesso fornece informagdes baseadas
na pista (assim como determinado pelo mestre).

Cada dia desde o evento (modificador maximo de +10) +2

A cena do crime & ao ar livie. +5
A cena do crime foi levemente alterada 2
A cena do crime foi moderadamente alterada +4
A cena do crime foi extremamente alterada +6

* Coletar evidéncias: vocé pode coletar e preparar evidéncias para um
laboratério. Este uso da pericia Investigar exige um kit de evidéncias.
Para coletar uma evidéncia, faca um teste de Investigar (CD 15).
Se o teste for bem-sucedido, a evidéncia é utilizavel por um laboraté-
rio criminal. Se o teste falhar, o laboratério pode fazer a andlise, mas
sofre uma penalidade de -5 no teste. Se o teste falhar por 5 ou mais
& impossivel fazer uma andlise. Por outro lado, se o teste for bem-suce-
dido por 10 ou mais, o laboratério ganha um bonus de +2 nos testes.
Esta funcdo de Investigar nao fornece evidéncias. Ela simples-
mente permite que vocé colete evidéncias que ja achou, da maneira
certa para ajudar na analise, mais tarde.

Novas tentativas: em geral, analisar uma pista de novo ndo adiciona
novas descobertas, a menos que outra pista seja introduzida. Vocé nao pode
coletar evidéncias de novo, a menos que haja mais evidéncias a coletar.
Acdo: analisar uma pista € uma acao completa. Coletar evidéncias em
geral demora no minimo um minuto.

LIDAR COM ANIMAIS o, g
Vocé sabe como lidar com diversos tipos de animais, como cuidar deles e

como treind-los.

Teste: o tempo necessario para obter um efeito, e a CD, dependem do
que vocé estd tentando fazer.

Comandar um animal Acao de movimento 10
“Forcar” um animal Acdo completa 25
Ensinar um truque a um animal 1 semana Veja texto
Treinar um animal para uma funcio 4 semanas 20

«  Comandar um animal: isto significa ordenar que um animal realize
um truque que ele conhece. Caso a condigao do animal seja diferente
do normal, a CD aumenta em +5. Se o teste for bem-sucedido, o ani-
mal realiza o truque em sua préxima acao.

* “Forcar” um animal: “forcar” um animal significa fazer com que ele rea-
lize um truque que nao conhece, mas que seja capaz de fazer. Se o teste
for bemsucedido, 0 animal realiza o truqgue em sua préxima acéo.




Ensinar um truque a um animal: vocé pode ensinar a um animal um
truque especifico, como “atacar” ou “parado”, com uma semana de
trabalho e um teste bem-sucedido de Lidar com Animais (CD 15 para
truques simples, 20 ou mais para truques complexos). Um animal com
Inteligéncia 1 pode aprender até trés truques, enquanto um animal
com Inteligéncia 2 pode aprender um maximo de seis truques.

« Treinar um animal: em vez de ensinar a um animal truques individuais,
vocé pode treind-lo para uma funcéo geral, como combate, guarda,
transporte e assim por diante. Em esséncia, uma funcao representa
um conjunto de truques que se encaixem num esquema em comum.
Um animal pode ser treinado para apenas uma funcao.

Acdo: veja na tabela.

ial: um d inado usa testes de Carisma para coman-

dar e "forcar” animais, mas nao pode ensinar ou treinar.

Personagens com capangas animais (veja Capangas, na pagina 61)
ndo precisam ensinar truques a eles ou treina-los; os animais automati-
camente conhecem o ndmero maximo de trugues para sua Inteligéncia.
Vocé ainda tem que fazer testes de Lidar com Animais para fazer com que
capangas animais realizem truques, a menos que sejam completamente

i (nesse caso, icamente obedecem aos seus comandos

e ignoram os comandos de outras pessoas).

Vocé é treinado no tratamento de ferimentos e doencas.
Teste: a CD e os efeitos dependem da tarefa.

Cirurgia (CD 15 a 30): vocé pode realizar operagées ciriirgicas. A CD
varia de 15, para procedimentos de rotina, a 30, para operacdes mais
arriscadas, como cirurgia de coracao ou de cérebro.

Cuidados médicos (CD 15): fornecer cuidados médicos significa tratar
uma pessoa ferida por um dia ou mais. Caso o teste seja bermsucedido,
o paciente adiciona suas graduacoes em Medicina a quaisquer testes de
recuperacéo (veja Dane, na pagina 163). Vocé pode tratar um ndmero
de pacientes igual as suas graduagdes em Medicina ao mesmo tempo.
Diagnéstico (CD 15): vocé pode diagnosticar ferimentos e doencas,
com objetivo de determinar o melhor tratamento. De acordo com o
mestre, um diagnéstico bem-sucedido pode fornecer um bénus de +2
em testes de Medicina para tratamento.

Estabilizar (CD 15): como uma acao padrao, um teste bem-sucedido
de Medicina biliza um ibund

.

Reanimar (CD 15): vocé pode remover as condicoes atordoado, incons-
ciente ou tonto de um personagem. Este teste é uma acao completa.
Um teste bem-sucedido remove uma condicao. Vocé nao pode reani-
mar um ibundo sem bil primeiro.

Tratar doenca (CD 15): vocé pode fornecer cuidados a um personagem
doente. Faca um teste de Medicina que exige 10 minutos. Se o seu
teste for bem-sucedido, vocé concede um bénus na préxima jogada de
salvamento contra a doenca igual s suas graduacoes em Medicina.

Tratar veneno (CD 15): vocé pode fornecer cuidados a um personagem
envenenado. Faca um teste de Medicina que exige uma acdo padréo.
Se o seu teste for bem-sucedido, vocé concede um bénus na jogada de
salvamento contra o veneno igual as suas graduacoes em Medicina.

Novas tentativas: sim, para estabilizar e reanimar. Nao, para todos os
outros usos da pericia.

Acdo: testes de Medicina demoram um tempo que depende da tarefa,
como descrito acima.

Especial: vocé pode escolher 10 em testes de Medicina, mas nao pode
escolher 20.

Se vocé nao tem o equipamento médico apropriado, sofre uma penali-
dade de —4 em seu teste.

Vocé pode usar a pericia Medicina em si mesmo apenas para diagnos-
ticar, fornecer cuidados médicos ou tratar doencas e venenos. Vocé sofre
uma penalidade de -5 nos testes quando trata a si mesmo.

Use esta pericia para nadar e manobrar debaixo d'agua.

Teste: um teste bemsucedido de Nadar permite que vocé nade a um
quarto da sua velocidade como uma agao de movimento, ou & metade
da sua velocidade como uma acdo completa. Se o teste falhar, vocé
ndo avanca. Se o teste falhar por 5 ou mais, vocé afunda. Se vocé esti-
ver submerso, precisa prender a respiragao para evitar se afogar (veja
Sufocamento, na pagina 168).

A CD do teste depende das condicdes da agua.

Agua calma 10

Agua tempestuosa 20

A cada hora que vocé estiver nadando, faca um teste de Nadar (CD 20).
Se o teste falhar, vocé sofre de fadiga (veja na pagina 167). Personagens
inconscientes afundam e comecam a se afogar imediatamente.

*  Resgatar: resgatar outro personagem que nao pode nadar (por quak
quer razdo) aumenta a CD dos seus testes de Nadar em +5.

Acio: vocé pode nadar um quarto de sua velocidade normal com uma agéo
de movimento, ou metade de sua velocidade com uma acado completa.

Vocé pode perceber coisas discretas e escondidas.

Teste: faca um teste de pericia para notar algo. Testes de Notar geral-
mente sofrem uma penalidade de -1 para cada 3 m entre vocé e o que
quer que esteja tentando notar. Se vocé estiver distraido, sofre uma pena-
lidade de -5. Discernir detalhes — como ouvir claramente uma conversa,
ou ler um texto — exigem que vocé ultrapasse a CD por 10 ou mais.

0 mestre pode fazer testes de Notar em segredo, para que vocé nao
saiba se nao havia nada a ser notado ou se vocé apenas nao percebeu. A
sequir estdo os tipos mais comuns de testes de Notar.

Ouvir: faga um teste contra uma CD baseada no volume do som, ou
contra um teste de Furtividade oposto. Uma conversa normal tem CD
0, um ruido baixo tem CD 10. Ouvir através de uma porta tem CD +5,
ou +15 para uma parede sélida. Quando vocé esta dormindo, ouvir
algo bem o suficiente para acordar tem CD +10.

Ver (visual): faga um teste contra uma CD baseada na visibilidade
do objeto, ou contra um teste de Furtividade oposto. Ver também é
usado para detectar alguém disfarcado (veja Disfarce, na pagina
47), ou para notar um objeto escondido.

Outros sentidos: vocé pode fazer testes de Notar envolvendo outros
tipos de sentidos, assim como varios sentidos especiais (veja a pagina
103 para mais informacdes sobre tipos de sentidos e sentidos inco-




muns). Notar algo 6bvio a um sentido tem CD 0. Coisas menos 6bvias
tém CD 10 ou préxima disso, coisas escondidas tém CD 20 ou mais, e
discemir detalhes exige que vocé ultrapasse a CD por 10 ou mais.

Novas tentativas: vocé pode fazer um teste de Notar a cada vez que
tem oportunidade de perceber algo novo. Como uma a¢&o de movimento,
vocé pode tentar notar algo que ndo notou (ou que acredita nao ter
notado) anteriormente.
Acdo: um teste de Notar é uma reacao (se for pedido pelo mestre) ou
uma agao de movimento (se vocé parar para tentar notar algo).
Especial: quando diversos personagens tentam notar uma coisa, 0 mes-
tre pode fazer uma tnica rolagem de d20, e usé-la para todos os testes.
Varios efeitos sensoriais concedem modificadores em testes de Notar
(veja SuperSentidos, na pagina 103, para mais detalhes)
Escolher 20 em um teste de Notar significa que vocé passa 1 minuto
tentando notar algo que pode ou nao estar

OBTER INFORMACAO CAR, INTERACAO

Vocé sabe como fazer contatos, recolher fofocas e rumores, questionar
informantes e extrair informacdes de pessoas.

Teste: vocé pode usar um teste desta pericia para descobrir um tipo de
informacao. A CD do teste depende do tipo de informacao

Geral 10
Especifica 15
Restrita 20
Protegida 25
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APITULO TRES: PERICIAS UTANTES & MALFEITORES ™

Uma informacéo geral diz respeito a acontecimentos locais, rumores,
fofocas, noticias e coisas do género.

Uma informacéo especifica geralmente esta relacionada a uma per
gunta em particular.

Uma informacao restrita nao é conhecida em geral, e exige que vocé
localize alguém com acesso a ela

Uma informagéo protegida é ainda mais dificil de aparecer, e pode
envolver algum perigo, quer seja para quem faz as perguntas, quer seja
para quem dé as respostas.

Ha uma chance de que alguém note pessoas perguntando sobre infor-
magdes restritas ou protegidas. O mestre decide quando este € o caso. Em
algumas situacdes, s@o apropriados testes opostos de Obter Informacéo,
para verificar se outra pessoa nota o seu escrutinio (e se vocé nota o dela)
Se vocé aceitar uma penalidade de -20 no seu teste, evita ser notado.

«  Encontrar pessoas: vocé pode utilizar Obter Informacao para locali-
zar alguém em uma comunidade. Faca um teste de Obter Informacao
para pegar a pista do seu alvo, e outro para cada hora de busca, ou
quando o rastro torna-se dificil de ser seguido. A CD e o niimero de
testes necessarios para encontrar o seu alvo dependem do tamanho
da comunidade, como mostrado na tabela. Para cada 5 pontos pelos
quais vocé exceder a CD, vocé reduz o ndmero de testes necessarios
em um, até um minimo de um teste. Assim, um resultado de Obter
Informagdo de 35 permite que vocé localize qualquer um em uma
vasta metrépole em apenas uma hora.

As CDs na tabela assumem que o alvo néo esteja fazendo nenhum
esforco especial para se esconder. Pessoas que estejam tentando nao
ser achadas adicionam seus bonus de Conhecimento (manha) ou
Furtividade a CD para encontra-las enquanto mantiverem-se discretas.




"TAMANHO DA COMUNIDADE D Testes NECEssARIOS
Aldeia 5 1
Cidade pequena 10 2
Cidade grande 15 3
Metrépole 20 4

Novas tentativas: sim, mas é necessério tempo adicional para cada
teste, e vocé pode atrair atencao para si mesmo se procurar um tipo de
informacao repetidamente.

Acdo: um teste de Obter Informacao demora pelo menos uma hora, e
possivelmente vdrias, de acordo com o mestre. Vocé pode aceitar uma
penalidade de -5 no teste para levar apenas metade do tempo.
Especial: vocé pode escolher 10 em testes de Obter Informacdo, mas ndo
pode escolher 20.

OH'[lO INT, MANIPULACRO, ESPECIALIZADA, APENAS TREINADO,

EXIGE FERRAMENTAS
Esta pericia abrange a habilidade para construir e criar diferentes coisas.
As especialidades de Oficio sao descritas a sequir.

* Arte: vocé pode criar obras de arte visual, como desenhos, pinturas,
esculturas e assim por diante.

APITULO TRES: PERICIAS UTANTES & MALFEITORES ™

* Eletrdnica: vocé pode construir itens eletronicos.

* Engenharia: vocé pode construir estruturas de madeira, concreto ou
metal, incluindo prédios e méveis.

* Mecanica: vocé pode construir itens mecanicos.

* Quimica: vocé pode misturar produtos quimicos para criar 4cidos,
drogas, explosivos e assim por diante.

Teste: pericias de Oficio tém o objetivo de construir objetos. Para usar
Oficio eficientemente vocé deve ter um kit de ferramentas apropriado.

*  Construir itens: a dificuldade e o tempo necessério para construir um
item depende de sua complexidade. Se a sua campanha usa as regras
opcionais para Riqueza e Compra de Equipamento, vocé terd que
fazer um Teste de Riqueza contra a CD do Oficio -10 para adquirir os
materiais necessarios (veja Riqueza e compra de equipamento, na
pégina 132). Se o seu teste de Oficio for bem-sucedido, vocé construiu
o item. Se o teste de Oficio falhar, vocé ndo conseguiu produzir um
resultado final utilizavel, e todos os materiais foram desperdicados.

Comriexioape €D Tempo  Exempios
Simples 15 1hora  Armadilha de fio esticado, detonador
eletrnico, estante de livros
Moderada 20 12 horas  Componente de motor, fechadura
Complexa 25 1 dia Motor de combustao, telefone celular
Avangada 30 3dias  Computador, turbina de avido

Consertar itens: vocé pode usar uma pericia Oficio para consertar
itens danificados do tipo apropriado. Em geral, consertos simples tém
CD 10 ou 15, e ndo exigem mais de alguns minutos. Consertos mais
complexos tém CD 20 ou mais, e podem exigir uma hora ou mais.

Conserro (Exempio) €D Temro
Simples (arma simples, ferramenta) 10 1 min.
Moderado (componente eletrdnico ou mecanico) 15 10 min.
Complexo (aparelho eletronico ou mecanico) 20 1 hora
Avancado (aparelho de tecnologia de ponta) 25 10 horas

Remendos: vocé também pode tentar fazer remendos, ou consertos
temporarios. Fazer isso reduz a CD do conserto em 5, e permite que
vocé faca o teste como uma acdo completa. Contudo, um remendo s6
conserta um problema, e s6 dura até o final do encontro atual. O item
remendado deve ser inteiramente consertado mais tarde, e nao pode
ser remendado de novo até que seja consertado por inteiro.

Vocé também pode utilizar o mesmo tipo de teste para fazer liga-
¢do direta em um carro ou fazer um motor ou aparelho eletrénico
“pegar no tranco”. A CD bésica para isso € 15, mas pode ser maior,
dependendo da presenca de dispositivos de seguranca.

* Demolicdo: personagens podem usar Oficio (quimica) para fazer
explosivos. Arrumar um explosivo simples para detonar nao exige um
teste, mas conectar e programar um detonador, desarmar um explo-
sivo e colocar um explosivo no local exato para efeito maximo contra
uma estrutura sdo agdes que exigem testes.

A maior parte dos explosivos precisa de um detonador. Conectar
um detonador a um explosivo exige um teste de Oficio (mecanica)
contra CD 10. uma falha significa que o explosivo ndo explode
como planejado. Uma falha por 10 ou mais significa que o explosivo
explode enquanto o detonador esta sendo instalado.

052 —



Vocé pode fazer com que um explosivo seja mais dificil de desar
mar. Para isso, escolha a CD para desarmar antes de fazer o seu teste
para instalar o detonador (a CD deve ser maior do que 10). A sua CD
para instalar o detonador é igual & CD para desarmar.

Desarmar um explosivo exige um teste de Oficio (mecanica) ou

Desarmar Dispositivo. A CD normalmente é 10, a menos que a pessoa
que instalou o detonador tenha escolhido uma CD maior para desar
mar. Se vocé falhar no teste, vocé nao desarma o explosivo. Se vocé
falhar por 5 ou mais, o explosivo detona. Instalar ou desarmar um
detonador € uma agao completa.
Colocar um explosivo cuidadosamente contra uma estrutura fixa
pode imizar o dano, tirando das vul bilidades da
construcao. Isto exige pelo menos um minuto, e um teste de Oficio
(engenharia). O mestre faz o teste (para que vocé nao saiba exa-
tamente seu grau de sucesso até que a explosdo ocorra). Em um
resultado de 15 ou mais, o explosivo causa +5 de dano a estrutura.
Em um resultado de 25 ou mais, causa +10 de dano. O explosivo
ainda causa dano normal a todos os outros alvos dentro do raio.

Falsificacdo: personagens podem usar Oficio para fazer falsificacoes
de qualquer item que possam construir normalmente. O resultado do
teste tornase a CD para um teste de Notar para detectar a falsifica-
¢do. O mestre pode modificar qualquer um dos testes, com base nas
condicdes e na familiaridade do personagem com o objeto original.

* Invencdo: se vocé tem o feito Inventor (veja na pagina 63), pode
usar Oficio para criar invencoes, dispositivos tempordrios. Veja
Inventando, na pagina 131, para mais detalhes.

Novas tentativas: sim, embora, em alguns casos, o mestre possa decidir
que uma tentativa falha de consertar ou remendar um item tem um efeito
negativo, impedindo outras tentativas.
Acdo: o tempo necessario para construir algo varia de acordo com a com-
plexidade do item. O mestre pode alterar o tempo para um item especifico,
conforme achar necessario. Vocé pode cortar o tempo de construcao ou
conserto de um item pela metade, assumindo uma penalidade de -5.
Especial: vocé pode escolher 10 em testes de Oficio, mas ndo pode esco-
Iher 20. Vocé pode escolher 10 ou 20 para consertos.

Se vocé nao tiver as i sofre uma i de
-4 em testes de Oficio.

Esta pericia abrange diversos tipos de performance, exibicao e atuagao.

As especialidades de Performance sao descritas a seguir.

* Atuagdo: vocé pode representar papéis dramaticos e de agéo.

+ Canto: vocé treinou sua voz para cantar com habilidade.

* Comédia: vocé é um comediante, capaz de entreter um puiblico com
piadas e comentarios.

* Danga: vocé é um dancarino, capaz de movimentos ritmicos e coreo-
grafados, em harmonia com uma misica.

* Instrumentos de cordas: vocé sabe tocar instrumentos de cordas,
como banijo, violdo, guitarra, harpa e violino.

* Instrumentos de percussao: vocé sabe tocar instrumentos de per-
cussao, como bateria, pratos, triangulo, xilofone e tamborim.

* Instrumentos de sopro: vocé sabe tocar instrumentos de sopro,
como flauta, corneta, trompete, tuba, gaita de foles e trombone.

* Instrumentos de teclado: vocé sabe tocar instrumentos de teclado,
como piano, 6rgao ou sintetizador.

* Oratéria: vocé sabe fazer discursos e monélogos eficientes.

Teste: a qualidade da sua performance depende do resultado do seu teste.

10 Performance amadora. Pelo menos nao jogam tomates...
151 Performance rotineira. O piblico néo fica impressionado.
20 Otima e. O pblico fica i

25 Performance memoravel. O piblico fica entusiasmado.
30 Performance magistral. O publico fica estarrecido.

Novas tentativas: nao para a mesma exibicao e publico.

Acdo: um teste de Performance normalmente exige pelo menos vérios
minutos, até uma hora ou mais.

Especial: vocé pode escolher 10 em testes de Performance, mas néo pode
escolher 20.

Pericias de F e que exigem musicais sao pericias
de manipulacao, e nao podem ser usadas se vocé ndo tiver o instrumento
apropriado. De acordo com o mestre, instrumentos improvisados podem
ser empregados, mas vocé sofre uma penalidade de -4 no teste.

PILOTAR DES, MANIPULAGAO, APENAS TREINADO

Use esta pericia para pilotar qualquer veiculo que viaje pelo ar ou pelo
espago, como avides, helicépteros ou naves espaciais.

Teste: tarefas rotineiras, como movimento normal, nao exigem um teste
de pericia. Faga um teste apenas quando estiver pilotando em uma situa-
cdo dramatica (sendo perseguido ou atacado, por exemplo, ou tentando
chegar ao seu destino a tempo).

Fécil (curva em baixa velocidade) 5
(reverséo stibita, evitar 10
Dificil (curvas fechadas) 15
Desafiadora (loop, rolamenta horizontal — ou tonneau) 20
Formidavel (manobras em alta velocidade) 25

Novas tentativas: a maior parte dos testes de Pilotar tem conseqiién-
cias em caso de falha, que tornam uma nova tentativa impossivel.

Agdo: um teste de Pilotar € uma acao de movimento.

Especial: de acordo com o mestre, Pilotar pode ter especializacdes, como
avides, cacas, helicopteros, dnibus espaciais ou cruzadores estelares.

PRESTIDIGITAGRO. i, MaNPuLgha, s Teann
Vocé sabe surrupiar coisas dos bolsos dos outros e fazer truques de magica.

Teste: truques simples, como fazer uma moeda desaparecer, tém CD 10,
a menos que um observador esteja tentando ver o que vocé esté fazendo.
Quando vocé usa esta pericia sob observacao atenta, o seu teste é oposto
ao teste de Notar do observador. O teste do observador nao impede que
voce realize a agao, apenas que ela passe despercebida.

«  Furto: quando vocé tenta furtar algo de outra pessoa, o seu opo-
nente faz um teste de Notar. Para pegar o objeto, vocé deve obter um
resultado de 20 ou mais, nao importa qual o resultado do teste do
oponente. O oponente nota a tentativa se o teste dele ultrapassar o
seu, quer vocé tenha apanhado o objeto ou néo.




* Plantar objeto: vocé pode fazer um teste de Prestidigitacao para
plantar um pequeno objeto em alguém, colocar algo na bebida de
alguém e assim por diante. Para plantar o objeto, vocé deve obter um
resultado de 20 ou mais. O oponente nota a tentativa se o teste de
Notar dele ultrapassar o seu teste de Prestidigitacdo, quer vocé tenha
plantado o objeto ou néo.

Ocultar: vocé pode usar Prestidigitacao para ocultar um item pequeno,
tornando o resultado do seu teste a CD do teste de Procurar necessa-
rio para encontré-lo.

Novas tentativas: uma segunda tentativa de Prestidigitacdo contra o
mesmo alvo, ou quando vocé esté sendo vigiado pelo mesmo observador,
tem CD 10 pontos maior que o primeiro teste que falhou ou foi notado.
Acdo: um teste de Prestidigitacdo é uma acdo padrao.

PROCURAR

Vocé pode vasculhar uma area em busca de pistas, itens escondidos,
armadilhas e outros detalhes. Notar permite que vocé perceba coisas ime-
diatamente, enquanto que Procurar permite que vocé perceba detalhes
com algum esforco. Procurar funciona com todos os sentidos exatos (veja
na pagina 102). A visao é o tnico sentido exato para humanos normais.

Teste: vocé deve estar dentro de 3 m (um incremento de distancia de
Notar) da 4rea. Vocé pode examinar uma drea de 1,5 m por 1,5 m ou um
volume de objetos de 1,5 m de lado com um tnico teste.

Um teste de Procurar pode revelar coisas como pegadas, mas néo per-
mite que vocé siga um rastro (veja rastrear, na pagina 104).

*  Encontrar objetos ocultos: a CD para um teste de Procurar para encon-
trar um objeto oculto é normalmente baseada no teste de Furtividade
ou Prestidigitacdo do personagem que o escondeu. O mestre pode
assumir que personagens que disponham de tempo suficiente esco-
Ihem 20 em seus testes para ocultar um objeto.

Vasculhar uma area para achar um objeto especifico. 10
Notar um compartimento secreto, uma armadilha simples ou 20
uma pista obscura.

Encontrar um compartimento secreto ou armadilha bem 25+

escondidos, ou uma pista extremamente obscura

Vigilancia: vocé pode usar Procurar para vigiar uma area especifica,
observando de uma posigao estacionaria. A CD do teste de Furtividade
do alvo para evitar ser notado por vocé € igual ao resultado do seu
teste de Procurar.

Estender buscas: certos poderes — principalmente PES, Rapidez, Super
Sentidos e SuperVelocidade — estendem em muito a area que vocé
pode vasculhar ao mesmo tempo. Quando estiver procurando por algo
em uma area estendida, use os parametros a seguir.

Determine o diametro da &rea. Para cada passo acima na tabela
Alcance estendido (comecando em 3 m, o dobro da area normal de
Procurar), aumente o tempo necessario em um passo na Tabela de
progress@o universal (comecando em um minuto, o intervalo acima
de uma rodada completa). Veja essas tabelas nas paginas 69 e 70.

Vocé pode reduzir o tempo necessario para uma busca estendida
aumentando a CD do teste de Procurar — cada passo para baixo na
Tabela de progressdo universal, até um minimo de uma rodada
completa, aumenta a CD em +5. O poder Rapidez (veja na pagina
100) também pode reduzir o tempo de uma busca estendida.

Vocé pode escolher 10 e escolher 20 em buscas estendidas.
Escolher 20 exige 20 vezes o tempo basico para vasculhar a drea.
Voceé néo pode reduzir o tempo se escolher 20.

Exemplo: um herdi deseja vasculhar uma drea com 1 km de diametro
utilizando PES. Este valor estd quatro passos acima na tabela Alcance
estendido. Assim, o mestre verifica quatro passos acima na Tabela




de progressdo universal e obtém um tempo bdsico
de uma hora para que a busca seja feita. Se o herdi
quisesse procurar rapidamente um raio de um quilome-
tro para encontrar um objeto em especifico (CD 10),
em vez de demorar uma hora, ele poderia aumentar a
CD em +20 (para CD 30), e realizar a busca em uma
rodada (quatro passos abaixo na Tabela de progres-
sdo universal).

Johnny Foguete, que tem Super-Velocidade 10, quer
vasculhar o mesmo raio de 1 km. Isso normalmente
demoraria uma hora, mas a SuperVelocidade de
Johnny permite que ele realize tarefas rotineiras 2.500
vezes mais rdpido que o normal. Isso permite que ele
realize a busca em menos de 3 segundos (uma agdo
padrdo). Se Johnny decidir escolher 20 em seu teste de
Procurar, levard aproximadamente 30 segundos (uma
hora x 20/2.500 = 28,8 segundos), ou 5 rodadas,
para vasculhar a drea toda.

Acdo: um teste de Procurar é uma agdo completa.

PROFISSAQ S4B, SPECIALIZADA, APENAS TREINADO

Vocé é treinado em uma profissao, como advogado, con-
tador, engenheiro, médico, policial, professor, reporter e
assim por diante. Assim como Oficio, Profisséo é, na ver-
dade, uma categoria genérica para varias especialidades.

Enquanto uma pericia Oficio representa treinamento
em construir coisas, uma pericia Profissao representa trei-
namento em um trabalho que exige uma gama maior de
conhecimentos menos especificos. Em termos gerais, se
uma ocupacao pertence ao setor de servicos, € uma peri-
cia de Profissao. Se pertence ao setor de manufatura, é
uma pericia de Oficio.

Teste: vocé pode praticar uma profissao, e ganhar a vida
com ela. Vocé sabe como realizar as tarefas didrias da
profissao, utilizar as ferramentas do seu trabalho e lidar
com problemas comuns. Por exemplo, um marinheiro
sabe como atar nés basicos, consertar e cuidar de velas e vigiar o mar. 0
mestre decide as CDs para tarefas relacionadas ao trabalho.

Acao: varia de acordo com a tarefa

Especial: cada 5 pontos de bonus em Profissdo concedem +1 de bénus
em Riqueza (veja na pagina 132).

SOBREVIVENCIA

Voce sabe sobreviver em regioes selvagens, o que inclui encontrar comida
e abrigo, e guiar outras pessoas com seguranca

SAB

Teste: faca um teste para determinar com o que vocé pode lidar.

st BN I o
Virarse em regices selvagens. Moverse a até metade da sua 10

velocidade terrestre enquanto estiver cacando e procurando
alimento (vocé nao precisa de comida ou dgua). Vocé pode
fornecer comida e gua para uma outra pessoa para cada 2
pontos pelos quais o seu teste ultrapassar 10.

APITULO TRES: PERICIAS UTANTES & MALFEITORES ™

Receber um bonus de +2 em salvamentos de Fortitude contra 15
clima severo, enquanto estiver se movendo a até metade da sua

velocidade, ou um bdnus de +4, se estiver parado. Vocé pode

conceder o mesmo bdnus a um outro personagem para cada ponto

pelo qual o seu teste ultrapassar 15.

Evitar se perder, evitar perigos naturais, como areia movedica. 18

*  Navegacdo: vocé pode usar Sobrevivéncia para se orientar a céu
aberto. A CD é 10 se vocé tiver as ferramentas apropriadas, 14 se
nao tiver ferramentas, e 18 se vocé também estiver evitando perigos
naturais (areia movedica, ravinas, recifes, etc.). Como op¢do para o
mestre, os personagens também podem realizar esta tarefa utilizando
uma pericia Conhecimento ou Profissao apropriada.

Novas tentativas: nao

Acdo: testes de Sobrevivéncia ocorrem a cada dia em regides selvagens,
Ou sempre que surgir um perigo.

Especial: vocé pode escolher 10 em testes de Sobrevivéncia, mas nao
pode escolher 20.
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CAPITULO 4 FEITOS

er6is ndo tém apenas pericias — eles também sao capazes de incriveis
feitos. Em Mutantes & Malfeitores, um feito & um tipo de habilidade
especial, que muitas vezes permite que os herdis “quebrem as regras”,
fazendo coisas que as pessoas comuns nao podem. Feitos nao sao
classificados como poderes. Estes sao descritos no Capitulo 5.

ADQUIRINDO FEITOS

Feitos sdo classificados em graduacGes, e comprados com pontos de
poder, da mesma forma que pericias e poderes.

DESCRICAQ DOS FEITOS

A descricdo de cada feito explica os beneficios que ele concede. Também diz
se ele pode ser adquirido em graduacdes, e quais sao os efeitos de se fazer
isso. Se a descricao de um feito nao especificar que ele pode ser adquirido
multiplas vezes, o feito s6 podera ser escolhido uma vez. Graduagdes em um
feito sdo anotadas com um’nimero, como “Rolamento Defensivo 2" (para
um personagem que comprou duas graduagdes de Rolamento Defensivo).

TIPOS DE FEITOS
0Os feitos sao classificados em quatro tipos:

* Feitos de combate séo (teis em combate, e muitas vezes modificam a
maneira como as bras de combate sao 1

« Feitos de pericia oferecem bonus ou modificagdes ao uso de pericias.
« Feitos de fortuna exigem e melhoram o uso de pontos herdicos.
«  Feitos gerais concedem habilidades nao cobertas pelos outros tipos.

Feitos de poder sao um quinto tipo especial de feito, relacionado aos
poderes, e descritos no Capitule 5.

DESCRICAO DOS FEITOS

Cada feito esta listado por nome, tipo e se pode ser adquirido em gra-
duagdes, seguido de uma descricdo de seus beneficios. Os efeitos de
graduacbes adicionais do feito (caso haja) sdo descritos no texto de cada
feito. Em alguns casos, a descricdo de um feito menciona as condigées
normais de personagens que nao possuem o feito, para comparacao.

ACKO EM MOVIMENTO COMBATE

Quando vocé faz uma acao padrao e uma acao de movimento, pode se
mover tanto antes quanto depois da sua acao padrao, desde que a distan-
cia total ndo seja maior que a sua velocidade de movimento.

ADAPTACAO AO AMBIENTE GERAL

Vocé é adaptado a um ambiente especifico, como submarino, gravidade
zero e assim por diante. Vocé nao sofre nenhuma das penalidades asso-
ciadas ao ambiente, movendo-se e agindo normalmente. Vocé ainda é

afetado por perigos ambientais, como sufocamento e exposicao; vocé pre-
cisa de Imunidade (veja na pagina 93) para resistir a esses efeitos.

AGARRAR APRIMORADO COMBATE

Vocé pode fazer ataques de agarrar com apenas uma mao, deixando a
outra livre. Se vocé prender seu oponente, pode manté-lo preso enquanto
ainda usa a outra mao para realizar acdes.

AGARRAR INSTANTANEO COMBATE

Quando vocé acerta um ataque desarmado, pode imediatamente agarrar
0 oponente que acertou, como uma acao livre. O oponente nao pode ser
maior que vocé. O seu atague desarmado causa o dano normal, e conta
como a rolagem de ataque inicial necessaria para comecar a manobra.

AGARRAR PRECISO COMBATE

Vocé pode usar seu bonus de Destreza, em vez de seu bonus de Forca,
para fazer testes de agarrar. Vocé mantém seu bonus de esquiva em
Defesa contra todos os oponentes quando estiver agarrando.

ALVO ESQUIVO COMBATE

Enquanto vocé estd lutando contra um oponente em corpo-a-Corpo, outros
oponentes que tentem atacé-lo a distancia sofrem uma penalidade de -8,
em vez da penalidade normal de -4 por atirar em corpo-a-corpo.

AMBIDESTRIA GERAL
Vocé é igualmente habil usando qualquer uma das maos, e ignora penalida-
des a testes e rolagens de ataque por usar a mao inabil. Sem este feito, os
personagens sofrem uma penalidade de -4 quando usam sua mao inabil.
Note que isto ndo da direito a ataques adicionais, simplesmente permite

que vocé use qualquer mao igualmente. Se vocé tiver mais de duas maos,
este feito se aplica a todas elas (veja Membros Adicionais, pagina 96).

AMBIENTE FAVORITO COMBATE, COM GRADUAGOES

Vocé tem um ambiente favorito, como floresta, espaco, submerso, em calor
ou frio extremo e assim por diante. Enquanto estiver em seu ambiente
favorito, vocé recebe um bonus de +1 em ataques ou em esquiva. Escolha
no inicio de cada rodada onde o bonus se aplica. O seu bonus maximo de
ataque e defesa é limitado pelo nivel de poder da campanha.

ARMAGAO COMBATE

Vocé pode transferir os beneficios de um uso de uma pericia de interacao
em combate para um colega. Por exemplo, vocé pode fintar, e permitir
que o seu aliado faca o ataque surpresa contra o oponente. A pericia de
interacao exige seu tempo e teste normais.

ARREMESSAR APRIMORADO COMBATE

Vocé ¢ habil em tirar o equilibrio de seus oponentes. Quando faz um ataque
de derrubar (normalmente ou usando um poder), escolha qual bonus de
habilidade seu oponente usa para se defender, entre Forca ou Destreza







CAPITULO QUATRO: FEITOS

FEITOS

Nowme po Femo Benericio

Agarrar Aprimorado Faca testes de agarrar com apenas uma mao.
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se Destreza para testes de agarrar, e mantenha o
bonus de esquiva enquanto estiver agarrando.

Bonus de +1 de ataque ou esquiva a cada rodada
em um ambiente especifico.

Ambiente Favorito (+)

Seu oponente usa a pior habilidade, entre For ou
Des, para se defender contra ataques de derrubar.

Arremessar Aprimorado

Ataque Atordoante Seu ataque desarmado pode tontear o oponente.

Ganhe um ataque em corpo-a-corpo adicional
quando nocautear um oponente.

Ataque Dominé (+)

Ataque Imprudente Reduza o bonus de defesa para aumentar o de ataque.

Bonus de +4 em testes de derrubar enquanto
atropela. O oponente nao pode evité-lo.

Atropelar Aprimorado

Bloquear Aprimorado (+) ~ Bonus de +2 em rolagens de ataque para bloquear.

Defesa Aprimorada (+) Bonus de esquiva de +6 pela acdo defesa total.

Desarmar Aprimorado (+) Bonus de +2 em rolagens de ataque para desarmar.

Esquiva Fabulosa (+) Mantenha seu bonus de esquiva quando desprevenido.

Sofra menos dano por ataques que permitem um
salvamento de Reflexo.

Evasao (+)

Foco em Esquiva (+) Bonus de esquiva de +1.

Golpe Critico Faca acertos criticos mesmo contra alvos imunes.

Feitos marcados com (+) podem ser adquiridos em graduacaes.

GREITOS

MUTANTES & MALFEITORES ™

Iniciativa Aprimorada (+) ~ Bonus de +4 em testes de Iniciativa.

Luta no Chao Sem penalidade por lutar caido.

Mira Aprimorada Dobre os bdnus normais por mira.

Faca ataques de agarrar 2 distancia.

Prender a Distancia

Bonus de +4 em rolagens de ataque para acertar
um objeto seguro por outro personagem.

Quebrar Aprimorado

Redirecionar Com um truque seu oponente ataca outra pessoa.

Saque Répido (+) Saque uma arma como uma acao livre.

Nowe po Femo Benericio

Faca fintas usando Intimidar em vez de Blefar.

Faca um teste imediato de Obter Informagao
quando encontrar alguém.

Bem-Informado

Faca fintas e truques usando Acrobacia em vez de
Blefar.

Blefe Acrobatico

Faca um teste de Blefar ou Intimidar para deixar
um oponente tonto por uma rodada.

Distrair (+)

Esconderse a Plena Vista  Vocé ndo precisa de camuflagem ou cobertura
para se esconder.

Use qualquer pericia destreinado.

Vocé pode usar Conhecimento e Oficio para criar
dispositivos temporarios.
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Rastrear Use Sobrevivéncia para seguir rastros.

Desmoralize usando Blefar em vez de Intimidar.

Nowme po Femo

Benericio

Inspirar (+) Conceda aos seus aliados um bonus em rolagens

de ataque, jogadas de salvamento e testes.

Sorte (+) Ganhe um ponto her6ico inicial adicional.

Tomar a Iniciativa Gaste um ponto herdico para agir primeiro.

Nome po Femo Benericio

Ambidestria Elimine as penalidades por mao inabil.

Beneficio (+) Ganhe algum beneficio menor, mas significativo.

De Pé Erga-se como uma ago livre.

Equipamento (+) Adquira equipamento no valor de 5 pontos.

Meméria Eidética Lembrese perfeitamente de tudo por que vocg j&

passou.

Parceiro (+) Vocé tem um parceiro.

Presenca Aterradora (+)

Inspire medo em outros.

Sem Medo Imunidade a efeitos de medo.

Trabalho em Equipe (+)

Bonus de +1 em acoes de auxilio.

Vocé pode usar as periaas Conhecimento (arcano) e Oficio para criar dis-
positivos méagicos Veja icas, na pagina 132.

Vocé pode fazer um teste de Intimidar em vez de um teste de Blefar para
fintar em combate (veja na pagina 42). O alvo resiste com Intimidacao,
Intuir Intencao ou Vontade (o que for maior) e recebe um bonus de +1 em
seu teste para cada tentativa de fintar contra ele no mesmo encontro.

Quando vocé faz um ataque, pode aceitar uma penalidade de até -5 no
modificador de CD do salvamento, e adicionar o mesmo nimero ao seu
boénus de ataque. O seu modificador de CD do salvamento nao pode ser
reduzido abaixo de +0, e 0 seu bonus de ataque pode, no méaximo, dobrar.

As mudancas no ataque e na CD do salvamento devem ser declaradas
antes da rolagem de ataque, e duram até a sua proxima rodada.

Quando vocé faz um ataque corpo-a-corpo que causa dano, pode escolher
néo causar dano. Em vez disso, o alvo faz um salvamento de Fortitude con-
tra CD 10 mais o seu bonus de dano. Um salvamento bem-sucedido resulta
em nenhum efeito. Uma falha significa que o alvo esta tonto por uma
rodada, e uma falha por 10 ou mais significa que o alvo esté inconsciente.

Quando vocé faz um ataque, pode aceitar uma penalidade de até -5
no seu bonus de ataque, e adicionar o mesmo nimero como um bénus
de esquiva & sua Defesa. O seu bonus de ataque ndo pode ser reduzido
abaixo de +0, e 0 seu banus de esquiva pode, no méaximo, dobrar.

As mudangas no ataque e na Defesa devem ser declaradas antes da
rolagem de ataque, e duram até a sua préxima rodada.

Se vocé nocautear um oponente com um ataque corpo-a-corpo, tem direito
a um ataque extra imediato contra outro oponente dentro do seu alcance.
Vocé nado pode se mover antes de fazer esse ataque adicional e usa o
mesmo ataque que usou antes. Vocé pode usar este feito uma vez por
rodada, exceto quando luta contra capangas, quando entdo pode usélo
até que erre, ou até que ndo haja mais oponentes dentro do seu alcance.

Vocé pode adquirir este feito uma segunda vez, o que permite que vocé
se mova 1,5 m entre cada ataque que fizer. Vocé ndo pode se mover mais
que sua velocidade total, a despeito do nimero de ataques que fizer.

Quando vocé faz um ataque surpresa (veja Ataque surpresa, na pagina
163), aumente seu bonus de dano em +2. Vocé nao pode usar ataque
furtivo contra um oponente que ndo possa perceber exatamente (devido
a cobertura) e contra oponentes imunes a acertos criticos. Graduagdes
adicionais aumentam o seu bonus de dano em +1, até um maximo de +5.
0 seu bonus de dano total ¢ limitado pelo nivel de poder da campanha.

Quando vocé faz um ataque, pode aceitar uma penalidade de até -5 no
seu bonus de defesa, e adicionar o mesmo niimero ao seu bonus de ata-



que. O seu bonus de defesa nao pode ser reduzido abaixo de +0, e o seu
bénus de ataque pode, no méaximo, dobrar.

As mudancas no ataque e na Defesa devem ser declaradas antes da
rolagem de ataque, e duram até a sua préxima rodada

ATAQUE PODEROSO COMBATE

Quando vocé faz um ataque, pode aceitar uma penalidade de até -5 no seu
bonus de ataque, e adicionar o mesmo niimero a CD do salvamento contra
o seu ataque. O seu bonus de ataque nao pode ser reduzido abaixo de +0,
e 0 seu modificador de CD de salvamento pode, no maximo, dobrar.

As mudancas no ataque e na CD do salvamento devem ser declaradas

antes da rolagem de ataque, e duram até a sua préxima rodada. Este {

feito nao se aplica a efeitos que nao exigem uma rolagem de ata-
que ou que nao permitem uma jogada de salvamento. §

ATRAENTE PERICIA, COM GRADUAGOES

Vocé é particularmente atraente, recebendo um bdnus
de +4 por graduacdo neste feito em testes de Blefar e
Diplomacia quando tenta enganar, seduzir ou mudar a pos-
tura de qualquer um que possa se sentir atraido por vocé. Este
bonus nao pode aumentar a sua graduacao efetiva na pericia
mais que o limite de nivel de poder da campanha

ATROPELAR APRIMORADO (OMBATE

Quando vocé faz uma tentativa de atropelar, o seu opo-
nente nao pode escolher evita-lo, e vocé tem um bénus de
+4 no teste de derrubar (veja Atropelar, pagina 156).

ATROPELAR RAPIDO COMBATE

Se vocé tiver sucesso em uma tentativa de atrope-
lar (veja Atropelar, na pagina 156), pode fazer
outro atropelamento, desde que tenha movimento
suficiente para alcancar outro alvo. Vocé pode con-
tinuar a fazer tentativas de atropelamento até
que fique sem movimento, ou até que falhe

em uma tentativa. Vocé pode mudar a dire-
¢ao do seu movimento entre as tentativas,
mas ainda deve se mover pelo menos 3 m

em uma linha reta antes de cada tentativa.

AVALIACAO GERAL

Vocé pode medir as capacidades de combate
de alguém. Como uma acao de movimento,
escolha um alvo que vocé possa perce
ber exatamente e faca um teste de Intuir
Intencéo, oposto pelo teste de Blefar do alvo.
Se vocé tiver sucesso, 0 mestre diz se o bonus
de atague e a defesa do alvo sao mais altos,
iguais ou mais baixos que os seus. Vocé nao sabe
0s valores exatos, a menos que eles sejam iguais aos seus. Em casos de
diferenca de 5 pontos ou mais, o mestre pode dizer que o bonus do alvo é
consideravelmente maior ou menor que o seu. Se vocé perder o teste oposto,
o mestre deve subestimar ou superestimar o bonus do alvo.

PERICIA

Vocé é excepcionalmente bem-informado. Quando encontra um individuo
ou organizagao pela primeira vez, pode fazer um teste de Obter Informacao

como uma reacdo, para verificar se ja ouviu falar algo sobre a pessoa ou
grupo. Isto substitui um teste de Conhecimento normal (se houver). Use
as regras para testes de Obter Informacao (veja na pagina 51) para deter
minar o nivel de informacdo que vocé obtém, e as regras para testes de
Conhecimento (pagina 44) para o tipo de perguntas que vocé pode res-
ponder. Vocé recebe apenas um teste por assunto, embora o mestre possa
permitir outro teste, depois que um tempo significativo houver passado.

BEM-RELACIONADO PERICIA

Vocé conhece pessoas que podem ajudé-lo de vez em quando, e
pode cobrar favores fazendo um teste de Diplomacia. Pode
ser um conselho, uma informacao ou acesso a recursos. O
mestre determina a dificuldade do teste de Diplomacia,
baseado na ajuda pedida. Um favor simples tem CD 10,
enquanto que favores especialmente dificeis, perigosos
ou caros tém CD 25 ou mais. Vocé pode gastar um ponto
herdico para conseguir o favor automaticamente. O mestre
pode vetar qualquer pedido, se for muito complicado,
ou se for estragar a trama da aventura. O uso deste feito
exige pelo menos alguns minutos (e freqiientemente
muito mais), e um meio de contatar seus aliados.

BENEFiCI0 GERAL, COM GRADUA(OES

Vocé tem algum direito ou vantagem significativa. A
natureza exata do beneficio é determinada por vocé
e pelo mestre. Como regra geral, ndo deve exceder os
beneficios de qualquer outro feito, ou de um poder com
custo de 1 ponto. Também deve ser significativo o sufi-
ciente para custar 1 ponto. Um exemplo é Imunidade
Diplomatica (veja abaixo). Licenca para a pratica de
direito ou medicina, por outro lado, nao deve ser con-
siderada um beneficio; é simplesmente parte de
possuir graduacdes suficientes na pericia de
Profissao apropriada, e nao tem nenhum efeito
significativo em jogo. Os beneficios podem ter
graduacdes para niveis maiores do mesmo
beneficio. O mestre tem a palavra final sobre o
que constitui ou ndo um Beneficio na campa-
nha. Tenha em mente que algumas qualidades
podem constituir Beneficios em algumas cam-
panhas, mas ndo em outras, dependendo do
seu impacto real sobre o jogo.

EXEMPLOS DE BENEFiCI0S

A seguir estao alguns Beneficios possiveis. O mestre
€ livre para escolher qualquer Beneficio apropriado
para a campanha

* Autorizacdo de seguranca: Vocé tem
acesso a informacdes confidenciais do governo,
locais restritos e equipamento e pessoal

* Identidade alternativa: vocé tem uma
identidade alternativa, completa com docu-
mentos legais (carteira de motorista, certidao
de nascimento, etc.). Isto é diferente de uma
identidade secreta, que ndo tem, necessaria-
mente, nenhuma posicao legal

+ Imunidade diplomdtica: devido ao seu status
diplomatico, vocé ndo pode ser processado por crimes




em nacdes além da sua propria. Tudo que outra nagdo pode fazer €
deporté-lo para seu pafs natal

« Status: por nascimento ou mérito, vocé tem um status ou posicao
especial. Exemplos incluem nobreza, titulo de cavalaria, aristocracia,
ser um samurai no Japao feudal e assim por diante.

* Riqueza: vocé possui recursos maiores que a média. Aumente seu
bonus de riqueza em +4 por graduacdo (veja a pagina 132)

BLEFE ACROBATICO PERICIA

Vocé pode usar sua pericia Acrobacia em vez de Blefar para fazer fintas e
truques em combate (veja a pagina 42). O seu oponente se opde a essa
tentativa com Intuir Intencéo ou Acrobacia (o que for melhor).

BLOQUEAR APRIMORADO COMBATE, COM GRADUACOES

Vocé tem um bonus de +2 em rolagens de ataque para bloquear ataques
corpo-a-corpo (veja Bloquear, na pagina 156). Se vocé puder bloquear
ataques a distancia (usando o poder Deflexao, na pagina 81), o seu bonus
de Bloqueio Aprimorado nao se aplica a essas rolagens de blogueio, que
sao melhoradas separadamente, adicionando graduacdes no poder.

CAPANGAS GERAL, COM GRADUA(OES

Vocé tem um seguidor ou capanga. Um capanga tem pontos de poder
iguais a (graduacoes x 15) e esta sujeito aos limites de nivel de poder
da campanha. Capangas nao podem ter eles mesmos capangas. Os
seus capangas sao PNJs, mas sao prestativos em relacao a vocé. Se vocé
dobrar o custo deste feito (2 pontos por graduacao), seus capangas sao
fanaticos. Eles estao sujeitos as regras normais para capangas (veja na
pagina 163).

Em vez de aumentar os pontos de poder disponiveis para criar seus
capangas, uma graduacdo neste feito pode mover seu nimero total de
capangas do mesmo tipo um passo acima na Tabela de progressao uni-
versal (veja na pagina 70). Assim, Capangas 5 pode darlhe um capanga
de 75 pontos, dois de 60 pontos, cinco de 45 pontos, ou dez capangas de
30 pontos, e assim por diante. Os seus capangas nao precisam ser idénti-
cos, mas devem ser em geral do mesmo tipo (agentes humanos, deménios
infernais, zumbis, etc.).

Quaisquer capangas perdidos sao substituidos entre as aventuras, por
outros seguidores com habilidades similares, de acordo com o mestre.

CONTATOS PERICIA

Vocé possui extensos e bem-informados contatos, o que lhe permite fazer
um teste de Obter Informagao em apenas um minuto, desde que vocé possa
se comunicar com eles. Vocé pode escolher 10 ou 20 neste teste (escolher
20 exige 20 minutos em vez de 1). Outros testes de Obter Informagdo
sobre 0 mesmo assunto exigem a quantidade de tempo normal.

CRITICO APRIMORADO COMBATE, COM GRADUACES

A sua margem de ameaca de critico com um ataque em particular (esco-
Ihido quando vocé adquire este feito) é aumentada, permitindo que vocé
obtenha um acerto critico com uma rolagem de 19 ou 20. Apenas um 20
natural € um acerto automatico, contudo, e um ataque que erre nao é
um critico. Cada graduacao adicional se aplica a um ataque diferente, ou
aumenta em um a sua margem de ameaca com um ataque ja existente.

DE PE GERAL

Vocé pode se erguer de uma posicao caida como uma acao livre.

COMBATE, COM GRADUACOES

DEFESA APRIMORADA

Quando vocé usa a acao defesa total em combate, recebe um bonus de
esquiva de +6 (em vez dos +4 normais, veja Defesa total, na pagina
159). Vocé pode escolher uma segunda graduacao neste feito, recebendo
um bdnus de esquiva de +8 ao todo com a acao defesa total.

Vocé tem um bdnus de +4 em testes para derrubar um oponente, e 0 opo-
nente nao tem a oportunidade de derruba-lo. Se vocé usar este feito com
um ataque de derrubar  distancia, o bonus € de apenas +2.

DESARMAR APRIMORADO COMBATE, COM GRADUAGOES

Vocé tem um bdnus de +2 por graduagdo em rolagens de ataque quando
tenta desarmar um eoop nao tem a op de
desarma-lo (veja Desarmar, na pagina 157)

DISTRAIR PERICIA, COM GRADUAGOES

Vocé pode fazer um teste de Blefar ou Intimidar (escolha um dos dois
quando adquirir este feito) para fazer um oponente hesitar em combate.
Use uma acdo padrao e faca um teste de pericia contra o teste oposto do
alvo (a mesma pericia, Intuir Intencao ou um salvamento de Vontade, o que
for maior). Se vocé tiver sucesso, seu alvo fica tonto por uma rodada (defen-
dendo-se normalmente, mas nao realizando acdes). Os alvos ganham um
bonus de +1 para resistir por tentativa contra eles no mesmo encontro. Vocé
pode adquirir este feito duas vezes para usa-lo com ambas as pericias.

Quando a sua condico é reduzida a moribundo, vocé automaticamente
fica estabilizado na rodada seguinte, sem necessidade de um teste de
Constituicao. Dano adicional ainda pode mata-lo.

EMPATIA COM ANIMAIS PERICIA

Vocé tem uma conexao especial com os animais. Vocé pode usar a pericia
Lidar com Animais (veja na pagina 49) como Diplomacia (veja na pagina
46), para mudar a postura de um animal, interagindo com ele. Diferente
de um uso normal de Diplomacia, Empatia com Animais afeta criaturas
com Inteligéncia 1 ou 2 (mas ainda maior que 0) e vocé nao precisa
falar uma lingua que o animal entenda — vocé comunica suas intencoes
através de gestos e linguagem corporal, e aprende coisas estudando o
comportamento deles. Vocé também pode usar as pericias Blefar e Obter
Informacao com animais.

Especial: o mestre pode permitir outras formas deste feito, para inte-
ragir com outras criaturas incomuns, como Empatia com Maquinas, com
Plantas, com Espiritos e assim por diante. Os detalhes do uso de pericias
de interacao com quaisquer alvos incomuns ficam a cargo do mestre.

EQUIPAMENTO GERAL, COM GRADUAGOES

Vocé tem 5 pontos para gastar em equipamento por graduagdo neste
feito. Veja o Capitulo 7 para mais detalhes sobre equipamento.

ESCONDER-SE A PLENA VISTA

Vocé pode fazer testes de Furtividade mesmo enquanto estiver sendo
observado, e mesmo se nao tiver cobertura ou camuflagem. Um persona-
gem normalmente precisa ter cobertura ou camuflagem para se esconder,
e nao pode fazer testes de Furtivi d

estd sendo




Quando gasta um ponto herdico em uma tarefa especifica, vocé trata a
rolagem como um 20 (nao role o dado, apenas some 20 ao seu modifica-
dor). Isto nao conta como um 20 natural. Vocé escolhe a acdo especifica a
qual este feito se aplica quando adquire o feito. Vocé pode escolher Esforco
Supremo varias vezes, aplicando a uma acdo diferente a cada vez.

EXEMPLOS DE ESFORCOS SUPREMOS

A sequir estao alguns Esforcos Supremos possiveis. O mestre € livre para
adicionar (ou vetar) quai outros i paraac h

* Mira suprema: quando vocé gasta o tempo para mirar um ataque
(veja Mirar, na pagina 159), pode gastar um ponto herdico para apli-
car um resultado de 20 a rolagem de ataque. Ja que a Mira Suprema

teste oposto do seu alvo (a mesma pericia, Intuir Intencdo ou salvamento
de Vontade, o que for maior). Se vocé tiver sucesso, o alvo fica fascinado
(veja o Resumo das condigdes, na pagina 170). Vocé pode manter
o efeito (o que exige uma acdo padrao por rodada). O fascinio acaba
quando vocé para, ou quando o alvo vence. Vocé pode usar Fascinar em
um grupo, mas deve afetar todos no grupo da mesma forma.

Vocé pode usar pericias que so podem ser usadas com treinamento
mesmo que nao seja treinado nelas.

Vocé ignora a penalidade de —4 por usar pericias sem as ferramentas

nao é um 20 natural, ndo conta como um acerto critico 0.
Pericia suprema: vocé pode gastar um ponto herdico para aplicar
um resultado de 20 a testes com uma pericia especifica.
Salvamento supremo: vocé pode gastar um ponto herdico para
aplicar um resultado de 20 a uma jogada de salvamento de um tipo
especifico (Resisténcia, Fortitude, Reflexo ou Vontade).

Vocé tem um bonus de +2 com um ataque ou arma especificos para cada
graduacio neste feito. Escolha o ataque quando adquirir o feito. O seu
bonus de ataque total é limitado pelo nivel de poder da campanha.

Vocé é especialmente atento ao perigo. Vocé pode usar seu bonus de
esquiva quando esta surpreso ou desprevenido, e ndo pode ser atacado
de surpresa (veja Ataque surpresa, na pagina 161). Este feito nao
impede a perda de seu bonus de esquiva por qualquer outra situacdo
além de estar surpreso ou desprevenido, como se vocé estiver imobilizado,
preso ou indefeso, ou quando faz um movimento total, e assim por diante.
Também nao protege-o contra fintas e outras manobras de combate.

Esquiva Fabulosa deve pertencer a um tipo de sentido (veja na pagina
68), e oponentes com camuflagem total contra este tipo de sentido podem
pegélo de surpresa normalmente. Vocé pode aplicar graduacées adicionais
deste feito a diferentes tipos de sentidos, para torna-o mais versatil.

Se vocé imobilizar um oponente (veja Agarrar, na pagina 156) pode apli-
car um estrangulamento, fazendo com que ele comece a sufocar enquanto
Vvocé mantiver a imobilizacao (veja Sufocamento, na pagina 168).

Se vocé tiver sucesso em um salvamento de Reflexo contra um efeito de drea,
nao sofre nenhum dano. Se tiver duas graduagdes neste feito, sofre metade
do dano de um efeito de area, mesmo que falhe em seu salvamento.

Uma de suas pericias de interacao é tao eficiente que vocé pode captu-
rar e prender a atencdo de alguém usando-a. Escolha Blefar, Diplomacia,
Intimidar ou Performance. Vocé esté sujeito as regras normais para peri-
cias de interagdo, e um combate ou outro perigo imediato tornam este
feito ineficaz. Use uma acdo padréo e faca um teste de pericia contra o

ja que pode imp com qualquer material & mao.

Vocé tem um bdnus de +1 em rolagens de ataque em corpo-a-corpo ou &
distancia para cada graduacao neste feito. Escolha o tipo de rolagem ao
qual o bonus se aplica quando adquirir o feito. O seu bonus de ataque
total € limitado pelo nivel de poder da campanha.

Vocé aumenta seu bonus de esquiva em +1 para cada graduaco neste
feito. Vocé perde este bonus sempre que nao tiver direito ao seu bonus de
esquiva. O seu bonus de defesa total (incluindo seu bonus de esquiva) é
limitado pelo nivel de poder da campanha.

Vocé pode entrar em um estado de firia selvagem como uma acéo livre,
recebendo +4 em Forca, +2 em Fortitude e Vontade e -2 em Defesa. Nesse
estado vocé nao pode usar pericias ou poderes que exijam concentracao
(com uma duragao concentracao ou sustentado), e nao pode escolher 10
ou 20 em testes. A sua Firia dura por 5 rodadas, e depois disso vocé fica
fatigado por 5 rodadas.

Cada graduacao adicional da a vocé +2 em Forca e +1 em Fortitude e
Vontade, até um maximo total de +10 em For¢a e +5 nos salvamentos,
com 4 graduacdes (a penalidade de -2 a Defesa e os outros efeitos per
manecem os mesmos). Os seus bonus maximos de Forca e de salvamentos
sao limitados pelo nivel de poder da campanha.

Em vez de aumentar os seus beneficios de Fiiria, uma graduacao neste
feito pode estender a duracao em 5 rodadas. Isto estende a duracao da
sua fadiga pés-Furia pela mesma quantidade de tempo.

Vocé deve ter o feito Oponente Favorito para escolher este feito. Vocé
pode fazer acertos criticos contra um oponente favorito mesmo que ele
tenha Imunidade (acertos criticos) — veja Imunidade, na pagina 93.

£ particularmente dificil escapar de seus ataques de agarrar. Os oponentes
sofrem -4 de penalidade em testes de agarrar contra vocé para escapar
quando agarrados ou imobilizados.

Vocé tem um bonus de +4 em testes de Iniciativa por graduacao neste feito.
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Vocé pode inspirar seus aliados a grandeza. Vocé deve ser capaz de intera-
gir, e pode afetar um numero de aliados igual ao seu bonus de Carisma.
Usando uma a¢ao completa e gastando um ponto herico, vocé concede
aos seus aliados um bonus de +1 por graduacao neste feito (até um
méximo de +5) nas rolagens de ataque, jogadas de salvamento e testes
na rodada seguinte. Vocé nao recebe o bonus de inspiracao, apenas seus
aliados. O bonus de inspiracao pode exceder os limites de nivel de poder,
como todos os outros usos de pontos herdicos. Miltiplos usos de Inspirar
nao se acumulam, apenas o maior bonus se aplica.

Uma vez por rodada, quando um aliado adjacente a vocé € alvo de um
ataque, vocé pode escolher trocar de lugar com seu aliado como uma
reacdo, tornando-se o alvo do ataque. Se o ataque acertar, vocé sofre os
efeitos normalmente. Se o ataque erar vocg, também erra seu aliado.
Vocé deve declarar a sua intencao de trocar de lugar antes que a rolagem
de ataque seja feita. Vocé ndo pode usar Interporse se estiver atordoado
ou incapaz de realizar agdes livres por outra razao.

Vocé pode usar as penaas Canheclmento (tecnologia) e Oficio para criar
invencoes e Veja na pagina 131.

A sua presenca pode seus aliados, e coragem.
Como uma agao padrao, vocé pode gastar um ponto herdico para remover
uma das seguintes condicoes de um aliado com o qual puder interagir
(veja Pericias de interagdo, na pagina 38): abalado, atordoado, fasci-
nado, fatigado, tonto ou em panico. A sua Lideranca nao pode remover
dano (embora possa aliviar alguns de seus efeitos), nem remover outras
condigdes, incluindo exausto, desabilitado ou inconsciente.

Em combate corpo-a-corpo, vocé sofre a metade da chance de erro normal
devido a camuflagem (veja Camuflagem, na pagina 161). Se vocé gastar
um ponto herdico antes de rolar a chance de erro, vocé ignora-a auto-
maticamente para um ataque. Além disso, escurido e visibilidade ruim
reduzem a sua velocidade a trés quartos em vez de a metade.

Vocé nao sofre penalidades em rolagens de ataque por estar derrubado,
e 0s oponentes adjacentes nao recebem qualquer bonus para acertéd-lo
quando vocé esta derrubado. Vocé pode se arrastar & metade da sua velo-
cidade, em vez de a apenas 1,5 m, por acdo de movimento.

Vocé tem um bonus de +1 no dano com armas arremessadas por graduacao
neste feito. Vocé também pode objetos

— cartas de baralho, canetas, clipes de papel, etc. — como armas, com um
bonus de dano igual as suas graduacdes e um incremento de alcance de 3
m. O seu bonus de dano é limitado pelo nivel de poder da campanha.

Escolha quatro pericias por graduacao neste feito. Quando fizer testes com

essas pericias, vocé pode escolher 10 mesmo quando distraido ou sob
pressdo. Este feito ndo permite que vocé escolha 10 com pericias que nao
permitem isso normalmente.

Vocé tem lembranga perfeita de tudo que ja viveu. Vocé tem um banus
de +4 em testes para lembrar de coisas, incluindo jogadas de salvamento
contra efeitos que alteram ou apagam memérias. Vocé pode fazer testes

de pericias de Conhecimento podendo

envolvendo conhecimento dificil ou obscuro sem graduacdes na pericia.

Quando vocé usa uma acdo completa para mirar (veja Mirar, pagina 159),
recebe o dobro do bénus normal: +10 para um ataque corpo-a-corpo ou a
distancia adjacente ao alvo, +4 para um ataque a uma distancia maior.

Vocé pode mudar de roupa — para o seu uniforme ou para a sua identi-
dade secreta — como uma acZo livre. Normalmente, mudar de roupa exige
pelo menos um minuto. Se vocé adquirir este feito uma segunda vez, pode
mudar para qualquer roupa & vontade. Isto permite que vocé use a pericia
Disfarce (veja na pagina 46) como uma agao de movimento.

Vocé tem um tipo de oponente, contra o qual é especialmente eficaz.
Pode ser um tipo de criatura (alienigenas, animais, construtos, mutan-
tes, mortosvivos, etc.), uma profissao (soldados, mafiosos, yakuza, etc.)
ou qualquer outra categoria que o mestre aprovar. Categorias muito
amplas, como "humanos” ou “vildes", ndo sao permitidas. Vocé ganha
um bénus de +1 em testes de Blefar, Intimidar, Intuir Intencao, Notar e
Sobrevivéncia quando lida com seus oponentes favoritos, assim como +1
de dano em todos os ataques contra eles. Vocé pode escolher este feito
varias vezes, escolhendo oponentes diferentes ou aumentando seu bonus
ja existente em +1, até um maximo de +5. O seu bénus maximo de dano
€ limitado pelo nivel de poder da campanha.

Vocé tem um ajudante ou parceiro. Um parceiro tem pontos de poder
iguais a (graduacdes x 5) e estd sujeito aos limites de nivel de poder da
campanha. O total de pontos de poder de um parceiro deve ser menor que
o seu. O seu parceiro € um PNJ, mas € fanatico em relacdo a vocé (desde
que vocé o trate bem). O mestre deve, em geral, permitir que vocé controle
seu parceiro, mas ainda é o rbitro final sobre as acdes dele.

Parceiros nao ganham pontos de poder. Em vez disso, vocé deve gastar
pontos de poder que ganhou para aumentar suas graduacdes neste feito
para melhorar o total de pontos de poder e caracteristicas do seu parceiro.
Cada aumento de graduacao neste feito concede a seu parceiro 5 pon-
tos de poder adicionais. Parceiros também nao tém pontos hericos, mas
vocé pode gastar seus préprios pontos herdicos em nome dele, com os
beneficios normais. Parceiros nao estao sujeitos s regras para capangas.

Em vez de aumentar os pontos de poder disponiveis para criar o seu
parceiro, uma graduacao neste feito pode mover seu nimero total de
parceiros com o mesmo total de pontos um passo acima na Tabela de
progressao universal (veja na pagina 70). Assim, uma graduacao adi-
cional da a vocé dois parceiros, duas graduacdes adicionais dao cinco
parceiros, e assim por diante. O mestre pode limitar o ndmero de parceiros
que um personagem pode ter, para manter o jogo manejavel.




MALFEITORE:

PLANO GENIAL GERAL

Se vocé tiver a oportunidade de se preparar para um encontro, pode for
mular um plano. Isto exige pelo menos alguns minutos, ou mais, segundo
a decisao do mestre. Faca um teste de Inteligéncia (CD 10). Caso tenha
sucesso, vocé e seus aliados recebem um bonus em todas as rolagens de
ataque e testes de pericias no encontro, de acordo com seu teste: +1 para
um resultado de 10 a 14, +2 para 15 a 24 e +3 para 25 ou mais. Este
bonus nao esta sujeito aos limites de nivel de poder. Vocé escolhe quando,
durante o encontro, iniciar seu Plano Genial. O bonus dura por 3 rodadas,
e entdo comeca a diminuir, & taxa de 1 por rodada, até desaparecer.

PRENDER A DISTANCIA COMBATE

Vocé pode usar uma arma de ataque & distancia para prender um oponente
a uma superficie proxima. O alvo deve estar a 1,5 m de uma parede, arvore
ou superficie similar. Faca uma rolagem de ataque contra o alvo. Se o seu
ataque tiver sucesso, o alvo faz um salvamento de Reflexo contra o resul
tado do seu ataque. Uma falha significa que ele esté enredado, e incapaz
de se mover. Para se libertar, a vitima deve usar uma acdo de movimento e
ter sucesso num teste de Forca ou Arte de Fuga (CD 15). Um bdnus de Forca
ou pericia maior que a CD permite gue o alvo escape como uma acéo livre.

PRENDER ARMA (OMBATE

Se vocé bloquear com sucesso um ataque armado corpo-acorpo (veja
Bloquear, na pagina 156), pode fazer uma tentativa de desarme ime-
diatamente, como uma acao livre. A tentativa de desarme € realizada

inclusive a dade que o atacante tem de desarma-lo

PRESENCA ATERRADORA GERAL, COM GRADUACOES

Vocé pode usar uma acdo padrao para fazer uma ameaca ou uma pose
assustadora. Qualquer um num raio igual a 1,5 m por graduacao no feito
capaz de interagir com vocé deve ser bem-sucedido em um salvamento de
Vontade (CD 10 + graduacdes) ou ficara abalado. Caso o salvamento falhe
por 5 ou mais, o alvo fica apavorado. Caso o salvamento falhe por 10 ou
mais, 0 alvo entra em panico, derrubando quaisquer itens em suas maos e
fugindo de vocé tao rapido quanto puder. As suas graduacdes em Presenca
Aterradora nao podem exceder o seu bonus na pericia Intimidar.

QUEBRAR APRIMORADO COMBATE

Vocé tem um bonus de +4 em rolagens de ataque para acertar um objeto
seguro por outro personagem.

QUEBRAR ARMA COMBATE

Se vocé bloquear com sucesso um ataque armado em corpo-a-corpo (veja
Bloquear, na pagina 156), pode fazer um ataque contra a arma bloque-
ada imediatamente, como uma acao livre. Isto exige uma rolagem de
ataque, e causa dano normal & arma, em caso de acerto (veja Atacando
objetos, na pagina 156, para mais detalhes);

RASTREAR PERICIA

Vocé pode usar a pericia Sobrevivéncia para seguir rastros visualmente,
como se tivesse o Super-Sentido rastrear (veja na pagina 104)

REDIRECIONAR COMBATE

Se vocé tiver sucesso em um truque contra um oponente (veja Blefar, na
pagina 42), pode redirecionar um ataque falho deste oponente contra
vocé para outro alvo, como uma reagao. O novo alvo deve estar adjacente
a vocg, e dentro do alcance do ataque. O atacante faz uma nova rolagem
de ataque com os mesmos modificadores da primeira contra o novo alvo.

RITUALISTA PERICIA

Vocé pode usar a pericia Conhecimento (arcano) para criar e realizar ritu-
ais arcanos (veja na pagina 131).

ROLAMENTO DEFENSIVO COMBATE, COM GRADUACOES

Vocé pode evitar dano através de agilidade e um “rolamento” estratégico.
Vocé recebe um bdnus em suas jogadas de salvamento de Resisténcia igual
as suas graduacdes, mas perde seu bonus de Rolamento Defensivo sem-
pre que perder seu bonus de esquiva, ou quando estiver incapaz de fazer
uma acdo livre, a menos que tenha sucesso em um teste de Concentracdo
(CD baseada nas circunstancias, veja Concentracao, na pagina 44). O
seu banus total na jogada de salvamento de Resisténcia é limitado pelo
nivel de poder da campanha. Vocé pode adicionar as suas graduagdes de
Rolamento Defensivo como um bénus em salvamentos de Reflexo contra
ataques de drea (veja no Capitulo 8), ou como um bonus em seu salva-
mento de Resisténcia contra o dano resultante, mas nao ambos.

SAQUE RAPIDO COMBATE, COM GRADUAGDES

Vocé pode sacar, guardar ou recarregar uma arma como uma acéo livre,
em vez de uma acdo de movimento. Vocé s6 pode fazer uma dessas coi-
sas como uma acao livre a cada rodada, as outras devem ser feitas como
agdes de movimento. Por exemplo, vocé pode sacar uma arma como uma




PITULO QUATRO: FEIT(

acao livre e recarrega-la como uma acao de movimento, mas nao saca-a e
recarregé-la como uma acéo livre. Saque Répido 2 permite que vocé saque,
guarde e recarregue uma arma na mesma rodada, como agdes livres.

Escolha um perigo em particular, como cair, acionar armadilhas, sofrer con-
trole mental (ou ser afetado por outro poder especifico, como Raio com o
descritor fogo), ou uma pericia em particular com conseqiiéncias por uma
falha. Se vocé falhar em uma jogada de salvamento contra este perigo, ou
em um teste desta pericia, pode fazer outra rolagem imediatamente, e usar
o melhor entre os dois resultados. Vocé tem apenas uma segunda chance
para cada salvamento ou tarefa, e o mestre decide se um perigo ou pericia
em particular € um foco apropriado para este feito. Cada graduacao adi-
cional neste feito se aplica a um perigo ou pericia diferente.

Vocé € imune a todos os tipos de efeitos de medo. Vocé é automatica-
mente bem-sucedido em qualquer jogada de salvamento contra um efeito
de medo. Isto é equivalente ao poder Imunidade 1 (efeitos de medo).

Vocé tem um ponto heréico adicional por graduacao neste feito (veja
Pontos heréicos, na pagina 121). Vocé nao pode ter mais graduacdes
em Sorte do que metade do nivel de poder da campanha. O mestre pode
escolher um limite menor para este feito, dependendo da campanha.

Gastando um ponto herdico, vocé recebe 5 graduacdes em qualquer peri-
cia na qual vocé tenha atualmente 4 ou menos graduacdes, incluindo
pericias em que vocé ndo tem nenhuma graduacdo, mesmo se a pericia
ndo puder ser usada destreinada. Estas graduacdes tempordrias duram
até o final do encontro, e concedem os beneficios normais.

Quando vocé faz um ataque a distancia contra um oponente engajado em
luta corpo-a-corpo com seus aliados, vocé reduz a penalidade a rolagem de
ataque em 4. Isto elimina a penalidade normal de -4, e reduz a penalidade
pelo feito Alvo Esquivo (veja na pagina 56) a -4.

Uma segunda graduacdo ignora o bonus de defesa por qualquer coisa
menor que cobertura total e a chance de erro por qualquer coisa menor que
total, e nega c a i por Alvo Esquivo.

Vocé recebe um bonus de +4 por graduacdo em testes de Constituicio
ou salvamentos de Fortitude para prender a respiraco, evitar dano por
fome ou sede e para evitar dano por frio ou calor, além de em testes de
Natagao para evitar ficar fatigado.

Vocé pode gastar um ponto heréico para agir primeiro num combate, sem
ter que fazer o teste de Iniciativa. Vocé s6 pode fazer isso quando rola-
ria Iniciativa normalmente. Se mais de um personagem usar este feito,
eles rolam Iniciativa normalmente, e agem na ordem dos seus resultados,
seguidos por todos os outros personagens envolvidos no combate.

Vocé é mais eficiente em ajudar seus amigos. Quando usa a acao auxilio
(veja na pagina 156), concede um bonus 1 ponto maior para cada gradu-
acao neste feito, até um méaximo de 3 (para trés graduagdes).

Através de respiracao e controle corporal, vocé pode entrar em um transe
profundo. Isto exige um minuto de meditacdo e um teste de Concentragao
(CD 15). Enquanto em transe, vocé adiciona seu bonus de Concentracao
ao seu valor de Constituicao para determinar o tempo pelo qual pode
prender a respiracdo, e faz testes de Concentracao em vez de testes de
Constituicao para evitar sufocamento. Efeitos de veneno e doenca ficam
suspensos pela duracio do transe. £ necessario um teste de Notar com
CD igual ao resultado do seu teste de Concentragao para determinar que
Vocé nao esta morto. Vocé fica ciente dos seus arredores enquanto estd
em transe, e pode sair do transe a qualquer momento, a vontade. Vocé
nao pode realizar nenhuma ac@o enquanto estiver em transe.

Vocé pode fazer um teste de Blefar em vez de um teste de Intimidar para
desmoralizar um oponente (veja na pagina 49). O alvo resiste com Blefar,
Intuir Intencao ou Vontade (o que for maior), e recebe um bonus de +1 em
seu teste para cada tentativa de Zombar contra ele no mesmo encontro.

ESTILOS DE LUTA

Vocé pode usar combinagdes de feitos para criar diferentes “estilos de
luta”, desde artes marciais a técnicas de combate superherdico. Por exem-
plo, um estilo de luta “suave”, com foco em defesa, poderia incluir os
feitos Ataque Defensivo, Blogueio Aprimorado, De Pé, Defesa Aprimorada
e Derrubar Aprimorado. Um estilo de luta “duro”, com foco em ataque,
poderia incluir Assustar, Ataque Imprudente, Ataque Poderoso, Critico

i e Quebrar Apri Vocé pode combinar vérios feitos
para criar estilos especificos, ou permitir que os jogadores misturem-nos
para fazer seus préprios estilos Gnicos.

Estilos de luta também fornecem “resumos” (iteis para agrupar diversos
feitos de combate na ficha de personagem, sem precisar lista-los todos.

EXEMPLOS DE ESTILOS DE LUTA

Use as combinacdes de feitos a seguir como exemplos de criacdo de esti-
los de luta. Os estudantes que ainda nao dominaram um estilo podem ter
apenas alguns dos feitos associados ao estilo, em vez de todos.

* Boxe (6 pontos) Alvo Esquivo, Ataque Defensivo, Ataque Domin6,
Ataque Imprudente, Ataque Poderoso e Bloqueio Aprimorado.

* Esgrima (7 pontos) Ataque Acurado, Ataque Defensivo, Ataque
Poderoso, Blogueio Aprimorado, Desarme Aprimorado, Iniciativa
Aprimorada e Zombar.

* Judd (7 pontos) Agarrar Aprimorado, Ataque Acurado, Ataque
Atordoante, Ataque Defensivo, Derrubar Aprimorado, Desarme
Aprimorado e Prender Aprimorado.

* Kung Fu (8 pontos) Assustar, Ataque Defensivo, Ataque Poderoso,
Bloqueio Aprimorado, Critico Aprimorado, De P&, Derrubar
Aprimorado e Quebrar Aprimorado.

* Lutalivre (5 pontos) Agarrar Aprimorado, Agarrar Instantaneo,
Ataque Poderoso, Estrangular e Prender Aprimorado.




APITULO 5: PODERES

mbora alguns herdis e viloes dependam unicamente de pericias e

feitos, a maioria se destaca por seus poderes superhumanos. Os per-

sonagens de Mutantes & Malfeitores podem erguer tanques, voar,

disparar relampagos ou fazer qualquer outra facanha extraordinaria.
Esses poderes — e muitos outros — sdo descritos neste capitulo.

ADQUIRINDO PODERES

0Os jogadores gastam pontos de poder em vérios poderes para seus herdis,
da mesma forma que fazem para adquirir pericias e outras caracteristicas.

CUSTOS DE PODERES

Os poderes sao adquiridos em graduagées, da mesma forma que pericias.
Quanto mais graduacdes um poder tem, maior € o seu efeito. Cada poder
tem um custo padrao por graduacao.

MODIFICADORES DE PODERES (EXTRAS & FALHAS)

Modificadores de poderes mudam a maneira como um poder funciona, tor
nando-o mais eficiente (um extra) ou menos eficiente (uma falha). Extras
aumentam o custo do poder por graduacao, enquanto falhas diminuem-no.
Para mais informacdes, veja Modificadores de poder, na pagina 110.

FEITOS DE PODER

Poderes também tém feitos de poder, melhorias menores ou funcdes adi-
cionais, semelhantes aos feitos normais. Feitos de poder tém o mesmo
custo dos feitos normais: 1 ponto de poder cada. Para mais informacdes,
veja Feitos de poder, na pagina 108

0 custo final de um poder é determinado pelo custo bésico, modificado
por extras e falhas, multiplicado pelas graduacdes no poder, mais quais-
quer feitos de poder.

DESCRITORES DE PODERES

As regras neste capitulo explicam o que os varios poderes fazem, ou seja,
quais sdo seus efeitos de jogo. Mas cabe ao jogador e ao mestre aplicar
descritores para definir exatamente o que um poder €, e qual € a sua apa-
réncia (e som, e sensacao) para quem o observa.

Os descritores de um poder servem primariamente um efeito estético.
E mais claro e interessante dizer que um herdi tem um poder de “Raio de
Fogo” ou “Relampago” do que um “Raio" genérico. "Fogo" e “relampago”
sao descritores do poder Raio. Os descritores tém algum impacto sobre o
jogo, ja que alguns poderes funcionam apenas com ou sobre efeitos de
algum descritor especifico. Um herdi pode ser imune a fogo e calor, por
exemplo, e assim qualquer efeito com um descritor “fogo” ou “calor” nao
o afeta. Os diferentes tipos de sentidos (veja na pagina 68) sao descrito-
res que dizem respeito aos poderes sensoriais e de camuflagem. Diferentes
aliancas (veja na pagina 118) também podem ser descritores.

Em geral, um descritor é parte do que um poder é chamado além de seu
nome em sistema de jogo. Por exemplo, uma heroina que controla o clima
tem os seguintes poderes: Raio, Controle do Ambiente e Obscurecer. Seu

Raio é o poder de disparar relampagos, e assim possui o descritor “relam-
pago”. Caso um vildo possa absorver eletricidade, entao seu poder funciona
contra o dano da heroina (ja que relampagos sao elétricos por natureza).
Seu Controle do Ambiente é o poder de controlar o clima, o que lhe da o
descritor “clima”. Obscurecer cria névoa densa, dando o descritor “névoa” ou
“neblina”. Caso um oponente possa se transformar em névoa, com a habili-
dade de regenerar em nuvens de neblina, pode regenerar dentro da area de
Obscurecer da heroina. Caso o poder da heroina venha de um dom dos deu-
ses, pode também ter o descritor “divino” ou “magico”. Por outro lado, se
vier de sua estrutura genética mutante, entdo tera o descritor “mutante”.

0 nimero de descritores de poderes € virtualmente infinito. Os jogado-
res e 0 mestre devem cooperar para aplicar os descritores apropriados aos
poderes dos personagens, e usar o bom senso para lidar com a maneira
como os diferentes descritores interagem. Se um her6i dispara “relampa-
gos” e um oponente pode absorver “eletricidade”, isso nao significa que
o poder do vildo nao funciona, apenas porque nao é o mesmo descritor
exato. Relampagos s@ao uma forma de eletricidade. Uma certa flexibili-
dade é inerente aos descritores, permitindo que cubram todos os poderes
possiveis. Como em todas as coisas, 0 mestre € o arbitro final, e deve man-
ter uma coeréncia sobre como os descritores interagem na campanha.

Os poderes neste capitulo fornecem exemplos adicionais de descritores.
Sinta-se livre para criar tantos quantos desejar.

EXEMPLOS DE DESCRITORES

*  Aliangas: anarquia, bem, caos, liberdade, mal, ordem, tirania

* Elementos: dgua, ar, clima, fogo, plantas, terra.

* Energia: acido, calor, cinético, césmico, eletricidade, escuridéo, frio,
gravidade, luz, magnetismo, quimico, radiagao, sonico, vibracéo.

* Fendmenos: cores, dimensdes, entropia, espago, idéias, mente,
modismos, pensamento, quantico, sonhos, sorte, tempo.

« Fontes: alienigena, bioldgico, chi, divino, magico, mistico, mutante,
pericia, psidnico, psiquico, tecnologia,

DESCRITORES NECESSARIOS

Em alguns cendrios de campanha, o mestre pode exigir certos descritores
para os poderes. Normalmente, um descritor necessario reflete algum tipo
de elemento comum da campanha. Por exemplo, se todos os personagens
com poderes forem mutantes, entdo todos os poderes tém o descritor
“mutante”, a menos que o jogador apresente uma boa explicacao. Se todos
os superhumanos forem mutantes psidnicos, entao todos os poderes terao
os descritores “mutante” e “psidnico”. Da mesma forma, se todos os poderes
derivarem de forcas quanticas de alguma maneira, “quantico” pode ser um
descritor necessario. O mestre estabelece as regras sobre quais descritores
530 necessarios (ou restritos) na campanha.

NOTANDO EFEITOS DE PODERES

Poderes instantaneos, de concentracdo e sustentados devem ser percep-
tiveis de alguma forma. Por exemplo, um efeito de Raio pode ter uma
rajada visivel, ou fazer um barulho alto (ZAP!), ou ambos. Alguns pode-
res sdo bastante 6bvios, como Voo, Intangibilidade, Crescimento ou
Encolhimento. Poderes com uma duracao continua ou permanente nao
precisam ser perceptiveis (embora possam ser, se vocé quiser).







Caso a duragdo de um poder instantaneo, de concentracdo ou susten-
tado mude usando modificadores de podeves ele permanece perceptivel

Assim, um Raio (S ou (F C
perceptiveis! Um poder continuo ou permanente tornado instantaneo, de
concentracdo ou sustentado tornase perceptivel. O feito de poder Sutil
pode tornar poderes perceptiveis dificeis ou impossiveis de detectar. A des-
vantagem Perceptivel torna um poder normalmente discreto perceptivel.

PODERES QUE NAO SAO PODERES

“Poderes” em Mutantes & Malfeitores referem-se a todas as caracteristicas
extraordindrias além de valores de habilidades, pericias e feitos. O fato de
um personagem com poderes ser “superhumano” é, em grande parte, uma
questao de opinido. Por exemplo, existem muitos personagens de qua
drinhos com caractenstxcas perh que ainda sao
humanos "normais”. Seus incriveis poderes vém de talento, treinamento,
disciplina, dispositivos ou alguma fonte parecida (com descritores apro-
priados). Ainda sao “poderes” em termos de jogo, mas ndo significam
necessariamente que o personagem seja algo além de humano.

A decisao final sobre o que torna um personagem algo “além de
humano” (e o que isso significa, se é que significa algo) cabe ao mestre,
dependendo da natureza dos poderes no cenario da campanha.

TIPOS DE EFEITOS

Poderes tém varios efeitos, que sdo classificados em tipos. Efeitos do mesmo
tipo seguem regras similares, e concedem descritores para certos usos. Esta
secao discute os diferentes tipos de efeitos e as regras por tras deles.

ALTERACAO

Efeitos de alteracdo mudam ou transformam o corpo de alguma maneira.
A maior parte dos efeitos de alteracao funciona sobre o usuario, mas pode
ser modificada para agir sobre outras pessoas também. Efeitos de altera-
cao que afetem outras criaturas exigem uma acao padrao e uma rolagem
de ataque, e dao direito a uma jogada de salvamento.

ATAQUE

Efeitos de ataque causam dano, atrapalham ou prejudicam o alvo de
alguma forma. Eles exigem uma acdo padrao e uma rolagem de ataque, e
sempre permitem uma jogada de sal Sua duragao é |

descritor especifico (independente do tipo de efeito) podem ser consi-
derados um dnico tipo de caracteristica.

DEFESA

Efeitos de defesa protegem de diferentes formas, geralmente oferecendo
um bonus s jogadas de salvamento ou concedendo imunidade a efeitos
especificos. A maioria dos efeitos de defesa funciona apenas sobre o usu-
ario, e é permanente, estando ativa o tempo todo.

GERAL

Efeitos de poder gerais nao se enquadram em nenhuma categoria. Nao
sdo regidos por quaisquer regras especiais, além daquelas dadas na des-
cri¢ao do efeito.

MENTAL

Efeitos mentais influenciam a mente. Qualquer poder que exija uma jo-
gada de salvamento de Vontade inicial & considerado um efeito mental.

Efeitos mentais sdo imperceptiveis, exceto a personagens com sentidos
mentais, como percepcdo mental (veja SuperSentidos, na pagina 103).
Contudo, o alvo de um efeito mental pode perceber tanto o efeito quanto
sua fonte, a menos que o efeito tenha o feito de poder Sutil. Assim, 0 alvo
de Leitura Mental, por exemplo, pode perceber a intrusao mental, e sente
de onde ela vem, a menos que o poder Leitura Mental seja Sutil.

MOVIMENTO

Efeitos de i i que os se desl de
diversas formas. Exnstem trés tipos de movimento: normal (uma acéo de
movimento, permite que vocé se mova a sua velocidade); acelerado (uma
acdo completa, permite que vocé se mova ao dobro de sua velocidade), e
total (também uma acdo completa, permite que vocé se mova ao quadru-
plo de sua velocidade; vocé perde seu bonus de esquiva enquanto estiver
em movimento total, mas ganha um bonus de defesa baseado na sua
velocidade). Veja Ritmo de movimento, na pagina 33.

Poderes de movimento sempre exigem pelo menos uma agao de movi-
mento para serem usados, mas a agao de movimento é contada como
parte do movimento normal do personagem.

SENSORIAL

instantanea, embora seus resultados — dano ou outro efeito negativo —
podem durar até que o alvo se recupere.

CARACTERISTICA

Efeitos de caracteristica afetam as caracteristicas de um alvo: habilidades,
salvamentos, pericias, poderes, etc. A maior parte dos efeitos de caracteris-
tica tem alcance de togue, e exige uma agao padrao. Efeitos de caracteristica
nao funcionam em caracteristicas com o feito de poder Inato.

As caracteristicas sao agrupadas em tipos de caracteristicas, descritores para o
modo como diferentes efeitos de caracteristica funcionam. Os diferentes tipos
de caracteristicas, e as caracteristicas incluidas neles, sao os seguintes.

* Habilidades: todos os valores de habilidades e jogadas de salvamento.
* Pericias: todas as pericias, bonus de ataque e bonus de defesa.

«  Feitos: todos os feitos.

* Poderes: cada tipo de efeito de poder é considerado um tipo de
caracteristica diferente. Como alternativa, todos os poderes com um

T

Efeitos ou alteram os sentidos. Alguns efeitos senso-
riais melhoram os sentidos do usuario, enquanto outros concedem novos
sentidos ou enganam os sentidos de alguma forma.

TIPOS DE SENTIDOS

Os sentidos sao agrupados em tipos de sentidos, descritores para 0 modo
como os diferentes efeitos sensoriais funcionam. Os diferentes tipos de
sentidos, e os sentidos incluidos neles, sao os seguintes.

* Visual: visdo normal, visao na penumbra, visdo no escuro, infravisao,
ultravisao, visdo microscépica, visao de raio X.

« Auditivo: audicdo normal, visao cega (sonar), audicao ultra-sonica.

* Olfativo: olfato e paladar normais, faro.

« Tatil: tato normal, visdo cega (vibracao), sentido sismico.

* Radio: visao cega (radar), radio.

* Mental: visdo cega (mental), PES (percepcao extra-sensorial), percep-
cdo mental, Leitura Mental, precognicao, poscognicao.

« Especial: a categoria para descritores de sentidos nao apresentados
acima, incluindo descritores exéticos como césmico, magico, etc.




C(OMO PODERES FUNCIONAM

Usar poderes é bem simples. Alguns poderes funcionam automaticamente,
com efeitos dados em suas descricdes. Outros poderes — em particular
aqueles que afetam outras pessoas — exigem algum tipo de esforco, uma
rolagem de ataque ou um teste de poder para serem usados. Os poderes
que afetam outros permitem jogadas de salvamento contra seus efeitos.

TESTES DE PODERES

Em alguns casos, vocé pode precisar fazer um teste de poder para determi-
nar o quao bem um poder funciona. Um teste de poder é igual a qualquer
outro teste: d20, mais as graduacdes no poder, mais quaisquer modifi-
cadores aplicaveis, contra uma Classe de Dificuldade d i elo

.

Completa: usar o poder exige uma acao completa. Alguns poderes
exigem mais de uma rodada completa para serem usados, de acordo
com a descricdo do poder.

ALCANCE

Cada poder tem um alcance padrao, que pode ser alterado por modifica-
dores de poder.

.

Pessoal: o poder 56 funciona em vocé, o usuario.

Toque: o poder funciona sobre qualquer pessoa ou coisa que vocé
possa tocar. Tocar um alvo contra sua vontade exige uma rolagem de
ataque desarmado contra a Defesa do alvo.

A ia: o poder funciona  distancia, com um incremento de ak-

mestre. Diferente de testes de pericias, os modificadores de habilidades
nao séo adicionados aos testes de poder. Os resultados de vérios testes de
poder sdo descritos neste capitulo.

ESCOLHER 10 E 20 EM TESTES DE PODER

Vocé pode escolher 10 em um teste de poder se nao estiver sob pres-
sao, da mesma forma que um teste de pericia. Vocé pode escolher 20 em
um teste de poder se nao estiver sob pressdo e nao houver penalidade
por falha, também da mesma forma que um teste de pericia. Escolher 20
exige 20 vezes o tempo normal para fazer o teste de poder.

TESTES DE PODER OPOSTOS

Em alguns casos, normalmente quando um poder é utilizado direta-
mente contra outro, é necessario um teste oposto (veja Testes opostos,
na pagina 9). Caso uma disputa seja apenas a questdo de qual poder é
maior, um teste de comparacao (veja na pagina 10) é o bastante; o perso-
nagem com mais graduacGes no poder vence automaticamente.

TESTES DE PODER E TESTES DE PERICIA

Ocasionalmente, um poder pode ser oposto por uma pericia, ou vice-versa.
Esse € um teste oposto normal, comparando o resultado do teste de poder
com o resultado do teste de pericia. O mesmo é verdadeiro quando um
valor de habilidade se opde a um poder (e vice-versa).

Usar um poder exige uma quantidade especifica de tempo. Alguns pode-
res precisam de uma rodada completa ou mais. Veja Acdes, na pagina
153, para mais detalhes sobre os diferentes tipos de acdes. Os modifica-
dores de poderes podem mudar a acao que um poder exige.

* Reacdo: nao é necessdria uma acdo para usar o poder. Ele opera
automaticamente, em resposta a outra coisa, como um ataque.

Livre: é necessaria uma acdo livre para usar ou ativar o poder. Uma
vez que o poder esteja ativado ou desativado, permanece assim até
a sua préxima rodada. Da mesma forma que todas as acdes livres,
o mestre pode limitar o nimero total de poderes que um heréi pode
ativar ou desativar em uma tinica rodada.

* Movimento: usar o poder exige uma acao de movimento. Para pode-
res com efeitos de movimento, o uso do poder é parte do movimento
do personagem na rodada.

*  Padréo: usar o poder exige uma acdo padréo.

cance igual a (graduagdes no poder x 3 m), e um alcance maximo de dez
incrementos. Assim, um poder que funciona a distancia com 10 gradua
¢des tem um incremento de alcance de 30 m, e um alcance maximo de
300 m. Um poder 2 distancia sofre uma penalidade de -2 em rolagens
de ataque para cada incremento de alcance depois do primeiro.

Percepcao: o poder funciona sobre qualquer alvo que vocé puder per-
ceber com um sentido exato, como visdo (veja SuperSentidos, na pagina
103, para mais informagdes sobre sentidos exatos), sem qualquer neces-
sidade de uma rolagem de ataque. Caso o alvo tenha cobertura ou
camuflagem total contra os seus sentidos exatos, seu poder ndo pode
afeta-lo. O mestre pode exigir um teste de Notar para determinar se
vocé pode perceber o alvo o bastante para afetd-lo com um poder com
alcance de percepcdo. Ja que poderes com alcance de percepcdo nao
precisam de rolagens de ataque, nao podem obter acertos criticos.

Estendido: o poder funciona em um alcance fixo, determinado por
suas graduagoes, como mostrado na tabela Alcance estendido.

ALCANCE ESTENDIDO

i 3 metros

3 300 metros.

5 5 quilometros

7 300 quildmetros

9 30.000 quilometros — qualquer lugar na Terra

n 3 milhGes de quilometros

13 300 milhdes de quilometros

15 Em qualquer lugar no mesmo sistema solar

17 Sistemas solares distantes

19 Galaxias préximas




PITULO CINCO: PODERES

R
CYHRCOU

DURAGAO

Cada poder dura uma quantidade especifica de tempo, que pode ser alte-
rada por modificadores de poder.

* Instantanea: o efeito do poder ocorre e acaba instantaneamente,
embora seus resultados possam persistir. A maior parte dos efeitos de
ataque sdo instantaneos; o efeito do ataque ocorre imediatamente,
embora o alvo possa demorar algum tempo para se recuperar.

LI of d0: o poder dura vocé se concentrar nele.
Concentrarse é uma acao padrao, e quaisquer distracdes podem que-
brar a sua concentracao (veja a pericia Concentracao, na pagina 44,
para mais detalhes). Se a sua concentracao for quebrada (voluntaria-
mente ou por causa de uma falha em um teste de Concentracao), o
poder péra de funcionar. Vocé pode manter um poder de concentra-
¢a0 como uma acao de movimento, em vez de uma acao padrao, com
um teste de Concentracao (CD 10 + graduagGes no poder) uma vez
por rodada. Um teste falho significa que o poder para de funcionar.

« Sustentada: o poder dura enquanto vocé quiser, exigindo apenas
uma acao livre a cada rodada para manté-lo. Se vocé estiver incapaz
de fazer acdes livres (atordoado ou inconsciente, por exemplo), o poder
€ desativado. Vocé pode manter um poder sustentado como uma rea-
¢do (permitindo que vocé tente manté-o caso esteja atordoado, por
exemplo) com um teste da pericia Concentracao (CD 10 + graduacdes
no poder). Um teste falho significa que o poder para de funcionar.

+ Continua: o poder dura enquanto vocé quiser, sem qualquer concen-
tracao ou esforco da sua parte. Uma vez ativado, permanece assim até
que vocé o desative, mesmo se vocé estiver atordoado ou nocauteado.

TABELA DE PROGRESSAQ UNIVERSAL

1 3 segundos (1 agao) 30cm 1

2 6 segundos (1 rodada) 60 cm 2

3 1 minuto (10 rodadas) 15m 5

4 5 minutos 3m 10

5 20 minutos 75m 25

6 1 hora 15m 50

7 5 horas 30m 100

8 1 dia 75m 250

9 1 semana 150 m 500
10 1 més 300 m 1.000
n 1 estacao 750 m 2,500
12 1ano 15 km 5.000
13 5 anos 3km 10.000
14 10 anos (década) 75 km 25.000
15 50 anos 15 km 50.000
16 100 anos (século) 30km 100000
17 500 anos 75 km 250.000
18 1,000 anos (milénio) 150 km 500,000
19 5.000 anos 300 km 1 milhao
20 10,000 anos 750 km 2,5 milhces

« Duradoura: esta duragao denota um poder com um efeito duradouro,
do qual o alvo deve se recuperar, fazendo jogadas de salvamento adi-
cionais com um bonus cumulativo de +1 por salvamento anterior.
Um salvamento bem-sucedido pde fim ao efeito do poder. Um poder
instantaneo e duradouro permite uma nova jogada de salvamento
a cada rodada. Um poder de concentraco e duradouro permite um
novo salvamento a cada intervalo na Tabela de progressao univer-
sal (veja abaixo) passado, comegando um minuto depois que o poder
tem efeito. Um poder sustentado e duradouro permite novos salva-
mentos nos mesmos intervalos, mas se vocé se concentrar durante
um intervalo de tempo (usando uma agao padrao por rodada), o alvo
ndo ganha o bonus cumulativo em seu salvamento neste intervalo. Se
vocé parar de manter um poder sustentado e duradouro, seus efeitos
continuam até que o alvo se salve. Um poder continuo e duradouro
nao permite novos salvamentos contra ele; dura até que o efeito do
poder seja contra-atacado ou revertido de alguma forma, mesmo que
vocé mude para um Poder Alternativo (veja na pagina 108).

* Permanente: o poder esta sempre ativo, e ndo pode ser desati-
vado, mesmo que vocé queira. Um poder permanente nao pode ser
melhorado pelo uso de esforco extra. Poderes permanentes podem
contra-atacar outros poderes apenas segundo a decisdo do mestre
(veja Contra-atacando poderes, abaixo).

PROGRESSAO

Muitos efeitos de poderes sao medidos em tempo, distancia, drea e assim
por diante. A Tabela de progressao universal maneja essas medidas
para efeitos em Mutantes & Malfeitores. Os usos da tabela séo referidos
nas descriges individuais dos poderes neste capitulo.

JOGADAS DE SALVAMENTO

Poderes que afetam outros personagens dao direito a uma jogada de sal-
vamento para resistir a eles. O tipo de salvamento depende do poder, e a
CD da jogada € igual a 10 + a graduaco do poder. Assim, a CD de um
salvamento de Reflexo contra um poder Armadilha de graduacdo 12 € 22
(10 + graduacéo 12). Salvamentos de Resisténcia tém uma CD igual a 15 +
0 bonus de dano do ataque (normalmente igual & graduacéo do poder).

Um salvamento bem-sucedido significa que nao ha efeito algum. Em
alguns casos, o bonus de salvamento do alvo aumenta a CD do teste de
poder, o que pode reduzir ou eliminar o efeito do poder.

Personagens podem abrir mao de sua jogada de salvamento contra um
poder (com a excecao de salvamentos de Resisténcia). Isto inclui her6is
que pensem estar recebendo um efeito benéfico, mesmo que nao estejam!

Imunidade permite que os sejam icamente bem-
sucedidos em jogadas de salvamento contra certos efeitos.

(ONTRA-ATACANDO PODERES

Em algumas circunstancias, os efeitos de um poder podem se opor ao de
outro, anulando-o. Em geral, dois poderes devem ter descritores opostos
para contra-atacar um ao outro. Por exemplo, poderes de luz e escuridao
podem contra-atacar um ao outro, assim como calor e frio, 4gua e fogo,
e assim por diante. Em alguns casos, como ocorre com poderes mentais,
poderes com o mesmo descritor podem contra-atacar um ao outro. O mes-
tre é o arbitro final para decidir se um poder com um descritor especifico
pode contra-atacar outro. O poder Nulificar pode contra-atacar qualquer
poder de um descritor especifico, ou até mesmo qualquer poder existente!




(OMO FUNCIONA UM CONTRA-ATAQUE

Para contra-atacar um poder, vocé deve usar a acao preparar (veja na
pagina 159). Fazendo isso, vocé espera para completar sua agao quando
0 oponente tentar usar um poder.

Vocé precisa ser capaz de usar o poder preparado como uma acao
padrao, de movimento ou livre. Poderes utilizaveis como uma reacao nao
precisam de uma acao preparada; vocé pode uséa-los para contra-atacar a
qualquer momento. Poderes que exijam uma acao completa ou mais nao
podem contra-atacar outro poder em combate (embora possam contra-ata-
car efeitos duradouros, veja a secao a seguir).

Se um oponente tentar usar um poder que vocé pode contra-atacar, use
o seu poder de contra-ataque como sua agao preparada. Vocé e o perso-
nagem que se opde fazem testes de poder (d20 + graduagdo do poder).
Se vocé vencer, os dois poderes cancelam um ao outro, e nenhum dos dois
surte efeito. Caso o personagem oposto venca, a sua tentativa de contra-
atacar nao teve sucesso. O poder oposto funciona normalmente.

Exemplo: Sereia, a deusa dos mares, estd lutando contra o
Cavaleiro Branco. O odioso vildo dispara um Raio de fogo
branco. Tendo preparado uma acdo, a jogadora de Sereia diz que
quer contra-atacar o Raio de fogo do Cavaleiro Branco com seus
poderes de dgua. O mestre concorda que os dois poderes podem
contra-atacar um ao outro, e pede @ jogadora que faca um teste
de Controle de Agua, enquanto ele faz um teste de poder para
o Cavaleiro Branco. A jogadora de Sereia rola um resultado de
26, enquanto o mestre rola um resultado de 19 para o Cavaleiro
Branco. Sereia consegue contra-atacar o Raio de chamas, que se
desfaz em uma nuvem de vapor.

CONTRA-ATACANDO EFEITOS DURADOUROS

Vocé também pode usar um poder para contra-atacar um poder que esteja
ativo, ou os resultados remanescentes de um poder instantaneo (como as
chamas provocadas por um Raio flamejante). Isto exige um uso normal do
poder de contra-ataque e um teste de poder oposto, como acima. Se vocé
tiver sucesso, anula o efeito.

Exemplo: o Mestre Mental dominou Johnny Foguete com seu
Controle Mental. Lady Liberdade tem o poder de quebrar tais
amarras (o poder Nulificar). Ela faz brilhar a luz da liberdade
sobre seu colega, e faz um teste de poder (d20 + suas gradua-
coes em Nulificar). O mestre faz um teste de poder de d20 + as
graduacdes em Controle Mental do vildo. Se Lady Liberdade ven-
cer, Johnny estd livre do controle do Mestre Mental. Se ela falhar,
a Liga da Liberdade vai precisar de outro plano para neutralizar
seu colega super-rapido sem feri-lo.

CONTRA-ATAQUE INSTANTANEO

Vocé pode gastar um ponto herdico para contra-atacar outro poder como
uma reacao, sem necessidade de uma acdo preparada. Todas as outras
regras para contra-ataques ainda se aplicam, e vocé ainda precisa vencer
o teste oposto de poder.

DESCRICAO DE PODERES |

Esta secao descreve varios poderes disponiveis em Mutant

A seguir esta o formato para as descricoes dos poderes.

Agdo:
Duracdo:

o tipo de efeito que o poder tem.
Acdo: a acao necessaria para usar o poder.
Alcance: o alcance no qual o poder funciona.
Duracdo: a duragao do poder. Um (D) indica que o poder é duradouro.
Custo: quantos pontos de poder o poder custa por graduagao.

a jogada de sall utilizada para resistir ao poder.
Uma descricdo do poder e do que ele faz em jogo vem a seguir.

FEITOS DE PODER

Uma lista dos feitos de poder relevantes para o poder.

EXTRAS

Uma lista de quaisquer extras relevantes para o poder.

FALHAS

Uma lista de quaisquer falhas relevantes para o poder.

Se qualquer desses itens nao se aplicar, € omitido. Assim, se um poder nao
exige ou permite uma jogada de salvamento, por exemplo, o item “salva-
mento” estara ausente. Da mesma forma, se um poder nao tem nenhum
extra em particular associado a ele, o item "extras” é omitido.

Efeito: caracteristica/defesa  Agdo: reacdo
Alcance: pessoal Duragao: continua
Custo: 4 pontos por graduacio

Vocé pode absorver um tipo especifico de dano, e usar sua energia para
melhorar uma caracteristica ou curarse.

Escolha dano fisico ou de energia. Subtraia a sua graduacdo de
Absorcao do banus de dano do ataque afetado. Se o bonus restante for
+0 ou maior, faca um salvamento de Resisténcia normal contra o bonus
de dano restante. Caso contrério, vocé ignora o dano do ataque comple-
tamente. A sua graduacao em Absorcao conta como um bénus nos seus
salvamentos de Resisténcia para efeito de limite de nivel de poder.

Depois de absorver dano, como uma reacao, vocé pode usar Fortalecer
(veja na pagina 89) ou Cura (veja na pagina 85) em si mesmo, com gradu-
acao igual a sua graduagao em Absorcao ou ao bonus de dano do ataque

Um feito de poder partic é Poder Alf

que permite que vocé use um poder para, em esséncia, duplicar os efeitos de outro.

Assim, por exemplo, vocé pode usar sua Telecinesia para criar um poderoso raio cinético, ou o seu Controle de Fogo para formar esculturas de chamas.
Muitos dos poderes neste capitulo listam feitos de Poder Alternativo apropriados para seus efeitos. A descricao na secao Feitos de poder explica
Poderes Alternativos em detalhes, mas a limitacao mais importante a ser lembrada é que os Poderes Alternativos de um grupo (chamado de repertério)
devem ter todos os mesmos custos, e vocé s6 pode usar um deles com forca total de cada vez.




APITULO CINCO: PODERES MUTANTES & MALFEITORES ™

Absorcao Caracteristica/Defesa Reacio Pessoal Continua 4/grad

Alongamento Alteracdo Movimento Pessoal Sustentada 1/grad

Armadilha Ataque Padrao A Distancia Instantanea Ref 2/grad

Bolséo Dimensional Movimento Movimento/Padrao Toque Instantanea (D) Ref/Von 2/grad

Camuflagem Sensorial Livre Pessoal Sustentada 2/grad

Comunicacao Sensorial Livre Estendido Sustentada 1/grad

Controle Ambiental Geral Padrao A Distancia Sustentada 1a2/grad

Controle Climatico Geral Padrao A Distancia Sustentada 2/grad

Controle de Animais Mental Padrédo Percepcao Sustentada (D) 2/grad

Controle de Escuriddo Sensorial Padrdo A Distancia Sustentada 2/grad

Controle de Friccao Ataque Padrao Percepcao Instantanea 3/grad

Controle de Luz Ceral Padréo A Distancia Sustentada

2/grad

§

Controle de Plasma Ataque Padrao A Distancia Instantanea 2/grad

&

Controle de Radiacdo Ataque Padrao A Distancia Instantanea 2/grad

Controle de Vibracao Ataque Padrdo A Distancia Instantanea

F

2/grad

Controle Emocional Mental Padrao Percepcao Sustentada (D) 2/grad

Controle Gravitacional Geral Padrdo A Distancia Sustentada 2/grad

Controle Mental Mental Padrao Percepgao Concentragao (D) 2/grad

Controle Temporal Movimento Movimento A Distancia Sustentada 7/grad

Corrosao Ataque Padrao Toque Instantanea 2/grad

Criar Objeto Geral Padrdo A Distancia Sustentada 2/grad

Deflexdo Defesa Padrao Toque Instantanea 1a 3/grad

Derrubar Ataque Padréo A Distancia Instantanea

1

1/grad

Dispositivo Geral Reacdo Pessoal Inata

3a4/grad

Duplicacdo Alteracao Padrao Pessoal Sustentada

2/grad

Encolhimento Alteracdo Livie Pessoal Sustentada

1/grad

Escudo Defesa Livre Pessoal Sustentada 1/grad
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PODERES - 072



PODERES

Escudo Sensorial Defesa Reagao Pessoal Permanente - 1 a 2/grad

Forma (Alternativa) Alteracao Livre Pessoal Varia - 5/grad

Fortalecer (Caracteristica) Caracteristica Padréo Toque Instantanea - 1 a 5/grad

Giro Defesa Livre Pessoal Sustentada - 2/grad

o

Reacdo Pessoal Continua - 1/grad

Imitacao de (Caracteristica) Alteraco Padréo Toque Sustentada - 1a5/grad

Imitacéo de Objetos Caracteristica Movimento Toque Sustentada - 6/grad

Imunidade Defesa Reacdo Pessoal Permanente - 1/grad

Invisibilidade Sensorial Livie Pessoal Sustentada = 4ou8

Leitura Mental Mental Padrao/Completa Percepcao Concentracao (D) Von 1/grad

Membros Adicionais Alteracao Reacdo Pessoal Permanente - 1/grad

Morfar Alteracao Livre Pessoal Sustentada - 1 a 3/grad

Nausear Ataque Padréo Toque Instantanea (D) Fort 2/grad

Nulificar (Poder) Caracteristica Padréo A Distancia Instantanea Von 1 a 3/grad

Paralisia Ataque Padrao Toque Instantanea (D) Von 2/grad

PES Sensorial Movimento Estendido Concentracao - 1a4/grad

Protecdo Defesa Reacdo Pessoal Permanente - 1/grad

Rajada Mental Ataque/Mental Padrao Percepcao Instantanea Von 4/grad

Regeneracdo Alteracao Reacdo Pessoal Permanente - 1/grad

Separacao Anatomica Alteracdo Movimento Pessoal Continua - 2/grad

SuperForca Geral Reacdo Pessoal Continua - 2/grad

SuperSentidos Sensorial Livre Pessoal Permanente - 1/grad

Telecinesia Geral Padrdo A Distancia Sustentada - 2/grad

Teleporte Movimento Movimento Pessoal Instantanea - 2/grad

Transformagao Alteracao Padrio A Distancia Sustentada (D) Fort 3 a6/grad

Velocidade Movimento Movimento Pessoal Sustentada - 1/grad

Véo Movimento Movimento Pessoal Sustentada — 2/grad
Poderes marcados com um (D) apds sua duracdo sdo poderes duradouros.




absorvido, o que for menor. Escolha qual efeito vocé quer durante a cria-
¢do do personagem. Se escolher Fortalecer, vocé também deve determinar
qual caracteristica sera beneficiada. O seu Fortalecer pode aumentar um
poder que vocé normalmente ndo possua — como Raio — dando a vocé
uso tempordrio do poder. Caso uma tentativa de Cura por Absorcao falhe,
vocé pode tentar de novo na proxima vez em que absorver energia.

Vocé pode adquirir o outro efeito de Absorcdo como um feito Poder
Alternativo, mas nao pode usar ambos ao mesmo tempo. Vocé também
pode adquirir diferentes formas de Fortalecer como Poderes Alternativos,
ou aplicar modificadores de Fortalecer a sua Absorcao. Veja Fortalecer, na
pagina 89, para mais detalhes.

FEITOS DE PODER

* Conversdo de Energia: vocé pode converter energia absorvida em
outro tipo de energia (som em luz, por exemplo). Isso permite que vocé
absorva um tipo de energia e projete outro, se tiver um poder Raio (ou
se o seu Fortalecer de Absorcao conceder um poder Raio).

* Dissipagdo Lenta: este feito de poder reduz a taxa a qual a sua
energia acumulada diminui (veja na pagina 110).

EXTRAS

* Ambos os Tipos (+1): vocé absorve dano fisico e energético, ndo
apenas um ou outro.

* Armazenagem de Energia (+1): vocé pode “armazenar” energia
absorvida. Cada ataque da a vocé energia igual ao bonus de dano que
a sua Absorcao bloqueia. Vocé pode ter até (graduacdo x 10) pontos
de energia de uma s6 vez (energia em excesso é dissipada inofensiva-
mente). Energia armazenada "vaza" inofensivamente a uma taxa de 1
ponto por rodada. Vocé pode reduzir esta taxa com o feito Dissipagdo
Lenta. Vocé pode usar os seus pontos de energia armazenados como
combustivel para seus outros efeitos de Absorcao (Fortalecer ou Cura),
como quiser, a uma taxa de 1 ponto por graduacZo. O feito Progressao
(veja na pagina 110) aumenta a sua capacidade de armazenagem em
um miltiplo por aplicacdo (x11, x12 e assim por diante).

« ima de Poder (+1): vocé pode absorver energia de fontes apropria-
das (como fogueiras, geradores, altofalantes e assim por diante) a
uma distancia de (graduacao do poder x 30 m), com uma rolagem de
ataque 2 distancia. E necessdria uma acdo padrio para absorver ener-
gia desta forma. Reduza a energia que a fonte gera na rodada em que
vocé usar este efeito num valor igual s suas graduacGes neste poder,
e ganhe energia igual & graduaco da fonte ou s suas graduacdes no
poder, o que for menor. Este extra permite que vocé use Absorcao para
contra-atacar poderes do tipo apropriado a distancia, e absorver sua
energia (veja Contra-atacando poderes, na pagina 70).

FALHAS

* Limitado (-2): a sua Absorcdo afeta apenas um tipo especifico de
energia, como frio, eletricidade, calor, radiacao e assim por diante.

Alcance: pessoal Duracgdo: continua

Vocé pode se adaptar a condi¢des em mudanca. Quando vocé encontra
um ambiente hostil, adquire os poderes de que precisa para funcionar
nesse ambiente, no valor de até (graduacao x 5) pontos de poder. Nenhum

poder adaptado pode ter uma graduagao maior que a sua graduacao em
Adaptacao. Assim, vocé pode adquirir caracteristicas aqudticas quando
esta submerso em 4gua, por exemplo, ou tornarse mais denso em um
mundo com gravidade maior. Imunidade (veja na pagina 93) é um poder
comum de Adaptacdo. Vocé pode sugerir poderes de Adaptacéo, mas o
mestre tem a palavra final. A sua Adaptacao s6 funciona uma vez por
rodada; nao pode se adaptar a condicdes que mudem mais rapido do
que isto. Vocé precisa de uma acao completa para se adaptar a um novo
ambiente. Isto significa que vocé nao pode se adaptar a ataques, porque
o poder nao reage com rapidez suficiente.

EXTRAS

* Reacdo (+4): vocé pode se adaptar a qualquer efeito danoso,

incluindo ataques, uma vez por rodada, como uma reagdo.

vocé adquire i ao efeito em questao. Assim,

se vocé for atingido por um Raio de fogo, adaptase, adquirindo
Imunidade (fogo), por exemplo.

Vocé pode alongar seu corpo e membros. Isso permite que vocé aumente
seu alcance, e movase pela distancia do seu Alongamento como uma acéo
de movimento, esticando-se até um ponto e puxando o resto do seu corpo,
ou estendendo seus membros para dar passos maiores. Vocé pode se alon-
gar 1,5 m com 1 graduacao; cada graduaco adicional move o seu alcance

um passo para cima na Tabela de universal — ou seja, 3 m
para 2 graduacdes, 7,5 m para 3 graduagdes, e assim por diante.

Vocé pode usar Alongamento para se esticar e aumentar seu alcance, o
que permite que vocé faca ataques corpo-a-corpo a uma distancia maior,
como uma agao de movimento. Voltar a sua forma normal (como se fosse
um elastico distendido que € solto) é uma agéo livre. Os seus ataques tém
um "incremento de alcance” igual a (graduacdo do poder x 3 m). Cada
incremento além do primeiro causa uma penalidade de -2 nas suas rola-
gens de ataque e testes, ja que é dificil coordenar seus membros a uma
distancia t3o grande. Se vocé ndo puder perceber exatamente o seu alvo,
aplique as regras para camuflagem (veja na pagina 161). O incremento de
alcance é a distancia entre o seu alvo e a sua cabega. Assim, se vocé esticar
seu pescoo, para que sua cabeca esteja dentro de um incremento do alvo,
vocé nao sofre nenhuma penalidade por alcance.

Vocé ganha um bonus em Defesa contra ataques contra 0s seus mem-
bros esticados, como se vocé fosse uma categoria de tamanho menor (veja
Tamanho, na pagina 34). Assim, o membro esticado de um personagem
Meédio tem um bénus de +1 na Defesa (como se fosse Pequeno).

Alongamento lhe d4 um bonus em testes de Arte da Fuga e testes de
agarrar igual  sua graduacao neste poder.

Vocé pode imbuir objetos com animacao e o que parece ser vida propria,
tornando-os construtos sob o seu controle (veja Construtos, na pagina
148). Crie o objeto como um construto, com (graduago x 15) pontos de
poder totais, ou veja o Capitulo 11 para alguns exemplos de construtos.




CAPITULO CINCO! PODERE:
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W

Construtos estdo sujeitos aos limites de nivel de poder da campanha. O
objeto ganha movimento de acordo com sua forma: estatuas podem cami-
nhar, tapetes podem arrastarse, carros dirigem a si mesmos, etc.

FEITOS DE PODER

* Progressdo: a cada vez que vocé aplicar este feito, mova o nimero
total de objetos que vocé pode animar ao mesmo tempo um passo
para cima na Tabela de progressao universal (2, 5, 10, etc.). Vocé
ainda pode animar apenas um objeto por aco padrao.

EXIRAS

FEITOS DE PODER

Coleira: vocé tem uma corrente, amarra, grilhdo ou "guia” ligada a
sua Armadilha, que permite que vocé puxe ou exerca sua forca contra
o alvo. Seu comprimento maximo é graduagdo x 30 m.

* Poder Alternativo: se vocé quiser usar a substancia da sua Armadilha
para criar objetos, adquira Criar Objeto como um Poder Alternativo.
Reversivel: vocé pode remover a sua Armadilha de um alvo a von-
tade, como uma acéo livre.

EXTRAS

Horda (+1): vocé pode animar o seu nimero méaximo de objetos
com uma agao padrao. Vocé deve ter o feito de poder Progressao para
escolher este extra.

Tipo Adicional (+1/+2): vocé pode animar coisas além de objetos
sélidos. Escolha um tipo dentre gases (incluindo ar), imagens (figuras,
incluindo desenhos, pinturas e fotografias), liquidos (incluindo dgua) e
sombras. Por +2 de modificador, vocé pode animar todos esses outros
tipos de objetos. Vocé ainda esté limitado a animar coisas com um nivel
de poder igual ou menor que a sua graduacao neste poder, e pontos de
poder iguais & sua graduagdo x 15. Como alternativa, vocé pode substi-
tuir um tipo de objetos sélidos por +0 de modificador, transformando o
seu poder em Animar Imagens ou Animar Sombras, por exemplo.

FALHAS

* Limitado (-1): vocé s6 pode animar um tipo de objeto, como cada-
veres (criando zumbis), maquinas, pedras naturais e assim por diante.

Efeito: ataque Acdo: padrio
Alcance: 2 distancia Duracdo: instantanea
Custo: 2 pontos por graduagio _Salvamento: Reflexo

Vocé pode restringir um alvo com amarras de aco, cola, teia, energia e
assim por diante (o que quer que seja adequado aos seus descritores). Faca
uma rolagem de ataque a distancia. Caso vocé tenha sucesso, o alvo faz
uma jogada de salvamento de Reflexo. Em caso de falha, o alvo esté enre-
dado, sofrendo uma penalidade de -2 em rolagens de ataque e Defesa, e
de -4 em Destreza. Se a Armadilha estiver ancorada a um objeto imével
(como ao chéo), o alvo ndo pode se mover do lugar. Caso contrario, pode
se mover a metade da velocidade, mas nao pode fazer movimento total.

Se 0 salvamento de Reflexo falhar por 5 ou mais, ou com um segundo ata-
que bem-sucedido de Armadilha, o alvo esta aprisionado e indefeso. Cada
Armadilha adicional "acumulada” sobre um alvo aprisionado aumenta a
Resisténcia da Armadilha em +1, até o dobro de sua Resisténcia normal.
Um personagem aprisionado ganha cobertura (veja Cobertura, na pagina
160). Personagens enredados nao ganham este beneficio.

Os alvos podem escapar de uma Armadilha usando Forca ou um efeito
que nao exija liberdade de movimentos. A Armadilha faz salvamentos de
Resisténcia como um objeto inanimado, com Resisténcia igual a sua gra-
duacao. Caso o personagem preso na Armadilha tenha um ataque com
bonus de dano 5 ou mais pontos maior que a Resisténcia da Armadilha,
pode quebrar a Armadilha automaticamente como uma acao padréo. Caso
o personagem preso na Armadilha tenha um ataque com bonus de dano
maior que a Resisténcia da Armadilha +10, pode quebrar a Armadilha
automaticamente, como uma acao livre. Como alternativa, a vitima de
uma Armadilha pode tentar um teste de Arte da Fuga para escapar como
uma agao completa, com CD 20 + a graduacao da Armadilha.

« Bloqueio Sensorial (+1): a Armadilha blogueia um sentido especi-
fico do alvo. Pode cobrir seus olhos ou ouvidos, por exemplo. Isto ndo
tem efeito sobre alvos que estejam apenas enredados. Cada sentido
bloqueado adicional aumenta o modificador em +1. Por +4 de modifi-
cador, a Armadilha bloqueia todos os sentidos do alvo.

« Engolfar (+0): vocé aprisiona seus alvos agarrando-os. Isto inclui cria-
turas que engolem oponentes ou herdis capazes de engolfar seus alvos
com uma capa animada. A sua Armadilha néo tem alcance, e exige
uma rolagem de ataque corpo-a-corpo. Contudo, o seu alvo fica apri-
sionado e indefeso em caso de uma falha no salvamento, em vez de
enredado. Uma vez que vocé tenha engolfado o alvo, a Armadilha tem
duracdo Vocé sofre 40 (veja na pagina 115)
de quaisquer ataques contra a Armadilha, j& que vocé € a Armadilhal
Se vocé for atordoado, quaisquer vitimas engolfadas sao libertadas.

* Regeneracdo (+1): qualquer dano que nao quebre a Armadilha

desaparece no comeco de cada uma das suas rodadas, tornando difi-

cil desgastar a Armadilha.

Revide (+1): a sua Armadilha reflete qualquer ataque interno que

néo consiga destrufla, de volta para o personagem preso (que faz um

salvamento contra o efeito normalmente).

Transparente (+1): a Armadilha nao pode ser quebrada por fora,

apenas por dentro. Ataques contra o personagem preso nao afetam a

Armadilha de nenhuma forma, e ela nao oferece cobertura ao alvo.

FALHAS

« Enredar (-1): a sua Armadilha nao pode infligir mais que um resul-
tado enredar, e ndo pode se "acumular” sobre o alvo.

Efeito: ataque. Acao: padrao

Alcance: toque Duracdo: instantanea (D)

Custo: 2 pontos por graduagao _Salv : Fortitude

Vocé pode atordoar um alvo. Faca uma rolagem de ataque corpo-a-corpo.
Caso vocé seja bem-sucedido, o alvo deve fazer uma jogada de salva-
mento de Fortitude (CD 10 + graduacao do poder). Em caso de falha o
alvo esta tonto. Um salvamento que falhe por 5 ou mais significa que o
alvo esta atordoado. Os alvos que falhem em seu salvamento de Fortitude
por 10 ou mais ficam inconscientes, e recuperam-se normalmente. O alvo
tem direito a um novo salvamento a cada rodada, para se recuperar de
estar tonto ou atordoado, com um bonus de +1 por salvamento anterior.

FALHAS

« Estontear (-1): o seu poder nao pode infligir um resultado maior
que tonto.




Alcance: togue

Duracdo: instantanea (D)

Vocé possui uma “dimensao de bolso", capaz de abrigar itens e criaturas. O
seu Bolsao Dimensional tem capacidade de 50 kg com 1 graduacao. Cada
graduacéo adicional move essa capacidade um passo para cima na Tabela
de progresséo universal (100 kg com 2 graduacdes, 250 kg com 3
graduagdes, etc.). Se vocé tentar exceder a capacidade do bolsao, nada
acontece. Tirar e colocar coisas no bolsao & uma aco de movimento.

Vocé pode prender oponentes em seu bolsao dimensional, se tiver
capacidade para abrigé-los. Faca uma rolagem de ataque corpo-a-corpo.
0 alvo tem direito a um salvamento de Reflexo para evitar ser preso. Um
alvo preso tem direito a um salvamento de Vontade a cada rodada para
escapar do seu bolsdo, com um bonus cumulativo de +1 para cada salva-
mento anterior, ou pode usar movimento dimensional para escapar.

Alcance: pessoal Duracéo: sustentada

Vocé pode se cercar de um campo de for¢a protetor. Um Campo de Forca
Ihe da um bonus em salvamentos de Resisténcia igual a sua gradua-
¢do neste poder. Como é um poder sustentado, vocé pode melhorar seu
Campo de Forca usando esforco extra (veja na pagina 120).

FEITOS DE PODER

vocé camuflagem contra outro sentido; duas graduacdes dao camuflagem
contra um tipo inteiro de sentido. Camuflagem contra sentidos visuais custa
o dobro (2 graduacdes para visao normal, 4 graduacdes para todos os sen-
tidos visuais). Vocé nao pode ter camuflagem contra sentidos tateis. Para
isso, veja Intangibilidade (pagina 93). Assim, com graduacao 5, vocé pode
ter camuflagem total contra todos os sentidos visuais (4 graduacoes) e
audicao normal (1 graduacéo), por exemplo. Com 10 graduacdes, vocé tem
camuflagem total contra todos os tipos de sentidos, exceto tatil.

Enquanto estiver camuflado, vocé pode fazer ataques surpresa con-
tra alvos que nao saibam da sua presenca (veja Ataque surpresa, na
pégina 161). Os atacantes tém 50% de chance de erro contra vocé (uma
rolagem de 11 ou mais no d20). Os atacantes capazes de percebé-lo com
um sentido exato nao sofrem penalidades.

Alguém pode sentir a presenca de um personagem camuflado a curto
alcance (9 m) com um sentido agucado (veja SuperSentidos, na pagina
103) e um teste de Notar contra CD 20 (por exemplo, usando audiczo para
detectar um personagem camuflado contra visdo). O observador tem um
palpite de que “alguma coisa esta ali", mas ndo pode perceber ou alvejar
0 que quer que esteja ali precisamente. Um personagem camuflado que
esteja parado é mais dificil de ser detectado (CD 30); um objeto ou criatura
completamente imével & mais dificil ainda (CD 40). E praticamente impossi-
vel (CD +20) localizar precisamente um personagem camuflado usando um
sentido agugado, e mesmo se 0 personagem que procura tiver sucesso no
teste, 0 personagem ainda tem os beneficios da camuflagem total.

FEITOS DE PODER

*  Curto Alcance: o "curto alcance” ao qual alguém pode sentir a sua
presenca com um sentido exato é de 1,5 m, em vez de 9 m.

FALHAS

. C led

(-1): vocé se “mescla” com o ambiente. A sua Camufla-

* Seletivo: vocé pode “ajustar” o seu Campo de Forca para filtrar algu-
mas coisas, enquanto permite que outras passem através dele.

EXTRAS

* Impenetravel (+1): caso um ataque tenha um bénus de dano
menor que a sua graduacao neste poder, nao inflige dano nenhum
contra vocé (vocé é automaticamente bem-sucedido no salvamento de
Resisténcia). Dano Penetrante ignora este modificador.

FALHAS

Ablativo (-1): o dano desgasta seu Campo de Forca. A cada vez que
ele é usado, perde 1 ponto de poder. Quando reduzido a O pontos de
poder, é desativado. Isto é o mesmo que a falha Dissipacdo (veja na
pégina 115). Vocé deve desativar seu Campo de Forca para recuperé-lo.

Limitado (-1): o seu Campo de Forca se aplica apenas a uma cate-
goria ampla de dano (fisico ou energético). Caso se aplique a apenas
uma categoria estreita de dano (armas cortantes, armas contunden-
tes, eletricidade, fogo, magia, etc.) o modificador é de -3.

Usando este efeito, vocé ganha camuflagem total contra um sentido espe-
cifico — normalmente visao ou audicao. Cada graduacao adicional da a

gem s6 funciona se vocé nao se mover mais que 9 m por rodada.

+ Limitado (-1): a sua Camuflagem funciona apenas sob certas condi-
¢Oes, como névoa, sombras ou locais urbanos.

* Parcial (-1): o seu poder da apenas camuflagem parcial (veja
Camuflagem, na pégina 161).

* Passivo (-1): a sua Camuflagem dura apenas até que vocé faca um
ataque, quando entdo péra de funcionar até que vocé a reative. Vocé
pode fazer isso como uma acéo livre, na rodada depois do seu ataque.

Alcance: pessoal Duragéo: continua

Vocé pode compreender diferentes tipos de comunicacdo. Cada gradua-
cao permite que vocé escolha uma das opcdes a seguir.

« Idiomas: vocé pode falar e entender o idioma de qualquer criatura
inteligente. Por uma graduacao adicional, qualquer um capaz de
ouvilo pode lhe entender, independente do idioma. Este efeito nao
permite que vocé fale com criaturas que ndo possuem uma lingua-
gem. Por uma graduagdo adicional vocé pode ler qualquer idioma.

« Animais: vocé pode falar com os animais (criaturas com Inteligéncia
1 ou 2) ou compreendé-los. Animais ariscos e astutos costumam ser
desconfiados e esquivos, enquanto animais especialmente estiipidos
fazem comentérios irrelevantes. Por duas graduacdes, vocé pode falar
com os animais e entendé-los.
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« Plantas: vocé pode comunicarse com as plantas (tanto plantas nor
mais quanto criaturas-plantas) ou compreendé-las. A percepcao de
uma planta de seus arredores € limitada 2 drea ao redor de si mesma.
Por duas graduacdes, vocé pode falar com as plantas e entendé-las.

* Maéquinas: vocé pode comunicarse verbalmente com dispositivos
eletrdnicos. As maquinas tendem a ser frias e mecanicas, e podem
néo cooperar. De acordo com o mestre, vocé pode usar as pericias
Computadores e Desarmar Dispositivo no lugar de Diplomacia e
Blefar quando fala com méaquinas. Por duas graduacdes, vocé pode
falar com méquinas e entender suas respostas.

Objetos: vocé pode se comunicar com objetos inanimados, dando
a eles a capacidade de falar com vocé, ou simplesmente “lendo” as
impressdes deles. Isto exige duas graduaces em Compreender. Os
objetos “sabem"” apenas sobre eventos que os afetem diretamente, ou
que tenham ocorrido numa area muito préxima. O mestre pode apli-
car as diretrizes para Poscognicao (veja na pagina 103) a este efeito.

FALHAS

Tipo Amplo (-1): vocé s6 pode compreender um tipo geral de alvos
(apenas elfos, felinos, aves ou criaturas do mar, por exemplo).

* Tipo Restrito (-2): vocé s6 pode compreender um tipo especifico de
alvo (gatos, falcoes ou golfinhos, por exemplo).

Efeito: sensorial Ago: livie
Alcance: estendido Duracdo: sustentada
Custo: 1 ponto por graduacao

Vocé pode se comunicar & distancia, usando um meio além da sua voz

Escolha um tipo de sentido como o meio da sua comunicagéo (ultra-sénico,
rédio ou comunicacdo mental, por exemplo). Vocé também pode usar um
tipo especial de sentido (neutrinos, gravitons, magia e assim por diante), per-
ceptivel apenas com a forma apropriada de deteccao (veja na pagina 103).

0 alcance bésico para Comunicacéo é de 3 m com graduacéo 1. Cada
graduacdo adicional aumenta o alcance, como mostrado na tabela
Alcance estendido. O alcance pode ser estendido ainda mais com o
feito de poder Dimensional (veja na pagina 108). A comunicacéo é ins-
tantanea com qualquer alvo dentro do seu alcance.

0 destinatario deve ter um meio de perceber a sua transmissao (um
receptor de algum tipo; um valor de 1 ou mais em todas as habilidades
mentais é suficiente para receber comunicacao mental). Vocé pode receber
Comunicagdo do mesmo meio que a sua prépria. Os receptores podem esco-
Iher ignorar a sua Comunicagéo, se quiserem. Comunicacao depende de
idioma; vocé e o alvo devem ter um idioma em comum (veja Compreender
para se comunicar sem barreiras de idioma). A sua Comunicacéo é de um
ponto ao outro (enviada para um tnico receptor dentro do seu alcance)

Outros com um sentido agugado capaz de detectar o seu meio de
Comunicagdo podem "escutar” as suas transmissoes com um teste de Notar
(CD 15 + a sua graduacao neste poder). O “penetra” deve estar dentro do
alcance sensorial normal em relagao a vocé ou ao receptor. As suas trans-
missdes podem ser bloqueadas ou sofrer “interferéncia” através de poderes
como Obscurecer ou Pasmar que afetem o seu meio de Comunicagéo.

FEITOS DE PODER

« Seletivo: se vocé tem o extra Area, pode escolher qual ou quais
receptores dentro do alcance recebem a sua Comunicacao, excluindo
todos os outros. Isto permite que vocé va de um dnico receptor (ponto
a ponto) a todos os receptores dentro do alcance (omnidirecional).

+ Sutil: a sua Comunicagdo nao pode ser “escutada” sem autorizagao
(esta criptografada ou protegida de outra forma). Se vocé aplicar o feito
duas vezes, a sua Comunicacdo nao pode nem mesmo ser detectada.

HAHAHAHA!

Nem Mesmo A Lica pa Ligerpape

PODE SUPORTAR O POPER PO MEU

RAIO PO PELIRIO!




CINCO: PODERES

T

EXTRAS

« Area (+1): vocé pode transmitir omnidirecionalmente para todos os
receptores dentro do seu alcance de Comunicagao.

quanto um dia toda a c fornecida
por escuriddo. Vocé pode contra-atacar efeitos de Obscurecer com o des-
critor escuridao (veja Contra-atacando poderes, na pagina 70).

Obstruir movimento: vocé pode obstruir movimento pela drea com
ventos fortes, superficies congeladas ou efeitos similares. Por 1 ponto
por graduacao, vocé diminui a velocidade de movimento pela rea a
metade. Por 2 pontos por graduacéo, vocé a reduz para um quarto.
0 seu Controle Ambiental tem um raio de 1,5 m com 1 graduacao. Cada
graduacdo adicional move o raio maximo um passo para cima na Tabela
de pi do universal (com um raio de 3.000 km com 20 gradua-

pendentemente. Se o salvamento de Vontade do alvo falhar, role na
tabela a seguir no comego do turno do alvo a cada rodada para determi-
nar o que ele faz durante a rodada.

Atacar o usudrio do efeito de Confusao.

35 Agirnomalmente. xR
610 Nao fazer nada exceto balbuciar incoeréncias.
T '3 méxima velocidade posstel,
1520 Atacar a criatura mais proxima.

Um personagem confuso incapaz de realizar a acdo indicada nao faz
nada exceto balbuciar incoeréncias. Os atacantes nao tém nenhuma
vantagem especial quando atacam um personagem confuso. Um persona-
gem confuso que seja atacado ira atacar seus agressores no seu proximo
tumo, desde que ainda esteja confuso.

Vocé pode mudar as condi¢des ambientais em uma area — alterando a tem-
peratura, criando luz, fazendo chover e assim por diante (veja O ambiente,
na pégina 167). Para obscurecer os sentidos (por meio de escuridao, bruma,
etc.) use Obscurecer (veja na pagina 98). Cada um dos seguintes é um
poder separado de Controle Ambiental. Se vocé tiver um deles, pode adqui-
rir os outros como feitos de Poder Alternativo (veja na pagina 108), mas
entéo s6 podera usar e manter um de cada vez. Para usar e manter miilti-
plos efeitos de Controle Ambiental simultaneamente, adicione seus custos
para o custo total por graduacéo de Controle Ambiental

« Calor: vocé pode aumentar a temperatura na area. Por 1 ponto por
graduacao, vocé pode criar calor intenso; por 2 pontos, calor extremo.

« Distragdo: vocé pode criar condicdes que causem distracdo, como
chuva, granizo, tempestade de poeira e assim por diante. Por 1 ponto
por graduacao, a distracao tem CD 5. Por 2 pontos por graduagéo, a
CD € 10. Veja Concentracdo, na pagina 44, para mais detalhes.

*  Frio: vocé pode reduzir a temperatura na area. Por 1 ponto por gradu-
acao, vocé pode criar frio intenso; por 2 pontos, frio extremo.

* Luz: vocé pode aumentar o nivel de luz na area, contraatacando
Camuflagem de escuriddo, mas nao outras formas de Camuflagem.
Por 1 ponto por graduacao, vocé pode criar luz suficiente para redu-
zirc total a camufl; parcial, e ¢ parcial para

nenhuma. Por 2 pontos por graduacao, vocé pode criar luz téo brilhante

¢des, suficiente para alterar o ambiente de um continente inteiro!).

Efeito: Agdio: padrio
Alcance: a distancia Duragdo: instantanea
Custo: 2 pontos por graduacdo _Salv Resisténcia

Vocé pode gerar e projetar energia cinética. Vocé pode lancar um Raio de
forca (veja na pagina 99) com dano igual & sua graduacéo neste poder.

FEITOS DE PODER

* Poderes Alternativos: Deflexdo (projéteis lentos e rapidos),
Paralisia, Telecinesia e Velocidade.

Efeitorgeral Ago: padrio
Alcance: a distancia Duragdo: sustentada
Custo: graduagéo Sa Forttude

Vocé pode alterar o clima. Escolha um dos seguintes efeitos de Controle
Ambiental (veja ao lado): calor, distracao (precipitacao), frio ou obstruir
i (superficies c ladas ou esc dias). Vocé pode adquirir

0s outros como Poderes Alternativos.

FEITOS DE PODER

* Poderes Alternativos: Armadilha (gelo), Controle do Ar, Fadiga
(umidade), Obscurecer (visual, névoa), Pasmar (auditivo e visual, tro-
véo e relampago) e Raio (relampago).

Vocé tem a habilidade de moldar e controlar um elemento especifico —
4gua, ar, fogo ou terra —, como um uso de Telecinesia (veja na pagina 105),
com graduac&o igual & sua graduacéo neste poder. Escolha um elemento
da lista abaixo; vocé pode adquirir os outros como Poderes Alternativos.

+  Agua: vocé pode controlar uma massa de gua (doce ou salgada, mas
nao outros liquidos), como um uso de Telecinesia (veja na pagina 105).

*  Ar:vocé pode controlar o movimento das massas de ar. Vocé pode criar
ventos poderosos, movendo ou derrubando alvos (veja Derrubar, na
pégina 86), como um uso de Telecinesia (veja na pagina 105).




«  Fogo: vocé pode controlar o movimento e disperséo de chamas, com
um bdnus de dano igual ou menor que a sua graduacao neste poder.

* Terra: vocé pode controlar e mover uma massa de solo, pedra ou
minerais como um uso de Telecinesia (veja na pagina 105).

FEITOS DE PODER

« Poderes Alternativos: Armadilha, Atordoar, Criar Objeto, Obs-curecer,
Raio e Sufocamento, todos usando o(s) seu(s) elemento(s) escolhido(s).

Alcance: percepgao Duragdo: sustentada (D)
_Custo: 2 pontos por graduacio _Salv Vontade

Vocé pode controlar mentalmente animais (criaturas com Inteligéncia 1
ou 2). Veja Animais, na pagina 229. Faca um teste de poder contra o
resultado do salvamento de Vontade do animal. Se vocé tiver sucesso,
controla as acdes do animal. Se falhar, ndo ha efeito algum. Vocé pode
tentar de novo, mas o animal recebe um bonus cumulativo de +1 em seus
salvamentos para cada tentativa sucessiva durante o mesmo encontro.

Dar uma ordem a um animal que vocé controla é uma acdo de movi-
mento, e exige que vocé fale ou gesticule. Vocé s6 pode dar ordens simples,
que um animal possa entender, como “va até ali”, “pare” ou “ataque”.

Os animais tém direito a um novo salvamento de Vontade a cada inter
valo na Tabela de progressao universal, com um bonus cumulativo de
+1 por salvamento. Os animais com ordens de realizar uma acéo contra sua
natureza tém direito a um novo sal de Vontade i
com um bénus de +1 a +4, dependendo do tipo de ordem. Um sucesso
quebra o seu controle. Ordens obviamente autodestrutivas sdo ignoradas.

FEITOS DE PODER
* Elo Mental: vocé pode dar ordens a animais controlados telepatica-
mente, a qualquer distancia (sem necessidade de falar).

EXTRAS

* Elo Sensorial (+1): vocé pode perceber tudo que um de seus ani-
mais controlados percebe. Os seus préprios sentidos ficam inativos
enquanto vocé estiver usando o seu elo sensorial.

FALHAS

* Limitado (-1): vocé s6 pode controlar tipos especificos de animais,
como aves, animais marinhos ou répteis.

Duracdo: instantanea

Vocé usa poder césmico primordial. Vocé pode lancar um Raio de energia
césmica (veja na pagina 99) com dano igual & sua graduaco neste poder.

FEITOS DE PODER

Efeito: sensorial

Agdo: padrao

Duragao: sustentada

: a distancia

* Poderes Alternativos: Animacao, Armadilha, Criar Objeto, Cura,
Desintegracao, Fortalecer, Pasmar e Teleporte. Cada efeito é um feito
de poder separado. Outros Poderes Alternativos sdo possiveis, com a
permissao do mestre.

Custo: 2 poni a

Vocé pode cobrir uma area de escuridao, criando camuflagem visual total
em um raio de 1,5 m com 1 graduacao. Cada graduacao adicional move o




raio um passo para cima na Tabela de progresséo universal (3 m com na Tabela de I. Veja O amb na pagina 167,
2 graduagdes, 7,5 m com 3 graduacdes, e assim por diante). para os efeitos de frio extremo.
FEITOS DE PODER

FEITOS DE PODER

Poderes Alternativos: Animar Sombras, Armadilha (correntes de
sombra), Criar Objeto (construtos de sombras), Drenar Constituicao
(dreno de energia vital), Fadiga (dreno de energia), Golpe (arma de
sombra), Pasmar (visual), PES (visual e auditiva, Meio: escuriddo ou
sombras -1), Raio e Teleporte (Meio: escuriddo ou sombras -1).

Alcance: 2 distancia

Vocé pode gerar e projetar uma energia mistica que se parece com uma
chama, embora néo seja realmente fogo. Escolha a cor e estilo do seu fogo
infernal quando adquirir este poder. Exemplos tipicos incluem chamas
negras, vermelhas ou verdes. Mudando o descritor, vocé também pode trans-
formar este poder em “Fogo Sagrado” ou “Fogo Mistico", por exemplo.

Vocé pode langar um Raio de fogo infernal (veja na pagina 99) com
dano igual a sua graduacao neste poder.

FEITOS DE PODER

* Poderes Al Capangas Criar Objeto (formas
de fogo infernal), Controle Emocional (desespero, medo ou 6dio),
Golpe (armas de fogo infernal) e Rajada Mental.

Alcance: percepcao Duragdo: instantanea

Vocé pode afetar a friccdo de uma area com (graduacao x 1,5 m) de raio.
Vocé pode aumentar a friccao, fazendo com que qualquer um que toque
no chéo fique grudado, como um uso de Armadilha (veja na pagina 75,
mas vocé s6 pode enredar os alvos). Vocé também pode diminuir a friccao,
fazendo com que todos na area escorreguem, como um uso de Derrubar
(veja na pagina 86). Escolha um efeito quando vocé adquirir este poder.
Vocé pode adquirir o outro uso como um Poder Alternativo.

FEITOS DE PODER

Poderes Al Controle Ambiental (obstruir

Nulificar (méaquinas, fazendo com que suas partes méveis fiquem
grudadas), Nulificar (Armadilha, fazendo com que as amarras escor
reguem), Pasmar (visual, Percep¢éo, fazendo com que as palpebras
do alvo fiquem grudadas uma na outra) e Raio (calor de friccao,
Concentracao, Percep¢ao, Limitado a alvos em movimento -1).

Alcance: 2 distancia sustentada

Vocé pode criar uma érea de frio extremo, com um raio de 1,5 m com 1
graduac@o. Cada graduacdo adicional move a drea um passo para cima

* Poderes Alternativos: Armadilha (amarras de gelo), Controle
Ambiental (distracéo, obstruir movimento), Criar Objeto (formas de
gelo), Drenar Resisténcia (A Distancia, Limitado a objetos, congelan-
do-os, -1), Obscurecer (visual, neve cegante) e Raio (frio ou gelo).

Alcance: 2 distancia Duragdo: sustentada

Vocé pode gerar luz tao brilhante quando a luz do dia, como um uso de
Controle Ambiental (veja na pagina 78).

FEITOS DE PODER

« Poderes Alternativos: Criar Objeto (formas de “luz sélida"), Cura
("luz da vida"), Golpe (arma de luz), llusao (visual), Obscurecer (visual,
luz cegante), Pasmar (visual) e Raio.

Alcance: a distancia Duracdo: instantanea

Vocé pode controlar o crescimento e movimento de plantas. Vocé pode
fazer com que as plantas em uma area com (graduacao x 1,5 m) de raio
enredem oponentes, como um uso de Armadilha (veja na pagina 75).

FEITOS DE PODER

* Fotossintese: a sua pele é tingida de verde, com clorofila, o que
permite que vocé faca fotossintese, criando comida a partir de 4gua e
luz do sol. Vocé tem os beneficios de Imunidade (fome).

Poderes Alternativos: Atordoar (reacdes alérgicas através de
pélen), Criar Objeto (a partir de plantas e madeira), Fadiga e Nausear
(controlar a flora intestinal).

Alcance: 2 distancia Duragdo: instantanea

Vocé pode gerar e projetar Raios de plasma altamente energético.

FEITOS DE PODER

« Poderes Alternativos: Desintegracéo e Pasmar (visual).

Alcance: percepcao Duragéo: sustentada (D)




Vocé pode exercer influéncia sobre os poderes de outros, controlando
como e quando eles operam, e sobrepujando o controle da vitima. O alvo
tem direito a um salvamento de Vontade para resistir.

Vocé pode fazer com que os poderes do alvo fagam qualquer coisa
que fazem normalmente, embora vocé nao controle o corpo do alvo. Por
exemplo, vocé poderia ativar os raios opticos de um alvo, mas nao pode
direcionar seu olhar. De acordo com o mestre, esforco extra da sua parte
pode conceder ao alvo um feito de poder tempordrio ou poder alterna-
tivo temporario, forcando os poderes além de seus limites normais. Veja
Esforgo extra, na pagina 120, para mais informacdes.

Efeito: ataque Agao: padrao
Alcance: a distancia Duracdo: instantanea
Custo: 2 pontos por graduacdoSal T

Vocé pode gerar e projetar Raios radioativos. Note que isto em geral significa
“radiagao de quadrinhos", visivel na forma de energia brilhante, com efeitos
similares a calor intenso. Radiacdo mais realista é Sutil (invisivel, exceto
para detetores de radiacao) e tem efeitos similares a Drenar Constituic&o
Controle de Radiacdo pode contra-atacar outros efeitos de radiaczo.

FEITOS DE PODER

« Poderes Alternativos: Drenar Constituigdo (A Distancia +1, Doenca
+2, doenca radioativa), Nulificar (poderes baseados em mutagéo),
Pasmar (visual) e Transformacao (mutacées)

Efeito: geral Agdo: reacao
Alcance: percepcao Duragdo: instantanea

Custo: 3 pontos por graduacao

Vocé pode usar seus pontos herdicos para afetar outras pessoas de diver-
sas formas (veja Pontos heréicos, na pagina 121). A cada graduacéo,
escolha uma das capacidades a seguir.

* Vocé pode gastar um ponto herico em nome de outro personagem,
com os beneficios normais.

*  Vocé pode gastar um dos seus pontos herdicos para negar um uso de
intervencao do mestre (veja na pagina 124). Isto também elimina a
desvantagem da intervencéo, assim nenhum ponto herdico é dado.

Vocé pode gastar um ponto herdico para forcar outra pessoa a refazer
uma rolagem de d20 e assumir o pior dentre os dois resultados. O alvo
pode gastar um ponto heréico para evitar ter de refazer a rolagem.

Modificadores — como Area — que permitam que vocé afete miiltiplos
alvos de uma s6 vez exigem que vocé gaste um ponto heréico para afetar
todos os alvos na érea. Vocé precisa do extra Ataque Seletivo para escolher
quais alvos sdo afetados. Caso contrario, o seu poder afeta todos na area.

Efeito: ataque Agdo: padrao
Alcance: 2 distancia Duracéo: instantanea
Custo: 2 pontos por a Resisténcia

Vocé pode gerar e projetar Raios de energia vibratéria.
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FEITOS DE PODER

» Poderes Alternativos: Atordoar, Drenar Resisténcia (A Distancia,
Limitado a objetos cristalinos ou quebradicos), Golpe (arma vibraté-

ria), Nausear (vertigem) e Obscurecer (sentido sismico).

Efeito: ataque
Alcance: 2 distancia

Acdo: padrao
Duracdo: instantanea

Custo: 2 pontos por graduacao

Voce pode gerar e projetar eletricidade. Vocé pode lancar um Raio elétrico
(veja na pagina 99) com dano igual & sua graduacao neste poder.

FEITOS DE PODER

* Poderes Alternativos: Animar Objetos (Limitado a dispositivos elé-
tricos -1), Atordoar, Confusao, Elo Eletronico, Golpe (Aura, elétrico),
Pasmar (auditivo ou visual) e Teleporte (meio: cabos de energia -1).

Efeito: mental
Alcance: percepgao
Custo: 2 pontos por graduacao

Acdo: padrao
Duragdo: sustentada (D)
Salvamento: Vontade

Vocé pode instigar emogdes no seu alvo, que faz um salvamento de Vontade
para resistir. Vocé escolhe o objeto da emogZo, e decide o que o alvo ama,
odeia, teme e assim por diante. Vocé pode produzir os efeitos emocionais
descritos a seguir.

* Amor: a postura do alvo tornase amistosa. Se o salvamento falhar
por 5 ou mais, 0 alvo torna-se prestativo. Se o salvamento falhar por
10 ou mais, o alvo torna-se fanatico. Amor contra-ataca desespero,
medo e 6dio, e é contra-atacado por eles.

Calma: o alvo adota uma postura indiferente, e néo sente nenhuma
emogdo forte. Calma pode contra-atacar qualquer dos outros efeitos
emocionais, e eles também podem contra-atacar calma (veja Contra-
atacando poderes, na pagina 70)

* Desespero: o alvo fica abalado, sofrendo uma penalidade de -2 em
rolagens de ataque, defesa e testes. Se o salvamento falhar por 10 ou
mais o alvo fica tomado por uma sensacao de desesperanca, indefeso
e incapaz de quaisquer agdes.

« Esperanca: o alvo ndo sente medo ou desespero. Esperanca contra-
ataca estas emogdes e efeitos similares, e é contra-atacada por elas.

* Medo: o alvo fica abalado, sofrendo uma penalidade de -2 em rola-
gens de ataque, defesa e testes. Se o salvamento falhar por 5 ou mais
0 alvo fica amedrontado, e foge da fonte do medo (especificada pelo
usudrio) tao rapido quanto possivel. Se o salvamento falhar por 10 ou
mais o alvo fica em panico, largando quaisquer itens que esteja sequ-
rando e fugindo cegamente da fonte do medo. Um alvo em panico
incapaz de fugir se encolhe e fica sem agir.

+ Odio: 0 alvo imediatamente tornasse inamistoso. Se o salvamento
falhar por 5 ou mais, a postura do alvo torna-se hostil. Odio contra-
ataca, e € contra-atacado por, amor.

FEITOS DE PODER

* Vécuo Mental: os alvos nao se lembram do tempo sob o seu Controle
Emocional; a meméria deles sobre esse tempo fica em branco

i




FALHAS

Dependente de Sentidos (-1): o seu Controle Emocional funciona
através dos sentidos do alvo. Exemplos incluem contato visual, msica
(auditivo) ou feroménios (olfativo). Veja a falha D d de

ambas), e s6 pode se mover arrastando-se 1,5 m por rodada.

A seguir, o Mestre da Gravidade usa seu poder contra o “Tio”
Jack Lobo, aliado de Max, reduzindo o efeito da gravidade sobre
ele. Jack pesa cerca de 100 kg, por isso voa para cima como se

Sentidos, na pagina 114, para mais detalhes.

Limitado (-1): vocé s6 pode causar um dos efeitos emocionais lista-
dos, ndo qualquer um deles.

Efeito: movimento

Alc:nce: pessoal

Vocé pode distorcer o espaco, incluindo distancias e topografia. Dobrando

fosse por alguém com Forca 70. Vai até o limite da
drea de Controle Gravitacional de Gravitar (21 m, ou 14 x 15 m) e
fica parado Id. Gravitar pdra de manter o efeito, e Jack despenca,
sofrendo +7 de dano de queda (+1 para cada 3 m), a menos que
alguém da Familia Atomo consiga pegd-lo.

FEITOS DE PODER

* Poderes Alternativos: Raio e Telecinesia.

Efeito: geral

Ago: padrdo

0 espaco, vocé pode saltar através de distancias i , COMO se
possuisse Teleporte (veja na pagina 105) com sua graduagdo neste poder.

FEIIOS DE PODER

Poderes Alternativos: Alongamento (distorcendo as suas proprias
proporgdes espaciais), Deflexdo (distorcendo o espago para que os
ataques errem), Duplicacao (Real -1, coexistindo em miiltiplos lugares
a0 mesmo tempo), Raio (onda de chogue espacial, Area, Explosao, ou
Indireto), SuperMovimento (dimensional), Teleporte (Ataque +0, ou
Portal +2) e Velocidade (encurtando distancias).

Efeito: geral  Agéio: padrdo
Alcance: 2 distancia Duracdo: sustentada
Custo: 2 pontos por graduagdo ;
Vocé pode controlar a gravidade em um raio de (graduacéo no poder x
1,5 m) dentro do seu alcance. Isso funciona como Telecinesia (veja na
pégina 105) com a sua graduacao neste poder, exceto pelo fato de que
vocé s6 pode mover objetos em duas direcGes: em direcdo a Terra (gravi-
dade aumentada) ou para longe da Terra (gravidade diminuida).
Alvos de gravidade aumentada adicionam a carga pesada do seu poder
4 sua carga. Se isto exceder a capacidade maxima de carga do alvo, ele
cai ao chao, e ndo pode se mover sem um teste de Fora (CD 10 + gradu-
acao em Controle Gravitacional). Um teste bem-sucedido permite que o
personagem faca uma acao padrao ou de movimento (mas ndo ambas). O
movimento normal é restrito a arrastarse 1,5 m por agdo de movimento.
Alvos de gravidade diminuida tém seu peso reduzido num valor até a
carga pesada do seu poder. Se isto resultar em peso negativo, o alvo “cai"
para cima, para longe da Terra, como se arremessado por alguém com
Forca igual a (graduacao em Controle Gravitacional x 5).

Exemplo: Gravitar (com Controle Gravitacional 14) aumenta
a forca da gravidade sobre Maximus Atomo. O jovem herdi tem
9 m de altura, devido a seu poder Crescimento, com Forca 32 e
uma Forca efetiva de 42 para capacidade de carga (+10 por dois
aumentos de tamanho). O poder de Gravitar tem uma Forca efetiva
de (14 x 5), ou 70. Isso impde 200 toneladas (a carga pesada de
Forca 70) sobre Maximus. Sua carga mdxima atual, de 10 tonela-
das, € menor, por isso Maximus cai ao chdo e sé pode agir fazendo
um teste de Forga contra CD 24 (10 + a graduacdo de Gravitar no
poder, 14). Com seu bonus de Forca de +1], ele precisa rolar 13 ou
mais para poder fazer uma acdo padrdo ou de movimento (ndo

percepcdo

Duracdo: sustentada

por graduacdo

Vocé pode mover objetos de metal ferroso — como ferro e aco — como um
uso de Telecinesia (veja na pagina 105) com sua graduacao neste poder.

FEITOS DE PODER

* Poderes Alternativos: Nulificar eletronicos (pulso eletromagnético),
Obscurecer radio (estatica) e Raio.

Efeito: mental Agao: padréo.
Alcance: percepcao Duragao: concentracao (D)
Custo: 2 pontos por graduacio Salvamento: Vontade

Vocé pode controlar a mente de outro personagem e, assim, suas agoes.
Faca um teste de poder contra o resultado da jogada de salvamento de
Vontade do alvo. Se vocg tiver sucesso, controla as a¢ées do alvo enquanto
concentrarse. Se falhar, ndo ha efeito algum. Vocé pode tentar de novo,
mas o alvo recebe um bénus cumulativo de +1 em seus sal para
cada tentativa sucessiva durante o mesmo encontro.

Dar uma ordem é uma acdo de movimento, separada da acao padréo
necessaria para estabelecer controle. Se o alvo nao puder entendé-lo, vocé
s6 pode dar ordens simples (como “va até ali” ou “pare”).

Os alvos de Controle Mental tém direito a uma nova jogada de salva-
mento de Vontade a cada intervalo na Tabela de progresséo universal,
a partir de um minuto, com um bonus cumulativo de +1 por salvamento.
Alvos ordenados a realizar uma acdo contra sua natureza tém direito a um
novo sall de Vontade i com um bonus de +1 a +4,
dependendo do tipo de ordem Um sucesso quebra o seu controle. Ordens

to-d 530 i mas nao quebram o controle.

A consciéncia do alvo € suprimida enquanto ele esta controlado, o que
significa que ele nao pode dizer ou fazer nada sem uma orientacéo, e nao
tem meméria de ser controlado.

FEITOS DE PODER

« Elo Mental: vocé pode dar ordens aos seus alvos telepaticamente a
qualquer distancia (sem necessidade de falar).

EXTRAS

* Consciéncia (+1): 0 alvo permanece consciente e alerta, mas com-
pletamente obediente as suas ordens. Isto significa que o alvo pode




=

ser ordenado a usar seu proprio conhecimento. Os alvos se lembram de
ter sido controlados, a menos que o poder seja Sutil, quando entao nao
tém explicacdo para seu c incomum, ou simpl

nao tém meméria dele (sua escolha, quando vocé quebra o controle).
Elo Sensorial (+1): vocé pode perceber tudo que um dos seus
alvos controlados percebe. Os seus proprios sentidos ficam inativos
enquanto vocé esta usando seu elo sensorial.

FALHAS

* Dependente de Sentidos (-1): o seu Controle Mental funciona
através dos sentidos do alvo. Exemplos incluem contato visual,
misica hipnética (auditivo), feromanios (olfativo), etc. Veja a falha
Dependente de Sentidos, na pagina 114, para mais detalhes.

Uma Ordem (-1): vocé pode dar aos alvos apenas uma ordem, como
“nao se mova" ou “realize seus desejos reprimidos". Esta ordem € esco-
Ihida quando vocé adquire o poder, e ndo pode ser mudada.

Duragdo: instantanea

Vocé pode gerar um som ensurdecedor, em um raio igual a (graduacao x 15
m), que age como um efeito de Pasmar auditivo (veja na pagina 98).

Alcance: 2 distancia

FEITOS DE PODER

+ Poderes Alternativos: Atordoar, Drenar Resisténcia (A Distancia
+1, Limitado a objetos cristalinos ou quebradicos -1), llusdo (audi-
tiva), Nausear (vertigem), Obscurecer (auditivo) e Raio.

Alcance: a distancia Duragdo: sustentada

Vocé pode controlar o fluxo do tempo. Vocé tem todos os beneficios de
SuperVelocidade (veja na pagina 104), e pode compartilha-los com um
outro personagem em seu alcance.

FEITOS DE PODER
« Poderes Alternativos: Paralisia (A Distancia, Lentidao), SuperSentidos
(poscognicao, precognicao) e todos listados para SuperVelocidade.

Alcance: percepcao Duracdo: instantanea (D)

Vocé pode exercer controle sobre os processos vitais e, talvez, sobre maté-
ria organica. Vocé pode impedir funcdes bioldgicas de outra criatura na
sua linha de visao, como um uso do poder Nausear (veja na pagina 97).

FEITOS DE PODER

* Poderes Alternativos: Atordoar, Cura, Drenar, Fadiga, Fortalecer,
Sufocar e Transformacao, todos com alcance de percepcao.

Alcance: toque

Duracdo: instantanea

0 seu toque enfraquece a matéria. O alvo faz um salvamento de Fortitude,
ou perde Resisténcia igual a sua graduacao neste poder. Objetos (e outros.
alvos sem um valor de Constituicao) falham automaticamente neste salva-
mento. A Resisténcia pode ser reduzida até -5 (-10 para objetos). O alvo
entdo faz um salvamento de Resisténcia (com o valor reduzido) contra
um dano igual & sua graduacdo neste poder. O dano é infligido quer o
alvo perca Resisténcia ou nao. Alvos vivos recuperam Resisténcia perdida
4 taxa de 1 ponto por rodada. Objetos devem ser consertados.

EXTRAS

«  Alcance: uma versio a distancia de Corrosao € o poder Desintegracdo
(veja na pagina 86).

Duracdo: sustentada

nce: pessoal

Vocé pode aumentar seu tamanho, e assim sua forca e durabilidade.
Cada graduacao em Crescimento aumenta sua Forca em 2 pontos, e sua
Constituicdo em 1 ponto. A Forca adicional nao melhora suas pericias
Escalar ou Nadar (j& que sua massa também aumenta).

Cada quatro graduagdes em Crescimento aumentam sua categoria de
tamanho em um. Assim, uma criatura Média se toa Grande com 4 gra-
duacdes, Enorme com 8 graduagdes e assim por diante. Vocé ganha todos
os beneficios e penalidades da sua nova categoria de tamanho. Veja
Tamanho, na pagina 34, para mais informacdes. A sua velocidade basica
aumenta em 1,5 m para cada categoria de tamanho que vocé aumentar.

FEITOS DE PODER

Golpe em Crescimento: vocé pode adicionar o impulso do aumento
de tamanho aos seus ataques em corpo-a-corpo, literalmente cres-
cendo sob a mandibula de um oponente, por exemplo. Isto Ihe da um
bénus de +1 no dano por categoria de tamanho que vocé aumenta
até atingir o tamanho do seu oponente, e s6 funciona com oponentes
maiores que vocé. Assim, crescer de Médio para Incrivel como parte de
um ataque causa +5 de dano, por exemplo.

* Poder Alternativo: Encolhimento.

Alcance: 2 distancia Duragdo: sustentada

Vocé pode formar objetos slidos a partir do nada. Podem ser energia
solidificada, matéria transmutada, gelo, pedra ou qualquer outra coisa,
de acordo com o descritor. Vocé pode criar formas geométricas simples ou
objetos comuns (como um cubo, uma esfera, um martelo, uma lente, etc.).
Os seus objetos nao podem ter partes méveis mais complexas que uma
dobradiga. Podem ser sélidos ou ocos, opacos ou transparentes, de acordo
com a sua escolha quando vocé usa o poder.




Vocé pode criar um objeto com até 1,5 m de lado por graduacdo neste
poder, com Resisténcia maxima igual a sua graduacao. Objetos criados
podem ser quebrados como objetos comuns (veja em Danificando obje-
tos, na pagina 166). Vocé pode consertar todo o dano a um objeto criado
a vontade, com uma ago padrao.

Um objeto criado pode fornecer cobertura ou camuflagem (se for opaco),
da mesma forma que um objeto comum. Os ataques que acertem o objeto
que da cobertura causam dano a ele, normalmente. Efeitos indiretos (veja
na pagina 109) podem ignorar a cobertura de um objeto criado.

Vocé pode prender um alvo dentro de um objeto oco grande o bastante
(uma jaula ou bolha, por exemplo). O alvo tem direito a uma jogada de
salvamento de Reflexo para evitar ser preso. Um personagem preso pode

+ Dar um bonus em jogadas de salvamento igual a sua graduacdo em
Cura contra efeitos com descritores de doenca ou veneno. O bonus se
apll:a ao proximo salvamento do alvo contra o efeito.

do com um teste de Cura (CD 10).

L um

Vocé pode usar Cura em si mesmo, mas nao pode se curar das condi-
¢Bes atordoado ou inconsciente, ou estabilizarse, a ndo ser que possa
usar o poder como uma agao livre. Vocé pode usar Cura para curar sua
prépria condicdo desabilitado, mas fazer isso é uma acdo desgastante.
Se 0 seu teste de recuperacao tiver sucesso, vocé nao sofre nenhum efeito
negativo. Contudo, caso contrério, a sua condicao piora para moribundo.
Se vocé puder usar Cura como uma acéo livre, o poder pode curé-lo de

quebrar o objeto para se libertar Limitar a do
alvo além de prendé-o exige Armadilha (veja na pagina 75), que vocé
pode adquirir como um feito de Poder Alternativo de Criar Objeto.

Deixar um objeto criado cair sobre um alvo é tratado como um Ataque
de Area (veja na pagina 159) igual ao tamanho do objeto. O objeto causa
dano igual a sua Resisténcia, e os alvos tém direito a uma jogada de salva-
mento de Reflexo. Um salvamento bem-sucedido resulta em nenhum dano.

FEIIDS DE PODER

Amarrar: os seus objetos criados podem se mover junto com vocé &
sua velocidade normal, mantendo uma posico relativa a sua.

« Estaciondrio: os seus objetos criados podem pender iméveis no ar.
Eles resistem a serem movidos com um bonus de Forca igual a sua
graduac@o neste poder. Vocé precisa do feito de poder Amarrar ou do
extra Mével para mover os seus objetos criados estaciondrios.

Inato: os seus objetos criados ndo podem ser nulificados.
«  Preciso: vocé pode criar objetos mais precisos e detalhados.

« Progressdo: a cada vez que vocé aplicar este feito de poder, o tama-
nho dos seus objetos por graduacdo aumenta um passo na Tabela
de progressao universal (3 m de lado por graduaco, depois 7,5
m, etc.). Outros atributos baseados em graduacdo nao mudam.

+ Sutil: o feito Sutil torna os objetos criados imperceptiveis como tais
(eles parecem objetos reais) ou totalmente imperceptiveis (como obje-
tos compostos de forga invisivel).

EXTRAS

* Duragdo: Criar Objeto com o modificador Continuo cria objetos que
permanecem até que sejam destruidos, nulificados, ou até que vocé
escolha dissipé-los.

* Mével: vocé pode mover os seus objetos criados como se possuisse
Telecinesia (veja na pagina 105) com a graduagao deste poder.

Alcance: toque Duracéo: instantanea

Vocé pode curar ferimentos com um toque. Com uma agao completa, vocé
poder fazer qualquer um dos efeitos a seguir.

«  Conceder a um personagem um teste de recuperacao imediato para a
pior condicdo de dano do alvo, com um bénus igual a sua graduacao
em Cura. Se o teste falhar, vocé deve esperar o tempo normal de recu-
peragdo para a condicdo, ou usar esforco extra para tentar de novo.
Caso tenha sucesso, vocé pode usar Cura de novo normalmente.

condicdes, e nao & considerado desgastante.

FEITOS DE PODER
Duradouro: vocé pode curar dano Incurdvel (veja Incurdvel, na
pagina 109).

* Recuperacdo de Membros: quando cura uma condicao desabilitado,
vocé pode fazer com que 6rgaos e membros perdidos regenerem.

EXTRAS

* Energizante (+1): vocé pode conceder um teste de recuperacao ime-
diato para as condicdes fatigado e exausto, assim como para condicdes
de dano. Contudo, vocé automaticamente sofre as condicdes de fadiga
do alvo, e ndo pode usar Cura para eliminar suas proprias condicoes
de fadiga (embora ainda possa usar pontos herdicos para se recuperar
delas). Se o teste de recuperacdo do alvo falhar, vocé deve esperar o
tempo normal de recuperagao ou usar esforco extra e tentar de novo.

* Ressurreicdo (+1): vocé pode restaurar a vida aos mortos! Faca um
teste de Constituicdo (CD 20) para o alvo, com um bdnus igual a sua gra-
duagéo neste poder. Caso tenha sucesso, a condicao do paciente tornase
desabilitado e inconsciente. Caso o teste falhe, vocé ndo pode tentar de
novo. O alvo deve estar morto ha uma quantidade de minutos inferior 2
sua graduagao neste poder. Se vocé aplicar o feito Progresséo, mova essa
quantidade de tempo um passo para cima na Tabela de progressdo
universal (para graduagao no poder x 5 minutos, graduagao no poder x
20 minutos, graduacdo no poder x 1 hora e assim por diante).

* Total (+1): vocé pode curar milltiplas condic6es de dano ao mesmo
tempo. Para cada 5 pontos pelos quais o teste de recuperacao exceder
a CD, a proxima pior condicao de dano do alvo também é curada.

FALHAS

* Empética (-1): quando vocé cura alguém de uma condicao, adquire
a condicao, e deve se recuperar dela normalmente. Vocé pode usar
o poder Regeneragao para curar condigdes que adquire desta forma.
Vocé pode ter o modificador Ressurreicao, mas se usa-lo, morre!

Alcance: toque

Vocé pode bloquear ataques & distancia assim como ataques em corpo-a-
corpo. Isto é como um bloqueio normal em corpo-a-corpo (veja Bloquear, na
pagina 156) usando a sua graduacéo em Deflexdo no lugar de seu bénus
de ataque normal. Vocé pode tentar defletir qualquer nimero de ataques
em uma rodada, mas cada tentativa depois da primeira impde uma pena-
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lidade cumulativa de -2 no teste de bloqueio. Uma vez que vocé falhe em
uma rolagem de bloqueio, ndo pode mais defletir até sua préxima rodada.

Os tipos de ataques que vocé pode defletir determinam o custo do poder.
Por 1 ponto por graduacdo, vocé deve escolher entre projéteis lentos (armas
amemessadas, flechas), projéteis rapidos (como balas), ataques de energia
ou ataques mentais (exigem uma rolagem de Deflexdo contra a CD do sal
vamento de Vontade do ataque). Por 2 pontos por graduacio, vocé pode
defletir todos os ataques a distancia e, por 3, pode defletir todos os ataques
& distancia e mentais. Deflexdo nao funciona contra ataques de area.

EXTRAS

+ A Distancia (+1): vocé pode defletir ataques feitos contra qualquer
alvo dentro do alcance (graduagao do poder x 30 m). Vocé sofre uma
penalidade de -2 no seu teste de bloqueio por incremento de alcance
(graduagao x 3 m) entre vocé e o alvo.

*  Agdo (+1): vocé pode reduzir a acao necessaria para bloguear. Se vocé
puder defletir como uma acéo livre e usar uma acdo padrao para blo-
quear, nao sofre penalidade alguma por bloquear miiltiplos ataques. Se
vocé puder usar Deflexao como uma reago, nao recebe penalidade por
bloquear qualquer nimero de ataques como uma acao livre.

« Automatico (+1): vocé pode defletir ataques surpresa, mas ainda
deve ser capaz de usar a acao normal necessaria para a Deflexdo.

* Redirecionar (+1): vocé pode redirecionar ataques bloqueados para
qualquer alvo dentro do alcance normal do ataque, como Reflexao,
abaixo. Vocé deve ter o extra Reflexao para adquirir Redirecionar.

« Reflexdo (+1): vocé pode refletir ataques blogueados de volta para
o0 atacante como uma acao livre. Faca uma rolagem de ataque normal
para acertar com o ataque refletido.

Alcance: pessoal

: sustentada

Vocé pode aumentar a sua massa, e assim a sua Forca e durabilidade.
Cada graduacao em Densidade ativada aumenta a sua Forca em 2 pontos.
Cada duas graduacdes lhe ddo uma graduacdo em Protecdo com o extra
Impenetravel. Cada trés graduacdes dao uma graduacio em Imével (veja
na pagina 93) e Super-Forca (veja na pagina 101), e movem a sua massa
um passo para cima na Tal de progressdo universal. A sua Forca
adicional ndo melhora as suas pericias Escalar ou Nadar, ou a distancia que
vocé pode saltar (ja que a sua massa também aumenta). De fato, vocé auto-
maticamente falha em testes de Nadar enquanto Densidade estiver ativa
com 3 ou mais graduacdes, porque nao pode flutuar.

FEITOS DE PODER

« Poder Alternativo: para aumentar ou diminuir sua densidade, esco-
|ha Intangibilidade (veja na pagina 93) como um Poder Alternativo.

ercemons

Alcance: 2 distancia

Vocé pode fazer um ataque de derrubar (veja Derrubar, na péagina
157) ao alcance normal, sem modificador algum por categoria de tama-

nho. O alvo faz um teste de Forca ou Destreza, o que for maior, contra o
resultado do seu teste de poder. Caso vocé venga, o alvo cai ao chao. O
alvo ndo tem a oportunidade de derrubar vocé.

EXTRAS

* Recuo (+1): se vocé derrubar o alvo com sucesso, também joga-o
para tras, com um “bonus de dano” efetivo igual a sua graduacao em
Derrubar. Veja Recuo, na pagina 165.

o -
Alcance: 2 distancia

Duragdo: instantanea

raduacdo _Salvamento: Fortitude,/Resisténcia

Vocé pode projetar um ataque que enfraquece e destr6i a estrutura de
objetos. Faca uma rolagem de ataque & distancia para acertar seu alvo.
Caso vocé tenha sucesso, o alvo faz um salvamento de Fortitude, ou perde
Resisténcia igual & sua graduagao neste poder. Objetos (e outros alvos sem
um valor de Constituicao) falham automaticamente neste salvamento. A
Resisténcia pode ser reduzida até -5 (-10 para objetos). O alvo entdo faz um
salvamento de Resisténcia (com o valor reduzido) contra um dano igual 2
sua graduacao neste poder. Se o salvamento falhar por 20 ou mais, o alvo
€é atomizado, deixando nada para tras. Alvos vivos recuperam Resisténcia
perdida  taxa de 1 ponto por rodada. Objetos devem ser consertados.

FEITOS DE PODER

« Reversivel: vocé pode restaurar, instantanea e completamente, um
alvo que desintegrou, como uma acéo livre.

Alcance: pessoal

Duragdo: permanente (Inato)
R et ol e 0
Vocé tem um dispositivo — um item que Ihe dé certas caracteristicas. Pode
ser algum aparelho supertecnolégico, um artefato magico, um focalizador
de poder césmico... Cada graduacao lhe da 5 pontos de poder para comprar
as caracteristicas do dispositivo. Desde que vocé tenha o dispositivo, tem
acesso as suas caracteristicas. Vocé nao pode usar pontos de um Dispositivo
para comprar outro Dispositivo. Embora o Dispositivo em si seja

e inato, seus poderes podem ou nao ser, dependendo de sua duracao.

O custo de um Dispositivo depende da facilidade com que vocé pode
perdé-lo. Por 4 pontos por graduacao, é dificil perder o dispositivo. S6
pode ser tomado de vocé enquanto vocé estiver indefeso (veja na pagina
171). Por 3 pontos por graduaco, é facil perdé-lo, e ele pode ser tomado
de vocé com um desarme bem-sucedido (veja Desarmar, na pagina 157).
Um item que ndo pode ser tirado de vocé de forma alguma nao é um
Dispositivo. Por exemplo, um braco bidnico pode conceder Super-Forca,
mas como ndo pode ser tomado, nao conta como um Dispositivo.

Com a permissao do mestre, vocé pode dividir pontos de poder deste
poder em diversos dispositivos, desde que todos possam ser tirados de
vocé da mesma maneira. E mais dificil tomar todos os seus dispositivos,
mas mais facil tirar seus beneficios um a um.

Quando vocé adquire um Dispositivo, escolha se esforco extra se aplica
a vocé ou ao dispositivo. Caso se aplique a vocg, siga as regras normais
para esforco extra. Caso se aplique ao dispositivo, entéo o uso de esforco
extra para melhorar as caracteristicas do dispositivo desgasta sua estrutura.




Um dispositivo “fatigado” sofre uma penalidade de -1 em suas gradua-
coes, enquanto um dispositivo “exausto” sofre uma penalidade de -3. Os
modificadores duram até que o dispositivo seja consertado (uma tarefa de
conserto Complexa ou Avancada, respectivamente, veja Oficio, na pagina
52). Um dispositivo levado além da exaustao péra de funcionar.

Veja o Capitulo 7 para mais detalhes sobre o funcionamento de dispo-

sitivos, como os podem adquiri-los e varios exemplos.

A sua duplicata pensa e age da mesma forma que vocé, e é automatica-
mente prestativa em relacao a vocé. O mestre deve, em geral, permitir que
0 jogador do her6i determine as agdes da duplicata. A sua duplicata desa-
parece se o seu poder for contra-atacado por qualquer razao. Vocé também
pode fazer sua duplicata desaparecer & vontade, desativando seu poder.

FEITOS DE PODER

FEITOS DE PODER

* Restrito: apenas certas pessoas podem usar o seu Dispositivo. Ele
pode funcionar apenas com membros de uma linhagem especifica,
pessoas com Forca extraordinaria (20+), apenas com mulheres... Para
todas as outras pessoas, o Dispositivo nao tem quaisquer poderes. Se
voceé aplicar este feito duas vezes, apenas vocé, e mais ninguém, pode
usar o dispositivo. Ele pode ser tomado, mas nao usado contra vocé.

Vocé pode reduzir temporariamente uma das caracteristicas de um alvo:
uma habilidade, pericia, feito ou poder, escolhida quando vocé adquire
este poder. Vocé deve tocar o alvo, fazendo uma rolagem de ataque corpo-
a-corpo normal, e o alvo faz um salvamento de Fortitude. Se o salvamento
falhar, cada graduacdo em Drenar remove 1 ponto de poder da caracteris-
tica afetada. Os pontos perdidos retornam a taxa de 1 por rodada, exceto
em objetos inanimados, que devem ser consertados. Esta taxa pode ser
reduzida com o feito de poder Dissipacao Lenta (veja na pagina 108). O
custo por graduacao de Drenar determina as caracteristicas afetadas.

« 1 ponto: Drenar afeta uma (nica caracteristica (como valor de Forca

Cura por Absorcdo: vocé pode fazer um teste de recuperacao ime-
diato, “reabsorvendo” uma duplicata que néo tenha sofrido dano.
Elo Mental: vocé tem um elo mental com as suas duplicatas, permi-
tindo que vocé se comunique com elas através de qualquer distancia,
e saiba o que quer que elas saibam.

Progressao: quando vocé aplica este feito, o seu niimero de duplica-
tas sobe um passo para cima na Tabela de progresséo universal (2,
5, 10, etc.) Vocé pode criar apenas uma duplicata por acao padrao.
Sacrificio: quando vocé é atingido por um efeito que exige uma
jogada de salvamento, pode gastar um ponto herdico para transferir
os efeitos para uma de suas duplicatas. Em esséncia, o atacante atin-
giu uma duplicata, e ndo o "vocé real”. A duplicata deve estar dentro
do alcance do efeito, e ser um alvo viavel.

EXTRAS

Heréico (+1): as suas duplicatas nao sao consideradas capangas.

* Horda (+1): vocé pode invocar até o seu niimero maximo de duplica-
tas com uma acdo padrao. Vocé deve ter o feito de poder Progressao
para escolher este extra.

« Sobrevivéncia (+1): se vocé morrer enquanto estiver duplicado,
uma de suas duplicatas torna-se o “vocé real”, e ganha Duplicacdo
com sua graduacdo de poder original. Vocé deve ter Duplicacdo com
uma graduacao igual ao seu nivel de poder para escolher este extra.

FAlHAS

ou salvamento de Vontade), escolhida quando o poder é adquirid
* 2 pontos: Drenar afeta qualquer caracteristica, uma de cada vez.

* 3 pontos: Drenar afeta todas as caracteristicas de um Unico tipo
(valores de habilidades, pericias, feitos, um tipo de efeito de poder, ou
todos os poderes com um descritor especifico) a0 mesmo tempo.

* 4 pontos: Drenar reduz todos os poderes ao mesmo tempo.
* 5 pontos: Drenar reduz todas as caracteristicas ao mesmo tempo.

Vocé pode criar uma dupl\cata de si mesmo. A sua duphcata é um
capanga (veja na pagina 61) com as mesmas capacidades que vocé,
exceto por este poder e quaisquer pontos herdicos. Vocé pode gastar
seus proprios pontos herdicos para as acdes da sua duplicata.

Vocé deve ter este poder com uma graduacdo igual ao seu total de
pontos de poder dividido por 15 (arredondado para cima), para que sua
duplicata possua todas as suas habilidades. Se tiver uma graduacao menor,
crie sua duplicata como uma versao diminuida de vocé, com um nivel de
poder igual & sua graduacao neste poder e pontos de poder iguais a (nivel
de poder x 15). Assim, um her6i com nivel de poder 11 com Duplicacao
8 cria uma duplicata com nivel de poder 8, com (8 x 15) 120 pontos de
poder, e caracteristicas com graduagoes proporcionalmente menores.

Inconsciente (-1): vocé fica inconsciente e indefeso enquanto uma
ou mais de suas duplicatas existirem.

« Real (-1): todas as suas duplicatas sao o “vocé real" — talvez vindas
de diferentes linhas de tempo. Vocé sofre o pior dano entre as duplica-
tas quando desativa este poder. Se qualquer uma das suas duplicatas
morrer, vocé também morre! Vocé nao pode ter o extra Sobrevivéncia.

* Retroalimentacdo (-1): se uma das suas duplicatas sofre dano,
vocé sofre uma dolorosa retrocarga psiquica. Faca um salvamento de
Vontade contra um dano igual ao dano que a sua duplicata sofreu,
usando o bonus de salvamento de Resisténcia da sua duplicata.

Alcance: estendido

r graduaco
Vocé pode se ligar com computadores a distancia. Escolha um tipo de sen-
tido, como com o poder Comunicagao (veja na pagina 77). Elo Eletronico
&, em geral, um efeito de sentido mental ou de radio. O seu poder tem um
alcance de 3 m com 1 graduacdo. Graduagdes adicionais aumentam o
seu alcance na tabela Alcance estendido. Para se ligar com um compu-
tador naofamiliar, vocé deve ser capaz de percebé-lo exatamente, ou deve
procura-lo (veja Estender buscas, na pégina 54). Vocé pode usar a peri-
cia C d emum ¢ estiver ligado com ele.

Acdo: live

Duragdo: sustentada
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FEITOS DE PODER

* Controle de Maquinas: além de dispositivos digitais, vocé pode
controlar e operar maquinas mentalmente. Vocé pode operar qualquer
maquina no seu alcance, como se estivesse operando-a fisicamente,
ou se tivesse seu controle remoto. Vocé faz uso normal de suas vérias
pericias para operar maquinas, caso necessario.

Vocé pode reduzir seu tamanho. Cada graduacao em Encolhimento reduz
a sua Forca em 1 (até um minimo de Forca 1). Além disso, cada qua-
tro graduagdes reduzem a sua categoria de tamanho em um. Assim, uma
criatura Média torna-se Pequena com 4 graduages, Minima com 8 gradu-
acdes e assim por diante. Vocé ganha todos os beneficios e penalidades
da sua nova categoria de tamanho. Veja Tamanho, na pagina 34, para
mais informacdes. A sua velocidade basica diminui em 1,5 m para cada
categoria de tamanho que vocé diminuir, até um minimo de 1,5 m.

FEITOS DE PODER
+  Poder Alternativo: Crescimento.

+ Tamanho Atdmico: se vocé tem Encolhimento 20, pode encolher
abaixo de tamanho Mindsculo, para a escala atomica, o que permite
que vocé passe através de objetos solidos, através de seus atomos. Vocé
€ imune a ataques em escala maior, embora 0 mestre decida o efeito de
qualquer perigo especifico enquanto vocé esta em tamanho atomico.

Golpe em Crescimento: vocé pode adicionar o impulso do aumento
de tamanho aos seus ataques em corpo-a-corpo. Isto Ihe da um bonus
de +1 no dano por categoria de tamanho que vocé aumenta até atin-
gir o tamanho do seu oponente, e s6 funciona com oponentes maiores
que vocé. Assim, crescer de Mindsculo para Médio como parte de um
ataque causa +5 de dano, por exemplo.

*  Mi se vocé tem Enc 20, pode encolher abaixo
de tamanho Mindsculo, até o ponto em que vocé cruza barreiras
dimensionais e entra num “microverso” (que pode ou nao rea/lmente
existir em nivel subatdmico). Entrar ou sair do microverso é uma agdo
de movimento. No microverso, vocé perde seu poder Encolhimento,
mas ganha Crescimento igual & sua graduacao em Encolhimento
(e, quando cresce acima de tamanho Incrivel, deixa o microverso e
retorna ao universo normal, onde seus poderes voltam ao normal).

EXTRAS

* Forca Normal (+1): vocé nao sofre reducdo em Forca, capacidade
de carga ou velocidade de movimento quando encolhe.

Vocé pode moverse escavando pelo chao. Vocé se move a uma velocidade
de 1 km/h com graduacéo 1. Cada graduacéo adicional move a sua veloci-
dade um passo para cima na Tabela de progressao universal, até uma
velocidade de 4.000 km por rodada com graduacéo 20, permitindo que vocé

atravesse a Terra! (Desde que possa sobreviver as condicdes perto do niicleo).
Vocé escava através de solo e areia a sua velocidade normal. Escavar por
argila e terra socada diminui a sua velocidade em uma graduacao. Escavar
através de pedra solida reduz sua velocidade em duas graduacdes. O tinel
que vocé deixa para tras pode ser permanente, ou pode desabar atras de
vocé (vocé escolhe quando comega a escavar cada ttinel novo).

Vocé possui um escudo capaz de defletir ataques. Vocé ganha um bénus
de esquiva em sua Defesa igual a sua graduacdo em Escudo. Vocé perde
esse bonus sempre que perder seu bonus de esquiva normal ou estiver
incapaz de realizar uma acéo livre. O bonus de esquiva do seu Escudo esta
sujeito aos limites de nivel de poder normais.

Note que o seu Escudo ndo é necessariamente um Dispositivo (veja na
pégina 86), embora possa ser. Também pode ser um efeito que vocé pode
criar do nada, como um campo de forca em formato de disco.

Duragdo: sustentada

Este poder o protege de efeitos mentais. Vocé é automaticamente bem-
sucedido em salvamentos de Vontade contra efeitos mentais com um
modificador de CD menor que a sua graduagdo em Escudo Mental, e
recebe um bonus de +1 por graduacdo em salvamentos de Vontade con-
tra efeitos mentais. Este bonus esta sujeito aos limites normais de nivel de
poder em bonus de jogadas de salvamento.

Um dos seus sentidos (escolhido quando vocé adquire este poder) é pro-
tegido contra sobrecarga. Vocé é automaticamente bemsucedido em
salvamentos contra ataques sensoriais (veja Sensorial, na pagina 68) com
uma graduacdo menor que a sua graduagao em Escudo Sensorial, e recebe
um bénus de +2 por graduacéo em salt contra ataques iai
Por 2 pontos por graduacao, todos os seus sentidos sao protegidos.

Duragdo: instantanea

Vocé pode causar fadiga em um alvo. Faca uma rolagem de ataque corpo-
acorpo. O alvo faz um salvamento de Fortitude (CD 10 + graduacao do
poder). Uma falha no salvamento significa que o alvo esta fatigado. Se
o salvamento falhar por 5 ou mais, o alvo fica exausto. Se o salvamento
falhar por 10 ou mais, o alvo fica inconsciente. Alvos imunes a fadiga nao
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sao afetados. Personagens ja fatigados que sofram outro resultado de
fadiga ficam exaustos, enquanto que personagens exaustos ficam incons-
cientes. O alvo se recupera normalmente (veja Fadiga, na pagina 167).

FEITOS DE PODER

* Reversivel: vocé pode remover condicdes de fadiga causadas pelo
seu poder a vontade, como uma agao livre.

Alcance: pessoal Duragdo: varia

Vocé pode existir em uma forma além da mera carne e 0ssos. Vocé precisa
de uma acdo livre para transformarse na sua Forma Alternativa ou voltar
& sua forma normal, e s6 pode fazer isso uma vez por rodada.

Vocé tem 5 pontos de poder por graduagao em Forma Alternativa para
aplicar em poderes relacionados & sua forma. Uma vez que vocé escolha as
caracteristicas da sua Forma Alternativa elas ndo mudam. Nenhum poder
de Forma Alternativa pode ter uma graduacao maior que a sua graduagéo
em Forma Alternativa, e todos os poderes nao-instantaneos devem ter a
mesma duracao, que determina a duracao da sua Forma Alternativa.

« Bidimensional: vocé pode achatar o seu corpo, tornando-se quase
infinitamente delgado. Aplique seus pontos em Camuﬂagem [wsual
Limitado a um lado -1), Golpe (F de 1 (para

4 pontos), Intangibilidade 1 (5 pontos), Imunidade 9 (suporte
vital, Sustentado +0, 9 pontos), Natacdo 3 (3 pontos) e Sufocar
4 (8 pantos) Ela poe 0s pontos restantes no feito Adaptacdo ao

). com a i do mestre. Como todos
0s seus poderes ndo-instantdneos sdo sustentados sua Forma
Alternativa também tem duracdo sustentada.

FEITOS DE PODER

* Poder Alternativo: j& que vocé pode apenas existir em uma forma
alternativa por vez, pode escolher qualquer outra forma alternativa com
um custo igual ou menor como um feito Poder Alternativo (mudando
de uma forma para outra como uma acao livre uma vez por rodada).

Vocé pode separar a sua forma astral — sua mente, espirito ou forca vital —
do seu corpo fisico. O seu corpo entra em coma enquanto a sua forma astral
esta livre para moverse sozinha. A sua forma astral € invisivel e incorpérea,
imune a efeitos fisicos e capaz de passar liviemente por objetos materiais.
Vocé pode se mover para longe de seu corpo uma distancia baseada na
sua graduacdo neste poder, na tabela Alcance estendido, podendo ir a
qualquer lugar dentro do alcance instantaneamente, como uma agdo de

passar por espagos estreitos) e SuperMovimento (deslizar).

+ De enxame: o seu "corpo” € na verdade milhares de outras criaturas
mintisculas — insetos, vermes, até mesmo pequenos robds. Aplique
seus pontos em Golpe, Imunidade, Intangibilidade 2, Raio, Super
Movimento (deslizar, escalar paredes) e Voo.

* De particulas: o seu corpo é composto de uma substancia gra-
nular ou em forma de particulas, como areia, pd, sal e assim por
dlante Apllque seus pontos em Alongamento, Golpe, Imunidade,

, Raio e Sup i (deslizar).

¢ De sombra: vocé se transforma em uma sombra viva. Aplique
seus pontos em Camuflagem (visual, Limitado a &reas com sombra
-1), Fadiga (toque gelado), Imunidade, Intangibilidade 4 e Super-
Movimento (deslizar, escalar paredes).

* Energética: vocé ¢é feito de energia, como fogo ou eletricidade.
Aplique seus pontos em Golpe (Aura), Imunidade, Intangibilidade 3,
Raio, Teleporte (Médio -1) e Véo.

+ Fantasma: vocé € incorpéreo e invisivel, e em geral ndo é afetado
pelo mundo fisico. Aplique seus pontos em Camufl

. Outros podem ter uma idéia geral da presenca de sua forma
astral com um teste de Notar (CD 10 + graduacdo), a menos que vocé
tenha o feito de poder Sutil (veja na pagina 110). Personagens com per-
cepcao mental (veja na pagina 110) podem perceber a sua forma astral
automaticamente (como se vocé fosse visivel), a menos que ela seja Sutil. A
sua forma astral tem os seus sentidos visuais, auditivos e olfativos normais.

Enquanto em forma astral, vocé pode ficar visivel & vontade, e falar
mentalmente com outras pessoas. Este é um efeito mental, e s6 afeta cria-
turas com todas as habilidades mentais. Vocé pode aplicar o feito Seletivo
(veja na pagina 110) para tornar sua forma astral visivel apenas para
algumas pessoas. Efeitos mentais e sensoriais funcionam em sua forma
astral, e vocé pode usé-los sobre o mundo fisico enquanto nessa forma.

Enquanto a sua forma astral est4 longe, vocé ndo percebe o seu corpo
fisico, embora saiba imediatamente se o seu corpo sofrer qualquer dano.
Vocé pode voltar para o seu corpo instantaneamente, como uma agao livre.

FEITOS DE PODER

+ Dimensional: a sua forma astral pode viajar para outras dimensoes
— uma outra dimensdo com uma aplicacdo deste feito; um grupo de

Intangibilidade 4 e Voo.
Gasosa: vocé é uma nuvem de névoa ou vapor. Aplique seus pontos
em Camufl; 2, Sufocar e Véo.

. Liqlmh' Vocé € felto de liquido (como &gua). Aplique seus pontos
em fl (Limitado a sub: -1)

di relacionadas com duas, e qualquer dimensao com trés.

Intangibilidade 1, Natacao, Raio e Sufocar.

vocé é feito de uma substancia dura, como pedra ou metal.
Aplique seus pontos em Densidade, Imunidade e Proteczo.

Exemplo: Natasha estd jogando com a Nereida, que tem o
poder de transformarse em dqua. Ela tem Forma Alternativa 6.
Natasha designa os 30 pontos de poder da Forma Alternativa
da Nereida para Camuflagem 4 (visual, Limitado a submerso -],

Duragdo: instantanea

Vocé pode melhorar uma ou mais caracteristicas temporariamente. Vocé
pode usar o poder em si mesmo ou em outros personagens.

Gaste uma acao padro para usar Fortalecer. Cada graduacdo melhora
a caracteristica-alvo em 1 ponto de poder. Estes pontos temporarios desa-
parecem a uma taxa de 1 por rodada, até sumirem (esta taxa pode ser
reduzida com o uso do feito de poder Dissipacdo Lenta, na pagina 108).




Vocé pode fortalecer a caracteristica de novo antes que os pontos de
poder temporérios tenham desaparecido, mas fortalecimentos nao sao
cumulativos. Assim, combinar Fortalecer 3 e Fortalecer 8 resulta em um
aumento total de 8 pontos de poder, ndo 11, e aplicar Fortalecer 10 a
uma caracteristica depois que 5 pontos de poder tenham desaparecido
aumenta os pontos de poder temporarios de volta para 10, néo 15. O
custo por graduagao determina os efeitos de Fortalecer.

« 1 ponto: Fortalecer aumenta uma Unica caracteristica (como Forca, o
poder Raio, etc.), escolhida quando o poder é adquirido. Caso o alvo
nao possua a caracteristica-alvo, pode ganhala temporariamente,
com permi do mestre. Para uma lista de caracteristicas
especificas, uma de cada vez, adquira diferentes poderes Fortalecer,
como Poderes Alternativos.

« 2 pontos: Fortalecer aumenta qualquer caracteristica adequada aos

seus descritores, uma de cada vez. Caso o alvo nao possua a caracterfs-

ticaalvo, pode ganhé-la temporariamente, com permissao do mestre.

3 pontos: Fortalecer aumenta todas as caracteristicas de um tnico

tipo (valores de habilidades, pericias, feitos, um tipo de efeito de

poder, ou todos os poderes com um descritor especifico) ao mesmo
tempo. O alvo deve possuir as caracteristicas-alvo.

* 4 pontos: Fortalecer aumenta todos os poderes de uma s6 vez.

+ 5 pontos: Fortalecer aumenta todas as caracteristicas de uma sé vez.

Vocé nio pode Fortalecer poderes permanentes. Caracteristicas fortaleci-
das devem permanecer dentro dos limites de nivel de poder da campanha,
embora o mestre possa retirar essa limitacao.

FALHAS

* Apenas em Outros (-1): vocé nao pode Fortalecer a si mesmo.
*  Pessoal (-1): vocé s6 pode Fortalecer a si mesmo.

Alcance: pessoal Duragdo: continua
Custo: 1 ponto por graduaca

Uma Fusao € quando duas (ou mais) criaturas se juntam para formar uma
linica entidade mais poderosa. Juntarse para criar a fusao exige uma
acao completa, mas separarse é uma acao livre.

A forma combinada tem este poder, e os dois componentes da fusao sao
construidos com (graduacao no poder x 15) pontos de poder, e sujeitos aos
limites de poder da campanha. A forma combinada e os componentes tém
caracteristicas separadas, embora a forma combinada muitas vezes com-
partilhe o melhor das caracteristicas dos componentes. Os componentes
nao podem ter mais pontos que metade do total do personagem combi-
nado. Assim, um personagem combinado nao pode ter uma graduacdo em
Fusao maior que o seu total de pontos de poder dividido por 30.

FEITOS DE PODER

. uma fusdo tem dois componentes. Cada
apllcacac deste feito move o nimero maximo de componentes um
passo para cima na Tabela de progresséo universal.

Exemplo: o Time Trindade sdo trés pessoas que podem se fun-
dir para formar Triplicata. O jogador constrdi Triplicata com nivel
de poder 10, e cada um dos membros do Time Trindade como
personagens de nivel de poder 5 (75 pontos). Triplicata adquire

Fus@o com graduagdo 5, mais um feito Progressdo para ter trés
componentes, pagando 6 pontos no total. Isto torna Triplicata um
personagem de 144 pontos (depois de pagar por Fusao).

0O Pentdculo é composto de cinco vildes, cada um com poderes
elementais, capazes de se juntar em uma unica forma. A forma
combinada é um personagem de 225 pontos, enquanto que
os individuos tém nivel de poder 7 (105 pontos). Isto dd uma
graduacdo bdsica de 7 mais um feito Progressdo para cinco com-
ponentes, para um total de 8 pontos, tormando o total combinado
um personagem de 217 pontos (depois de pagar por Fusdo).

Efeito: defesa
Alcance: pessoal
Custo: 2 pontos por graduagdo

Vocé pode girar ao redor do seu eixo vertical a uma velocidade tremenda,
sem ficar desorientado. Enquanto vocé estd girando, ganha um bénus em
salvamentos de Resisténcia contra ataques fisicos, e um bénus para evitar
ataques de agarrar e Armadilhas, igual & sua graduacao neste poder.

FEITOS DE PODER
* Visdo Radial: enquanto vocé estd girando, ganha a habilidade de
enxergar em todas as dire¢Ges, como o poder Super-Sentidos (radial).

Duragdo: sustentada

Efeito: ataque
Alcance: mque instantanea
Custo: 1 ponto por graduacdo _Salvamento: Resisténcia

Sua graduagao neste poder substitui seu modificador de Forca para deter-
minar seu dano em corpo-a-corpo. Isso significa que ndo hé razéo para
comprar Golpe numa graduagao menor que seu bonus de Forca sem o
feito de poder Pujante (veja abaixo). Seu dano méaximo é limitado pelo
nivel de poder da campanha.

FEITOS DE PODER

. vocé pode “ " 0 seu ataque de Golpe, com
um incremento de alcance de (graduacdo em Arremessado x 3 m)
e um alcance maximo de cinco incrementos. Cada aplicacdo deste
feito aumenta o seu alcance de arremesso Isto pode representar uma
arma de ou a habilidad " armas naturais,
como espinhos. Se vocé tiver um Colpe Pujante Arremessado, pode
adicionar seu bonus de Forca ao dano, mas nao mais que a gradu-
acdo de Golpe (assim, s6 pode adicionar um bonus de Forca de +2
com 2 graduacdes em Golpe Pujante Arremessado). Uma vez que vocé
tenha arremessado seu ataque de Golpe, ndo pode usé-lo de novo
até recuperéa-lo. Isto pode envolver apanhar uma arma arremessada
ou regenerar uma arma natural. As circunstancias exatas sao decisao
do mestre, mas normalmente deve ser algo que vocé possa fazer auto-
maticamente no final do combate. Para um "ataque de arremesso”
que vocé possa usar todas as rodadas, quer seja por municao ilimi-
tada, quer seja por uma arma que volta automaticamente para vocé,
adquira o poder Raio (veja na pagina 99).

Pujante: vocé pode adicionar o seu bonus de Forca a sua graduagao
em Golpe para determinar seu dano em corpo-aorpo quando usa
o seu Golpe. O dano total ainda é limitado pelo nivel de poder da




campanha. Quaisquer extras aplicados ao seu dano de Golpe tam-
bém devem ser aplicados ao seu dano de Forca 0 custo

8 HALFE\TD

ES ™

Personagens que encontram uma ilusdo nao tém direito a jogadas

da sua Forca) para que seu bonus de Forca se acumule. Assim, por
exemplo, se vocé quiser que seu Golpe seja Penetrante (+1 de modifi-
cador), vocé também deve pagar o custo de modificador de +1 para
sua Forca, para que possa adiciona-la ao seu Golpe Penetrante.

EXTRAS

« A Distancia: este poder nao pode ter um alcance maior que toque
(exceto usando o feito de poder Arremessado). Um “Golpe a distan-
cia" é na verdade o poder Raio (veja na pagina 99).

Efeito: caracteristica Acdo: reacao
Alcance: pessoal Duragdo: continua
Custo: 1 ponto por gr a

Cada graduagao neste poder aumenta um de seus valores de habilidade
em +1. Uma Habilidade Aumentada pode ser nulificada, diferente de um
valor de habilidade normal, mas vocé também pode aplicar esforco extra
a ela (veja Esforco extra, na pagina 120). O mestre aprova qualquer uso
de esforco extra em conjunto com as suas Habilidades Aumentadas. Uma
Habilidade Aumentada também pode ter descritores aplicados a ela, dife-
renciando-a de um valor de habilidade nnrmal Vocé pode misturar valores
de habilidades normais e fa

Efeito: sensorial Ago: padrdo
Alcance: percepcio Duragdo: concentracao
Custo: 1 a 4 pontos por grad.  Salvamento: Vontade

Vocé pode criar impressdes sensoriais falsas. Isto varia desde imagens a
sons fantasmas, cheiros inexistentes ou até mesmo imagens mentais ou
de radar. Por 1 ponto por graduacéo, vocé pode criar uma ilusdo que afeta
apenas um tipo de sentido. Por 2 pontos por graduacao, vocé pode afetar
dois tipos de sentidos. Por 3 pontos por graduagao, vocé pode afetar trés
tipos de sentidos. Por 4 pontos por graduacéo, vocé pode afetar todos os
tipos de sentidos. Sentidos visuais contam como dois tipos de sentidos. A
sua ilusdo ocupa uma area de 1,5 m de raio.

llusdes nao tém substancia, e ndo podem ter nenhum efeito sobre o
mundo real. llusdes ndo podem fornecer iluminagéo, nutricao, calor ou efei-
tos do género (embora possam fornecer a sensagao dessas coisas). Assim,
uma parede iluséria apenas impede que as pessoas passem por uma &rea
enquanto elas acreditarem que a parede € real, e uma ponte iluséria é
revelada como falsa assim que alguém tenta caminhar por sobre ela e cail

POR TRAS DA MASCARA: FORCA E GOLPE

de para reconhecé-la como tal até que interajam com ela de
alguma forma. Um salvamento de Vontade bem-sucedido revela que o
objeto é falso. Um personagem confrontado com provas de que uma ilu-
530 nao é real é automaticamente bem-sucedido. Se qualquer observador
desmascarar a ilusao e comunicar este fato para outros, eles tém direito a
outra jogada de salvamento, com um bonus de +4. De acordo com o mes-
tre, o salvamento para desmascarar uma ilusao pode ter um modificador,
dependendo do quao convincente a ilusao seja.

Manter uma ilusao estatica (que nao mova ou interaja) é uma acao livre.
Manter uma ilusdo ativa (como criaturas em luta) exige concentracéo.

FEITOS DE PODER

* Progressdo: a cada vez que vocé aplicar este feito de poder, a drea
méxima da sua llusao se move um passo para cima na Tabela de pro-
gressdo universal (raio de 3 m, 75 m, 15 m e assim por diante).

+ Seletivo: com este feito de poder, vocé escolhe quem percebe sua
lluséo e quem n&o percebe.

EXTRAS

*  Acéo (+1): vocé pode manter ilusdes interativas como uma acao livre.

Alucinagdes (-1): a sua ilusdo é um efeito mental além de senso-
rial. Apenas criaturas com Inteligéncia 1 ou mais podem percebé-las.
Elas sao imperceptiveis para maquinas como cameras e microfones.

* Limitado (-1): apenas um (nico alvo pode perceber as suas ilusGes.

Efeito: alteracao Acéo: padrao
Alcance: togue Duracdo: sustentada
Custo: 1 a5 pontos por

Vocé pode imitar uma (ou mais) das caracteristicas de outra pessoa:
habilidades, pericias, feitos ou poderes. Vocé pode imitar um total de
(graduacdo x 5) pontos de poder em caracteristicas por alvo. Nenhuma
caracteristica pode ter um bonus ou graduacao maior que a sua gradu-
acdo em Imitacao, ou que a graduacao do alvo, o que for menor. Por
exemplo, Imitacao 8 permite que vocé imite até 40 pontos em caracte-
risticas, nenhuma das quais pode ter uma graduaco ou bdnus maior
que 8.

O custo por graduagéo determina as caracteristicas que vocé pode imitar.

* 1 ponto: escolha um tipo de caracteristica (valores de habilidades,
pericias, feitos ou poderes). Vocé pode imitar uma caracteristica do

A principal razéo pela qual Colpe Pujante paga mais por extras & impedir que um personagem forte adquira um Golpe com 1 graduacao com muitos
extras, adicionando o bonus de Forca a tudo isso, e ganhando todos os beneficios sem quase nenhum custo.

Se Vocé quiser uma espécie de meiotermo entre exigir um custo adicional para extras de Golpe Pujante e n@o ter custo algum, vocé pode permitir que
uma Forca ndo-modificada seja adicionada ao Golpe com um bénus menor, baseado no custo total do Golpe.

Em esséncia, cada ponto de bonus de Forca concede um “ponto de poder” extra para ser adicionado ao Golpe. Para um Golpe sem modificadores
— com um custo de 1 ponto por graduacao — isto é um aumento direto, de 1 para 1; 1 ponto de bonus de Forca & igual a +1 de dano de Golpe. Para
um Golpe que custe mais, divida o banus de Forca de acordo com o custo. Por exemplo, um Golpe com +2 em modificadores (custando 3 pontos por
graduacdo) divide o bdnus de Forca por 3 antes de ser adicionado — um bonus de Forca de +6 adicionaria apenas +2 de dano ao Golpe.

Esta opgdo envolve um pouco mais de complexidade, mas também oferece mais de flexibilidade para aplicar modificadores a um Golpe Pujante.




tipo escolhido de cada vez. Por exemplo, se vocé escolher valores de
habilidades, pode imitar a Forca de um alvo, entdo tocar um alvo dife-
rente e imitar sua Destreza (perdendo a Forca do alvo anterior). Um
tipo de caracteristica é a aparéncia do alvo. Se vocé escolher imitaa,
ganha os beneficios de Morfar (veja na pagina 96) — um bonus de +5
em testes de Disfarce por graduacao em Imitacao para imitar o alvo.

* 2 pontos: vocé pode imitar qualquer caracteristica (valores de habili-
dades, pericias, feitos ou poderes), uma de cada vez.

+ 3 pontos: vocé pode imitar todas as caracteristicas de um tipo espe-
cifico de um alvo (valores de habilidades, pericias, feitos ou poderes
com um tipo especifico de descritor), todas de uma vez.

* 4 pontos: vocé pode imitar todos os poderes de um alvo de uma s6
vez, incluindo habilidades aumentadas e feitos de poderes.

* 5 pontos: vocé pode imitar todas as caracteristicas de um alvo ao
mesmo tempo.

Vocé deve tocar o alvo (o que exige uma rolagem de ataque corpo-
a-corpo) que estiver imitando. Caracteristicas imitadas duram enquanto
vocé mantiver o efeito de Imitacao. Caracteristicas imitadas nao se acu-
mulam com as suas ou com outras caracteristicas imitadas; apenas a
caracteristica mais alta se aplica. Quaisquer caracteristicas imitadas exi-
gem acdes, testes e outros parametros normais para serem usadas.

De acordo com o mestre, vocé pode trocar a graduacdo maxima das
caracteristicas pelo total de pontos de poder que vocé pode imitar: redu-
zindo a graduacdo maxima em 1, vocé aumenta o total de pontos de
poder em 5. Aumentando a graduagdo em 1, vocé reduz o total de pontos
de poder em 5. Por exemplo, Imitacdo 4 imita (4 x 5) 20 pontos de poder
até graduacdo 4, mas vocé poderia mudar isso para 35 pontos de poder
com graduagao méaxima 1 (mais abrangente, mas menos poderoso), ou 10
pontos de poder com graduacao 6 (mais restrito, mas mais poderoso).

EXTRAS

A Distancia (+1): vocg pode imitar alvos a um alcance normal,
fazendo uma rolagem de ataque 2 distancia contra o alvo.

*  Alvo Extra (+1): vocé pode imitar as caracteristicas de até dois alvos
ao mesmo tempo. Vocé deve tocar cada alvo, e cada um conta como
um uso separado do poder. Miltiplas caracteristicas do mesmo tipo ndo
se acumulam; use apenas o maior bdnus. A cada vez adicional que vocé
aplicar este modificador, mova o niimero de alvos um passo para cima
na Tabela de progresséo universal (5 alvos, entdo 10, 25, etc.).
Continuo (+1): a duraco do poder se torna continua. Vocé conti-
nua nao podendo exceder seu nimero maximo de alvos imitados.
Cumulativo (+1): as suas caracteristicas imitadas se acumulam.
Vocé ganha a maior caracteristica imitada, e aumenta-a em +1 a cada
vez que imitar a mesma caracteristica. Por exemplo, se vocé imitar trés
alvos, todos com Super-Forca, adquire a maior graduacdo em Super-
Forca, e adiciona +2 graduacdes pelos outros dois alvos. O bonus
total ainda nao pode exceder a sua graduacao neste poder.

* Percepcdo (+2): vocé pode imitar qualquer alvo que possa perceber

exatamente, sem necessidade de uma rolagem de ataque.

POR TRAS DA MASCARA: IMITAGAO

Imitacdo, especialmente com os modificadores certos, pode ser muito
poderosa. O mestre pode querer restringir os jogadores a certos niveis,
possivelmente proibindo o nivel de 5 pontos (todas as caracteristicas
de uma s6 vez), assim como os modificadores A Distancia, Continuo e
Percepcéo, ou limitar o poder a um certo tipo de alvo.

*  Residual (+1): vocé pode imitar os poderes de um alvo usando ener-
gia residual deixada para tras em lugares e objetos. Em geral, isso exige
poderes que afetem outros, e o mestre decide quais poderes e descrito-
res sao apropriados para o seu efeito de Imitacdo Residual. Vocé deve
tocar o lugar ou objeto para absorver qualquer energia residual.

FALHAS

+ Limitado (-1): vocé s6 pode imitar um tipo especifico de alvo. Por
exemplo, vocé s6 pode imitar as caracteristicas de animais ou objetos
inanimados. Em geral, “apenas humanos” nao constitui uma limita-
cao suficiente, mas pode vir a constituir, caso nao-humanos sejam
especialmente comuns na campanha.

* Maculado (-1): vocé adquire as desvantagens do alvo (veja
Desvantagens, na pagina 124) enquanto imitar o alvo.

« Resistido (-1): os alvos tém direito a um salvamento de Vontade
quando vocé tenta imitar suas caracteristicas (CD 10 + graduacao em
Imitacdo). Se o alvo for bem-sucedido, vocé nao pode imité-lo pelas
préximas 24 horas.

« Sobrecarga (-1): se vocé tentar imitar uma caracteristica com gradu-
acdo maior que o seu poder, sofre um efeito colateral (veja na pagina
115). Em geral, isto é um Atordoar, Fadiga ou Raio com graduacao
igual a do efeitoalvo. Por exemplo, se vocé tem Imitacdo 8 e tenta
copiar um poder com graduacao 10, a tentativa falha, e vocé sofre um
Efeito Colateral com graduacao 10.

Alcance: pessoal

Vocé pode ganhar as caracteristicas de qualquer animal (veja Animais,
na pagina 229). Vocé recebe os valores de habilidades fisicas e bonus de
pericias dos animais (se forem maiores que os seus), feitos e poderes, até
um total de (graduacdo x 5) pontos de poder. Nenhum bonus ou gradua-
3o pode ser maior que a sua graduac@o neste poder. Vocé s6 pode imitar
um animal por vez, mas pode mudar de animal uma vez por rodada como
uma acdo livre. Assim, em uma rodada vocé pode imitar a velocidade de
um guepardo e, na rodada seguinte, o voo de uma aguia.

EXTRAS
* Alvo Adicional (+1): vocé pode imitar dois animais ao mesmo tempo.
Multiplas caracteristicas do mesmo tipo ndo se acumulam, use apenas
o maior bonus. Cada aplicacdo adicional deste extra move o nimero de
animais que vocé pode imitar a0 mesmo tempo um passo para cima na
Tabela de progressao universal (5 alvos, entao 10, 25, etc.).

* Cumulativo (+1): as suas caracteristicas imitadas se acumulam.
Vocé ganha a maior caracteristica imitada, e aumenta-a em +1 a cada
vez que imitar a mesma caracteristica. Assim, se vocé imitar trés ani-
mais, todos com grande Forca, escolhe a maior graduacao em Forca
e adiciona +2, pelos outros dois alvos. O bonus total ainda nao pode
exceder a sua graduacdo neste poder.

FALHAS

+ Alvo Necessario (-1): vocé nao pode imitar qualquer animal, ape-
nas aqueles que estejam num raio igual a sua graduac&o neste poder
em quildmetros. O seu poder & muito eficiente em uma selva ou zoolé-
gico, nem tanto no centro de uma cidade.




Alcance: togue

Vocé pode copiar as propriedades de objetos que toca, o que lhe da vérios
poderes. Essencialmente, vocé pode assumir diferentes formas alternati-
vas (veja Forma Alternativa, na pagina 89), obtendo quaisquer poderes
aplicveis para a forma com a sua graduacdo em Imitacao de Objetos.
Assim, tocando uma viga de aco, por exemplo, vocé se transforma em aco;
tocando fogo, vocé se transforma em chamas, e assim por diante. Vocé
ganha (graduaco x 5) pontos de poder em caracteristicas, e ndo pode
assumir uma forma alternativa com poderes com graduacéo maior que a
sua graduago em Imitacao de Objetos, ou que as propriedades do objeto
imitado, o que for menor. Vocé precisa de uma agao de movimento para
tocar e imitar um objeto, e s6 pode fazer isso uma vez por rodada.

Alcance: pessoal

Durac&o: permanente

Vocé é especialmente resistente a ser movido por ataques. Vocé ganha
um bonus de +4 por graduacéo contra todas as tentativas de empurré-lo,
derruba-lo, arremessé-lo ou afeta-lo com um encontréo, e reduz a distancia
pela qual vocé é jogado por um impacto, adicionando a sua graduacao
em Imével ao seu modificador de recuo (veja Recuo, na pagina 165).

Além disso, quando vocé é atingido por um ataque de encontrao (veja
Encontréo, na pagina 158), vocé sofre menos dano, enquanto seu ata-
cante sofre mais! Para cada graduacao em Imével, 1 ponto de bonus de
dano do ataque de encontréo é transferido de vocé para seu atacante, até
a metade do bonus de dano total do ataque. Assim, um ataque de encon-
trdo com bonus de dano de +12 contra um alvo com Imével 8 transfere 6
pontos de dano (ou metade) para o atacante; o alvo sofre um dano de +6,
enquanto o atacante sofre +12! Chocarse contra um alvo Imével pode ser
pior que atingir uma parede de tijolos.

Para receber os beneficios deste poder, vocé ndo pode se mover mais
do que sua velocidade normal em uma rodada. Se vocé se mover em velo-
cidade acelerada, sua graduacao em Imdvel é reduzida & metade. Se vocé
fizer movimento total, perde o beneficio de Imével na rodada.

EXTRAS

« lrrefredvel (+1): a sua velocidade ndo afeta a sua imobilidade.
Vocé pode se mover totalmente enquanto retém o efeito da sua gra-
duagao inteira. Vocé também subtrai a sua graduagao em Imével da
graduacao em Imével do oponente (para um minimo de 0) antes de
determinar seu efeito, incluindo o dano de um ataque de encontrao,
permitindo que vocé se choque contra oponentes Iméveis causando
dano normal.

Vocé ¢ imune a certos efeitos, sendo automaticamente bem-sucedido em
quaisquer jogadas de salvamento ou testes de habilidades contra eles.
Vocé designa graduacdes de Imunidade a varios efeitos (efeitos mais
extensos exigem mais graduaces). Estas designacdes sdo permanentes.

* 1 graduacdo: envelhecimento, fome e sede, necessidade de sono,
doencas, venenos, uma condicao ambiental (frio, calor, alta pressao,
radiacéo, vacuo), um tipo de sufocamento (respirar debaixo d'agua ou
em uma atmosfera alienigena, por exemplo) ou um descritor de poder
raro (como os seus préprios poderes, os poderes de um irmao, etc.).

« 2 graduacdes: acertos criticos, sufocamento (ndo precisa respirar) ou
um descritor de poder incomum (como quimico, necromantico, etc.).

« 5 graduagdes: aprisionamento (agarrar, enredar ou amarras), efeitos
de alteragao, de caracteristica, emocionais, de fadiga ou de pasmar,
pericias de interagao ou um tipo especifico de dano (como balas, frio,
eletricidade, queda, fogo, magia, radiacéo, sonico, etc.).

* 9 graduacdes: suporte vital (inclui imunidade a doencas, veneno,
todas as condicoes ambientais e sufocamento).

* 10 graduacGes: efeitos mentais, um descritor de poder comum
(como corte, elemental, impacto, metal, magia, tecnolégico, etc.).

* 20 graduacdes: todo dano fisico nao-letal, todo dano fisico letal,
todo dano de energia nao-letal ou todo dano de energia letal.

* 30 graduagdes: qualquer efeito que exija uma jogada de salva-
mento especifica — Fortitude, Reflexo ou Vontade.

Por exemplo, com Imunidade 11, vocé pode ter suporte vital (9 graduacoes)
mais Imunidade a acertos criticos (2 graduagdes), ou suporte vital mais
Imunidade a envelhecimento (1 graduagao) e um descritor de poder raro (1
graduagao), ou qualquer outra combinagao que totalize 11 graduagdes.

FALHAS

+  Limitado (-1): vocé sofre metade do efeito normal em vez de ser
imune a ele. Para efeitos ambientais, vocé faz testes com metade da
frequencla Para outros efeitos, reduza a graduacao a metade antes
de d D do sal ou, se a sua se aplica

a um efeito que causa dano letal, 0 dano passa a ser nao-letal.

Alcance: pessoal

Vocé pode assumir uma forma menos sélida, ficando menos substancial

POR TRAS DA MASCARA: IMUNIDADE

Existem que sao simpl

imunes a certas coisas. Imunidade tem o objetivo de fornecer esta opcdo em Mutantes

& Malfeitores. Imunidade também encoraja criatividade — se vocé ndo pode vencer um inimigo apenas batendo nele, o que faz entdo? Encoraje os
jogadores a usar estratégia, esperteza, facanhas de poder e pontos heréicos para lidar com inimigos imunes a ataques mais convencionais.
Se vocé achar Imunidade — especialmente em graduagdes altas — um pmblema no seu jogo, ou verificar que o poder esta arruinando a diversao,

sintasse livre para restringi-a (talvez a ndo mais de 10 grad ) ou el

por Protecao e bonus em jogadas de salvamentos.




com cada graduacao de Intangibilidade. Vocé ndo ganha a habilidade
de assumir formas intangiveis de menor graduacéo, mas pode adquirir
uma forma de menor graduagdo como um feito Poder Alternativo de
uma forma de maior graduacao. Vocé pode trocar entre a forma normal e
intangivel 4 vontade, como uma acéo livre, uma vez por rodada.

« 1 graduagao: vocé se torna fluido. Vocé pode fluir ou espremerse por
qualquer tipo de abertura, por baixo de portas, através de buracos de
fechaduras e assim por diante. Vocé nao pode passar através de barrei-
ras herméticas a prova d'agua. Vocé pode automaticamente “escorrer”
para sair de qualquer aprisionamento — como Armadilha ou agarrar
— que nao seja a prova d'agua (vocé é automaticamente bem-suce-
dido em testes de Arte da Fuga, mas nao pode “escorrer” para fora de
uma bolha que o aprisione completamente, por exemplo). Vocé pode
exercer a sua Forca normal e ainda pode carregar objetos, embora sua
destreza manual possa ser limitada (de acordo com o mestre).

2 graduagdes: vocé se torna uma nuvem de gas ou particulas. Vocé
néao tem Forca em forma gasosa, mas é imune a dano fisico, com exce-
cao de efeitos de area. Ataques de energia ainda o afetam. Vocé pode
passar por qualquer abertura que nao seja a prova de gas.

3 graduacdes: vocé se torna energia contida. Vocé nao tem Forca, mas
& imune a dano fisico. Ataques de energia (que ndo sejam da energia
que compde a sua forma) causam dano normal contra vocé. Vocé pode
passar por objetos sélidos, mas barrelras resistentes a energla como
blindagem pesada ou campos de forca, t seu

automaticamente tem uma postura prestativa, e faz o seu melhor para
ajudé-lo e obedecer suas ordens.

Capangas derrotados em, mas rec
(considere um capanga morto como desabilitado para recuperagao). Vocé
nao pode invocar um capanga derrotado até que ele tenha se recuperado
completamente. Os seus capangas invocados também desaparecem caso
seu poder seja desativado, contra-atacado ou nulificado.

FEITOS DE PODER

Elo Mental: vocé tem um elo mental com seus capangas, o que per-
mite que vocé se comunique com eles através de qualquer distancia.

* Progressdo: a cada vez que vocé aplicar este feito, mova o seu
ndmero total de capangas um passo para cima na Tabela de pro-
gressdo universal (2, 5, 10, etc.). Vocé ainda pode apenas invocar
um capanga por acao padréo.

Sacrificio: quando vocé é atingido por um efeito que exige uma
jogada de salvamento, pode gastar um ponto heréico para transferir
o efeito para um de seus capangas. O capanga deve estar dentro do
alcance do ataque, e ser um alvo viavel para o efeito. Desnecessario
dizer, isto ndo é um ato particularmente heréico. O mestre pode que-
rer restringir este feito a vildes ou PNJs (nesse caso, um heréi ganha
um ponto de poder quando um vildo usa este feito).

EXTRAS

4 graduacdes: vocé se torna incorpéreo. Vocé pode passar por maté-
ria sélida a sua velocidade normal, e nao é afetado por ataques fisicos
ou de energia. Os seus efeitos mentais e sensoriais ainda funcionam, e
vocé sofre efeitos desse tipo, assim como poderes com o feito de poder
Afeta Intangivel. Escolha um outro efeito razoavelmente comum que
funciona contra vocé enquanto vocé esté incorpéreo. Vocé néo tem
Forca, e nao pode afetar o mundo fisico, a menos que compre o modi-
ficador Afeta Corpdreo para seus poderes ou habilidades.

Efeito: sensorial
Alcance: pessoal
Custo: 4 ou 8 pontos

Duragdo: sustentada

Vocé pode se tornar invisivel a vontade. Isto lhe d4 camuflagem total con-
tra visao normal. Pelo dobro do custo (8 pontos), vocé ganha camuflagem
total contra todos os sentidos visuais. Isto é, efetivamente, 2 (ou 4) gradu-
acbes no poder Camuflagem (veja na pagina 76).

Efeito: geral Agdoipaido
Alcance: toque i Duragdo: sustentada
Custo: 2 pontos por graduagio. L

Vocé pode convocar outra criatura — um capanga (veja na pagina 61) —
para ajudé-lo. Esta criatura é criada como um personagem independente,
com (graduacdo x 15) pontos de poder. Capangas estéo sujeitos aos limi-
tes de nivel de poder normais, e nao podem ter seus proprios capangas.
Vocé pode invocar o seu capanga automaticamente como uma acdo
padréo; ele aparece no espago aberto mais proximo ao seu lado. Vocé sem-
pre tem o mesmo capanga, a menos que aplique modificadores de poder
que permitam que vocé invoque capangas diferentes. O seu capanga

Fanatismo (+1): os seus capangas invocados tém uma postura e
devogao fanaticas com relagao a vocé (veja na pagina 175).
Heroismo (+1): os seus capangas nao estao sujeitos as regras para
capangas (veja na pagina 163).

Horda (+1): vocé pode invocar até o seu ndmero maximo de capan-
gas com uma agdo padrao. Vocé deve ter o feito de poder Progressao
para escolher este extra.

Tipo (+1/+2): os capangas sdo normalmente idénticos em termos de
caracteristicas. Invocar capangas de um tipo geral (elementais, passa-
ros, peixes, etc.) é um modificador de +1. Invocar capangas de um tipo
amplo (animais, humanéides, deménios, etc.) é um modificador de +2

FALHAS

* Postura (-1): os seus capangas invocados ndo sdo tao cooperativos.
Por -1 de modificador, sdo indiferentes. Sao inamistosos por -2 de
modificador, e hostis por -3 de modificador.

concentracdo (D)

Vocé pode ler os pensamentos de outro personagem. Para usar Leitura
Mental, faca um teste de poder contra um salvamento de Vontade do alvo.

Caso tenha sucesso, vocé pode ler os pensamentos superficiais do alvo
(o que quer que ele esteja pensando atualmente). Leitura Mental trans-
cende o idioma; vocé compreende os pensamentos do alvo quer vocés
compartilhem um idioma, quer nao.

Se vocé interagir com o alvo, um teste bem-sucedido de Blefar contra o
teste de Intuir Intencdo do alvo faz com que ele pense sobre uma informa-
cao especifica que vocé esteja procurando, como uma senha ou nome, o
que permite que vocé a colha de sua mente.

Se voce falhar em seu teste de poder, nao pode ler os pensamentos do




alvo. Vocé pode tentar de novo na rodada seguinte, mas o alvo ganha um
bénus cumulativo de +1 no salvamento por tentativa no encontro.

Vocé também pode vasculhar a mente do alvo em busca de informa-
¢des. Use uma acao completa e faca um teste de poder contra o resultado
do salvamento do alvo. Caso tenha sucesso, vocé pode essencialmente
fazer uma pergunta qualquer a ele, e receber a resposta de sua mente. Se
o alvo ndo souber a resposta, vocé sabera disso. Informagdes resguardadas
dao ao alvo um bénus de +1 a +5 no salvamento de Vontade, enquanto
que informagdes que o alvo nao conhece conscientemente (subconscien-
tes ou esquecidas devido a amnésia, por exemplo) concedem um bdnus
de +5 a +10 na jogada, e o alvo no pode abrir mao do salvamento.

Vocé pode continuar a fazer perguntas, uma por rodada, por tanto tem-
po quanto mantiver a sua varredura mental, usando uma acéo completa.

Se vocé falhar em seu teste de poder, ndo pode vasculhar a mente do
alvo. Vocé pode tentar de novo na rodada seguinte, mas o alvo ganha um
bénus cumulativo de +1 no salvamento por tentativa no encontro.

Em ambas as opcdes, o alvo tem direito a um salvamento adicional de
Vontade para cada intervalo que passa na Tabela de progressio uni-
versal, com um banus cumulativo de +1 por salvamento.

EXTRAS

* Elo Sensorial (+1): vocé pode entrar em contato com os sentidos
dos seus alvos, percebendo tudo que eles percebem enquanto os Ié.

FALHAS

* Limitado (-1): Leitura Mental pode ser limitada apenas a pensa-
mentos superficiais, ou apenas a varredura.

Efeito: geral Acdo: padrao
Alcance: a distancia Duragdo: instantanea
Custo: 2 pontos por graduacao varia

Vocé é um mago, feiticeiro ou bruxa, capaz de lancar uma variedade

de magias. Escolha um dos feitos de poder abaixo, ou qualquer

outro poder com um custo total de (graduacao neste poder x2) pon-
tos. Vocé pode adquirir outros como Poderes Alternativos. Todos os
poderes obtidos usando Magia tém o descritor magico. Assim, uma
rajada de chamas magicas tem os descritores fogo e magico. Magia
pode contra-atacar outros efeitos mégicos.

POR TRAS DA MASCARA: INVOCAR

Invocar é um poder (til; ndo € muito caro invocar uma horda de capangas, o que lhe d& muitas acdes efetivas por rodada! O mestre pode querer limitar
grandes niimeros de capangas (invocados ou nao) a vildes e PNJs. Capangas de personagens jogadores estfo sujeitos aos limites de nivel de poder da
campanha (veja Nivel de poder, na pagina 24). Também existem questdes praticas que limitam o que os capangas podem fazer.

Primeiro, orientar seus capangas é uma acao de movimento. Se vocé quiser dar ordens diferentes para diferentes capangas, precisa de uma acdo de
movimento por ordem. Assim, é mais facil mandar seus capangas “ao ataque!" do que emitir ordens complexas para cada um deles no meio do combate.

Segundo, o mestre pode querer que grupos de capangas usem acGes de auxilio em vez de rolar suas acGes separadamente. Por exemplo, em vez de
rolar oito ataques para oito capangas diferentes, o mestre faz com que sete capangas auxiliem o oitavo, dando a este capanga um bénus de +14 por
suas acoes de auxilio. Isto torna grupos de capangas mais eficientes em geral. O mestre deve ter em mente os limites sobre o nimero de oponentes que
podem se juntar contra um personagem ao mesmo tempo (veja na pagina 161).

Além disso, 0 mestre deve ter em mente que capangas com menor nivel de poder tém limites. Por exemplo, enquanto um grupo de oito capangas
pode ser capaz de atingir um inimigo com facilidade (especialmente caso usem trabalho de equipe para ter uma rolagem de ataque com um bénus de
+14), podem nao conseguir ferir seu alvo tao facilmente.

Em particular, o mestre pode querer limitar o uso do extra HerGico. Tratar capangas como personagens normais pode tornar o combate muito mais
lento, ja que é muito mais dificil tira-los da luta.




Personagens com Magia muitas vezes tém a desvantagem Perda de
Poder (veja na pagina 127): caso ndo possam falar e gesticular liviemente

morfos que ndo adquirem as caracteristicas fisicas do alvo, veja Morfar, a
seguir. Para assumir formas maiores ou menores, aplique pontos vindos

para lancar magias, ndo podem usar este poder. Esta
embora comum, nao € exigida.

FEITOS DE PODER (EXEMPLOS DE MAGIAS)

da sua rfose a graduacdes apropriadas de Crescimento (veja na
pagina 84) ou Encolhimento (veja na pagina 88).

FALHAS

* Aprisionamento Mistico: correntes de energia prendem o alvo, como
o poder Armadilha (veja na pagina 75) com sua graduagao em Magia.

* Bruma do il brumas ao redor
do alvo, e apagam uma meméria especifica se ele falhar em um salva-
mento de Vontade (CD 10 + graduacao). Bons magos em geral usam
este feitico para proteger inocentes de verdades terriveis ou perigosas,
enquanto que bruxos malignos usam-no para cobrir seus rastros.

* Luz da Verdade: um raio de |uz fulgurante brilha a partir da méo
do mago, nulificando qualquer efeito de Camuflagem, llusdo ou
Obscurecer que toque (rola d20 + graduacdo em Magia contra d20 +
graduacao no poder).

Passagem Mistica: este feitico transporta vocé por uma distancia,
como Teleporte (veja na pagina 105) com sua graduacdo em Magia.

Raio Mistico: uma rajada de energia magica ataca a distancia, infli-
gindo dano igual a sua graduac&o neste poder.

* Poderes Alternativos: vocé pode adquirir virtualmente qualquer
outro poder como um Poder Alterativo de Magia, embora tais poderes
estejam limitados a um custo e graduacao iguais ou menores que o
seu poder Magia, como normal. Poderes Alternativos comuns incluem
Camuflagem, Campo de Forca, Controle Elemental, Controle Mental,
Cura, llusao, Nulificar, Obscurecer, Pasmar, PES, Possessao e Telecinesia.

Alcance: pessoal Duracdo: permanente

Vocé tem um ou mais membros adicionais, como bragos, pernas, ten-
taculos ou uma cauda preénsil. Vocé tem um membro extra com uma
graduacao. Cada graduacéo adicional move o niimero de membros extras
um passo para cima na Tabela de progressdo universal. Membros
Adicionais nao permitem que vocé realize acdes extras em uma rodada,
embora concedam os beneficios do feito Agarrar Aprimorado (veja na
pagina 56), e podem torna-lo resistente a ataques de derrubar (se torna-
remno mais estavel, veja Derrubar, na pagina 157). Todos os membros,
exceto seu membro dominante, sao considerados “inabeis". Se vocé tiver o
feito ia, vocé ndo tem i por membros indbeis.

Alcance: pessoal Duracéo: sustentada

Vocé pode se transformar em diferentes formas, ganhando as caracteristi-
cas fisicas (habilidades, pericias, feitos e poderes) da forma que assumir.
Vocé ganha caracteristicas no valor de (graduacao x 5) pontos de poder.
Nenhuma graduagao ou bdnus da forma assumida pode ser maior que a
sua graduacao em Metamorfose. Vocé também pode redistribuir pontos
de poder gastos em suas préprias caracteristicas fisicas (reduzindo sua
Forca para aplicar esses pontos em outro lugar, por exemplo). Para meta-

* Limitado (-1): vocé s6 pode se metamorfosear em uma categoria
limitada de formas, como apenas animais, apenas maquinas, apenas
pessoas e assim por diante. O mestre determina se uma categoria é
limitada o bastante. Este modificador é recomendado para a maioria
das aquisicdes de Metamorfose, para ajudar a limitar sua utilidade.

Alcance: pessoal Duracéo: sustentada

Vocé pode alterar sua aparéncia, simulando outras criaturas ou objetos
com a mesma massa. As suas caracteristicas nao mudam; a mudanca é
apenas cosmética. Vocé ganha um bonus de +5 em testes de Disfarce por
graduacdo quando usa Morfar para assumir uma forma diferente. Por 1
ponto por graduacdo, vocé pode assumir uma tinica outra aparéncia. Por
2 pontos por graduacao, vocé pode assumir qualquer forma de um grupo
amplo, como humanéides, animais, maquinas e assim por diante. Por 3
pontos por graduagao, vocé pode assumir qualquer forma com a mesma
massa. Para ter a habilidade de mudar seu tamanho, veja Crescimento, na
pégina 84, e Encolhimento, na pagina 88. Para adquirir as caracteristicas
das formas que vocé assume, veja Metamorfose.

FEITOS DE PODER

* Alomorfia: Morfar altera somente a sua aparéncia; vocé mantém
as caracteristicas de sua forma normal. Este feito permite que vocé
tenha um conjunto de caracteristicas alternativas, essencialmente
um personagem alternativo, no qual vocé pode se transformar. Vocé
pode mudar entre conjuntos de caracteristicas & vontade, uma vez
por rodada, como uma acao livre. As suas outras formas devem ter o
mesmo total de pontos que vocé, e estao sujeitas aos mesmos limites
de nivel de poder. Também devem ter caracteristicas apropriadas para
o seu poder Morfar. Por exemplo, se vocé s6 pode Morfar para formas
humanéides, entdo suas formas alternativas devem ser humandides.
O mestre pode exigir certas caracteristicas em comum para todas as
suas formas. Cada graduacao adicional neste feito lhe da outro con-
junto de caracteristicas para o qual vocé pode mudar. Alomorfia € mais
adequada para personagens com uma lista definida de caracteristicas

Para um capaz de se em numero-
sas formas com diferentes caracteristicas, veja Metamorfose.

Alcance: pessoal Duracdo: sustentada

Vocé nada mais rapido que o normal, e sempre pode escolher 10 em testes
de Nadar. Vocé tem uma velocidade na agua de 7,5 m (4,5 km/h) com 1
graduacdo. Cada graduagao adicional move sua velocidade um passo para
cima na Tabela de progressdo universal. Este poder nao permite que
vocé sobreviva debaixo d'dgua (para isso, veja Imunidade, na pagina 93).
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Efeito: ataque Acao: padrao
Alcance: toque Duragdo: instantanea (D)
Custo: 2 pontos por graduagao Fortitude

Vocé pode causar fraqueza a um alvo, através de nédusea, dor ou até
mesmo prazer extremo. Vocé precisa tocar o alvo, que faz uma jogada de
salvamento de Fortitude. Se o alvo falhar fica enjoado, sofrendo uma pena-
lidade de -2 em todas as rolagens de ataque e testes. Se o salvamento
falhar por 5 ou mais, ou com um segundo uso bem-sucedido do poder, o
alvo fica nauseado, podendo fazer apenas uma tinica acdo de movimento
a cada rodada. Se o salvamento falhar por 10 ou mais, ou com um terceiro
uso bem-sucedido do poder, o alvo fica indefeso. A vitima tem direito a
uma nova jogada de salvamento a cada rodada para se recuperar dos efei-
tos, com um bdnus cumulativo de +1 para cada salvamento anterior.

FALHAS

« Enjoar (-1): vocé nao pode causar um resultado maior que enjoado.

Efeito: caracteristica Agdo: livie
Alcance: percepcao Duragdo: continua
Custo: 8 pontos por graduacio

Vocé pode adaptar os poderes de que precisa para confrontar um opo-
nente especifico. Uma vez por rodada, vocé pode designar um oponente
em alcance de percepcao, como uma acao livre. Vocé ganha poderes ade-
quados para lutar contra esse oponente, até (graduacdo x 5) pontos de
poder totais. Nenhum poder individual pode ter uma graduaco maior
que a sua graduagao em Némesis, e os poderes devem permanecer dentro
dos limites de nivel de poder da campanha. O mestre decide quais pode-
res vocé ganha; vocé nao tem nenhum controle sobre isso.

Acdo: padrao
Alcance: 3 distancia Duracao: instantanea
Custo: 1 a 3 pontos por grad. Vontade

Vocé pode contra-atacar os poderes de um alvo (veja Contra-atacando
poderes, na pagina 70). Faca uma rolagem de ataque & distancia para
acertar o alvo. Em seguida, faca um teste oposto da sua graduagao em
Nulificar contra a graduacao do poder do alvo, ou o salvamento de
Vontade do alvo, o que for maior. Se o seu alvo for o alvo do poder,
€ nao o usudrio do poder, faca um teste de poder oposto contra
0 usudrio (o salvamento de Vontade nao é levado em conta). Se
vocé vencer, o poderalvo é desativado, embora o usuario possa
reativa-lo normalmente. Vocé nao pode Nulificar poderes Inatos
(veja Inato, na pagina 109). O custo por graduacao determina o que
vocé pode contra-atacar, escolhido quando vocé adquire o poder.

* 1 ponto: contra-ataca qualquer poder com um descritor especifico,
um de cada vez (poderes de fogo, poderes mentais, etc.).

* 2 pontos: contra-ataca todos os poderes com um descritor especifico
(como fogo ou mental) ou de um tipo especifico (como efeitos de
ataque ou sensoriais) a0 mesmo tempo.

* 3 pontos: contra-ataca todos os poderes ao mesmo tempo.
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* Campo de Nulificagao (+0): em vez de ter como alvo um indivi-
duo especifico, vocé pode Nulificar quaisquer poderes afetados em
um raio de (graduaco x 1,5 m) ao seu redor, como uma acéo padréo.
Isto € uma combinacéo dos modificadores Alcance (toque, -1) e Area
(exploséo, +1). Alguns personagens tém um Campo de Nulificacio
como um Poder Alternativo de Nulificar.

* Duracdo (+1 por passo em duracdo): se a duracao de Nulificar for
aumentada acima de instantanea, qualquer efeito contra-atacado ndo
pode ser reativado até que a duracdo expire. O usudrio do efeito contra-
atacado pode usar esforco extra (veja na pagina 120) para ter direito a
outro teste oposto. Caso tenha sucesso, poderé reativar o efeito.

* Resisténcia a Poder (+1): vocé pode usar Nulificar para contra-
atacar poderes usados contra vocé como uma reagdo. Vocé ndo pode
Nulificar outros poderes. Isto essencialmente muda a acio do poder
para reacdo (+3), e seu alcance para pessoal (-2).

Efeito: sensorial Agdo: padrao
Alcance: 3 distancia Duracdo: sustentada
Custo: 1 a 4 pontos por graduagdo

+ Seletivo (+1): vocé pode escolher quem, dentro da sua drea de
efeito, é afetado ou nao pelo seu poder.
FALHAS

« Parcial (-1): o seu efeito de Obscurecer concede camuflagem par-
cial, em vez de total.

Efeito: ataque Agdo: padrao
Alcance: toque Duracdo: instantanea (D)
Custo: 2 pontos por graduacio Sal Vontade

Voceé pode reduzir a velocidade e o tempo de reacdo de um alvo. Faga uma
rolagem de ataque. Caso vocé tenha sucesso, o alvo faz uma jogada de sal-
vamento de Vontade. Se o salvamento falhar, o alvo fica lento, e s6 pode
fazer uma acao padréo ou de movimento por rodada (ndo ambas). O alvo
sofre uma penalidade de -1 em rolagens de ataque, Defesa e salvamentos
de Reflexo. Um alvo lento se move a metade da velocidade normal. Se o
salvamento falhar por 5 ou mais, ou com um segundo ataque bem-suce-
dido, o alvo fica paralisado: indefeso e incapaz de se mover ou realizar
i acdes. O alvo tem direito a um novo salvamento de Vontade a

Vocé pode criar camuflagem total em uma érea (veja Camuflagem, na
pégina 161). Obscurecer custa 1 ponto por graduacdo se afetar um tipo
de sentido, 2 pontos por graduagdo se afetar dois tipos de sentidos, 3
pontos se afetar trés tipos e 4 pontos por graduacdo se afetar todos os
tipos de sentidos. Sentidos visuais contam como dois tipos. Assim, com
3 pontos por graduacdo, Obscurecer pode afetar sentidos visuais e um
outro tipo, por exemplo. Um efeito de Obscurecer pode ser centrado em
vocé ou criado  distancia, como uma agéo padréo. O efeito ndo se move
depois de criado, embora vocé possa reposiciona-lo como uma acdo de
movimento. O seu poder cobre uma drea de 1,5 m de raio com 1 gra-
duacdo. Cada graduacao adicional move o raio um passo para cima na
Tabela de progressdo universal (para 3 m de raio com 2 graduacdes,
7,5 m de raio com 3 graduacdes e assim por diante).

cada rodada, com um bGnus cumulativo de +1 por salvamento anterior.

FALHAS

* Lentidao (-1): vocé nao pode causar um resultado maior que lento.

Efeito: sensorial Acdo: padrao
Alcance: a distancia Duracdo: instantanea (D)
Custo: 1 a 4 pontos por grad. 1| Reflexo/ Fortitude

Vocé pode avassalar todos os sentidos de um determinado tipo do alvo
— normalmente sentidos visuais ou auditivos — tornando-os temporaria-




mente inteis. Faca uma rolagem de ataque a distancia contra o alvo. Se
0 ataque acertar, o alvo deve fazer um salvamento de Reflexo para evitar
o efeito. Se o salvamento falhar, aquele tipo de sentido torna-se initil. Um
salvamento bem-sucedido significa que nao ha efeito nenhum.

A cada rodada depois disso, 0 alvo faz um salvamento de Fortitude para
se recuperar do ataque de Pasmar. O alvo ganha um bonus cumulativo

Vocé pode se mesclar com o corpo de um alvo, e control-lo. Faga um teste

de poder contra o resultado do salvamento de Vontade do alvo. Se vocé

for bem-sucedido, seu corpo se desvanece, mesclando-se ao corpo do alvo,

e vocé assume o controle do corpo do alvo. Vocé mantém seus valores de

habilidades mentais, pericias baseadas em habilidades mentais e poderes

com efeitos mentais, e ganha os valores de habilidades fisicas, pericias
das em habili fisicas e poderes com efeitos fisicos do alvo.

de +1 no salvamento a cada rodada depois da primeira. Um
bem-sucedido permite que o alvo use ofs) sentido(s) pasmados de novo,
mas com uma penalidade de -1 em todas as rolagens que os envolvam.
Na rodada seguinte, os sentidos do alvo voltam ao normal. Alvos imunes
a efeitos de Fortitude nao podem ser pasmados.

Pasmar custa 1 ponto por graduaco se afetar um tipo de sentido, 2
pontos por graduacao se afetar dois tipos de sentidos, 3 pontos se afetar
trés tipos, e 4 pontos por graduacao se afetar todos os tipos de sentidos.
Sentidos visuais contam como dois tipos de sentidos. Assim, com 3 pontos
por graduacao, o efeito de Pasmar poderia afetar sentidos visuais e um
outro tipo de sentido, por exemplo.

: concentracao

Vocé pode deslocar um ou mais dos seus sentidos a até 3 m de distan-
cia, percebendo como se estivesse no local. Cada graduacdo adicional
neste poder aumenta o seu alcance, como mostrado na tabela Alcance
estendido. O alcance pode ser estendido ainda mais com o feito de

A mente do alvo fica suprimida e inconsciente enquanto vocé esta
no controle. Uma vitima de Possessao tem direito a uma nova jogada
de salvamento a cada intervalo na Tabela de progressdo universal.
Personagens possuidos usados para realizar uma acao fortemente contra
sua natureza tém direito a um novo salvamento de Vontade imediata-
mente, com um bonus de +1 a +4, dependendo do tipo de acdo. Um
salvamento bem-sucedido ejeta vocé do corpo do alvo; o seu préprio corpo
reaparece no espaco aberto mais préximo. O mesmo ocorre quando vocé
deixa o corpo do alvo voluntariamente.

Alcance: pessoal Duragdo: permanente

Vocé possui uma resisténcia especial a ferimentos. Vocé ganha um bonus
em suas jogadas de salvamento de Resisténcia igual a sua graduacdo
neste poder.

EXTRAS

poder Dimensional (veja na pagina 108). PES ja seu(s)
normal(ais) enquanto vocé a estiver usando. Alvos observados por meio de
PES podem sentir o poder com um teste de Notar (CD 10 + graduagdo), a
menos que vocé tenha o feito de poder Sutil (veja na pagina 110).

Vocé pode fazer testes de Notar e Procurar normalmente, usando seus
sentidos deslocados. Para procurar uma area grande por alguém ou
alguma coisa, use as diretrizes para buscas estendidas, na descricdo da
pericia Procurar (veja na pagina 53).

Efeitos sensoriais com alvo no local para o qual vocé deslocou seus
sentidos afetam vocé normalmente (isto inclui efeitos mentais com o
modificador Dependente de Sentidos, veja na pagina 114). Caso PES se
aplique aos seus sentidos mentais, entdo efeitos mentais com alvo no
local que vocé esta percebendo também afetam vocé

* Impenetrével (+1): a sua Protecdo detém uma quantidade de
dano completamente. Se um ataque tem um bénus de dano menor
que a sua graduacdo em Protecdo, nao inflige nenhum dano (vocé
& automaticamente bemsucedido em sua jogada de salvamento
de Resisténcia). Dano com o extra Penetrante (veja na pagina 113)
ignora este modificador — vocé deve fazer um salvamento contra o
dano normalmente. Este modificador também pode ser aplicado ao
bonus em salvamentos de Resisténcia por Constituicdo (custando 1
ponto por +1 de bonus de salvamento tornado Impenetravel).

FALHAS

Abl:

(-1): o dano desgasta sua Protecdo. A cada vez que ela

PES custa 1 ponto por graduagdo para um tipo de sentido, 2 pontos por
graduacao para dois tipos de sentidos, 3 pontos para trés tipos, e 4 pontos
por graduaco para todos os seus sentidos. Sentidos visuais contam como
dois tipos de sentidos. Vocé pode usar poderes sensoriais por meio de PES
caso sua PES se aplique ao tipo de sentido referente a eles. Se vocé puder
usar sentidos mentais e um sentido exato (como visao) por meio de PES,
vocé pode usar este poder para determinar o alvo de poderes mentais.

FALHAS

*  Meio (-1): vocé precisa de um meio para a sua PES, como sombras,
chamas, espelhos, dgua parada, telas de televisao e assim por diante.
Vocé s6 pode perceber locais onde seu meio exista.

Alcance: percepcao Duragdo: sustentada (D)

concede seu bonus, perde 1 ponto de poder em eficacia. Quando
reduzida a O pontos de poder, é desativada. Isto é o mesmo que a
falha Dissipacao (veja na pagina 115).

* Limitado (-1): a sua Protecao se aplica apenas a uma categoria
ampla de dano (fisico ou energético). Caso se aplique a apenas uma
categoria estreita de dano (armas cortantes, armas contundentes, ele-
tricidade, fogo, magia, etc.) o modificador é de -3.

Alcance: a distancia Duragdo: instantanea

Vocé pode fazer um ataque a distancia que causa dano. Pode ser uma
rajada de energia, um projétil (flecha, bala, lamina arremessada, etc.) ou
outro efeito similar. Vocé faz uma rolagem de ataque a distancia para
acertar o alvo. O dano do ataque é igual a sua graduaco neste poder.




Efeito: ataque/mental Acdo: padrao
Alcance: percepcao Duragdo: instantanea
Custo: 4 pontos por graduagdo _Salvamento: Vontade

Vocé pode atacar um alvo que possa perceber exatamente com uma rajada
de forca mental. O alvo faz um salvamento de Vontade contra CD 15 +
sua graduacio neste poder, e sofre dano em caso de um salvamento falho.
Rajadas mentais ndo tém efeito em objetos inanimados ou criaturas sem
mente (que ndo possuem um ou mais valores de habilidades mentais).

FALHAS

Arma Mental (-2): vocé pode manifestar uma “arma" de forca men-
tal. Golpear com a arma exige uma rolagem de ataque corpo-a-corpo.
0 alvo faz um salvamento de Vontade contra um bonus de dano igual
a sua graduacao neste poder. Assim como Rajada Mental, uma Arma
Mental ndo tem efeito sobre alvos inanimados ou sem mente.

Efeito: geral Agdo: livie
Alcance: pessoal Duracdo: continua
Custo: 1 ponto por graduagao

Vocé pode realizar tarefas rotineiras rapidamente. Para este poder, uma
“tarefa rotineira” é uma tarefa em cujo teste vocé pode escolher 20. Com
1 graduacdo, vocé realiza essas tarefas com o dobro da velocidade normal
(x2). Cada graduacéo adicional move sua velocidade um passo para cima
na Tabela de progressdo universal (x5, x10 e assim por diante). Com
20 graduacdes, vocé realiza tarefas rotineiras a 5 milhGes de vezes a veloci-
dade normal! Tarefas em que vocé nao possa escolher 20 (incluindo agGes
de combate) nao séo afetadas por Rapidez, nem velocidade de movimento.

Vocé pode escolher 20 normalmente usando Rapidez. Se a sua gradua-
¢do neste poder for alta o suficiente, vocé pode ser capaz de escolher 20
em uma tarefa com uma (nica acdo padrao (3 segundos) ou menos. Se
vocé puder realizar uma tarefa em menos de um segundo, o mestre pode
escolher tratar a tarefa como uma acéo livre para vocé (embora o mestre
ainda possa limitar o nimero de acdes livres que vocé pode realizar em
uma rodada, como normal). Entre outras coisas, isso permite que vocé
escolha 20 em um teste de Desarmar Dispositivo, tentando todas as com-
binacdes possiveis de uma fechadura com grande velocidade, ou escolha
20 em um teste de Conhecimento, lendo todos os materiais de pesquisa
disponiveis em um instante.

POR TRAS DA MASCARA: RA

Rapidez, obviamente, nao € realista. Ela permite que vocé faca coisas
como desmontar um carro inteiro em uma Unica rodada, desde que
tenha uma graduacao alta o bastante, mas nao tem efeito algum sobre
a quantidade de ataques que vocé faz. Por qué? Duas razdes: primeiro
porque permitir que um personagem faca milhdes de ataques por rodada
iria toar o jogo extremamente lento, e muito desequilibrado (no
minimo). Sequndo, e talvez mais importante, porque é como a rapidez
sobrehumana funciona nos quadrinhos: os velocistas fazem coisas
rotineiras num piscar de olhos, mas em combate nao agem com mais
freqiiéncia que os outros. Veja SuperVelocidade, na pagina 104, para
alguns exemplos de ataques especiais que os velocistas podem possuir,
além de sua Rapidez.

FALHAS

Um Tipo (-1): a sua Rapidez se aplica apenas a tarefas fisicas ou
mentais, ndo a ambas.

Uma Tarefa (-2): a sua Rapidez se aplica apenas a uma tarefa espe-
cifica, como leitura, calculos matematicos e assim por diante.

Efeito: alteracio Agao: reacao
Alcance: pessoal Duragdo: permanente
Custo: 1 ponto por graduagéo

Vocé se recupera de dano com mais facilidade. Para cada graduacao em
Regeneragao, escolha um dos beneficios a seguir.

Bonus de recuperacdo: vocé ganha um bonus de +1 em seus testes
de Constituico para se recuperar de dano. Se vocé nao tiver um valor
de Constituicdo, uma graduacdo permite que vocé faca testes de recu-
peragao com -4, com cada graduacao adicional melhorando seu bnus
normalmente (-3 com 2 graduacdes, -2 com 3 graduacdes, e assim por
diante). Com um bénus de +9 ou melhor, vocé é automaticamente bem-
sucedido em testes de recuperacao (ja que esses testes tém CD 10).

Taxa de recuperagao: vocé faz testes para se recuperar de uma con-
dicdo de dano especifica mais rapidamente. Cada graduacéo move
o tempo de descanso necessério para fazer um teste de recuperacéo
para a condicdo um passo para baixo na Tabela de progressdo
universal. Assim, por exemplo, os personagens normalmente tém
direito a um teste por hora de descanso para se recuperar de serem
feridos. Uma graduacao em Regeneracao reduz este tempo para 20
minutos, duas para 5 minutos e assim por diante. Se o tempo for redu-
zido abaixo de uma acdo (3 segundos), o personagem tem direito
a um teste de recuperacdo para esta condicdo uma vez por rodada,
sem necessidade de descanso. Cada condigéo de dano (machucado,
ferido, inconsciente, abatido e desabilitado) exige uma aplicacao
separada de graduacoes em Regeneracao, como descrito a seguir.

Machucado ou inconsciente: uma graduacao permite um teste de
recuperacdo depois de uma rodada. Duas graduaces permitem um
teste por agdo padrao, trés graduagGes permitem um teste por rodada
sem descanso. Condi¢bes de machucado recuperam-se automatica-
mente depois do tempo necessario, sem necessidade de teste algum.

Ferido ou abatido: uma graduacao permite um teste de recuperacao
uma vez a cada 20 minutos. Duas graduagGes permitem um teste a
cada 5 minutos, trés graduacdes permitem um teste por minuto. Quatro
graduagdes permitem um teste por rodada, cinco graduacdes permitem
um teste por acdo padréo, e seis graduacGes permitem um teste por
rodada sem descanso. Condices de ferido recuperam-se automatica-
mente apds o tempo necessario, sem necessidade de teste algum.

Desabilitado: uma graduacao permite um teste de recuperacao a
cada 5 horas. Duas graduagées permitem um teste por hora, trés gra-
duagdes permitem um teste a cada 20 minutos, quatro graduagdes
permitem um teste a cada 5 minutos, cinco graduagdes permitem um
teste por minuto. Seis graduagdes permitem um teste por rodada, sete
graduacbes permitem um teste por acdo padrao e oito graduagdes
pemitem um teste por rodada sem descanso.

Dano em habilidade: uma graduacao em Regeneracao permite que
vocé recupere um ponto de dano em habilidade (veja na pagina 166)
acada 5 horas. Duas graduagdes permitem que recupere um ponto por
hora, trés graduacdes permitem um ponto a cada 20 minutos, quatro
graduages permitem um ponto a cada 5 minutos, cinco graduacdes




permitem um ponto por minuto. Seis graduagdes permitem um ponto
por rodada, sete graduacGes permitem um ponto por acdo padrdo e
oito graduagdes permitem um ponto por rodada sem descanso.

Ressurreicdo: vocé pode se recuperar da morte! Se vocé morrer, faca
um teste de recuperacdo contra CD 10 uma semana depois. Caso
tenha sucesso, a sua condigdo torna-se inconsciente e desabilitado
(vocé se recupera dessas condicdes normalmente). Se o teste falhar,
vocé estd permanentemente morto. Vocé deve especificar um efeito
ou conjunto de efeitos razoavelmente comuns que impecam que
Vocé se recupere da morte (como decapitaco, cremacao, uma estaca
no coragao, etc.). Vocé pode aumentar a taxa a qual vocé faz testes
de recuperacdo da morte com graduagdes adicionais, em separado
da sua taxa de recuperacao normal. Com dez graduacdes, vocé tem
direito a um teste de recuperagao instantaneamente quando sua con-
dicdo torna-se morto. Caso tenha sucesso, vocé ndo morre.

FEIIOS DE PODER

Crescimento de Membros: quando vocé se recupera de estar Desa-
bilitado, membros e 6rgaos decepados ou destruidos crescem de novo.

.

Duradouro: vocé regenera dano Incurével (veja na pagina 108).

Reencarnacéo: quando vocé se recupera da morte, pode redistribuir
os pontos de poder do seu personagem a caracteristicas diferentes.
Eles permanecem fixos até que o personagem morra de novo.

FALHAS

* Fonte (-1): a sua Regeneracdo funciona apenas quando vocé tem
acesso a uma fonte especifica, como sangue, eletricidade, ferrovelho,
luz do sol e assim por diante. Sem esta fonte, o seu poder nao funciona,
e vocé se recupera a velocidade normal. De acordo com o mestre, uma
forma mais fraca de fonte significa que vocé se recupera mais lenta-
mente (como se a sua graduacao em Regeneracdo fosse mais baixa).

Efeito: movimento
Alcance: pessoal
Custo: 1 ponto por graduagdo

Vocé é capaz de saltos prodigiosos. Uma graduacdo em Salto dobra as
suas distancias de salto. Cada graduagao adicional move o multiplicador
um passo para cima na Tabela de progressdo universal. Assim, com
9 graduacdes, vocé pode saltar 1.000 vezes a sua distancia normal.Vocé
ndo sofre qualquer dano por aterrissar depois de um salto, desde que
esteja dentro de sua distancia maxima de salto.

Com 5 graduacdes (50 vezes a distancia normal), vocé fica no ar por
pelo menos uma rodada antes de pousar. Cada graduagéo além disso adi-
ciona uma rodada completa no ar. Assim, um Salto com 10 graduacGes
dura seis rodadas completas no ar antes que vocé aterrisse. Vocé pode
agir normalmente durante este tempo, como se estivesse voando, mas
néo pode mudar sua velocidade ou diregao sem usar algum outro poder.

Agdo: movimento
Duracéo: instantanea

‘Acéo: movimento -
Duragdo: continua

Mc;v;ce: pessoal
Custo: 2 pontos por graduacao

Vocé pode separar partes de seu corpo, e manté-las funcionando em rela-

tiva normalidade. O processo de separacao nao causa nenhum mal a vocg,
embora possa ser desconcertante para quem assiste. Vocé pode separar
um ndmero de segmentos igual a sua graduacao neste poder. Assim, gra-
duacéo 1 pode permitir que vocé separe uma mao, braco ou pé (ou até
mesmo sua cabeca). Graduacao 5 poderia permitir que vocé separe todos
os seus membros (incluindo sua cabega), e assim por diante. Vocé escolhe
como separarse quando adquire o poder, e isto ndo pode ser mudado.
Separar ou juntar seus segmentos exige uma acao de movimento.

As suas partes permanecem intei funcionais. Assim,
vocé pode enxergar com um olho separado, manipular objetos com uma
mao separada, e assim por diante. As partes separadas sao limitadas ao
movimento que sua forma permite. Assim, uma mao pode rastejar e um
globo ocular pode rolar, mas uma cabeca ou tronco separados nao sao
capazes de muito movimento. Vocé pode usar poderes de movimento (como
V60) em conjunto com suas partes separadas. Partes separadas tém modifi-
cadores baseados em seu tamanho (veja Tamanho, na pagina 34).

Cada segmento tem uma a¢do de movimento por rodada, mas vocé s6
pode realizar uma acao padréo entre todos os seus segmentos, indepen-
dente de quantos segmentos separados vocé possua. O mestre pode dar
modificadores para suas acdes, de acordo com seu estado de divisdo.

Partes separadas tém o seu salvamento normal de Resisténcia, mas qual-
quer salvamento falho deixa a parte abatida ou desabilitada. Um segundo
salvamento falho deixa a parte separada imével. Quando a parte danificada
& reconectada, remova este dano, e adicione uma condicdo machucado ou
ferido a0 seu personagem. Vocé se recupera deste dano normalmente.

EXTRAS

« Divisdo Variavel (+1): vocé pode escolher como se separar a cada
vez que utiliza este poder.

Efeito: ataque Agdo: padrao
Alcance: toque Duragdo: concentragao
Custo: 2 pontos por graduac? Sal to: Fortitude

Vocé pode fazer com que um alvo sufoque (veja Sufocamento, na pagina
168). Faca uma rolagem de ataque corpo-a-corpo. Caso vocé tenha sucesso,
o alvo deve fazer um salvamento de Fortitude (CD 10 + graduacdo do
poder). Se falhar, o alvo sofre uma penalidade de -1 em rolagens de ata-
que, Defesa e salvamentos de Reflexo, s6 pode realizar uma acdo padréo
ou acdo de movimento por rodada (ndo ambas) e se move & metade da
velocidade normal. O alvo deve fazer um teste de Constituicdo a cada
rodada (CD 10, +1 por rodada) a partir da rodada em que o salvamento de
Fortitude falhar. Uma falha em um teste significa que o personagem fica
inconsciente. Se o poder for mantido depois desse ponto, a condicdo do
personagem torna-se moribundo na rodada seguinte, e morto na rodada
ap6s essa. Um salvamento de Fortitude inicial bem-sucedido anula o efeito
de Sufocar. Alvos com Imunidade a Sufocamento néo sao afetados.

Efeito: geral ¥ reacdo
Alcance: pessoal Duracdo: continua
Custo: 2 pontos por graduagdo

Vocé é capaz de erguer e carregar mais do que o normal para seu valor de
Forca, talvez muito mais que o normal. Cada graduacdo em SuperForca
Ihe concede um bonus de +5 em seu valor de Forca quando determina
capacidade de carga (veja Capacidade de carga, na pagina 35). A sua




Super-Forca também lhe da um bonus de +1 por graduacao em testes de
Forca que envolvam aplicacao sustentada de forca ou pressao, incluindo
testes de agarrar e quebra de objetos (veja na pagina 166), mas ndo em
pericias baseadas em For¢a ou dano corpo-a-corpo ou de agarrar.

FEITOS DE PODER

¢ Palma Trovejante: batendo palmas, vocé cria uma rajada de som
ensurdecedor em uma area de (bdnus de Forca x 1,5 m) ao seu redor.
Aqueles dentro da area devem ser bem-sucedidos em um salvamento
de Reflexo (CD 10 + seu bonus de Forca), ou sofrem os efeitos de um
ataque de Pasmar auditivo (veja Pasmar, na pagina 98).

. pro: vocé pode exalar uma poderosa rajada de ar, fazendo um

«  Golpe Sismico: vocé pode golpear o chao, criando um poderoso tre-
mor, que se irradia a um raio de (bonus de Forca x 3 m) a partir de
vocé. Faga um teste de Forca. Qualquer um na area faz um teste para
resistir a um ataque de derrubar igual ao resultado do seu teste (veja
Derrubar, na pagina 157). Reduza o seu resultado em -1 para cada
3 m entre vocé e o alvo, até o raio maximo. Os alvos na area podem
fazer um salvamento de Reflexo (CD 10 + seu bonus de Forca) para
diminuir pela metade a CD para evitar o ataque de derrubar.

« Onda de Choque: batendo suas maos uma contra a outra, vocé cria
uma tremenda rajada de pressdo de ar, infligindo dano fisico igual
ao seu bdnus de Forca em uma area em forma de cone a sua frente,
com comprimento e largura no final iguais ao seu bonus de Forca x 3
metros. Os alvos na area podem fazer um salvamento de Reflexo (CD
10 + seu bonus de Forca) para diminuir o dano & metade.

teste de Forca para derrubar os alvos em uma area em forma de cone
com comprimento e largura no final iguais ao seu bonus de Forca x 3
metros. Os alvos na drea podem fazer um salvamento de Reflexo (CD
10 + seu bonus de Forca) para diminuir pela metade a CD para evitar o
ataque de derrubar. O seu SuperSopro também apaga chamas com um
bénus de dano igual ou menor que (o resultado do seu teste -10).

Efeito: movimento Agéo: movimento
Alcance: pessoal Duragéo: sustentada
Custo: 2 pontos por graduagao

Vocé tem uma forma especial de movimento. Para cada graduacao, esco-
Iha um dos seguintes efeitos.

« Andar na dgua: vocé pode se mover ou ficar de pé sobre a superficie
da 4gua, de areia movedica e de outros liquidos, sem afundar.

« Andar no ar: vocé pode “caminhar” sobre o ar a metade da sua velo-
cidade de movimento terrestre normal, como se fosse chéo sélido, e
moverse para cima ou para baixo a um angulo de 45° & metade desta
velocidade (um quarto da sua velocidade de movimento terrestre). Por
duas graduacdes, vocé se move a sua velocidade de movimento terres-
tre normal (metade da velocidade quando esta subindo ou descendo).

« Balangar-se: vocé pode se balancar pelo ar & sua velocidade de movi-
mento terrestre normal, usando linhas feitas por vocé (cabo, teia..),
ou que ja estao disponiveis (galhos, cipds, cabos elétricos, etc.).

« Deslizar: vocé pode se mover pelo chdo a sua velocidade normal
enquanto estiver caido, em vez de arrastarse a uma velocidade de 1,5
m. Vocé nao sofre penalidades por atacar enquanto estiver caido.

* Escalar paredes: vocé pode escalar paredes e tetos & metade da sua
velocidade normal, sem chance de cair e sem necessidade de testes de
Escalar. Vocé ainda fica desprevenido enquanto escala, a menos que
tenha 5 ou mais graduacdes em Escalar (veja na pagina 47). Uma
graduacao adicional aplicada a este efeito significa que vocé escala a
sua velocidade total, e no fica desprevenido enquanto escala.

Estabilidade: vocé é melhor em lidar com obstaculos e obstrugdes
ao movimento. Reduza a penalidade de velocidade por movimento
restrito (veja na pagina 34) em um quarto para cada aplicacao deste
efeito. Por exemplo, obstrucdes pesadas ou uma superficie ruim redu-
zem a sua velocidade apenas em um quarto, em vez de pela metade.
Se vocé reduzir a penalidade de movimento a O ou menos, nao é afe-
tado por essa condicao, e movesse a sua velocidade total normal.

+ Movimento dimensional: vocé pode se mover de uma dimensao
para outra. Movimento dimensional tem duracdo instantanea. Por
uma graduacdo, vocé pode se mover entre sua dimensdo natal e
uma outra. Por duas graduacdes, vocé pode se mover entre quaisquer
dimensdes de um grupo relacionado (dimensdes misticas, dimensdes
alienigenas, etc.). Por trés graduacdes, vocé pode viajar para qual-
quer dimensio. Vocé pode carregar até 50 quilos com vocé. Cada
feito de poder Progressao move esta quantidade um passo para cima
na Tabela de progressdo universal (100 kg, 250 kg, etc.). Como



este efeito pode ser extremamente Gtil em algumas situacGes, o mes-
tre deve regular seu uso, exigindo modificadores como Limitado ou
Inconstante, ou até mesmo proibindo-o para herdis.

* Movimento temporal: vocé pode se mover através do tempo.
Movimento temporal tem duracéo instantanea. Por uma graduacéo,
vocé pode se mover entre o presente e outro ponto fixo no tempo
(como 100 anos no passado, ou 1.000 anos no futuro). Por duas, pode
se mover para qualquer ponto no passado ou no futuro e, por trés
graduacdes, vocé pode se mover para qualquer ponto no tempo. Vocé
pode carregar até 50 quilos com vocé. Cada feito de poder Progressao
move esta quantidade um passo para cima na Tabela de progressao
universal (100 kg, 250 kg, etc.). Os efeitos de viagens no tempo sao
deixados a cargo do mestre. Como esta é uma habilidade extrema-
mente poderosa, 0 mestre deve regular seu uso, exigindo modificadores
como Limitado ou Inconstante, ou até mesmo proibindo-a para herdis.

« Permear: vocé pode passar através de objetos sélidos como se eles
néo existissem. Vocé pode se mover através de qualquer objeto fisico
a um quarto da sua velocidade com uma graduacao, 2 metade da
sua velocidade com duas graduagdes, e a sua velocidade normal com
trés graduagdes. Vocé nao pode respirar enquanto estiver dentro de
um objeto sélido, entdo precisa de Imunidade (sufocamento), ou tera
de prender a respiragdo. Vocé também precisa de um SuperSentido
(como viséo de raio X) para enxergar onde vocé esta indo. Permear
€ muitas vezes Limitado a uma substancia em particular (como terra,
gelo ou metal, por exemplo) como um modificador de -1. Vocé ganha
cobertura total enquanto estiver dentro de um objeto.

Queda lenta: enquanto vocé for capaz de agir, pode cair de qualquer
distancia sem se ferir. Vocé também pode deter sua queda em qualquer
ponto que tenha uma saliéncia onde se agarrar (como um parapeito,
mastro de bandeira, galho, etc.). Se vocé tiver o poder de Super
Movimento Escalar Paredes, qualquer superficie concede um apoio.

Sem rastros: vocé nao deixa rastros, e nao pode ser rastreado por
sentidos visuais (embora ainda possa ser rastreado através de faro
ou por outros meios). Os seus passos sao tao leves que vocé pode
caminhar sobre a superficie de areia fofa ou mesmo neve sem deixar
rastros, e tem camuflagem total contra sentido sismico.

Alcance: pessoal Duracdo: permanente

Um ou mais dos seus sentidos sdo ampliados. Cada graduacéo lhe da
um dos efeitos a seguir. Algumas opcdes exigem mais de uma graduacao
— isto & comentado em suas descricdes.

SENTIDOS AMPLIADOS

Os i efeitos melt sentidos quer seja um dos cinco
sentidos normais ou um dos sentidos adicionais listados na secao a seguir.

* Agucado (1 ou 2 graduacdes): escolha um sentido. Vocé pode per-
ceber detalhes minimos das coisas que puder detectar com o sentido
escolhido. Sentidos visuais e auditivos j& sao agucados para huma-
nos. 1 graduagao por um sentido, 2 por um tipo de sentidos.

« Distante (1 graduacdo): escolha um sentido que ndo tenha
alcance (paladar ou tato para humanos). Vocé pode fazer testes de
Notar a um incremento de alcance normal (-1 para cada 3 m) com o
sentido escolhido.

+ Estendido (1 graduagdo): escolha um sentido que tenha alcance
(audicao, olfato ou visdo para humanos). O seu incremento de alcance
com o sentido escolhido é multiplicado por 10 a cada aplicagdo deste
poder.

« Exato (2 ou 4 graduacdes): escolha um sentido. Vocé pode locali-
zar precisamente coisas com o sentido escolhido, e pode usé-lo para
alvejar algo em combate. Sentidos visuais ja sdo exatos para huma-
nos. 2 graduages por um sentido, 4 por um tipo de sentidos.

* Radial (1 a 5 graduacdes): vocé pode fazer testes de Notar com
um sentido distante contra qualquer ponto ao seu redor. Mesmo um
alvo atrds de vocé s6 pode usar Furtividade se tiver alguma outra
camuflagem. 1 graduagéo para uso com um sentido, 2 para um tipo
de sentido e 5 para todos os seus sentidos.

SENTIDOS ADICIONAIS

Os efeitos nesta secdo concedem capacidades sensoriais adicionais, ou
sentidos além dos cinco normais.

«  Deteccdo (1 graduacdo): vocé pode detectar um item ou efeito espe-
cifico com uma agao de movimento e um teste de Notar. Deteccdo ndo
tem alcance, e apenas indica a presenca ou auséncia de algo. Escolha
a qual tipo de sentido a sua deteccao pertence. +1 graduagdo permite
que vocé use deteccdo como uma agao livre (tornando-a um sentido).
+1 graduacdo separada permite que vocé use deteccdo a distancia.

Elo de comunicacdo (1 graduac&o): quando adquirir este poder

vocé deve escolher um individuo especifico, que também deve pos-

suir este poder,. Vocés dois podem se comunicar através de qualquer

distancia, como um uso do poder Comunicagdo (veja na pagina 77).

Escolha um meio de comunicacéo quando vocé escolhe esta opcdo.

* Faro (1 graduagdo): vocé pode detectar e identificar individuos
pelo cheiro, embora nao possa determinar coisas como localizacdo
exata, apenas sua presenca ou auséncia (o seu sentido de olfato é
agucado, mas nao exato).

« Infravisdo (1 graduacdo): vocé enxerga a porcao infravermelha do

espectro, 0 que permite que vocé veja padrdes de calor. Escuridao nao

concede camuflagem para objetos com temperatura diferente de seus
arredores. Se vocé possuir rastrear, pode rastrear criaturas quentes
pelas ténues trilhas de calor que elas deixam para trés.

* Percepcdo (1 graduacdo): vocé pode sentir o uso de efeitos com um
descritor especifico, com um teste bem-sucedido de Notar (CD 10, modi-
ficada pela distancia). Exemplos incluem percepcdo césmica, magica,
mental e assim por diante. Vocé pode aplicar outros SuperSentidos a
sua percepgdo, para aumentar seu alcance e escopo. Escolha o tipo de
sentido da sua percep¢éo (normalmente, é um sentido mental).

* Poscognicdo (4 graduacdes): vocé pode perceber eventos que
ocorreram no passado. Voceé faz testes de Notar e Procurar para captar
informacoes passadas em uma &rea ou alvo. O mestre determina a
CD desses testes, com base em quao obscura ou distante no passado
esté a informacdo — desde 15 (uma visdo vaga que pode ou nao ser
precisa) até 30 (conhecimento completo de um evento especifico
no passado, como se vocé tivesse estado presente). Os seus sentidos
normais (do presente) néo funcionam enquanto vocé estiver usando
poscognicdo; a sua percepgao esta focalizada no passado. As suas
visdes poscognitivas duram enquanto vocé se concentrar. Poscognicao
nao se aplica a poderes mentais como Leitura Mental ou a qualquer
outra habilidade que exija interagdo com o passado.

* Precognicdo (4 graduacdes): vocé pode perceber eventos que
podem acontecer no futuro. As suas visdes precognitivas representam
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POR TRAS DA MASCARA: PRECOGNICAO E POSCOGNICAO

Precognicéo e Poscognicao podem ser problematicas, ja que concedem aos jogadores informagdes consideraveis. Tenha em mente que informagées
pré e poscognitivas sdo muitas vezes cripticas ou obscuras, e mudangas nas circunstancias podem levar a mudangas nas visoes do futuro. Caso os
jogadores usem qualquer uma das duas com freqiiéncia demais, sinta-se livre para fazer com que as visdes deles tornem-se menos e menos claras,
medida que as linhas de tempo ficam enredadas por tanta vigilancia e intervencao. Em geral, Precognicao é mais bem usada como uma ferramenta
de trama para que o mestre conceda informagoes ao jogador, de maneira similar & habilidade de inspiracao dos pontos heréicos (veja na pagina 122).
De fato, um mestre que queira limitar estes poderes pode exigir esforco extra ou pontos herdicos para usé-los, ou exigir a falha Incontrolavel.

futuros possiveis — se as circunstancias mudarem, a visdo pode nao
ocorrer. Quando vocé usa esta habilidade, o mestre escolhe quais
informacdes revelar. As suas visoes podem ser obscuras e cripticas,
abertas a interpretacao. O mestre pode exigir testes apropriados de
Notar para que vocé capte informacdes detalhadas, com uma CD
que varia de 15 a 30, ou mais. O mestre também pode ativar a sua
precognicdo para revelar informagdes especificas para vocé, sobre um
gancho de aventura ou ferramenta de trama. Os seus sentidos normais
(do presente) nao funcionam enquanto vocé esté usando precogni-
¢do. As suas visdes precognitivas duram enquanto vocé se concentrar.
precognicdo nao se aplica a poderes mentais como Leitura Mental, ou
a qualquer outra habilidade que exija interacao com o futuro.

Radio (1 graduacdo): vocé pode “ouvir” fregiiéncias de radio,
incluindo AM, FM, televisdo, celular e assim por diante. Isto permite
que vocé capte Comunicagao por rédio (veja na pagina 77).
Rastrear (1 graduacdo): vocé pode seguir trilhas usando um sen-
tido especifico. A CD basica para seguir uma trilha é 10, modificada
pelas circunstancias, como o mestre determinar. Vocé se move a
metade de sua velocidade normal enquanto estiver rastreando. Por
2 graduagdes, vocé pode se mover 4 sua velocidade normal enquanto
estiver rastreando e, por 3, pode fazer movimento total.

Senso de direcdo (1 graduagdo): vocé sempre sabe para onde é o
norte, e sempre sabe voltar por qualquer caminho que tenha feito

Senso de distancia (1 graduagdo): vocé pode julgar distancias
exata e automaticamente.

Sentido de perigo (1 graduacdo): quando vocé seria

vocé usa (como Obscurecer radio contra um sentido de radar). Vocé
pode fazer testes de Notar usando viséo cega, mas nao pode distin-
guir pequenos detalhes (visao cega é exata, mas nao agugada).

« Visdo de raio X (4 graduacdes): vocé pode enxergar através de
objetos sélidos como se nao estivessem ali (tais objetos nao concedem
camuflagem contra vocg). Vocé tem que definir uma substancia razoa-
velmente comum através da qual ndo pode enxergar (como chumbo,
ouro, ferro, madeira, etc.). Um alvo sem cobertura ou camuflagem em
relagao a vocé ndo pode usar Furtividade para se esconder de vocé.

« Visdo (1a4grad ): vocé pode enxergar coisas
extremamente pequenas, e fazer fazer testes de Procurar para ver coi-
sas minimas em sua propria area. Isto custa 1 graduacao para objetos
do tamanho de um grdo de poeira, 2 para tamanho de uma célula, 3
para tamanho de moléculas complexas ou de DNA e 4 graduacdes para
tamanho atdémico. O mestre pode exigir um teste de Conhecimento,
especialmente (ciéncias fisicas) para interpretar o que vocé enxerga.

* Visdo na penumbra (1 graduagdo): vocé pode enxergar normal-
mente ao dobro da distancia em condicoes de penumbra.

* Visdo no escuro (2 graduacdes): vocé pode enxergar normal-
mente no escuro, até mesmo em escuriddo criada por um efeito de
Obscurecer (embora outros descritores de Obscurecer, como névoa ou
luz cegante, afetem-no normalmente).

surpreso em combate (veja Surpresa, na pagina 153), faca um teste de
Notar (CD 15). Um sucesso significa que vocé nao é surpreso, e pode agir
durante a rodada surpresa (se houver). O mestre pode aumentar a CD
do teste de sentido de perigo de acordo com a situagao. O seu sentido
de perigo deve pertencer a um tipo especifico de sentidos (veja Tipos
de sentidos, na pagina 68). Efeitos sensoriais que afetem este tipo de
sentido também afetam seu sentido de perigo, e podem "cegé-lo”.

Sentido sismico (3 graduacdes): vocé pode sentir exatamente a
localizacéo de objetos em movimento em contato com a mesma super-
ficie que vocé (como o chéo). Caso use isto debaixo d'agua, vocé pode
sentir objetos se movendo 4 toda a sua volta, como um sentido radial.
Sentido temporal (1 graduacdo): vocé sempre sabe que horas
&0, e pode cronometrar eventos como se tivesse um relégio exato.
Ultra-audicdo (1 graduacéo): vocé pode ouvir sons em freqiiéncias
muito altas ou baixas, como apitos para caes ou sinais ultra-sénicos.
Ultravisdo (1 graduacdo): vocé pode enxergar luz ultravioleta,
0 que permite que vocé enxergue normalmente a noite, a luz das
estrelas, ou com outras fontes de luz ultravioleta.

Visdo cega (4 graduagdes): vocé pode usar um tipo de sentido
nao-visual (escolhido quando vocé adquire este efeito) para manobrar
ta0 bem quando um personagem capaz de ver. Efeitos de Obscurecer
s6 |he atingem se afetarem especificamente o tipo de sentido que

Efeito: Acdo: movimento
Alcance: pessoal Duragéo: sustentada
Custo: 5 pontos por graduacio

Vocé tem Rapidez (veja na pagina 100) e Velocidade (veja na pagina
107) iguais a sua graduacao neste poder, e um bonus de +4 em testes de
Iniciativa por graduagao neste poder. Vocé também ganha um dos feitos
de poder abaixo, com sua graduagdo neste poder. Vocé pode adquirir os
outros como feitos de poder normais.

FEITOS DE PODER

* Ataque Rapido: vocé pode fazer um ataque corpo-a-corpo contra
quaisquer oponentes num raio de (graduacao do poder x 1,5 m) ao
seu redor, desde que possa alcangé-los fisicamente. Isto inclui um
golpe normal ou uma agao especial como Desarme ou Derrubar. Faca
uma rolagem de ataque e compare-a contra todos os alvos na drea.

«  Correr na Agua: vocé pode correr pela superficie da gua sem afun-
dar, desde que continue se movendo.

« Correr nas Paredes: vocé pode correr para cima e para baixo em
paredes e outras superficies verticais sem um teste de Escalar.

« Fogo Rapido: vocé pode arremessar pequenos objetos a velocida-
des supersdnicas, como balas, causando dano igual a sua graduacao
neste poder com o modificador Automatico (veja na pagina 112).




+ Intangibilidade: se vocé tem SuperVelocidade com graduacdo 10
ou maior, pode adquirir o nivel Incorpéreo de Intangibilidade (veja na
pégina 93) como um feito Poder Alternativo.

* Poderes Alternativos: Atordoar,
Escavacao, Giro, Golpe e Sufocar.

EXTRAS

+ Compartilhar Velocidade: vocé pode compartilhar os beneficios
de seu efeito de Velocidade com outras pessoas, o que permite que
alguém em contato préximo com vocé mova-se @ mesma velocidade.

Alcance: a distancia Duracéo: sustentada
Custo: 2 pontos por graduacao b Y

Vocé pode mover objetos & distancia, sem toca-los. Telecinesia nao tem
agao/reacdo; um objeto em movimento nao pode arrastar o personagem
“movendo-0”, por exemplo. Telecinesia também nao é considerada “con-
tato fisico” ou “"toque” para efeitos que exijam isso.

A sua Forca efetiva para erguer e mover objetos é o quintuplo da sua
graduacdo neste poder (veja Capacidade de carga, na pagina 35)
Usando uma acédo completa e conc e, vocé pode isto
em +5 de Forca enquanto vocé se concentrar. Isso ocorre em adicao a usar
esforco extra para dobrar a sua capacidade de carga (veja na pagina 120).

Telecinesia pode mover objetos, mas nao pode realizar tarefas de mani-
pulagdo delicada (como desatar nés, digitar ou manipular controles) sem
o feito de poder Preciso (veja na pagina 109). Os objetos movense como
se fossem arremessados com a sua Forca efetiva (veja na pagina 36).
Objetos que totalizem uma carga pesada ou mais movem-se 2 taxa de 1,5
m por rodada. Objetos arremessados como armas baseiam seu dano na
sua graduacao em Telecinesia, como se fosse seu bonus de Forca.

Telecinesia nao pode causar dano diretamente; vocé nao pode “esmur-
rar” ou "esmagar” objetos com este poder. Vocé pode usé-lo para fazer
ataques de desarmar ou derrubar. Usar Telecinesia para “segurar” uma
criatura é um ataque parecido com agarrar, com um bonus de Forca igual
a sua graduacao em Telecinesia (veja Agarrar, na pagina 156). O alvo
néo pode agarrar vocé, e vocé nao pode causar dano, apenas prender e
deixar o alvo imével. Vocé pode mover um alvo preso como faria com qual-
quer outro objeto, desde que o alvo permaneca preso. Usar Telecinesia
para agarrar exige uma acao padrao.

FEITOS DE PODER

* Poder Alternativo: Raio.

EXTRAS

Controle do Ar, Deflexao,

Efeito: mental/sensorial
Alcance: percepcao/estendido
Custo: 2 pontos por graduacéo

Aco: padrio

Duracéo: concentracéo (D)

Vocé pode ler mentes e projetar seus pensamentos nas mentes de outros.
Vocé tem os poderes de Comunicacdo mental (veja na pagina 77) e Leitura
Mental (veja na pagina 94) com sua graduacdo em Telepatia. Para permi-
tir que qualquer um entenda seus pensamentos projetados, a despeito do
idioma, adicione uma graduacao em Compreender (veja na pagina 76).

FEITOS DE PODER

« Poderes Alternativos: Atordoar, Controle Emocional,
Mental, llusdo, Rajada Mental e Troca Mental.

Controle

Efeito: movimento ‘Agdo: movimento
Alcance: pessoal Duragdo: instantanea
Custo: 2 pontos por graduacdo

Vocé pode se mover instantaneamente de um lugar a outro, sem cruzar
a distancia entre os dois lugares. Vocé pode teleportar vocé mesmo e até
50 quilos de massa adicional até uma distancia de (graduacao do poder
x 30 m) como uma agéo de i ios tem
direito a um salvamento de Reflexo (CD 10 + graduacéo do poder) para
evitar serem levados.

Com 3 ou mais graduagdes, vocé também pode usar uma acao completa
para teleportarse 4 distancia mostrada na tabela Alcance estendido
em vez de sua distancia normal, mas vocé perde seu bonus de esquiva
por uma rodada depois de chegar ao seu destino, devido a desorientacao.
Voce s6 pode teleportarse a lugares que vocé possa perceber exatamente
ou que conhega bem (segundo o julgamento do mestre). Vocé mantém
sua direcao e velocidade relativa quando se teleporta. Assim, se esti-
ver caindo, por exemplo, vocé ainda estara caindo a mesma velocidade
quando chegar ao seu destino.

FEITOS DE PODER

Fécil: vocé nao fica desorientado quando faz teleportes de rodada
completa; vocé mantém seu bonus de esquiva apds fazé-los.

* Mudar Diregdo: vocé pode mudar sua direcdo ou orientacao depois
de um teleporte.

*  Mudar Velocidade: vocé pode se teleportar “em descanso” até o seu
destino. Entre outras coisas, isto significa que vocé pode se teleportar
para evitar uma queda, sem sofrer dano.

* Dano (+1): a sua Telecinesia pode causar dano igual & sua gradua-
cdo, como uma aplicacdo de Forga normal. Isto inclui causar dano a
alvos agarrados e desferir “socos” telecinéticos  distancia.

* Percepgdo (+1): a sua Telecinesia afeta qualquer alvo que vocé
possa perceber exatamente, sem necessidade de uma rolagem de
ataque. Este poder é as vezes chamado de psicocinesia, e recebe um
descritor psidnico ou psiquico.

FALHAS

. d0: vocé aumenta a massa que pode acrregar com Vocd
quando se teleporta A cada vez adicional que vocé adquirir este feito,
Vocé move sua “carga” maxima um passo para cima na Tabela de pro-
gressdo universal (x2, x5, etc.).

* Rebater: vocé pode se teleportar, fazer uma agdo padréo e teleportar-
se de volta ao seu ponto de partida em uma (nica rodada, desde que
a distancia total néo exceda o alcance do seu Teleporte. Esta é uma
versao de Teleporte do feito Acdo em Movimento (veja na pagina 56).

EXTRAS

 Limitado (-1): vocé s6 pode mover um tipo especifico de objeto ou
material, como apenas metais, gua, pedra e assim por diante.

* Exato (+1): vocé nao precisa perceber exatamente o seu destino
para se teleportar até ele, apenas precisa ser capaz de descrevé-lo em




linhas gerais, como "dentro do saguao do Capitlio”, ou “no topo do
Edificio Goodman".

« Portal (+2): vocé abre um portal entre dois pontos como uma agao
livre. O portal tem tamanho de 1,5 x 1,5 m. Qualquer um que passe
por ele (uma agdo de movimento) é transportado. O portal perma-
nece aberto enquanto vocé se concentrar. Vocé pode aplicar feitos de
Progressao para aumentar o tamanho do seu portal.

FALHAS

« Curta Distancia (-1): vocé ndo pode fazer teleportes de alcance
estendido.

+ Longa Distancia (-1): vocé s6 pode se teleportar & sua distancia
de alcance estendido como uma agdo completa. Vocé nao pode fazer
teleportes a distancia como uma acdo de movimento.

«  Meio (-1): vocé precisa de um meio para o seu teleporte, como fios
elétricos ou telefonicos, 4gua, sombras, chamas, espelhos e assim por
diante. Vocé s6 pode se teleportar entre locais onde o seu meio exista.

Alcance: toque
I

Vocé pode tomar pontos de poder de uma das caracteristicas de um alvo
e adicion-los a uma das suas caracteristicas.

Vocé precisa tocar o alvo (sendo bemsucedido em uma rolagem de
ataque corpo-a-corpo), e o alvo faz um salvamento de Fortitude. Caso o
salvamento falhe, cada graduacdo em Transferéncia remove um ponto de
poder da caracteristica afetada e transfere-o para a sua caracteristica. A
caracteristica reduzida nao precisa ser a mesma aumentada (assim, vocé
poderia, por exemplo, transferir a Forca de um oponente para o seu poder
Raio). As caracteristicas que vocé transfere (de ambos os lados) devem ser
escolhidas quando vocé adquire este poder, e ndo podem mudar. Vocé
nao precisa ter pontos na caracteristica adquirida. Em outras palavras, ela
pode ser uma caracteristica ou efeito que vocé ganha apenas depois de
transferir pontos. Vocé perde os pontos transferidos, e o alvo os recupera,
a taxa de um por rodada. O feito de poder Dissipacédo Lenta reduz esta
taxa (veja na pagina 108).

Vocé 56 pode transferir pontos de poder até a sua graduacao neste poder.
Uma vez que vocé tenha feito isto, ndo pode transferir nenhum outro ponto
de um alvo até que alguns dos pontos transferidos sejam perdidos.

Para determinar o custo da sua Transferéncia, tome o custo do poder
Drenar (veja na pagina 87) com o efeito apropriado, e adicione-o ao custo
de um poder Fortalecer (veja na pagina 89) com o efeito apropriado.
Assim, se vocé reduzir uma caracteristica de um alvo e aumentar uma das
suas, por exemplo, Transferéncia custa 2 pontos de poder por graduagao.

FALHAS

*  Maculado (-1): vocé adquire as desvantagens do alvo (veja Desvan-
tagens, na pagina 124) enquanto retiver pontos transferidos dele.

Vocé pode transformar um alvo em outra coisa. Faca uma rolagem de ata-
que para atingir seu alvo, que faz um salvamento de Fortitude (CD 10 +
graduacao do poder). Se o salvamento falhar, o alvo se transforma. Alvos

icamente, desde que vocé possa afe-

tar sua massa. Personagens podem fazer uma jogada de salvamento de
Reflexo para qualquer objeto que estejam segurando ou vestindo. Vocé
pode transformar 1 quilo de massa inanimada com 1 graduac.io Cada
graduacao adicional move esta quantldade um passo para cima na
Tabela de progressa LAt 40 dura vocé
continuar sustentando-a, Quando vocé parar, o alvo reverte ao normal. O
custo por graduacéo é afetado pelos alvos que vocé pode transformar.

3 pontos: vocé transforma uma coisa em uma outra coisa (carne em
pedra, pessoas em sapos, metal em madeira, objetos quebrados em
objetos intactos, etc.).

* 4 pontos: vocé transforma um grupo restrito de alvos em outro grupo
restrito de resultados (como animais em humandides, ou viceversa).
Como alternativa, vocé transforma alvos de um grupo amplo em uma
outra coisa, ou viceversa.

« 5 pontos: vocé transforma um grupo amplo de alvos em um grupo
amplo de resultados (objetos inanimados ou criaturas vivas).

« 6 pontos: vocé transforma qualquer coisa em qualquer outra coisa.

Vocé pode mudar as caracteristicas fisicas de um alvo transformado, desde
que seu total de pontos permaneca o mesmo, ou menor. Adicionar novas
caracteristicas (como dar asas a um alvo) pode ser pago através da adico
de desvantagens, ou reduzindo outras caracteristicas como compensacao.

TRANSFORMACAO MENTAL

Alvos transformados mantém suas caracteristicas mentais e sua personali-
dade, embora alvos animados tornados inanimados fiquem inconscientes.
Transformacéo com o modificador Salvamento Alternativo (Vontade) pode
mudar os alvos mentalmente, além de fisicamente. Uma transformacéo
mental é considerada um poder separado; aplique modificadores e feitos
de poder a este efeito separadamente. Para transformar um alvo mental e
fisicamente ao mesmo tempo, adicione o custo das duas Transformacges.
0 tipo de transformagao mental determina o custo por graduacao.

« 1 ponto: vocé muda as memérias ou lembrangas do alvo, fazendo-o
esquecer de algo, ou lembrar as coisas de modo diferente.

* 2 pontos: vocé muda a personalidade do alvo, fazendo com que ele
se comporte de maneira diferente.

* 3 pontos: vocé altera completamente a mente do alvo, efetivamente
criando uma mente inteiramente nova. Vocé pode mudar as caracte-
risticas mentais do alvo como desejar, desde que seu total de pontos
permanega o mesmo, ou menor.

POR TRAS DA MASCARA: TRANSFERENCIA

Assim como Fortalecer e Drenar (que, em esséncia, este poder combina),
Transferéncia pode ser um efeito poderoso. O mestre pode querer limitar
PJs aos niveis mais baixos de Transferéncia, assim como limitar os niveis
do feito de poder Dissipacao Lenta. Um meio de simular os efeitos de
Transferéncia tornando este poder um pouco menos temivel é usar o
poder Imitagao (veja na pagina 91). Aumente seu custo em 1 ponto por
graduacdo, e faca com que o alvo sofra de um efeito de Fadiga Ligado
(veja Ligado, na pagina 112), para representar a perda de "energia vital”.
Assim, o alvo retém suas caracteristicas normais, mas pode ficar cansado
pela * de energia”, tornando a disputa mais equilibrada.




EXTRAS

* Continuo (+1): as suas transformacdes duram até que vocé escolha
reverté-las (ou até que sejam nulificadas).

FALHAS

*  Toque (-1): vocé deve tocar o seu alvo (com uma rolagem de ataque
corpo-a-corpo bem-sucedida) para transforma-o.

Exemplo — Olhar Petrificante: o seu olhar pode transformar
criaturas em pedra! Use uma acdo padrdo; o oponente deve ter
contato visual com vocé (veja Dependente de Sentidos, na pagina
115). O alvo tem direito a um salvamento de Reflexo para des-
viar os olhos. Em caso de falha, faz um salvamento de Fortitude.
Caso falhe neste salvamento, transforma-se em pedra imovel. Ele
permanece assim até que vocé escolha restaurd-lo, até que o seu
poder seja nulificado, ou até que seja restaurado por outro efeito
de do. Isto € uma do singular (carne em
Ppedra, 3 pontos por graduacdo) com os extras Alcance (percep-
¢do) e Duracdo (continua), e a falha Dependente de Sentidos.
Custa 4 pontos por graduagdo.

do de vocé pode alterar as
memdrias de uma pessoa. Escolha um alvo que vocé possa per-
ceber exatamente. O alvo faz um salvamento de Vontade. Caso
falhe, as memdrias do alvo sGo alteradas como vocé quiser. Esta
€ uma Transformacdo Mental (memdrias, 1 ponto por graduagdo)
com o extra Alcance (percepcdo). Custa 2 pontos por graduagdo.

Vocé pode colocar sua mente no corpo de outra criatura, colocando a
mente da criatura em seu corpo.

Vocé deve poder perceber o alvo exatamente, e ele deve possuir valores
de Inteligéncia, Sabedoria e Carisma. Use uma agdo padro e faca um
teste de poder, oposto pelo salvamento de Vontade do alvo. Caso vocé
tenha sucesso, suas mentes trocam de corpos — vocé mantém seus valores
de habilidades mentais, pericias mentais e poderes mentais, e ganha os
valores de habilidades fisicas, pericias fisicas e poderes fisicos do alvo. O
mesmo é verdade para o alvo que ocupa seu corpo.

0 alvo da Troca Mental tem direito a uma nova jogada de salvamento
de Vontade para cada intervalo na Tabela de progressdo universal.
Um salvamento bem-sucedido devolve suas mentes aos respectivos corpos.
Isto também € o caso se o seu poder de Troca Mental for contra-atacado.
Vocé pode reverter a troca a qualquer momento, como uma agdo livre.

Alcance: pessoal

Vocé pode se mover mais rapido que o normal. Com 1 graduagao sua veloci-
dade é de 30 m. Cada graduacéo adicional move sua velocidade um passo
para cima na Tabela de progresséo universal. Com 19 graduacdes,
vocé pode chegar a qualquer lugar da Terra em uma agao de movimento.
Com 20 graduagdes, vocé pode acelerar quase até a velocidade da luz!

POR TRAS DA MASCARA: TRANSFORMACAQ

Transformagao € um efeito poderoso, particularmente nas maos de um
jogador astuto. Até certo ponto, Transformacdo pode duplicar outros
poderes, como prender um alvo transformando ar em matéria sélida
(Armadilha) ou transformar oxigénio em gas irrespiravel (Sufocar). Isto &
perfeitamente admissivel; use as regras desses efeitos como diretrizes.

Contudo, tenha em mente que 40 tem duracao
o que pode afetar a maneira como esses “truques” funcionam (por
exemplo, a armadilha e se 0 for | o
gas sufocante dissipase rapidamente a menos que o personagem se
concentre a cada rodada para continuar transformando-o, etc.). Como
sempre, 0 mestre deve usar o bom senso e bom julgamento, sequindo a
Regra niimero um (veja na pagina 7). -

0 mestre pode querer limitar os niveis mais altos de Transformacao
e Transformagéo Mental, especialmente o nivel “qualquer coisa em
qualquer outra coisa", para apenas PNJs. Contudo, o nivel de 5 pontos
funciona bem para personagens “transmutadores”.

Alcance: pessoal Duragdo: sustentada

Vocé pode viajar mais rapido que a luz através do vacuo do espaco (mas
néo em atmosfera planetaria). Vocé pode voar a velocidade da luz com
1 graduagéo, cruzando um ano-luz por ano. Cada graduagéo adicional
move-0 um passo para cima na Tabela de progressao universal. Assim,
2 graduacdes permitem que vocé viaje ao dobro da velocidade da luz,
entdo ao quintuplo e assim por diante. Este efeito nao fornece protecdo
contra os rigores do espaco (para isso, veja Imunidade, na pagina 93).

Alcance: pessoal

Vocé pode voar pelo ar, o que inclui ficar parado, flutuando. Com 1
graduacéo sua velocidade de véo é de 30 m. Cada graduacéo adicional
move a sua velocidade um passo para cima na Tabela de progressao
universal: 75 m com 2 graduagdes, 150 m com 3 graduacées e assim
por diante. Com 19 graduacdes, vocé pode chegar a qualquer lugar da
Terra com uma (nica acao de movimento. Com 20 graduacdes, vocé
pode acelerar até quase a velocidade da luz!

FAlHAS

Levitacdo (-1): vocé s6 pode se mover em linha reta, para cima e para
baixo, néo de um lado para outro, embora possa se permitir ser carre-
gado pelo vento. Vocé nao pode ter mais de 4 graduacées em Voo.

*  Planar (-1): vocé perde altitude igual & metade de distancia que
viaja, 0 que significa que a distancia méxima que vocé pode alcancar
planando é o dobro da altura da qual voc comeca. Vocé pode ser
capaz de ganhar altitude ocasionalmente, pegando correntes de ar
termais para cima e ventos, segundo a decisdo do mestre. Vocé nao
pode ter mais de 4 graduacoes em Voo.




FEITOS DE PODER

Feitos de poder expandem a utilidade de um poder, em variadas formas.
Adquirir um feito de poder custa 1 ponto de poder, da mesma forma que
um feito normal. Feitos de poder sao opgdes para um poder; vocé pode deci-
dir usé-los ou ndo, quando usa o poder. Um personagem pode usar esforco
extra para adquirir temporariamente um feito de poder que nao tenha.

Um poder com este feito é especialmente acurado; vocé ganha um bonus
de +2 em rolagens de ataque com o poder. Este feito de poder pode ser
aplicado maltiplas vezes. A cada vez, concede um bonus adicional de +2.
0 nivel de poder da campanha limita o bonus de ataque méximo com
qualquer poder. O mestre pode escolher desconsiderar este limite para
feitos Acurado adquiridos por meio de esforco extra.

Um poder com este feito funciona em alvos intangiveis, além de ter seu
efeito normal em alvos corpéreos. Uma aplicacdo de Afeta Intangivel per-
mite que o poder funcione com metade de sua graduaco normal contra
alvos intangiveis. Duas aplicacdes permitem que ele funcione com sua
graduacdo normal contra alvos intangiveis. Efeitos mentais e sensoriais
néo precisam deste feito, j& que afetam alvos intangiveis normalmente.

Este feito aumenta o incremento de alcance de um poder a distancia,
movendo o incremento bésico (graduacao do poder x 3 m) um passo para
cima na Tabela de progressao universal. Com uma aplicacao do feito
o alcance vai para (graduagdo x 7,5 m), com duas vai para (graduacao x
15 m) e assim por diante. O alcance maximo ainda é de 10 incrementos.

A cada vez que vocé aplicar este feito a um poder com alcance de toque,
vocé estende o alcance do poder em 1,5 m. Isto pode representar um poder
com curto alcance, ou um efeito como um chicote ou arma parecida.

Com este feito, um poder que normalmente afeta um alvo pode dividir
seu efeito entre dois alvos. O atacante escolhe quantas das graduacdes do
poder aplicar a cada alvo. Assim, um poder com 10 graduacdes poderia ser
dividido em 5/5, 6/4, 8/2, ou de qualquer forma (mas apenas niimeros
inteiros), desde que o total fosse 10. Se uma rolagem de ataque for exi-
gida, o atacante faz uma rolagem, comparando os resultados contra cada
alvo. O poder afeta cada alvo normalmente, com sua graduacao reduzida.

Cada aplicacdo adicional deste feito permite que o poder seja dividido
uma vez adicional. Assim, duas aplicacGes permitem que o poder seja divi-
dido entre trés alvos, entdo quatro, e assim por diante. Um poder ndo
pode ser dividido a menos de uma graduacao por alvo.

Um poder de duragao instantanea com este feito pode ser “preparado”
para ativarse sob uma circunstancia especifica, como em resposta a um
perigo especifico, depois que uma quantidade determinada de tempo
houver passado, em resposta a um evento especifico e assim por diante.

A circunstancia deve ser detectavel pelos seus sentidos. Preparar o poder
exige a mesma acao normal que usé-lo normalmente. Quaisquer rolagens
necessdrias sao feitas quando vocé designa o “gatilho” do poder.

Um poder Condicional “em espera” pode ser detectado com um teste
de Notar (CD 10 + graduacao do poder) e, em alguns casos, desarmado
com um teste bem-sucedido de Desarmar Dispositivo ou teste de poder
apropriado (como Nulificar ou outro poder de contra-ataque) com CD
igual a (10 + graduacao do poder).

Um efeito Condicional vale para um uso que tenha uma duracdo ins-
tantanea. Vocé pode aplicar o extra Duracdo especificamente para fazer
o poder ficar "preparado” por mais tempo, permitindo que o efeito seja
ativado multiplas vezes, desde que seja mantido (isso normalmente exige
uma duracéo continua). Isso nao afeta a duragao normal do poder.

Se vocé aplicar este feito uma segunda vez, pode mudar as condi¢es
de ativacao a cada vez que preparar o poder.

Este feito permite que um poder afete alvos em uma outra dimensdo.
Vocé afeta sua localizacdo equivalente na outra dimensao, como se esti-
vesse |4, calculando modificadores de alcance a partir desse ponto.

Se vocé escolher este feito uma segunda vez, o seu poder pode alcancar
qualquer dimensdo de um grupo relacionado (dimensdes misticas, planos
demoniacos e assim por diante). Se vocé escolhélo uma terceira vez, o
poder pode alcancar qualquer dimensao no cendrio.

Para muitos poderes, vocé pode precisar de PES Dimensional (veja na
pégina 99) para localizar seus alvos. Caso contrario, os alvos tém camufla-
gem total contra vocé.

Um efeito que se dissipa ao longo do tempo — como um efeito de caracteris-
tica ou um poder com o modificador Dissipagao — diminui mais lentamente
com este feito de poder. Cada aplicacdo move o intervalo de tempo um
passo para cima na Tabela de progressdo universal: de uma rodada
para cinco rodadas, para um minuto (10 rodadas), e assim por diante.

Um poder com este feito é uma parte integral da sua natureza. Efeitos de
caracteristicas, como Drenar, Fortalecer ou Nulificar, nao podem altera-lo.
0 mestre deve ter cautela com este feito; o poder deve ser uma caracteris-
tica verdadeiramente inata, como o tamanho de um elefante ou a natureza
incorpérea de um fantasma. Se o poder nao é algo normal para a espécie
do personagem, provavelmente nao é Inato. Diferentes de outros feitos de
poder, o uso de Inato ndo é opcional: um poder € Inato ou nao é.

0 dano causado pelo poder com este feito ndo pode ser curado por pode-
res como Cura e Regeneracdo. O alvo deve se recuperar a taxa normal.
Poderes com o feito Persistente podem curar dano Incurével.

Um poder com este feito pode se originar de um ponto que nao seja o
usudrio, possivelmente ignorando cobertura entre o usudrio e o alvo. O
modificador de alcance do poder ainda é baseado na distancia entre
o atacante e o alvo. Um poder Indireto normalmente se origina de um
ponto fixo direcionado a partir de vocé. Em alguns casos, usar um poder
Indireto pode contar como um ataque surpresa (veja na pagina 163).




Se vocé aplicar este feito uma segunda vez, o efeito do poder pode vir
de qualquer ponto direcionado a partir de voce, inclusive atrds de vocé.
Se vocé aplica-lo trés vezes, o efeito também pode ser direcionado na sua
direcdo (acertando um alvo na sua frente por tras, por exemplo).

Este feito de poder é na verdade um outro poder, mutuamente exclu:
sivo com o poder primario ao qual este feito é aplicado e com quaisquer
Poderes Alternativos deste poder, que ndo podem ser usados ou mantidos
ao mesmo tempo. Por exemplo, um Raio com o descritor “laser" pode ter
Pasmar visual como um Poder Alternativo: o mesmo raio de luz pode ser
usado para ferir ou cegar um alvo, mas nao ambos ao mesmo tempo.
Pense em Poderes Alternativos como diferentes “modos” do poder. Um
conjunto de Poderes Alternativos é chamado de repertdrio. Para combina-
coes de poderes que funcionam simultaneamente, veja o extra Ligado.

Um Poder Alternativo pode ter qualquer graduacao, modificadores e
feitos de poder. Poderes Alternativos podem ter diferentes descritores, em
geral com alguma ligacdo tematica. Isto permite que vocé tenha duas ver-
soes de um poder Raio, por exemplo: um raio de fogo e um raio de gelo.
Poderes permanentes ndo podem ter Poderes Alternativos, nem podem
ser Poderes Alternativos (ja que nao podem ser ativados e desativados).

O Poder Alternativo nao pode ter um custo total maior que o poder
primario. Assim, um poder primario que custe 20 pontos de poder pode
ter qualquer Poder Alternativo com um custo de 20 ou menos pontos de
poder. Este custo ndo inclui o custo de quaisquer feitos Poder Alternativo
que o poder primério possa ter. Assim, se o poder de 20 pontos tem 5
Poderes Alternativos (totalizando 25 pontos), cada Poder Alternativo
ainda esté limitado a um valor total de 20 pontos (incluindo quaisquer
feitos de poder que possa ter) — ou seja, o valor do poder basico.

Um Poder Alternativo pode ser composto de dois ou mais poderes, mas
ainda nao pode exceder o custo do poder primario. Por exemplo: Adrian
Arkano, o Mestre da Magia da Terra, tem Forma Astral com 6 gradua-
¢Bes (30 pontos de poder). O jogador de Arkano escolhe o feito Poder
Alternativo, e escolhe V6o com 3 graduacdes (6 pontos de poder) e
Campo de Forca com o extra Impenetrével e 12 graduacdes (mais 24 pon-
tos de poder, para um total de 30). Mesmo sendo V6o e Campo de Forga
dois poderes diferentes, eles contam como um tnico Poder Alternativo.

Poderes Alternativos nao podem ser usados ou mantidos ao mesmo
tempo que qualquer outro poder no mesmo repertdrio; sdo mutuamente
exclusivos. Trocar entre os poderes exige uma aczo livre, e pode ser feito
uma vez por rodada. Caso qualquer coisa desabilite, drene ou nulifique
qualquer poder em um repertério, todos os poderes sao afetados da mesma
forma. Os efeitos de poderes duradouros permanecem, mesmo se vocé tro-
car o seu repertério para um poder diferente, até que o alvo se recupere.

Exemplo: Adrian Arkano, o Mestre da Magia da Terra, tem o
poder Magia com 16 graduagdes. O jogador de Arkano escolhe
Rajada Mistica como o efeito grdtis de Magia (e poder primdrio
no repertdrio), assim como os Poderes Alternativos llusdo, Pasmar
(visual), PES (visual e auditiva), Obscurecer (visual) e Telecinesia.
Magia custa 2 pontos de poder por graduagdo. Com 16 gradu-
agdes, seu custo total é 32 — esse serd o custo maximo de qualquer
Poder Alternativo, no caso. Para os poderes com 0 mesmo custo,
como Pasmar, Obscurecer e Telecinesia, isto lhes dd a mesma gra-
duagdo que o poder bdsico, ou 16. PES para sentidos visuais e
auditivos custa 3 pontos por graduacdo, e assim tem 10 gradu-
agbes (30 pontos). llusdo para todos os sentidos custa 4 pontos
por graduagdo, e assim tem 8 graduacdes (32 pontos). Arkano
pode usar apenas um poder de Magia por vez. Se quiser usar sua




Rajada Mistica, tem que parar de usar llusdo, Telecinesia ou qual-
quer outro Poder Alternativo que esteja usando atualmente.

Se o jogador de Arkano quiser que o Mestre da Magia realize
um feitico especifico durante o jogo (um feitico que ainda ndo estd
na ficha de personagem de Arkano como um Poder Alternativo),
pode usar esforco extra ou gastar um ponto herdico para adqui-
rir um novo feito Poder Alternativo como uma facanha de poder
(veja Faganhas de poder, na pdgina 120).

PODERES ALTERNATIVOS DINAMICOS

Por duas graduagdes (2 pontos de poder), um Poder Alternativo é ding-
mico; pode compartilhar pontos de poder com outros Poderes Alternativos
Dinamicos desse poder (assim, um poder deve ter dois Poderes Alternativos
Dinamicos para que esta op¢ao seja (itil). Vocé decide como os pontos de
poder sdo designados para os varios poderes uma vez por rodada, como
uma agao livre. Tornar o poder basico de um repertério Dinamico exige
uma graduacao de Poder Alternativo (1 ponto de poder).

Um poder com este feito pode ser usado para tarefas que exijam delica-
deza e controle fino. Vocé pode usar um Raio Preciso como uma solda
ou para gravar suas iniciais em algo, Telecinesia Precisa para digitar ou
arrombar uma fechadura, Controle de Frio Preciso para igualar uma tem-
peratura especifica, e assim por diante. O mestre pode exigir um teste
de poder, habili ou pericia para inar o grau de precisdo. Um
efeito de ataque com o modificador Preciso ganha os beneficios do feito
Tiro Preciso (veja na pagina 65), o que € essencialmente a mesma coisa.

A cada vez que vocé aplicar este feito, mova a area, alcance, massa, alvos
ou outra caracteristica do poder um passo para cima na Tabela de pro-
gressdo universal, usando a coluna apropriada. Veja as descricdes de
poder para detalhes sobre aplicacdes especificas de Progressao.

Vocé pode remover os efeitos de um poder instantaneo com este feito a
vontade, como uma aco livre. Exemplos incluem remover o dano de um
efeito de ataque como Raio ou remover os efeitos dos poderes Pasmar ou
Armadilha instantaneamente. Normalmente, vocé ndo tem controle sobre
os efeitos remanescentes desses poderes.

Vocé pode ricochetear ou rebater um efeito de ataque em uma superficie
sélida uma vez, mudando sua diregdo. Isso permite que vocé ataque ao
redor de esquinas, ignore cobertura e possivelmente ganhe um bénus de
ataque surpresa contra um oponente. Isto ndo permite que vocé afete muilti-
plos alvos — o “rebote” nao tem efeito. Vocé precisa ser capaz de definir um
caminho claro para o seu ataque, que deve seguir uma linha reta entre cada
ricochete. Vocé pode escolher este feito miiltiplas vezes; a cada vez, vocé
pode ricochetear o ataque uma vez adicional antes que ele acerte.

Um poder capaz de causar inconsciéncia pode, com este feito, impedir que
um alvo inconsciente recupere a consciéncia, como um efeito sustentado
e duradouro (veja Duragdo, na pagina 70). O alvo tem direito a um teste

para se recuperar da inconsciéncia uma vez a cada intervalo na Tabela
de progress&o universal, em vez de a cada minuto, comegando em um
minuto. Se vocé se concentrar durante o intervalo de tempo, o alvo nao
ganha nenhum bénus no salvamento para se recuperar nesse intervalo.

Um poder com este feito € discriminatério, permitindo que vocé decida
quem é ou nao afetado (desde que vocé possa perceber exatamente o
alvo). Isto é mais til para efeitos de area (veja na pagina 111). Se o poder
exigir ou permitir uma jogada de salvamento, entao Seletivo é um extra
em vez de um feito de poder (veja Ataque Seletivo, na pagina 112).

Poderes Sutis ndo sdo tdo perceptiveis. Um poder Sutil pode ser usado
para pegar um alvo inesperadamente, e pode, em alguns casos, permitir
um ataque surpresa. Uma aplicacao deste feito torna o poder dificil de ser
notado; um teste de Notar (CD 20) é necessario, ou o poder é perceptivel
automaticamente apenas para certos sentidos (de acordo com o mestre).
Uma segunda aplicacdo toma o poder completamente imperceptivel.

Este feito concede a um poder uma chance adicional de acertar. Se uma
rolagem de ataque falhar, o poder tenta acertar de novo na rodada
seguinte, na sua Iniciativa. Isso exige apenas uma aco livre, o que deixa
vocé livre para realizar outras agdes, inclusive fazer um novo ataque.

0O poder Teleguiado usa o mesmo sentido exato que o ataque original
— assim, camuflagem eficiente contra esse sentido também ird afetar o
ataque Teleguiado. Vocé pode comprar SuperSentidos Ligados ao poder
Teleguiado, se quiser (para criar coisas como misseis guiados por radar ou
calor, por exemplo). Se um ataque Teleguiado for bloqueado ou contra-
atacado, perde quaisquer chances adicionais de acerto.

Vocé pode aplicar este feito miiltiplas vezes, a cada vez movendo o
nimero de chances adicionais de acerto um passo para cima na Tabela
de progressdo universal, mas o ataque ainda tem direito a apenas
uma rolagem de ataque por rodada.

MODIFICADORES DE PODER

Modificadores de poderes melhoram ou enfraquecem efeitos, as vezes
mudando significativamente a maneira como eles funcionam.

APLICANDO MODIFICADORES

Modificadores alteram permanentemente o modo como os poderes fun-
cionam. Modificadores positivos, chamados extras, aumentam o custo
por graduacdo de um poder, enquanto modificadores negativos, chama-
dos falhas, reduzem esse custo. Para determinar o custo final, some o
custo bésico por graduacdo com os modificadores. Se o resultado for um
nimero positivo, este é o novo custo por graduacao do efeito. Assim, um
efeito com custo de 2 pontos por graduacdo com modificadores de +3 e
-1 tem um custo final de 4 pontos por graduacéo (2 + 3 - 1 =4).

CUSTOS FRACIONAIS

Se os modificadores reduzirem o custo de um efeito a menos de 1 ponto
de poder por graduagéo, cada modificador adicional de -1 ¢ adicionado
ao nimero de graduacdes que vocé ganha gastando 1 ponto de poder.

O custo de um poder pode ser expresso como a razao de pontos de
poder por graduacao (PP:G). Assim, um efeito que custe 3 pontos de poder




CINCO: PODERES

or graduacao é 3:1. Se o efeito tem um total de -2 em modificadores,
zusta 1:1, ou 1 ponto de poder por graduagao. Aplicar outro modificador
de -1 aumenta a segunda parte da razdo, tornando-a 1:2, ou 1 ponto de
aoder por duas graduacdes, e assim por diante.

Continue a progressao para maiores reducdes. O mestre pode limitar a
-azao de custo final de qualquer efeito na campanha (no maximo 1:1, 1:2,
1:4, etc.). Como regra geral, 1:5 (cinco graduagdes por ponto de poder) deve
ser o menor custo modificado para um poder em Mutantes & Malfeitores.

Exemplo: o Soldado tem Protecdo, mas efetiva apenas con-
tra ataques fisicos de contusdo (-3 de modificador), e o extra
Impenetrdvel (+1 de modificador), para um modificador total de
-2. Como Protegdo custa 1 ponto por graduagdo, o modificador de
-2 aumenta o niimero de graduagdes por ponto de poder. Assim, 0
custo final do poder é 1 ponto por 3 graduacdes de Protecdo.

MODIFICADORES PARCIAIS

vocé pode aplicar um modificador a apenas algumas das graduacdes de
um poder, e nao a outras, para fazer uma "sintonia fina" no efeito. Um
modificador deve ser aplicado a pelo menos uma graduacao. A mudanca
2m custo e efeito se aplica apenas as graduagdes com o modificador.

Exemplo: as garras de Talona tém 8 graduacdes do poder Golpe,
e uma habilidade limitada de penetrar Protecdo — as ultimas 4
graduacbes tém a falha Limitado (ndo funcionam contra gradu-
agdes de Protecdo), e assim custam 1 ponto por 2 graduagdes. As
primeiras 4 graduacbes tém seu custo normal (1:1), assim o poder
Colpe custa 6 pontos no total — 4 pontos para as primeiras 4 gra-
duacdes, e 2 pontos para as 4 graduagdes adicionais. Contra alvos
com Protecdo, Talona tem um bénus de dano de +4, em vez de +8.

EXTRAS

A menos que algo seja especificado em contrério, os extras a seguir au-
mentam o custo por graduacao de um poder em 1 ponto por aplicacéo.

Usar um poder exige um dos seguintes tipos de acdo: reacdo, acéo livre,
acao de movimento, agao padrao ou acdo completa. Reduzir a acao neces-
sdria para usar um poder é um modificador de +1 por passo (de acdo
completa para acdo padrdo, por exemplo). O mestre deve ser cauteloso
ao permitir este extra para poderes de ataque. Poderes de movimento nao
podem ter este extra, ja que a acao de movimento necessria para usar o
efeito é parte do movimento normal do personagem.

Este extra permite que vocé dé a outra pessoa o uso de um poder pessoal.
Vocé deve tocar o alvo, e ele tem controle sobre seu uso do poder, embora
vocé possa retirdlo quando quiser. Se vocé estiver incapaz de manter o
poder, ele para de funcionar, mesmo que outra pessoa esteja usando-o.
Tanto vocé quanto ofs) alvo(s) podem usar o poder simultaneamente. Se o
poder afetar apenas outras pessoas e nao vocé, ndo ha mudanca no custo
— isto é essencialmente uma combinacéo de Afeta Outros e Limitado a ape-
nas outros. Vocé pode aumentar o niimero de personagens a quem vocé
pode conceder o poder simultaneamente com o feito de poder Progressao.

Uma criatura incorpérea pode usar um poder com este extra para afetar o
mundo corpéreo normalmente. Veja Intangibilidade, na pagina 93.

Um poder tem um alcance de toque, a distancia ou percepgao. Aumentar
o alcance em um passo (de toque para a distancia, por exemplo) é um
modificador de +1. Ir de pessoal para toque exige os extras Afeta Outros
ou Ataque, nao este extra. Poderes com alcance estendido nao podem ter

este modificador — seu alcance é determinado pela graduacao do poder.
Para mudar o alcance do poder, aumente ou reduza sua graduacao.

Poderes com este extra afetam todos os alvos em uma érea especifica, em
vez de apenas um (nico alvo. Use as regras de ataque em drea (veja na
pagina 159) para poderes que exijam uma rolagem de ataque. Escolha
uma das opcoes a seguir quando aplicar este extra.

* Cone: 0 efeito preenche um cone com comprimento e largura no final
de 3 m por graduacéo.

+  Estouro: o efeito tem uma area circular com 15 m de raio por graduacao.

+ Explosdo: o efeito iradia a 3 m por graduacao, de forma semelhante
a um estouro. Contudo, perde uma graduacéo de eficiéncia para cada
3 m depois dos primeiros (tendo seu efeito total apenas nos primeiros
3 m, entdo tendo menos 1 graduacao, menos 2, e assim por diante).

+ Linha: o efeito preenche um caminho com 1,5 m de largura e 75 m
de comprimento por graduagdo, em uma linha reta

*  Moldavel: o efeito preenche um cubo de 1,5 m por graduagdo, que
vocé pode arranjar em qualquer forma que quiser, desde que todos
os cubos estejam se tocando. Cada aplicacdo do feito de poder
Progressao aumenta o nimero de cubos por graduagdo (2, 5, 10 e
assim por diante).

Nuvem: o efeito preenche uma area circular com 1,5 m de diametro
(n@o raio) por graduacao, e permanece na area por uma rodada apés
sua duracao expirar (afetando quaisquer alvos na area normalmente
durante a rodada adicional).

+ Trilha: o efeito preenche uma linha (veja acima) atrds de vocg,
enquanto vocé se move, afetando qualquer um na area pela qual
voceé se moveu. Note que a acao necessaria para usar o efeito nao
muda, a menos que vocé também aplique um modificador Agdo.

Voceé pode afetar uma area menor, diminuindo as graduagdes do poder
(reduzindo também seus efeitos). Assim, uma area de estouro com 8 gra-
duacdes tem um raio de 12 m (8 x 1,5 m). Se vocé diminuir a graduacéo
do poder para 4, reduz o raio para 6 m.

O feito de poder Progressao aumenta o tamanho de uma drea,
movendo-a um passo para cima na Tabela de progressdo universal. J4
que o uso de feitos de poder é opcional, vocé pode escolher ndo usar area
extra por Progressdo, sem reduzir a graduacao do poder. Um efeito com
alcance de toque e em érea € centrado em vocg, mas ndo afeta vocé.

O feito Progressao também pode reduzir o tamanho de uma area: cada
feito reduz a graduacao efetiva do poder em um. Esta é uma aplicacao
separada do feito, e também € opcional; vocé escolhe quando quer redu-
zir o tamanho da area, e se sim em quanto.

Este extra se aplica a poderes com alcance pessoal, transformando-os em
efeitos de ataque. Exemplos incluem Encolhimento e Teleporte, fazendo
com que um alvo encolha ou seja teleportado para longe. Diferente da
maior parte dos extras, o custo do poder ndo muda.




o e e
T NS
e i

ITULO CINCO: PODERES

FH=ELH

0 poder néo funciona mais em vocé. Assim, um Ataque de Teleporte
ndo pode ser usado para teleportar vocé mesmo. Ele afeta uma cria-
tura de qualquer tamanho, ou 50 kg de massa inanimada. Vocé pode
aumentar a massa afetada com o feito de poder Progressao. O poder tem
alcance de toque, e exige uma rolagem de ataque corpo-a-corpo para
tocar o alvo. O alvo tem direito a uma jogada de salvamento apropriada,
determinada quando o poder de Ataque é comprado. Em geral, salva-
mentos de Reflexo ou Vontade sao os mais apropriados, com CD 10 + a
graduacao do poder.

Vocé deve definir defesas razoavelmente comuns que anulem o efeito
de ataque inteiramente, como campos de forca ou a habilidade de tele-
portarse blogueando um Ataque de Teleporte. Vocé controla o poder, e
pode manté-lo se ele tiver uma duragao maior que instantanea.

Se vocé quiser ambas as versdes de um Poder de Ataque, como ser
capaz de Teleportar tanto vocé mesmo quanto outros como um ataque,
escolha Poder de Ataque como um feito Poder Alternativo do poder pes-
soal. Para usar ambos ao mesmo tempo, aplique +1 de modificador.

Um ataque com este extra € discriminatério, permitindo que vocé decida
quem € ou nao afetado. Isso é mais Util para efeitos de area. Vocé deve
ser capaz de perceber exatamente um alvo para decidir se vai ou ndo
afeta-lo. Este modificador é para poderes que exijam uma jogada de
salvamento. Para outros poderes com efeitos em drea, use o feito de
poder Seletivo.

Um poder com alcance de togue com este extra afeta automaticamente
qualquer um que toque em vocg, incluindo qualquer um que vocé tocar
ou atingir com um ataque desarmado. A aura e o ataque desarmado afe-
tam o alvo separadamente. Vocé pode ativar ou desativar sua aura como
uma acao livre, e ela tem duracao sustentada (o efeito do poder tem sua
duraca@o normal, assim, um efeito de Aura de Atordoar ainda é instanta-
neo e duradouro em duracao). Vocé pode mudar a duragéo da sua Aura
com modificadores de Duragdo. Vocé pode aplicar o feito Seletivo para
controlar quais partes do seu corpo a aura recobre.

Um poder Automatico dispara mdltiplos tiros em uma tnica acao de
ataque. Automatico pode ser aplicado a qualquer poder que exija uma
rolagem de ataque. Veja Ataque automatico, na pagina 160.

Para cada 2 pontos que sua rolagem de ataque exceder a Defesa do
alvo, aumente seu bonus de dano em +1, até um maximo de +5 (por exce-
der a Defesa do alvo em 10), ou metade do bonus normal do ataque, o
que for menor. Aplicar este extra uma segunda vez reduz o intervalo pelo
qual a sua rolagem de ataque precisa exceder a Defesa do alvo para 1,
em vezde 2, e aumenta o bonus méaximo para +10, ou 0 bonus normal do
ataque, o que for menor. O bénus concedido por Automatico nao conta
contra os limites de nivel de poder.

Poderes Contagiosos funcionam tanto no alvo quanto em qualquer um
com quem ele entre em contato. Novos alvos fazem salvamentos contra o
poder normalmente. Também tornam-se Contagiosos, e o efeito permanece
até que todos os tracos tenham sido eliminados. Um poder Contagioso
também é eliminado se vocé parar de manté-lo, embora efeitos continuos
e Contagiosos permanecam, sem necessidade de manutencao. Exemplos

de poderes com este extra incluem Armadilhas “grudentas’, que prendem
qualquer um que as toque e Drenar Contagioso, em forma de Doenga.

Caracteristicas alteradas por poderes com efeito de caracteristica com este
extra nao se dissipam normalmente (& taxa de 1 ponto de poder por rodada).
Em vez disso, quando o tempo da dissipado total acaba, a caracteristica
retorna ao seu nivel normal. Por exemplo, um valor de habilidade recebe
um ajuste de 10 pontos. Isso normalmente iria se dissipar em 10 rodadas
(ou um minuto), a uma taxa de 1 ponto por rodada. Com Dissipacéo Total,
o valor de habilidade mantém o ajuste de 10 pontos por 1 minuto, e entao
perde todo o ajuste de uma vez s6, voltando ao seu valor original.

Este extra, quando aplicado a um poder que exija uma jogada de salva-
mento de Fortitude, faz com que ele funcione como uma doenca. Para
aplicar isto a um poder com um salvamento diferente, aplique primeiro o
modificador Salvamento Alternativo (Fortitude).

Se o salvamento de Fortitude do alvo falhar, o alvo esta infectado, mas
a doenca nao tem efeito imediatamente. Em vez disso, no dia seguinte,
0 alvo faz outro salvamento de Fortitude. Se o salvamento falhar, o poder
tem efeito. Se o salvamento for bemsucedido, ndo ha efeito nesse dia. O
alvo faz um novo a cada dia. Dois sal bems-sucedido:
seguidos eliminam a doenca do organismo do alvo. Caso contrério, ela
continua a ter efeito a cada dia. O alvo ndo pode se recuperar dos efeitos
da doenca até que seja curado.

Cura (veja na pagina 85) pode contra-atacar um poder de Doenca, com
um teste contra (CD 10 + graduagao do poder). Poderes de Doenca nao
tém efeito contra alvos sem um valor de Constituicdo, ou contra aqueles
com Imunidade a doencas.

Um poder tem uma das seguintes duracdes: instantanea, concentracéo,
sustentada ou continua. Aumentar a duracao em um passo (de instanta-
nea para concentracao, por exemplo) é um modificador de +1. Duracao
permanente é uma falha aplicada a poderes continuos.

Este modificador é aplicado a dois ou mais poderes de tipos diferentes.
Com isso, esses poderes funcionam apenas em conjunto, como efeitos
de um dnico poder. Por exemplo, vocé pode ter Pasmar auditivo e um
Raio de rela ligados, para o trovao ensurdecedor que
acompanha o relampago.

Os poderes Ligados devem ter o mesmo alcance (modifique seus
alcances para que sejam iguais). A acao necessaria para usar o poder
combinado é a mais longa dentre seus poderes componentes, e eles
usam uma Unica rolagem de ataque (caso seja necessaria) e jogada de
salvamento (se ambos os poderes usarem o mesmo tipo de salvamento).
Se os poderes usarem salvamentos diferentes, os alvos fazem salvamen-
tos contra cada um em separado. Poderes Alternativos ndo podem ser
Ligados um ao outro, ja que néo podem ser usados ao mesmo tempo.

Este modificador ndo muda o custo dos poderes componentes; sim-
plesmente adicione seus custos para obter o custo do novo poder. Se
vocé puder usar os poderes Ligados juntos ou separadamente, aumente
o custo de todos exceto o poder mais caro em +1 por graduacdo (se
todos os poderes tiverem o mesmo custo, escolha um), ou adquira ver-
sdes nao-Ligadas como Poderes Alternativos.




Um poder que cause dano que tenha este extra reduz o efeito de
Resisténcia Impenetravel, diminuindo-o em um valor igual & sua gradu-
acdo. Assim, um ataque Penetrante de graduacao 7 reduz a Resisténcia
Impenetravel do alvo em 7. Resisténcia Impenetravel com graduacao 11
seria tratada como um bonus de Resisténcia de +11, mas apenas 4 pontos
sendo Impenetraveis (11 - 7).

Um poder com este modificador tem uma jogada de salvamento diferente
do normal. Os efeitos do poder e Classe de Dificuldade permanecem os mes-
mos; apenas o tipo de jogada muda. Isto é importante para poderes com
salvamento de Resisténcia, que tém uma CD bésica de 15 + graduaco, em
vez de 10 + graduacéo. Se vocé mudar um poder com um salvamento de
Resisténcia para outro salvamento, a CD permanece 15 + graduacéo.

Quando aplicado a poderes que exijam um salvamento de Resisténcia,
Salvamento Alternativo é um modificador de +1, e pode apenas tornar
5 salvamento de um poder Fortitude ou Vontade. Fortitude em geral
representa um efeito toxico, como um veneno, enquanto que Vontade
representa um ataque mental ou espiritual, e torna o poder um efeito
mental. Em qualquer caso, o poder funciona apenas em alvos com o sal-
vamento apropriado; Fortitude afeta apenas alvos vivos com um valor de
Constituicdo. Vontade afeta apenas criaturas como todos os trés valores
1e habilidades. Nenhum dos dois funciona contra objetos inanimados.

Aplicado a poderes que exijam outro salvamento, este modificador ndo
muda o custo de um poder. O mestre pode escolher adicionar um modifi-
cador se o salvamento alternativo conceder uma vantagem slgnlflcatlva na
campanha, mas em geral os di

tipos de se

Quando este modificador é aplicado a um poder que causa inconsciéncia
(como Atordoar, Fadiga ou Raio), o poder coloca seus alvos em um sono
profundo sempre que normalmente fosse deixd-los inconscientes. O alvo faz
um teste de recuperagao para acordar apenas uma vez por hora, em vez de
uma vez por minuto, mas pode ser acordado por um ruido alto (faca um
teste de Notar para o alvo, com uma penalidade de -10; um teste bem-
sucedido significa que o alvo acorda). Alguém que use uma acéo de auxilio
pode acordar um personagem adormecido automaticamente. Um persona-
gem adormecido que sofra dano acorda automaticamente.

Quando vocé causa dano a um alvo com um efeito de ataque com este
extra, pode fazer um teste de recuperacao imediato para a mesma condi-
¢do de dano que vocé infligir (ou uma condicao menor, se quiser). Vocé
recebe um bdnus no teste igual ao bonus de dano do seu ataque. Assim,
se vocé infligir um resultado ferido em um alvo, pode fazer um teste de
recuperacao imediato se estiver ferido. Se nao estiver ferido, apenas machu-
cado, vocé ainda pode fazer o teste. Este ndo seria o caso se voce tivesse
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infligido um resultado machucado com um ataque Vampirico ndo-etal e
estivesse ferido; uma condicdo machucado é menor que uma condi¢ao
ferido, e assim vocé nao tem direito a um teste para se recuperar dela.

Este extra, quando aplicado a um poder que exija um salvamento de
Fortitude, faz com que ele funcione como uma toxina. Para aplicar isso a
um poder com um salvamento diferente, primeiro aplique o modificador
Salvamento Alternativo (Fortitude).

Se o salvamento do alvo falhar, o poder tem efeito. Um minuto depois,
o alvo deve fazer outro salvamento de Fortitude, para evitar sofrer o efeito
do poder mais uma vez. Entéo, o poder péra de forcar novos salvamentos.

Cura (veja na pagina 85) pode contra-atacar Veneno, com um teste con-
tra (CD 10 + graduagdo do poder), e eliminar os efeitos do poder com um
outro teste idéntico. Poderes de Veneno nao tém efeito contra alvos sem
um valor de Constituicao, ou contra aqueles com Imunidade a Veneno.

FALHAS

A menos que algo seja especificado em contrério, as falhas a seguir redu-
zem o custo por graduacao de um poder em 1 ponto por aplicacéo.

Usar um poder exige um dos seguintes tipos de acao: reacao, acao livre,
acdo de movimento, acdo padrédo, agdo completa. Aumentar a agdo
necessaria para usar um poder é um modificador de -1 por passo (de
acdo padrao para acao completa, por exemplo). Depois de a¢ao completa,
cada passo para cima na Tabela de progressdo universal (de acao
completa para um minuto, entdo cinco minutos, etc.) é uma desvantagem
de 1 ponto de poder. Veja Desvantagens, na pagina 124.

Um poder tem um alcance de toque, a distancia ou percepcao. Reduzir
o alcance em um passo (de a distancia para toque, por exemplo) é um
modificador de -1. Poderes com alcance estendido tém seu alcance
determinado pela graduagao do poder. Para mudar o alcance do poder,
aumente ou reduza sua graduacao. Veja Alcance, na pagina 69.
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Um poder com esta falha causa fadiga quando vocé o usa (veja Fa
na pagina 167). Vocé se recupera desta fadiga normalmente, e pode usar
pontos herdicos para sobrepujé-la. Em esséncia, o poder exige esforco
extra para ser usado. Isto torna Cansativo uma falha (til para criar um
poder que s6 pode ser usado com esforco extra.

sentidos do alvo, em vez dos seus proprios. Assim, um poder dependente
de visdo exige que o alvo veja vocg, um poder dependente de audicao
exige que o alvo ouga vocg, e assim por diante. Vocé pode escolher um
alvo capaz de perceber vocé e afeta-lo, a menos que ele seja bem-sucedido
em um salvamento de Reflexo (CD 10 + a graduacao do efeito). Isso sig-
nifica que o alvo conseguiu desviar os olhos, tapar os ouvidos, etc., e o
poder ndo funciona. Caso contrario, o poder funciona normalmente (e o
alvo tem direito & jogada de salvamento normal contra ele, se apropriado).
Um poder com esta falha ainda exige sua acao normal para ser utilizado.
Oponentes cientes de um poder Dependente de Sentidos podem bloguear
deliberadamente o sentido-alvo. Isto da a vocé camuflagem parcial contra
esse sentido, mas o seu efeito Dependente de Sentidos tem 50% de chance
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de erro. Um oponente completamente incapaz de perceber voc (cego, surdo,
etc.) é imune ao efeito do poder. Os oponentes podem fazer isso fechando
os olhos, usando protetores de ouvidos ou narinas ou usando poderes como
Obscurecer. Isto da a vocé camuflagem total contra esse sentido.

Note que um poder Dependente de Sentidos baseado no sentido de
tato é essencialmente o mesmo que alcance de toque. Nesse caso, ndo use
este modificador; em vez disso, reduza o alcance do poder para toque.

A cada vez que vocé usa um poder com esta falha, ele perde 1 ponto de
poder (ndo graduacao) e uma quantidade equivalente de eficiéncia. Para
poderes com uma duragdo maior que instantanea, cada rodada é consi-
derada "um uso". Uma vez que o poder chegue a O pontos (ou abaixo do
custo minimo para uma graduagao), ele para de funcionar. Um poder dis-
sipado pode ser “recuperado” de alguma forma, como através de recarga,
descanso, conserto e assim por diante. O mestre decide quando e como
o poder se recupera, mas em geral isso deve ocorrer fora de combate, e
levar pelo menos uma hora O mestre pode permitir que um her6i recu-
pere um poder dissipad ec g do um
ponto heréico.

Exemplo: Lucas cria um personagem que tem Imitacdo de Animais
6, com a falha Dissipagdo. Depois da primeira rodada de uso, o
poder cai para 5 graduacdes, mas ainda pode ser usado oito vezes
(ou sustentado por oito rodadas) antes de cair para 4 graduacdes,
pois custa 9 pontos por graduagdo, e perde apenas 1 ponto por uso.

Usar um poder com Distracdo exige mais concentracdo que o normal,
fazendo com que vocé perca seu bonus de esquiva em qualquer rodada
na qual o poder seja usado ou mantido (mesmo que vocé tenha efeitos
que mantenham o seu bonus de esquiva, como o feito Esquiva Fabulosa).

Um poder tem uma das seguintes duracdes: instantanea, concentracao,
sustentada ou continua. Reduzir a duracao em um passo (de sustentada
para concentracao, por exemplo) é um modificador de -1.

Um fracasso ao usar um poder com esta falha causa algum Efeito
Colateral problemético. Fracasso inclui errar uma rolagem de ataque, ou
um salvamento bem-sucedido do alvo contra o efeito do poder. A natu-
reza exata do Efeito Colateral é determinada por vocé e pelo mestre.

Como regra geral, deve ser um poder com valor semelhante ao poder
que tem esta falha, nao incluindo a reducéo de custo pela falha. Assim, um
poder com custo de 20 pontos deve ter um Efeito Colateral de 20 pontos.
Efeitos colaterais tipicos incluem Atordoar, Drenar e Raio, ou 0 mesmo efeito
do poder (essencialmente, refletindo e afetando vocé). O Efeito Colateral
nao precisa de uma rolagem de ataque, e afeta apenas a vocé, embora o
mestre possa permitir Efeitos Colaterais com o modificador Area.

Se o Efeito Colateral sempre ocorrer quando vocé usar o poder, o modi-
ficador € de -2.

0 seu poder ndo funciona o tempo todo. A cada rodada, antes de usar o
poder, role um dado. Com uma rolagem de 10 ou menos, o poder nao fun-

ciona neste turno, mas vocé ainda usou a acao que ele exige. Vocé pode
tentar de novo na rodada seguinte, gastando a aco de novo. Gastar um
ponto heréico na sua rolagem de constancia permite que vocé seja auto-
maticamente bem-sucedido (ja que a rolagem é pelo menos um 11).

Como alternativa, vocé pode escolher ter cinco usos do poder. Depois
disso, ele para de funcionar até que vocé o “recarregue” de alguma forma
(veja a falha Dissipacdo). O mestre pode permitir que vocé gaste um ponto
herdico para recarregar automaticamente um poder Inconstante ja gasto.

Poderes que s6 sejam Inconstantes ocasionalmente (em menos de 50%
do tempo) sao melhores como complicacdes (veja na pagina 122).

Vocé nao tem controle sobre um poder com esta falha. O mestre decide
quando e como o poder funciona (essencialmente, tornando-o uma ferra-
menta de trama, veja na pagina 130). Esta falha é mais apropriada para
poderes misteriosos, que fogem ao controle direto do personagem, ou
para efeitos que o mestre prefere ter sob controle direto.

Um poder com esta falha nao é efetivo o tempo todo. Poderes Limitados
em geral dividem-se em dois tipos: aqueles utiliziveis apenas em certas
situacdes e aqueles utilizaveis apenas sobre certas coisas. Por exemplo:
apenas utilizavel cantando em voz alta, apenas utilizivel em vdo, apenas
utilizavel em homens (ou mulheres), ndo utilizavel em coisas amarelas e
assim por diante. Como regra geral, o poder deve perder cerca de metade
de sua utilidade para se qualificar para este modificador.

Se o0 seu poder for s6 um pouco eficiente em circunstancias especificas,
aplique a falha a apenas algumas de suas graduacdes. Por exemplo, um
efeito de ataque que cause melo dano contra alvos com Protecao (para

ma habili inuida de penetrar por exem-
pio) aplica a falha Limitado a apenas metade de suas graduaces.

Um poder continuo com esta falha néo pode ser desativado; esté sempre
ativado, em principio. Se alguma forca exterior desativa-lo — geralmente
Nulificar — ele se reativa automaticamente na primeira oportunidade.
Além disso, vocé nao pode melhorar um poder Permanente usando
esforco extra. Isto inclui adicionar feitos de poder tempordrios. Poderes
Permanentes podem ser bastante inconvenientes as vezes — incluindo coi-
sas como ser intangivel ou ter 9 m de altura!

Um efeito de caracteristica com esta falha apenas restaura caracteristicas
aos seus valores normais, e ndo pode aumenta-las ou reduzilas. Caracteris-
ticas restauradas a seus valores normais ndo se dissipam, como normal.

Vocé sofre dor quando uma manifestacao do seu poder sofre dano.
Esta falha se aplica apenas a poderes com manifestacdes fisicas, como
Armadilha, Criar Objeto, Duplicagao ou Invocar, por exemplo. Se a manifes-
tacdo do seu poder sofrer dano, faca um salvamento contra dano igual ao
dano do ataque, usando o bonus de salvamento de Resisténcia da mani-
festacao em lugar do seu préprio. Por exemplo, se vocé criar um objeto
com Resisténcia 12, e ele for atacado com dano de +15, vocé deve fazer
um salvamento contra dano de +15, com bdnus de +12 (a Resisténcia do
objeto) em lugar do seu pr6prio salvamento de Resisténcia.
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mbora valores de habilidades, pericias, feitos e poderes descrevam

muita coisa sobre um heréi, no cobrem tudo. Existem outras carac-

teristicas, como o nome do seu herdi, sua aparéncia, uniforme, idade,

histérico e assim por diante. Vocé escolhe esses detalhes para descre-
Ver o personagem como Vocé o imagina.

Este capitulo complementa as informacdes sobre o seu herdi, incluindo
detalhes finais e personalidade, assim como as complicacdes e desvan-
tagens do heréi. Também explica como os herdis podem fazer aquelas
coisas especiais, indo além dos limites quando nao podem falhar, usando
esforco extra e pontos heréicos.

DETALHES

Muitos detalhes entram no processo de tornar seu herdi mais do que ape-
nas uma colegéo de niimeros. Pare por um momento (se ja nao tiver feito
isso) e considere algumas das seguintes coisas sobre o seu personagem.

NOME

Qual é o nome do seu personagem? Qual é o nome que ele usa em puiblico,
que aparece nas manchetes de jornal? A maioria dos herdis adota “codino-
mes” (nicos e distintivos, entdo pense em um nome apropriado para o seu
personagem. Codinomes sao muitas vezes baseados em poderes, tema ou
estilo. Aqui vao algumas opcdes a serem consideradas.

*  Origem: um nome pode ser baseado na origem do herdi, a fonte de
seus poderes, sua nacao (ou seu mundo) natal, e assim por diante.

* Poderes: escolha um nome baseado nos poderes do her6i —
Incendiario ou Chama para um personagem que controle fogo, Trovdo
ou Corisco para um herdi elétrico e assim por diante.

 Tema: talvez o personagem possua um nome que sugere um estilo — o
Paladino pode ser um cavaleiro medieval com uma espada magica, deslo-
cado no presente, enquanto a Dama Mistica pode ter poderes magicos.

* Titulos e postos: nomes podem incluir titulos, como Senhor, Doutor,
Sir, Lorde, Madame, ou mesmo titulos reais, como Rei, Principe, Duque,
Barao e assim por diante. Postos militares também séo partes popula-
res de nomes heréicos, especialmente General, Major e Capitao.

« Género: nomes muitas vezes incluem designacdes de género, como
Homem,/Mulher, Garoto/Garota, Rapaz/Moga e assim por diante.

« Som: alguns codinomes nao tém, na verdade, nada a ver com os
poderes ou histérico de um personagem — eles apenas sao legais.
Kismet, Prole, Animus, Damask e assim por diante. Podem sugerir os
poderes ou a origem do heréi, ou nao ter relacao alguma.

* Nome real: alguns herdis usam seus nomes reais, sem codinome
algum. Contudo, muitas vezes, esses nomes reais parecem codino-
mes. Por exemplo, Alexander Atom, cientista herdico, conhecido como
Doutor Atom, ou 0 audacioso aventureiro Johnny Danger.

IDADE

Quantos anos tem o seu personagem? Os superherdis tendem a orbitar
naquela idade indeterminada entre 20 e 40 anos, mas alguns sao mais
jovens, em geral adolescentes, ou mais velhos, possivelmente muito mais
velhos, dependendo de seu histérico. Por exemplo, o herdi pode ter lutado

na Segunda Guerra Mundial, mas acabou no presente devido a uma viagem
no tempo ou animacao suspensa. Her6is com Imunidade (envelhecimento)
sao efetivamente imortais — podem ter milhares de anos de idade.
Considere os efeitos da idade sobre o seu heréi. Alguém que lutou na
Segunda Guerra Mundial provavelmente tem uma visdo de mundo dife-
rente de um adolescente moderno que acabou de adquirir superpoderes,
sem falar em um imortal que viu civilizacées erguerem-se e cairem, ou um
ser semidivino que nasceu na aurora dos tempos. A idade de um persona-
gem pode influenciar suas caracteristicas. Personagens mais velhos podem
ter valores de habilidades fisicas mais baixos, por exemplo, enquanto que
personagens mais jovens podem ter menos graduaces em pericias.

APARENCIA

Como seu heri se parece? Considere coisas como a raca do herdi, seu
sexo, etnia e outros fatores na aparéncia. Ele é humano? Superherdis
podem ser alienigenas, robds, andréides, espiritos ou seres de pura ener-
gia. Ele é baixo ou alto? Qual é a cor de seus olhos e cabelos? Ele possui
marcas distintivas ou tracos lnicos; sua aparéncia é incomum de alguma
forma (quer dizer, além do fato de correr por ai de uniforme)?

UNIFORME

Um uniforme é uma parte importante da aparéncia de um superheréi.
Assim como codinomes, a maioria dos heréis tem um uniforme distintivo,
normalmente um colante colorido com um simbolo. Outros heréis usam
roupas militares — fardas com intimeros cintos e bandoleiras. Uma arma-
dura pode servir como uniforme do herdi: qualquer coisa desde cota de
malha antiga até um traje de combate de alta tecnologia. Alguns poucos
heréis ndo usam um uniforme especial, apenas roupas comuns (que podem
ser bem tinicas no meio de um grupo de herdis vestidos de colante).

Nos quadrinhos, os uniformes sao, em geral, imunes ao tipo de des-
gaste rotineiro que os poderes de um herdi deveriam infligir. Por exemplo,
heréis que podem se cobrir de chamas nao costumam incinerar suas rou-
pas. Embora o uniforme de um herdi possa ser danificado e rasgado por
ataques e outras circunstancias, € normalmente imune aos poderes do
herdi. Isso nao custa nenhum ponto; é s6 o modo como os uniformes fun-
cionam. Em uma campanha mais realista, o mestre pode escolher tornar
um uniforme deste tipo um equipamento especial. Para mais informacées
sobre uniformes como equipamento, veja o Capitulo 7.

IDENTIDADE ALTERNATIVA

Embora os herdis passem muito tempo combatendo o crime e usando seus
poderes para ajudar os outros, a maioria também tenta encontrar tempo
para ter vida propria. Considere a vida "normal” do herdi, tanto antes de
adquirir super-poderes quanto desde entdo. Ele mantém uma identidade
secreta, escondendo-se atrds de uma mascara para ter algo que lembre
uma vida normal nas "horas vagas"? Descreva a outra identidade do herdi,
e o que ele faz quando néo esta combatendo as foras do mal.

Outros heréis abandonam qualquer tentativa de uma identidade
“civil”, revelando seus verdadeiros nomes ao mundo e vivendo sob os
olhares do piblico. Isto significa que nao é preciso fazer malabarismos
com duas vidas separadas, mas também que nao ha refigio da midia, dos
fas apaixonados ou dos inimigos, que podem localizar o her6i com mais
facilidade. Ambas as abordagens tém seus pontos positivos e negativos.
Considere qual é a melhor para o seu heréi.







ORIGEM

Qual é a origem dos poderes do seu heréi? Pode ser qualquer coisa, desde
um personagem que nasceu com esse potencial até alguém que recebeu
seus poderes por manipulacdo genética. Aqui vdo algumas das origens
mais comuns para superherdis. Para outras, veja 0 Capitulo 11.

* Acidente: talvez a origem mais comum. O herdi ganha seus poderes
acidentalmente, por exposicdo a alguma forca como radiacao, pro-
dutos quimicos, energias misticas, um relampago e assim por diante.
Acidentes sao muitas vezes eventos (inicos, embora possa haver um
esforco para recriar um acidente, deliberadamente dando origem a
superseres. Origens acidentais sao influenciadas pela ciéncia do cena-
rio. Os heris da Era de Ouro, nos anos 1940, muitas vezes obtinham
seus poderes por acidentes quimicos, enquanto que os herdis da Era
de Prata, na Era Atomica dos anos 60, ganhavam poderes por radia-
cao, e heréis modernos adquirem poderes por acidentes envolvendo
engenharia genética, nanotecnologia e outras tecnologias de ponta.

*  Alienigena: um heréi pode ser um membro de uma raca alienigena
com poderes incomuns, se comparada com os humanos. Todos os
membros da raca tém poderes similares, ou entao condicdes especi-
ficas (gravidade menor, radiaco solar, etc.) concedem a eles poderes
na Terra. Algumas racas “alienigenas” nos quadrinhos sao na verdade
derivaces supt da propria idade, vivendo isoladas
do resto da raca humana. ‘Alienigenas” também incluem seres mis-
ticos de outras di desde anjos e demdnios até el e
deuses verdadeiros, assim como mesticos mortais descendentes deles.

Dom: alguma forca exterior concede os poderes ao herdi. Isto pode
ser um procedimento experimental (veja abaixo), um poder maior
divino, uma organizacao secreta que distribui dispositivos poderosos,
um mago misterioso ou algo semelhante. O patrono pode esperar
algo em troca desta béncao, ou o presente pode ser incondicional.

« Experiéncia: alguns her6is ganham poderes por tentativas delibera-
das, como uma técnica cientifica ou mistica para transformar alguém
em um superser. Assim como os acidentes, as experiéncias sao muitas
vezes impossiveis de serem reproduzidas. O herdi pode ser um volun-
tario, ou entdo uma vitima capturada para testar a técnica. Alguns
her6is criam seus proprios poderes, quer seja desenvolvendo o proce-
dimento, quer seja construindo seus préprios dispositivos.

* Mutante: um heréi pode simplesmente nascer "diferente”, com o
potencial para super-poderes. Esses poderes latentes costumam emer-
gir em um momento de tensado, ou durante as mudancas trazidas
pela puberdade. Em alguns cenarios, os mutantes sao alvo de descon-
fianca, porque representam uma nova espécie ou passo evolucionario,
e alguns temem que eles substituam ou escravizem os humanos.

Treinamento: por fim, alguns herdis adquirem poderes através de
trabalho duro e treinamento, quer seja disciplina fisica, técnicas de
artes marciais esotéricas, meditacao e introspecao para libertar pode-
res mentais ocultos ou dominio das artes arcanas da magia. Esse
treinamento € normalmente 4rduo, e nem todos possuem o poten-
cial para completé-o. HerGis que obtiveram seus poderes através de
treinamento podem ter rivais que treinaram com eles (veja as compli-
cacdes Inimigo e Rivalidade, nas paginas 122 e 123).

ORIGENS COMO DESCRITORES

Origens podem servir como descritores para os poderes de um persona-
gem (veja na pagina 66). Por exemplo, um her6i mutante tem o descritor
“mutante”, o que significa que ele pode ser detectado por poderes de
deteccao de mutantes, e assim por diante.

PERSONALIDADE

Como vocé descreveria a personalidade do seu her6i? Embora os herdis
costumem compartilhar de um desejo de usar seus poderes para o bem e
cumprir a lei, também mostram um vasto nimero de posturas. Um her6i
pode ser dedicado aos ideais de verdade, justica e igualdade, enquanto
outro é um vigilante disposto a quebrar a lei para assegurar a justica.
Alguns herdis sao bem-humorados, enquanto outros sao sombrios e impla-
caveis. Considere as posturas e tracos de personalidade do seu heréi.

ALIANCAS

As crencas e motivacdes dos herdis sao tao importantes quanto seus incri-
veis poderes e habilidades. Isto € refletido por suas aliancas.

Um personagem pode ter até trés aliancas, listadas em ordem decres-
cente de importancia. Essas aliancas sao indicacoes dos valores do
personagem. Um personagem pode ter menos aliancas, nenhuma alianca
(sendo um espirito livre ou um solitario) ou pode mudar de alianca ao
longo do tempo. Além disso, s6 porque um personagem se encaixa em
uma certa categoria de pessoas, isso nao significa que a categoria é
necessariamente uma alianca. Aliancas séo coisas pelas quais um perso-
nagem sente uma devogao particularmente forte.

Se um personagem agir contra uma alianca, o mestre pode escolher
tirar a alianca do personagem, e designar uma outra, mais adequada a
suas agoes.

DECLARANDO ALIANCA

A alianga de um her6i pode ter a forma de lealdade a uma pessoa, organi-
zagao, crenca, nagdo ou filosofia ética ou moral. Ter uma alian¢a implica
a habilidade de fazer escolhas éticas ou morais. Como resultado, os heréis
devem ter valores de Inteligéncia e Sabedoria de 3 ou mais para ter alian-
cas. Criaturas com valores menores — como animais — ndo tém aliancas.
A seguir estdo algumas aliancas, embora possam existir muitas outras.

* Pessoa ou grupo: isto inclui um lider ou superior, uma familia, uma
equipe ou grupo e assim por diante.

* Organizacdo: isto pode ser uma corporacao, um conjunto de indi-
viduos de It uma i uma sociedade
secreta, um ramo das forcas armadas, um governo, uma universidade,
um empregador ou uma autoridade estabelecida de outra forma.

* Nagdo: esta pode ser a nagao na qual o heréi nasceu, ou uma nagio
adotada. Herdis patridticos em geral tém uma alianca a sua nacéo
(embora nao necessariamente ao governo da nagao).

* Crenca: isto € normalmente uma fé ou religidgo, mas também pode
ser uma filosofia ou sistema de pensamento. Cren¢as também incluem
convicgdes politicas ou idéias filosoficas. Personagens de quadrinhos
da Era de Prata sdo muitas vezes devotados a crengas como comu-
nismo, democracia, liberdade de pensamento e assim por diante.

Filosofia ética: isto descreve o modo como alguém se sente em rela-
cao a ordem, como representada pela lei e pelo caos. Um individuo
com uma visao leal tende a dizer a verdade, manter sua palavra, res-
peitar as autoridades e honrar as tradicoes, e espera que os outros
facam o mesmo. Um individuo com uma visao cadtica tende a seguir
seus instintos e caprichos, preferir novas idéias e experiéncias e com-
portarse de modo aberto e subjetivo quando lida com os outros.

* Filosofia moral: isto descreve a postura de alguém em relacao
aos outros, como representada pelo bem e pelo mal. Um individuo
com uma alian¢a boa tende a proteger a vida inocente. Esta crenca
implica altruismo, respeito pela vida e preocupagdo com a dignidade
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de outras criaturas. Uma alianca maligna mostra disposicao a feri,
oprimir e matar outras pessoas, e a humilhar ou destruir vida ino-
cente. Uma alianca bondosa é especialmente comum entre herdis.

ALIANCAS E INFLUENCIAS

Uma alianca pode criar um vinculo empético com outras pessoas com a
mesma alianca. Com a issdo do mestre, o ganha um
bénus de +2 por condigdes positivas em testes de pericias de interacao
quando lida com alguém da mesma alianca. Da mesma forma, o persona-
gem pode sofrer uma penalidade de -2 quando lida com personagens de
uma alianca oposta. O personagem deve ter alguma interacao com outros
personagens para que esses modificadores se apliquem

ALIANCAS COMO DESCRITORES

De acordo com o mestre, aliancas podem funcionar como descritores de
poderes (veja na pagina 66), permitindo que um personagem tenha um
poder que afete apenas alvos com uma determinada alianca, por exem-
plo, ou a habilidade de detectar personagens com uma alianca especifica
(veja deteccdo, na pagina 103). O mestre deve ter cuidado ao aplicar
modificadores de poderes baseados em aliancas. Um poder de ataque
que afete apenas alvos “malignos”, por exemplo, é iniitil contra objetos
inanimados, construtos e animais (e outras criaturas com Inteligéncia ou
Sabedoria abaixo de 3). Também nao afeta personagens sem uma alianca
especifica ao mal (como mercenarios egoistas, vigilantes violentos ou dés-
potas devotados somente a ordem, mas nao ao mal em si).

ALIANCAS COMO ORIGENS

Alguns personagens podem retirar seus poderes de sua alianca de alguma
forma, como é o caso com heréis que extraem forca de suas convicgdes,
sua fé ou sua moralidade. Isto fornece um descritor para esses poderes,
mas o her6i também pode sofrer Perda de Poder (veja na pagina 127) por
uma mudanca ou enfraquecimento de alianca.

ALIANCAS EM CONFLITO

Personagens com diferentes aliancas podem vélas em conflito. Tais
conflitos dao oportunidades para interpretacao, e complicaces para os
jogadores, além de ganchos de histéria para o mestre. Por exemplo, um
heréi com aliancas ao seu pais, a Verdade e a Justica pode descobrir uma
agéncia governamental secreta agindo contra os interesses da justica
no mundo. O que é mais forte, o patriotismo do heréi ou seu desejo por
verdade e justica? Alguns conflitos podem resultar em herdis que abando-
nem ou mudem suas aliancas. Veja Complica¢des, na pagina 122, para
mais detalhes sobre como lidar com esses conflitos em jogo.

MOTIVAGAO

Outro elemento importante da personalidade de um heréi é o que moti-
vou-o a tornarse um her6i em primeiro lugar, e o que lhe da forca para
continuar quando as coisas ficam ruins. As vezes, a motivagao € a tinica
diferenca entre um heréi e um vildo. O que fez o seu personagem decidir
lutar pela justi¢a ao invés de se voltar para objetivos mais egoistas? Como
isso afeta seus métodos? Existe alguma coisa que possa afetar a motiva-
¢éo do heréi? Motivacdes herdicas comuns incluem as descritas a seguir.

* Aceitagdo: o herdi sentesse diferente ou isolado (talvez por nao ser
humano em uma sociedade humana), e pratica o bem para obter a
confianca e aceitacao dos outros, e talvez descobrir o que significa
ser humano. Alguns desses her6is véem seus poderes mais como
uma maldi¢ao do que uma béngao, mas tentam usé-los para o bem,
enquanto esperam e procuram uma maneira de ter uma vida normal.

Bondade: alguns herdis lutam a boa luta simplesmente porque é
a coisa certa a fazer, e porque acreditam em fazer a coisa certa a
despeito de tudo mais. Seu forte centro moral pode vir de uma boa
criacdo (ou uma criacao ruim, que mostrou o que nao fazer) ou a
orientacdo ou inspiragao de um mentor ou idolo.

Ganancia: existem aqueles motivados por nada mais que a oportu-
nidade de lucrar com suas carreiras herdicas. Podem ser mercenarios,
ou maquinas de propaganda que fazem o bem enquanto colhem os
frutos de licenciamentos e apari¢ées piblicas. Her6is mais altruistas
nao costumam ver com bons olhos seus colegas gananciosos.

Justica: uma sede incontrolavel de justica motiva alguns heréis, uma
necessidade de ver os inocentes protegidos e os culpados punidos,
mesmo se estiverem além do alcance da lei. Esses heréis caminham
numa linha estreita. Para alguns, a justia se torna sede de vinganca
por algum fato no passado, como a morte de um ente querido.

Reconhecimento: alguns herdis querem apenas reconhecimento, e
vestir um uniforme colorido e lutar contra o crime € uma maneira certa
de chamar a atencdo das pessoas. O heréi pode ser um zé-ninguém
timido fora do uniforme, ou um exibido que adora os holofotes.

P bilidade: a resp jade de ter grandes poderes pode
ser um fardo, mas alguns herdis sentem ser seu dever usar os poderes
que receberam para o bem maior. Muitas vezes, esses herdis estdo

tentando se equiparar a um mentor ou predecessor que 0s inspirou.

Emocdo: para alguns, a vida de superherdi tem a ver apenas com
adrenalina, emogdo, perigo e desafios. Esses herdis estao nessa pela
agdo, mais do que qualquer outra coisa.
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OBJETIVOS

Por fim, quais sao os objetivos do seu heréi? Todos os herdis querem coisas
como a paz e a justica em maior ou menor grau, mas que outras coisas
o seu her6i deseja? Um her6i pode querer encontrar sua familia perdida,
enquanto outro pode querer vinganca por uma terrivel injustica que sofreu
no passado. Um her6i monstruoso ou alienigena pode buscar aceitacdo e
um novo lar na Terra, enquanto que um her6i adolescente pode querer se
equiparar ao legado de seu pai ou professor. Dar ao seu her6i um objetivo
além de simplesmente “fazer o bem" pode ajudar a emprestar mais pro-
fundidade ao personagem, e fornecer oportunidades para interpretacao e
complicagoes durante o jogo. Nao subestime tudo isso.

ESFORCO EXTRA

Muitas vezes os personagens precisam realizar atos herdicos que vao além
até mesmo de suas incriveis habilidades. Isto exige esforco extra. Os joga-
dores podem usar esforco extra para melhorar as habilidades de um heréi
— em troca, o herdi sofre fadiga. Os beneficios do esforco extra nao sao
limitados por nivel de poder.

USANDO ESFORCO EXTRA

Esforco extra é uma acao livre, que pode ser realizada a qualquer momento
durante a agdo do her6i (mas é limitado a uma vez por rodada). Um heréi
que use esforco extra ganha um dos beneficios a seguir.

* Bonus em teste: um bonus de +2 em um teste de habilidade, peri-
cia ou poder. Isto nao inclui rolagens de ataque.

Aumento de capacidade de carga: +5 de Forca efetiva para deter-
minar a capacidade de carga do heréi por uma rodada.

Aumento de movimento: a velocidade do herdi para todos os
modos de movimento dobra por uma rodada

* Aumento de poder: +2 na graduacao de um poder por uma rodada.
Isto apenas aumenta a graduacao do poder; vocé nao pode aplicar
modificadores de poder (mas veja facanha de poder, abaixo). Poderes
permanentes ndo podem ser melhorados desta forma.

* Facanha de poder: adiciona temporariamente um feito de poder
(inclusive Poder Alternativo) a um poder existente. O feito de poder
deve seguir as regras normais para adicao de um feito de poder. O
feito de poder dura por todo o encontro, ou até que vocé escolha parar
de manté-lo, o que vier primeiro. Isto inclui desativar o poder ou trocar
para um Poder Alternativo diferente. Facanhas de poder ndo podem
ser aplicadas a poderes permanentes por meio de esforco extra.

* Forga de vontade: ganhe uma jogada de salvamento adicional ime-
diata contra um poder com efeito duradouro, como Controle Mental
ou Nulificar (veja Duragdo, na pagina 70). Vocé tem direito a este
salvamento mesmo se o poder duradouro tiver uma duracdo conti-
nua (que normalmente nao permite salvamentos adicionais). Se vocé
estiver sob controle mental, a fadiga que vem do esforco extra néo o
afeta até que vocé esteja livre.

+ Surto heréico: ganhe uma acdo padrao ou de movimento adicional
na rodada. Vocé pode, por exemplo, fazer uma acéo completa e uma
acdo padrao, uma agao padrao e duas acdes de movimento, ou qual-
quer outra combinacao possivel

FADIGA POR ESFORCO EXTRA

No comego da rodada imediatamente seguinte ao esforco extra, o
heréi fica fatigado (veja Fadiga, na pagina 167). Um herdi fatigado




fica exausto, e um her6i exausto fica inconsciente na rodada depois de
usar esforco extra. Se vocé gastar um ponto heréico no inicio da rodada
seguinte ao uso do esforco extra, para evitar a fadiga, o heréi nao sofre
nenhum efeito adverso.

PONTOS HEROICOS

Quer seja sorte, talento ou pura determinagéo, os heréis tém algo que
os diferencia de todas as outras pessoas, permitindo que eles realizem
proezas incriveis sob as mais dificeis circunstancias. Em Mutantes &
Malfeitores, este algo sao pontos herdicos. O gasto de um ponto heréico
pode ser a diferenca entre um sucesso e uma falha. Quando vocé & res-
ponsavel pela seguranca do mundo, isso significa muita coisa!

Pontos herdicos permitem que os jogadores “editem” a trama da aven-
tura e as regras do jogo, até um certo limite. Dao aos herdis a habilidade
de fazer as coisas incriveis que ocorrem nos quadrinhos, mas dentro de cer-
tos parametros. Também encorajam os jogadores a fazer o tipo de escolhas
que os herdis fazem nos quadrinhos, para ganhar mais pontos heréicos.

Os heréis comecam cada sessao com 1 ponto herdico. Durante a aven-
tura, tém oportunidades de ganhar mais pontos herdicos. Os jogadores
podem usar varios tipos de marcadores (fichas, contas, etc.) para controlar
seus pontos herdicos, entregando-os a0 mestre quando os gastarem. O
mestre, da mesma forma, pode entregar marcadores quando da pontos
hericos aos jogadores. Pontos heréicos ndo-gastos néo permanecem para
a proxima aventura; os herdis comecam com 1 ponto, mais uma vez.

USANDO PONTOS HEROICOS

A menos que algo seja dito em contrario, gastar um ponto heréico é uma
reagao, que nao consome tempo algum. Vocé pode gastar quantos pontos
heréicos tiver, mas apenas um para cada beneficio por rodada. Vocé pode
gastar pontos herdicos para os seguintes usos.

MELHORAR ROLAGEM

Um ponto her6ico permite que vocé repita qualquer rolagem de dado, e
escolha a melhor dentre as duas rolagens. No caso de um resultado de 1 a
10 na segunda rolagem, adicione 10 ao resultado. Um 11 ou mais perma-
nece como esta (assim, a segunda rolagem sempre é um resultado de 11 a
20). Vocé deve gastar o ponto herdico para melhorar uma rolagem antes
que o mestre anuncie o resultado da rolagem. Vocé nao pode gastar pontos
herdicos em rolagens de dados feitas pelo mestre ou por outros jogadores a
menos que tenha o poder Controle de Sorte (veja na pagina 81).

FEITO HEROICO

Vocé pode gastar um ponto herdico para ganhar os beneficios de um feito
(normal ou de poder) por uma rodada (veja no Capitulo 4). Vocé deve
ser capaz de usar o feito, e ndo pode ganhar os beneficios de feitos de for-
tuna, apenas de outros tipos de feitos. Se o feito tiver algum pré-requisito,
vocé deve ter o pré-requisito para ganhar seu beneficio. Para feitos adqui-
ridos em graduagGes, vocé ganha o beneficio de uma graduagéo no feito
quando gasta um ponto herdico. O mestre pode vetar um feito adquirido
com um ponto herdico se nao consideré-lo apropriado para o jogo.

ESQUIVA

Vocé pode gastar um ponto herdico para dobrar o seu bonus de esquiva
por uma rodada. Isto inclui quaisquer modificadores ao seu bonus de
esquiva por feitos, poderes ou agdes de combate (como a acao defesa
total). O bonus de esquiva melhorado dura até o comego da sua proxima
rodada. Vocé também pode gastar um ponto herdico sempre que nao tiver
direito ao seu bonus de esquiva, mas ainda for capaz de agir (quando

POR TRAS DA MASCARA: PONTOS HEROICOS

Pontos herGicos servem a vérios propésitos, todos com intengo de permitir
que os herdis realizem o tipo de facanhas que aparecem nos quadrinhos.
Em esséncia, pontos hericos ddo aos jogadores a possibilidade de mudar
as caracteristicas de seus personagens, ou influenciar o resultado de
eventos do jogo, mas apenas um nimero limitado de vezes.

Um aspecto particularmente (til dos pontos hericos € a habilidade

de utilizar feitos que o nao tem. Essencialmente, qualquer
feito de combate, pericia ou geral do Capitulo 4 é um uso em potencial
de pontos her6icos. Considere os feitos FazTudo ou Ferramentas
Improvisadas, por exemplo. Podem nao ser parte do repertério normal de
um heréi, mas podem ser liteis em um aperto, desde que o jogador esteja
disposto a gastar um ponto herdico para usa-los.

Os jogadores podem querer anotar alguns feitos e facanhas de poder
apropriados, que podem consultar durante o jogo como fonte de idéias
e inspiracao. Por exemplo, talvez o seu personagem nao tenha o feito
Inventor, mas tem graduacdes em Conhecimento e Oficio. Vocé poderia
gastar um ponto heréico para permitir que ele crie uma inven¢ao. Da
mesma forma, os personagens podem ter “golpes especiais” que usam
apenas raramente. Em vez de pagar pontos de poder por eles, podem
gastar pontos heréicos para adquiri-los quando necessério.

As mesmas diretrizes sao verdadeiras para o uso de esforco extra para
adquirir feitos de poder (e possivelmente gastar um ponto heréico para
cancelar a fadiga). Vocé nao precisa pagar pontos para cada possivel
permutagao dos poderes do seu herdi: apenas anote algumas facanhas
de poder apropriadas e gaste pontos herdicos para usé-las em jogo.

Voce pode acabar querendo gastar os pontos de poder necessarios para
tornar um feito ou faganha de poder eventuais uma parte permanente do
personagem, especialmente se for algo que vocé usa o tempo todo. Isto
& uma forma natural de melhorar o seu personagem. Por isso, lembre-se:
esforco extra e pontos hericos sao ferramentas excelentes quando o
assunto ¢ jogar com um herdi flexivel e interessante!

estiver surpreso, desprevenido, etc.). Neste caso, vocé mantém seu bonus
de esquiva até a sua proxima agao (isto é o mesmo que gastar um ponto
heréico para ganhar os beneficios do feito Esquiva Fabulosa).

CONTRA-ATAQUE INSTANTANEQ

Vocé pode gastar um ponto herdico para contra-atacar um poder, como
uma reacao. Veja Contra-atacando poderes, na pagina 70

CANCELAR FADIGA

A qualquer momento em que vocé sofreria fadiga (incluindo pelo uso de
esforco extra), vocé pode gastar um ponto herdico para reduzir a quanti-
dade de fadiga em um nivel (assim, vocé nao sofre nada por um resultado
fatigado, fica fatigado por um resultado exausto, etc.).

RECUPERACAO

Vocé pode gastar um ponto her6ico para se recuperar mais rapidamente.
Um ponto heréico permite que vocé sobrepuje imediatamente uma
condicéo atordoado ou fatigado. Se vocé estiver exausto, o gasto de um
ponto herdico faz com que vocé fique apenas fatigado. Se vocé sofreu
dano, um ponto heréico permite que vocé faca um teste de recupera-
¢ao imediato como uma agdo completa (veja Recuperacdo, na pagina
165). Sdo necessarias duas rodadas para que um heréi abatido faca um
teste de recuperagao, ja que vocé s6 pode fazer uma acao padrao ou de




CARACTERISTI

CA PITU LO SEIS:

movimento por rodada nessa condicdo. Se o teste de recuperacao for
bem-sucedido, o dano acaba nao sendo tao grave quanto parecia, ou o
seu herdi foi capaz de ignora-lo.

Enquanto estiver desabilitado, vocé pode gastar um ponto herdico para
fazer uma agéo desgastante por uma rodada sem que sua condi¢éo piore
para moribundo. Se vocé gastar um ponto herGico em um teste de recupe-
racao normal para condicdes machucado ou ferido, um teste bem-sucedido
elimina a condicao por completo, em vez de apenas uma condicéo.

ESCAPAR DA MORTE

0 gasto de um ponto heréico
moribundo (vocé ou alguém que estiver ajudando), embora nao proteja o
personagem de dano subseqiiente.

INSPIRACAO

Uma vez por sessdo de jogo, vocé pode gastar um ponto heréico para
obter uma inspiragéo stbita, na forma de uma dica, pista ou "ajudinha”
do mestre. Isto pode ser a forma de sair da armadilha mortal do vildo,
uma pista vital para resolver um mistério ou uma idéia sobre a fraqueza
do vildo. Cabe ao mestre decidir o que dizer aos j

O mestre pode expandir a faceta de “inspiracao” dos pontos herdicos,
permitindo que os jogadores tenham maior controle sobre o ambiente do
jogo — efetivamente permitindo que eles “editem” uma cena, para conce-
der aos seus heréis uma vantagem. Por exemplo, uma heroina esté lutando
contra um vilao com poderes baseados em plantas, dentro de um labora-
tério. A jogadora deduz que o vildo pode ser vulneravel a desfolhantes, e
assim pergunta ao mestre se existem produtos quimicos no laboratério que
ela possa usar para criar um desfolhante. O mestre exige que a jogadora
gaste um ponto heréico, e diz que os produtos certos estao bem a mao.

A quantidade de “edicao” a que os jogadores tém direito é decisao do
mestre, mas em geral, os pontos heréicos nao podem mudar qualquer
evento que ja tenha ocorrido. Por exemplo: os jogadores ndo podem “edi-

tabil icamente um

sucesso, mas nao deve ser usada como substituto para planejamento e
inteligéncia, apenas como um meio de melhorar esses elementos.

GANHANDO PONTOS HEROICOS

Nas histérias em quadrinhos, os herdis muitas vezes confrontam o vilao
(ou os vildes) e lidam com vérios contratempos. Talvez o vildo derrote-0os
nos primeiros encontros. Talvez um ou mais dos herdis tenham que vencer
um problema pessoal. O vildo pode ter um segredo que os herdis precisam
descobrir, e assim por diante. No final da histéria, os heris vencem esses
desafios e estdo prontos para encarar o vilao.

Mutantes & Malfeitores reflete este tipo de estrutura através de prémios
em pontos herdicos. Os herdis ganham esses pontos a medida que a aven-
tura progride. Quando as coisas ficam duras, os herdis sdo mais durdes
ainda, porque ganham pontos que ajudam-nos a vencer os desafios.

Os heréis ganham pontos herdicos por contratempos, complicacdes,
heroismo, interpretagéo, faganhas e intervencao do mestre.

C(ONTRATEMPOS

Contratempos sdo ocasies em que as coisas nao saem da maneira como
0 seu heréi gostaria. Quando um her6i sofre um fracasso significativo, o
jogador ganha um ponto heréico. Em geral, um “fracasso significativo” é
uma falha em um teste ou jogada de salvamento com o pior resultado
possivel: um teste de Escalar que resulta no heréi caindo, um salvamento
de Vontade que deixa o herdi sob controle mental e assim por diante. O
mestre decide se um fracasso especifico € significativo ou ndo. Em geral,
fracassos rotineiros, como uma falha em uma rolagem de ataque ou sofrer
um efeito menor por um salvamento falho, nao sao significativos o bas-
tante para serem considerados contratempos e valerem um ponto herdico.

Um ponto herdico recém-adquirido ndo pode ser usado para eliminar o
contratempo que concedeu-o. Assim, vocé nao pode ser nocauteado por
um salvamento de Resisténcia ruim e gastar o ponto herdico para tentar
acordar |med1atamente Vocé pode gastar pontos herdicos que ja tenha,

tar" dano, ou os efeitos dos poderes (os pontos heréicos ja tudo
isso, dentro de certos limites). O mestre também pode vetar usos de edicdo
que possam estragar a aventura ou tornar as coisas faceis demais para os
jogadores. A inspiracao existe para dar aos jogadores maiores chances de

Em geral, falhas de poder ndo sao complicacdes, e os herdis ndo ganham
pontos heréicos quando suas falhas entram em jogo. Uma falha fornece
um “abatimento” no custo de um poder, em troca de uma redugdo em
sua eficiéncia, enquanto que uma complicacao concede pontos herdicos
em troca de desafios adicionais a serem vencidos. As duas nao se
misturam, e o mestre nao precisa conceder pontos heréicos por explorar
as falhas de um herdi: o jogador ja recebeu a compensagao pela falha,
na forma do custo reduzido de seu poder.

Assim, por exemplo, tirar um Dispositivo de um heréi nao é
uma complicagéo de perda de poder, é inerente ao modo como os
Dispositivos funcionam. Por outro lado, aranjar as circunstancias para
que o Dispositivo do herdi simplesmente pare de funcionar por completo
(porque apresenta um defeito ou fica sem energia, por exemplo) conta
como uma complicagao. Da mesma forma, dizer que um personagem
alado ndo pode voar enquanto estiver agarrado nao é uma complicacdo
se o personagem tiver a desvantagem Perda de Poder. Mas fazer com
que parte de uma aventura ocorra no vacuo ou em um mundo de alta
gravidade, onde as asas do herdi sdo inditeis, &€ uma complicacdo (uma
desvantagem Perda de Poder temporaria).

mas, se puj , Vocé ndo ganha um ponto herdico por
esse contratempo, Ja que, na verdade néo é contratempo algum!

(OMPLICAGOES

Complicacbes sao essencialmente contratempos que os jogadores
escolhem para seus heréis com antecedéncia. Os gibis estdo cheios de
complicagGes pessoais, e os jogadores sao encorajados a criar algumas
para seus herdis. Quando uma complicagdo causa um contratempo, vale
um ponto heréico. A seguir estao algumas complicagGes possiveis.

* Acidente: vocé provoca ou sofre algum tipo de acidente. Talvez um
raio perdido danifique um prédio ou machuque um inocente. Talvez
seus poderes de fogo ativem sistemas anti-incéndio, ou vocé cause a
explosao de produtos quimicos voléteis. O mestre decide os efeitos
de um acidente, mas eles devem ser problematicos. Acidentes podem
levar a outras complicagdes; talvez o heri desenvolva um complexo
de culpa, uma obsessao ou uma fobia envolvendo o acidente.

* Fama: vocé é uma figura piblica, conhecida em quase qualquer
lugar, perseguido pela midia, atacado por fas e adoradores, etc.

«  Fobia: vocé tem um medo irracional de alguma coisa. Quando confron-
tado com sua fobia, vocé tem que lutar para controlar seu medo, o que
faz vocé hesitar ou agir irracionalmente (e ganhar um ponto heréico).

« Honra: vocé tem um forte c6digo de honra pessoal. Em geral, isto
significa que vocé ndo vai tirar vantagem injusta de oponentes por
uso de truques e enganages, mas vocé pode definir os termos exatos
de seu codigo com o mestre. A honra s6 € uma complicacdo quando
poe vocé em dificuldades, ou em um dilema moral.




POR TRAS DA MASCARA: CONCEDENDO PONTOS HEROICOS

Um beneficio do sistema de premiacdo em pontos herdicos € o fato de que o mestre pode recompensar os jogadores por sofrerem as agruras do azar. De
fato, o sistema encoraja que eles sofram isso, ja que os jogadores sabem que ganharao pontos herdicos por enfrentarem contratempos e complicacges.

Por exemplo, j& que coisas como jogadas de

podem escolher falhar em um salvamento para colocar seus

sao

0s

heréis em situacdes em que possam ganhar pontos herdicos. Assim, vocé pode “subornar” os jogadores dizendo "Se vocé deixar o Mestre Mental controlar
o seu personagem e fizer a vontade dele durante esta cena, vocé ganha um ponto her6ico”. Da mesma forma, isto serve como recompensa para 0s
jogadores que escolhem resgatar civis e deixar o vilao escapar, ou sofrer uma derrota nas maos do vildo no inicio, como ocorre nos quadrinhos.

* Inimigo: vocé tem um ou mais inimigos, que tentam fazer mal a

vocé. O mestre pode fazer com que seu inimigo apareca para causar

bl eas que I seu inimigo tendem a ser

mais complicadas para vocé. Quando o fato de ter um inimigo causa

um problema especifico para vocé (como quando seu inimigo rapta
um ente querido seu), vocé ganha um ponto herdico.

* Obsessdo: vocé é obcecado com um assunto especifico, e seque sua
obsessao acima de tudo, o que pode criar algumas complicacdes.

«  Bdio: vocé tem um 6dio irracional por algo, que leva a se opor ao

objeto de sua raiva de todas as formas, a despeito das consegiiéncias.

* Preconceito: vocé é parte de um grupo minoritario sujeito ao pre-
conceito dos outros. Alguns mestres e grupos podem preferir no lidar
com questdes de preconceito em seus jogos. Nesse caso, o mestre é
livre para banir esta complicacao.

* Reputacdo: vocé tem mé reputacao — quer ela seja merecida ou nao.
Quando alguém adota uma postura ruim com relago a vocé devido a
sua reputacao, isto € uma complicagao.

Responsabilidade: vocé tem varias obrigacdes que tomam seu tempo
e atengdo. Responsabilidades incluem obrigagdes familiares, deveres
profissionais e coisas semelhantes. Caso vocé renegue suas responsabi-
lidades, pode perder relaci ou ter outros probl

Rivalidade: vocé tem um forte sentimento de competicdo com uma
pessoa ou grupo, e faz o seu melhor para vencer seu rival a cada opor-
tunidade.

.

Segredo: vocé esta escondendo algo potencialmente perigoso ou
constrangedor do resto do mundo. O segredo mals comum para
her6is de Mutantes & Ife € sua identid

Ocasionalmente, algo (ou alguém) pode ameacar revelar seu segredo.

Temperamento: certas coisas tiram vocé do sério. Quando vocé
perde a cabega, ataca o que quer que o tenha provocado.

«  Vicio: vocé precisa de alguma coisa, por razdes fisicas ou psicolégicas.
Voce se esforca para satisfazer seu vicio e, se estiver incapaz de satis-
fazélo, pode sofrer uma desvantagem de fraqueza temporéria (veja

ias como des, na pagina 126).
Quando o seu vicio causa um contratempo, isto é uma complicagzo.

Vocé ganha um ponto herdico em todo encontro em que surgir uma com-
plicacdo. O mestre decide quando uma complicacao especifica surge,
embora vocé possa oferecer sugestoes de oportunidades apropriadas.
Vocé deve escolher uma ou duas complicagdes regulares para o seu heréi,
e sentirse livre para sugerir outras para o mestre durante o jogo. O mestre
decide quais complicacdes sao apropriadas, e pode vetar qualquer com-
plicacdo dependendo das necessidades da histéria. Tenha em mente que
a aventura precisa ter espaco para as complicagdes de todos os herdis,
assim complicagdes especificas podem surgir com fregiiéncia limitada.

Exemplos: o super-herdi adolescente Sonico finalmente conseguiu
um encontro com a nova garota da escola. Infelizmente, seu ini-

migo, Rancor, decide causar o pandeménio no bairro nessa noite.
Sénico tem que dispensar a garota e lidar com Rancor rapida-
mente, antes que ela desconfie. O mestre dd ao jogador um ponto
herdico pela complicacio romantica, e um pela complicacdo do
inimigo. Sénico usa ambos para chutar o traseiro de Rancor com a
maior velocidade possivel, para voltar ao seu encontro.

A bruxa Sete sofre de claustrofobia. Quando o lorde vampiro
Drdcula prende-a em um caixdo, preparando-a para virar uma
de suas noivas, Sete entra em panico, e fica incapaz de usar sua
magia para se libertar. O mestre dd a jogadora de Sete um ponto
herdico, pelo contratempo resultante de sua complicagdo.

Complicagdes podem (e, em geral, devem) mudar ao longo de uma
série: velhos inimigos morrem ou sdo presos para sempre, rivalidades e
problemas psicoldgicos sao resolvidos, novos romances e relacionamen-
tos comegam e assim por diante. Trabalhe com o mestre para criar novas
complicacdes para o seu heréi, & medida que as velhas forem sendo
resolvidas. O mestre pode determinar limites no nimero de complicacoes
simultaneas que o seu herdi pode ter em jogo a qualquer momento.

HEROISMO

Vocé ganha pontos herdicos por atos de heroismo. Para valer um ponto
heréico, o ato deve ser realmente valoroso e altruista. Espancar um grupo
de bandidos que nao representa ameaca real ndo é heroismo, mas escolher
ser atingido no lugar de um amigo é. Resgatar pessoas de um prédio em
chamas € heroismo. Se render para um vildo, a fim de salvar as vidas dos
reféns, é heroismo. Permitir que um vilao fuja para que vocé possa segurar
um trem desgovernado antes que ele se choque com algo é heroismo.

O mestre decide se um ato especifico é herdico o bastante, e deve
fornecer aos jogadores muitas oportunidades para heroismo. Note que
algumas complicagdes também fornecem oportunidades para heroismo.
Por exemplo, se o namorado de uma heroina esta em um trem enquanto
ela esta lutando contra o vildo, isto é uma complicacdo digna de um
ponto herdico (a heroina tem que cuidar do namorado). Se a heroina
deixa a luta e permite que o vildo escape para salvar o trem e seus passa-
geiros da morte certa, isto é heroismo, e vale outro ponto heréico.

INTERPRETACAO

Embora o didlogo em alguns gibis da Era de Prata seja cafona o suficiente
para causar enjoo, considere as ocasides quando o discurso inspirador ou
respostas mordazes de um her6i nos fazem rir ou torcer. Quando um joga-
dor cria dialogos semelhantes no jogo, algo que faca todos na mesa rirem
ou aplaudirem, dé ao jogador um ponto heréico. Isto néo precisa estar
limitado a apenas dialogo: um jogador que faca uma descriéo fantastica
da acdo do seu heréi ou que ajude a entreter o grupo de alguma outra
forma também pode merecer um ponto herdico.

FACANHAS

As vezes, os herdis conseguem realizar faganhas que arrancam um “uau!”
do leitor. Quando um heréi no jogo faz isso — quando faz uma faca-




nha legal que impressiona todos na mesa — o jogador ganha um ponto
herdico. Note que isto se aplica a facanhas realizadas usando esforco
extra (veja na pagina 120), e é permitido gastar o ponto herdico que
vocé ganhou pela facanha para eliminar a fadiga do esforco extra. Assim,
facanhas de poder especialmente legais podem se tornar “brindes”, se o
mestre conceder um ponto herdico por elas.

INTERVENCAO DO MESTRE

Por tiltimo, os jogadores ganham pontos herdicos quando o mestre “torce”
as regras do jogo em favor dos vildes. O mestre essencialmente tem o
direito de “roubar” em favor dos vildes, mas os heréis ganham pontos
heréicos quando isso acontece.

Exemplo: o mestre pode jogar uma armadilha “infalivel” sobre os
herdis, permitindo que o vildo conte seu plano antes de escapar
e deixd-los para a morte certa. O mestre declara intervencdo do
mestre para tornar a armadilha realmente inescapdvel — os herdis
falham automaticamente em suas jogadas de salvamento contra
ela. Contudo, cada um deles ganha um ponto herdico.

Alguns usos para intervencao do mestre incluem:

« Daraum personagem nao-jogador o beneficio de um ponto heréico.

Permitir que um vildo escape de um encontro automaticamente. As
circunstancias conspiram para permitir que o vildo fuja livre — destro-
cos barram a perseguicao, o vilao desaparece em uma explosao ou cai
para uma “morte" misteriosa, e assim por diante.

Fazer com que um her6i falhe automaticamente em uma jogada de
salvamento contra um perigo especifico, como a armadilha de um
viléo, para ajudar a mover a trama adiante.

Fazer com que os herdis sejam automaticamente surpreendidos por
um oponente no comego de um encontro.

* Causar algum problema adicional para os herdis. Essencialmente,
trazer uma complicacéo para o jogo pode ser visto como um uso de
intervencao do mestre (veja em Complicacdes, na pagina 122).

Uma boa regra geral para intervencdo do mestre é que, a qualquer
momento em que o mestre efetivamente conceder a um personagem nao-
jogador os beneficios de um ponto herdico ou o equivalente disso, o(s)
her6i(s) afetado(s) ganha(m) um ponto herGico em troca. Isto & impor-
tante, ja que apenas os heris possuem e ganham pontos heréicos. PNJs
usam intervencao do mestre, da maneira que o mestre preferir.

0O mestre deve fazer um esforco para usar tanto intervencéo do mes-
tre quanto a autoridade para conceder pontos heréicos de maneira justa,
para tornar a aventura mais divertida e emocionante. Veja o Capitulo 9
para mais informagdes sobre como conceder pontos herdicos e usar inter-
vencao do mestre.

POR TRAS DA MASCARA: DESVANTAGENS E COMPLICAGOES

Muitas coisas que podem ser consideradas desvantagens em outros
jogos séo complicagoes em Mutantes & Malfeitores. Por exemplo, ter uma
identidade secreta, um cédigo de justica inflexivel ou uma tia idosa que
precise de ajuda constante nao sao desvantagens, mas sdo complicagdes
em potencial, que podem valer pontos hericos durante o jogo.

Como regra geral, complicacoes sao coisas que vocé interpreta: as
atitudes do seu herdi, seus relacionamentos, problemas pessoais e assim
por diante. Desvantagens, por outro lado, tém efeitos de jogo definidos,
e afetam diretamente as caracteristicas do seu her6i.

DESVANTAGENS

Desvantagens sao fraquezas que os personagens devem sobrepujar.
Séo o lado reverso das pericias, feitos e poderes de um personagem.
D servem a dois 6sitos principais. Primeiro, ddo aos per
sonagens profundidade adicional, e uma certa vulnerabilidade, que pode
ser importante para herdis capazes de mover montanhas ou ricochetear
balas de seu peito. Segundo, desvantagens ddo a vocé pontos de poder
adicionais durante a criagdo do personagem, para melhorar as caracteris-
ticas do seu her6i. O nimero maximo de pontos que vocé pode ganhar
em desvantagens é geralmente igual ao nivel de poder da campanha.

VALOR DAS DESVANTAGENS

0O valor em pontos de poder de uma desvantagem é baseado em duas
coisas: sua fregiiéncia (o quao comum € para a desvantagem afetar seu
personagem) e sua intensidade (o quao seriamente a desvantagem afeta
0 seu Quanto mais freqi e intensa for a desvantagem,
mais pontos ela vale. Desvantagens em geral variam de 1 ponto de poder,
para algo que surge raramente e tem pouco efeito, até 5 pontos de poder,
para uma desvantagem que aparece o tempo todo e enfraquece significa-
tivamente o personagem.

FREQUENCIA

Desvantagens tém trés niveis de freqiiéncia: incomum, comum e muito
comum. Desvantagens incomuns aparecem em cerca de um quarto do
tempo, uma vez a cada quatro aventuras, mais ou menos. Desvantagens
comuns aparecem em cerca de metade do tempo, e desvantagens muito
comuns aparecem em trés quartos do tempo ou mais.

Cada nivel tem um teste de fregiiéncia associado, que é uma rolagem de
d20 sem modificadores, contra uma CD (15, 10 ou 5). Se o mestre quiser
testar aleatoriamente uma desvantagem, faz um teste de freqiiéncia para
ver se ela aparece na aventura. Caso contrario, o mestre pode simplesmente
decidir colocar a desvantagem em jogo, com base em sua fregiiéncia.

Note que a freqiiéncia representa o quao comum € para a desvantagem
surgir durante 0 jogo, ndo necessariamente quao comum ela é no cenario
de campanha. Mesmo se meteoros brilt forem inari
raros no cendrio, ainda podem ter fregiiéncia comum se aparecerem em
metade das aventuras.

INTENSIDADE

A intensidade de uma desvantagem mede o impacto que ela tem sobre o
personagem. Existem trés tipos de intensidade: menor, moderada e maior.
Desvantagens menores tém um impacto suave, ou podem ser sobrepujadas
sem muita dificuldade. Desvantagens moderadas impGem alguns limites,
mas podem ser sobrepujadas em cerca de metade das vezes. Desvantagens
maiores impdem sérios limites, e sao bastante dificeis de sobrepujar.

DESVANTAGENS DE PODER

Algumas desvantagens sao desvantagens de poder, o que significa que se
aplicam a um poder especifico, em vez de ao personagem como um todo.
Imagine desvantagens de poder como feitos de poder negativos: limites
menores sobre o poder. Um poder pode ter um valor total em desvantagens
igual a seu custo total menos 1 (assim, o poder precisa custar pelo menos 1
ponto de poder, a despeito de quantas desvantagens tiver).

ENCAIXANDO DESVANTAGENS NA CAMPANHA

Embora sejam dados valores para varias di

nas

secdes a seguir, o valor de qualquer desvantagem é baseado em grande




+1 Incomum (a cada punhado de aventuras, CD 15).
32 Comum (em metade das aventuras, CD 10),

Muito Comum (uma vez por aventura, CD 5).

+0 Menor: CD 5 para sobrepujar, menos capaz que o personagem, ou uma limitacao suave.
+1 derada: CD 10 para sc jar, téo capaz quant m, ou uma limitagdo modesta.
+2 Maior: CD 15 para sobrepujar, mais capaz que o personagem, ou uma limitagao maior.

parte em seu efeito. Assim, os valores de desvantagens podem variar de
campanha para campanha. Por exemplo, uma Vulnerabilidade comum
em um cendrio pode ser incomum em outro, e inexistente em um
terceiro (tornando-a impossivel como desvantagem). O mestre
deve julgar a freqiiéncia e intensidade — e assim o valor — de
cada desvantagem com base no contexto do personagem e
da campanha como um todo.

Uma regra geral importante para o mestre é assegurar que as
d; I limitem ou os de
alguma forma. Uma desvantagem que néo faca isso nao é realmente uma
desvantagem, e nao vale nenhum ponto. Tenha cuidado com os jogado-
res que tentam criar essas desvantagens, para dar aos seus personagens o
maior niimero de pontos possivel pela menor limitacao verdadeira.

ELIMINANDO DESVANTAGENS

Os jogadores podem remover uma desvantagem de um personagem
pagando os pontos de poder que ganharam por ela. O mestre também
pode arranjar para que eventos apropriados na histéria eliminem a des-
vantagem. Assim, um heri deficiente fisico pode ser curado de alguma

forma, um novato aprende a controlar melhor seus poderes (eliminando

a desvantagem Forca Total), um tratamento especial elimina a Fraqueza

de um heréi e assim por diante.

DESCRICAO DAS DESVANTAGENS

Cada secao aqui descreve o efeito de jogo da desvantagem, e seu valor
sugerido. O mestre deve se sentir livre para expandir ou modificar esta lista
de desvantagens como desejar, para se adaptar melhor & campanha.

Ter que usar mais que uma agao completa para ativar um poder é uma des-
vantagem (veja a falha Agdo, na pagina 111). Cada passo para cima na
Tabela de progressao universal é uma desvantagem de 1 ponto. A des-
vantagem nao pode igualar ou exceder o valor do poder associado. Assim,
um poder que custe 10 pontos ndo pode ter mais de 9 pontos nesta des-
vantagem (o que significa que o poder leva trés meses para ser usado!).
Esta desvantagem também pode se aplicar ao tempo necessario para
trocar entre poderes alternativos em um repertério: 1 ponto se uma agéo
de movimento for necesséria, 2 pontos se uma acao padréo for necessaria,
3 pontos se uma acao completa for necessaria. Cada passo para
cima na Tabela de pi a i éumad
adicional de 1 ponto. Nesse caso, o valor da desvantagem nao
pode igualar ou exceder os feitos de Poder Alternativo totais
do poder. Assim, um poder com quatro Poderes Alternativos
pode ter apenas 3 pontos nessa desvantagem (necessitando
de uma acdo completa para trocar entre eles).




Vocé nao possui uma habilidade especifica, que a maior parte das pes-
soas tem. A fregiiéncia da desvantagem é baseada na freqiiéncia com
que esta deficiéncia limita vocé, enquanto que a intensidade representa
quao séria é a limitacdo. Alguns exemplos incluem cegueira (muito
comum, maior, 5 pontos), surdez (muito comum, moderada, 4 pontos)
um brago (muito comum, moderada, 4 pontos), mudez (muito comum,
moderada, 4 pontos), paraplégico (comum, maior, 4 pontos), caolho
(penalidade de -4 em ataques & distancia e testes de Notar, comum,
derada, 3 pontos) e analfabeto (comum, moderada, 3 pontos).

Note que os personagens com certos poderes podem ter esta desvan-
tagem com um valor menor. Cegueira é uma desvantagem incomum e
menor para um personagem com visao cega, por exemplo. Mudez é uma
desvantagem incomum e menor para um personagem com Comunicacao
mental, j& que a desvantagem surge em jogo com menos fregiiéncia, e &
menos problematica para o personagem em geral.

Vocé nao tem controle total sobre os efeitos de um poder. Um poder com
esta desvantagem deve ser usado com todas as graduacées, ou nao pode
ser usado. Isto significa que vocé nao pode se controlar com um ataque
(veja na pagina 163), moverse menos que a sua velocidade total e assim
por diante, dependendo de qual poder esta desvantagem afeta. Vocé
ainda pode ativar e desativar o poder como quiser (ndo é Permanente ou
Incontrolavel), s6 ndo pode “ajusté-lo”. Vocé nao pode ter o feito Preciso
(veja na pagina 109) para um poder afetado por esta desvantagem. Forca
Total € uma desvantagem incomum e menor, que vale 1 ponto.

Vocé sofre dano por algo que é normalmente inofensivo para outros. Isto
pode ser a fraqueza de um vampiro contra a luz do sol, ou a fraqueza de
um her6i contra meteoritos verdes. Como alternativa, sua fraqueza pode
ser a falta de algo, como a falta de sangue para um vampiro, de uma
droga para um viciado ou de agua para um herdi anfibio. A freqiiéncia é
baseada em quao comum é para vocé encontrar a sua fraqueza. A intensi-
dade € baseada no efeito que a fraqueza tem sobre vocé.

« Menor: penalidade cumulativa de -1 em testes, bdnus de ataque ou
Defesa.

* Moderada: penalidade cumulativa de -1 em testes, rolagens de ata-
que e Defesa, ou dreno cumulativo de -1 em um valor de habilidade.

* Maior: dreno cumulativo de -1 em todos os valores de habilidades.

O tempo basico antes que uma fraqueza afete vocé é de 20 minutos.
Aumente o valor da desvantagem em 1 para cada passo para cima na
Tabela de progressdo universal, e diminua em 1 para cada passo para
baixo. Assim, uma fraqueza que afeta vocé todas as rodadas vale +3 por-
tos, enquanto que uma que afeta vocé apenas uma vez por semana vale -4
pontos. Se a sua fraqueza for um efeito instantaneo em vez de continuo,
como um ataque, tem um modificador de tempo de +0. Se a sua fraqueza
afeta sua Constituicdo (e assim, puder maté-lo), adicione +1 ao seu valor.

Vocé possui duas identidades: uma com super-poderes e uma normal. Isto
ndo é a mesma coisa que possuir uma identidade secreta (embora vocé
também possa ter uma). A diferenca é que sua identidade normal nao tem
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De acordo com o mestre, 0s personagens podem adquirir desvantagens tempordrias como complicagdes. Isto é como o inverso de temporariamente
adquirir facanhas de poder usando esforco extra: o heréi sofre uma aplicacéo tinica da desvantagem e, em troca, ganha um ponto heréico.

Por exemplo, talvez um acidente na aventura cause Perda de Poder temporaria, ou imponha uma desvantagem como Forca Total ou Transformacao
Involuntéria. A cada cena em que o herdi estiver sob efeito da desvantagem, o jogador ganha um ponto herdico. Estas desvantagens temporérias
nédo concedem pontos de poder adicionais aos personagens, e em geral somem até o fim da aventura. Na rara ocasido em que um her6i adquirir uma
desvantagem permanente durante o jogo, o mestre deve dar pontos de poder adicionais ao heréi, em valor igual ao valor da desvantagem.

O mestre também tem a opcao de transformar todas as desvantagens do jogo em complicacdes. Nesse caso, s personagens nao podem escolher
desvantagens por pontos de poder adicionais. Contudo, desvantagens podem surgir como complicacges, e render pontos herdicos.

nenhum dos poderes ou habilidades extraordinérias da sua “versao" super
humana. Assim, em sua identidade normal, vocé pode ser um adolescente
mediano, um homem de negdcios ou outra pessoa qualquer do dia-a-dia.
Personagens com Dispositivos podem ter esta desvantagem, mas nao
necessariamente. Por exemplo, um heréi que veste uma armadura de com-
bate pode ter uma Identidade Normal enquanto esta fora da armadura,
mas um her6i que usa um anel mégico ndo tem uma Identidade Normal a
menos que ndo possa usar ou ter consigo o anel por alguma razdo.

Para que vocé tenha direito a esta desvantagem, precisa haver algum
meio razodvel de impedi-lo de mudar da sua identidade normal para
sua identidade super-poderosa. Por exemplo, vocé pode precisar ter um
Dispositivo (que pode ser roubado ou desativado), falar uma palavra
maégica (blogueado por um Obscurecer auditivo, uma mordaga ou um
estrangulamento), engolir uma pilula especial e assim por diante. Se vocé
puder mudar entre uma identidade normal e uma superpoderosa a von-
tade, e nada puder impedir isso, vocé nao tem direito a esta desvantagem.
Se vocé nédo puder sempre controlar a mudanca entre as identidades, vocé
também tem a d

Vocé define as caracteristicas de sua ldentldade Normal. Ela ndo pode
ter poderes, e 0 mestre pode restringir a aplicacéo de feitos e valores de
habilidades acima de 20. A sua Identidade Normal também deve ser
construida com menos pontos que a sua superidentidade (a quantidade
exata fica a cargo do mestre, mas metade dos pontos é uma boa regra
geral). A Identidade Normal mais simples tem as mesmas caracteristicas
de sua superidentidade, menos quaisquer poderes.

A intensidade desta desvantagem é maior (j& que vocé perde acesso a
todos os seus poderes). A fregiiéncia depende de quéo dificil é assumir a
sua superidentidade. Se for necessaria uma agao livre, entao é incomum
(3 pontos). Se for necessaria uma acao completa, é comum (4 pontos), e
se demorar mais tempo, € muito comum (5 pontos).

Um poder continuo, permanente ou mental com esta desvantagem é
perceptivel de alguma forma (poderes instantaneos, de concentracao
e sustentados sao perceptiveis em geral, veja Percebendo efeitos de
poderes, na pagina 66). Por exemplo, um Controle Mental Perceptivel
pode fazer com que os olhos do alvo brilhem, enquanto Protecao
Perceptivel pode ter a forma de um couro grosso e resistente. Perceptivel &
uma desvantagem incomum e menor, no valor de 1 ponto.

Vocé perde o uso de um poder com esta desvantagem sob certas con-
dicées. Exemplos incluem quando exposto a uma substancia especifica,
quando submerso em agua, quando incapaz de falar e assim por diante.
Vocé também pode sofrer perda de poder devido a néo fazer alguma
coisa, como nao recarregar um poder, quebrar um juramento, nao engolir
uma pilula e assim por diante. Perda de Poder tem intensidade menor,

com fregiiéncia baseada em quao comum é para vocé encontrar essas
condic6es, resultando num valor de 1 a 3 pontos. Vocé recupera o uso do
poder quando a condicao que desencadeou a perda nao mais o afeta.

A perda de Dispositivos e Equipamento ndo € coberta por esta desvan-
tagem. Perder poderes de Dispositivos e Equipamento devido a roubo é
parte intrinseca dessas caracteristicas, e ja esta calculado em seu custo.

Esta desvantagem torna um poder de defesa que forneca um salvamento
de Resisténcia vulneravel a acertos criticos. Um acerto critico ignora com-

o poder, desc seu bonus de Resisténcia pelo poder
contra o dano do ataque. Isto ocorre em adi¢do aos efeitos normais de um
acerto critico (+5 de dano). Ponto Fraco é uma desvantagem de 1 ponto.

Quando vocé se transforma através do uso de um poder como Forma
Alternativa ou Metamorfose, ou devido &s desvantagens Identidade
Normal ou Transformacao Involuntéria, é preciso algum tempo para que
vocé volte ao "normal”. Isto pode ser devido a necessidade de “escoar”
energia em excesso, reativar um sistema mecanico, etc.

Transformaczo de Via Unica é uma desvantagem multo comum (a menos

que vocé ndo se em todas as ). Sua i
menor se for uma questao de horas até que vocé volte ao normal, moderada
se demorar horas e exigir certos recursos (um laboratério, equipamentos
especiais e assim por diante) e maior se for uma questao de dias ou mais.

@

Vocé tem duas ou mais formas ou identidades, que mudam contra a sua
vontade. O valor da desvantagem é baseado na freqiiéncia das mudangas
e em quao dificil é para voce resistir 8 mudanca. Se vocé ndo puder resistir
& mudanca, ndo importa o que aconteca, o valor de intensidade é de 3
pontos. Se vocé mudar involuntariamente entre formas com super-poderes e
humanas normais, vocé também possui a desvantagem Identidade Normal.

Vocé é vulneravel a um tipo de ataque. A freqiiéncia é baseada em quao
comum é para vocé encontrar a sua vulnerabilidade. A intensidade mede o
quao vulneréavel vocé é Vulnerabllldades menores adicionam +1 a CD do

o mod!ﬁcador da CcD
do salvamento em 50% (x1,5, para cima).

maiores aumentam o modificador da CD do salvamento em 100% (x2).
Assim, por exemplo, um ataque que cause +7 de dano normalmente causa
+8 de dano a alguém com uma vulnerabilidade menor (7 + 1), +11 a
alguém com uma vulnerabilidade moderada (7 x 1,5 = 10,5 arredondado
para cima) e +14 a alguém com uma vulnerabilidade maior (7 x 2).




CAPiTUI.O 1: DISPOSITIVOS & EQUIPAMENTO

e rifles laser a cintos anti-gravitacionais, anéis magicos e armaduras

de batalha, os herdis e viloes desenvolvem todo tipo de engenhocas.

0Os vildes estao sempre aparecendo com maquinas de aniquilacao

global e armadilhas diabélicas, enquanto que os herdis usam itens
para ajudé-los em sua luta por justica. Este capitulo trata de varios tipos
de dispositivos e equipamentos. Também descreve veiculos, quartéis-gene-
rais e construtos, desde capangas zumbis até robds gigantes.

DISPOSITIVOS

Um dispositivo é um item que concede um ou mais poderes especificos
(veja o poder Dispositivo, na pagina 86). Se o personagem nao tem o
dispositivo, ndo tem acesso a esses poderes.

Embora os dispositivos sejam, em geral, criacdes de ciéncia avancada,
néo precisam ser. Muitos herGis e vilGes tém dispositivos magicos, como
armas encantadas, talismas misticos e cajados de poder. Alguns disposi-
tivos sao produto de tecnologia alienigena tao avancada que poderia ser
magia, ou focos de poder césmico além da compreensdo tanto da magia
quanto da ciéncia. Todos os dispositivos funcionam da mesma maneira
em termos de jogo, a despeito de sua origem ou descritores.

Assim como outros poderes, os dispositivos custam pontos de poder.
Personagens que queiram possuir e usar um dispositivo regularmente pre-
cisam pagar pontos de poder para télo. Com isso, o dispositivo torna-se
parte das habilidades do herdi, e mesmo que seja perdido, roubado ou
destruido, podera ser substituido, j& que é uma parte permanente do per
sonagem. Apenas um rearranjo dos pontos de poder do herdi ird mudar
isso, e 0 mestre deve permitir que os personagens rearrangem pontos de
poder gastos em um dispositivo se ele for perdido permanentemente.

Em outros casos, os personagens podem fazer uso tempordrio de um
dispositivo. A maior parte dos dispositivos € utilizavel por qualquer um
capaz de operé-los. Nesse caso, os personagens podem emprestar dispo-
sitivos uns para os outros, ou podem roubar e utilizar o dispositivo de
um vildo — talvez contra ele mesmo! O conceito-chave aqui é que o uso
do dispositivo é tempordrio, algo que ocorre durante um tinico encontro
ou, no maximo, uma tinica aventura. Se o personagem quiser continuar a
utilizar o dispositivo além disso, deve pagar pontos de poder para tornar
o dispositivo parte de suas habllldades normals Caso contrario, 0 mestre
pode simpl decidir que o d ivo é perdido, recuperado por
seu dono, fica sem energia, quebra ou qualquer outra coisa, e assim nao
esta mais acessivel. Personagens com os feitos Inventor e Artifice também
podem criar dispositivos temporarios, para uso em uma aventura.

O mestre pode exigir que os personagens gastem um ponto herdico
para fazer uso temporario de um dlSanltIVO que nao pertence a eles. Isto
ajuda a limitar o éstimo e uso temp: de dispi

TRAJES DE (OMBATE

Um arquétipo comum dos quadrmhos € o traje de combate, também
conhecido como d . E uma tecnologica-
mente avancada, que concede poderes a0 usuario.

Trajes de combate costumam conceder os poderes a seguir.

* Protegdo: este € o poder fundamental de um traje de combate. Quer
seja blindagem, malha metalica, material balistico flexivel ou alguma
combinacao dessas e outras tecnologias de ponta, um traje de combate

protege seu usuario contra dano. Alguns trajes de combate concedem
um Campo de Forca, no lugar de ou em adicao a sua Protegao.

Imunidade: parte da protecao que um traje de combate oferece € um
ambiente selado, que concede Imunidade a vérias condicées. Muitos
trajes de combate concedem Imunidade (suporte vital). Alguns podem
ter formas mais extensas ou especializadas de Imunidade.

Ataques: trajes de combate costumam ser equipados com uma ou
mais armas, baseadas em vérios poderes de ataque, especialmente
Raio. Um traje de combate com um arsenal de armas pode ter um
poder de ataque primario e vérios outros como Poderes Alternativos.

Super-For¢a: um traje de combate pode possuir servomotores ou
outros mecanismos para ampliar a Forca do usudrio. Isso € feito, em
geral, através dos poderes Golpe e Super-Forca — permitindo que um
usudrio com Forga normal dé golpes poderosos ou erga imensas quan-
tidades de peso — ou simplesmente do poder Forca Aumentada.

Movimento: depois de defesa e ataque, os trajes de combate cos-
tumam fornecer ao usudrio um meio de se locomover, quer seja por
um Salto auxiliado por mecanismos hidraulicos, jatos nas botas ou
repulsao anti-gravitacional para Voo, turbinas para Natacdo...

« Sensores: por fim, trajes de combate muitas vezes vém equipados com
um conjunto de sensores, que concedem SuperSentidos (veja na pagina
103). Visao cega (radar ou sonar), visao no escuro, senso de direcao
(possivelmente com sistema de posicionamento global), visao infraver
melha e radio sdo todos sensores comuns para trajes de combate.

UNIFORMES

Além de serem bonitos, os uniformes podem ser feitos de materiais inco-
muns muito mais resistentes do que parecem (gracas a superciéncia ou
magia), permitindo que concedam um efeito de Protecdo. Uniformes
podem ter outras propriedades, e podem até mesmo ser a fonte dos pode-
res de um her6i, como € o caso dos trajes de combate (veja acima).
Uniformes de quadrinhos sao normalmente imunes aos poderes de seu
usudrio. Nao queimam ou rasgam quando o usuario muda de forma ou
tamanho, recobrese de chamas, congela e assim por diante. Em uma cam-
panha de superherdis “quatro-cores’, o mestre pode assumir que esta é
uma caracteristica de todos os uniformes. Nao custa nenhum ponto, ja que
todos a possuem. Em uma campanha mais realista, o mestre pode tomar
Imunidade (poderes do usuario) uma caracteristica no valor de 1 ponto,
e exigir que os personagens paguem por isso, caso possuam um desses
uniformes. Caso contrério, os personagens precisam se virar com roupas
comuns (que podem ser destruidas quando os poderes sao utilizados).

EQUIPAMENTO MELHORADO

Alguns dispositivos sao equipamentos comuns (veja na pagina 132) com
propriedades especiais. Itens magicos — equipamentos normais imbui-
dos com propriedades mégicas — s@o exemplos. Armas mégicas podem
ter bonus de dano maiores, ou conceder bdnus em rolagens de ataque,
enquanto que armaduras magicas podem conceder maior protecdo. Esses
encantamentos tiram armas e armaduras arcaicas do reino dos equipa-
mentos mundanos, e transformam-nas em dispositivos. O mesmo vale
para superligas metdlicas, tecidos & prova de balas e outras maravilhas
da super<iéncia.
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POR TRAS DA MASCARA: DISPOSITIVOS OU EQUIPAMENTOS?

As vezes, pode haver uma linha ténue que separa dispositivos de equipamento. As diferencas principais sao que os dispositivos sao parte das habilidades
de um personagem, concedem efeitos alem das capacidades de equipamento normal, e sdo perdxdcs ou tomados apenas temporariamente. Se um item

for uma parte integral do conceito ou h de um p | € um disp por outro lado, é limitado a coisas
“mundanas’, pode ser tomado ou até mesmo destruido i € apenas C as caractenstlcas do personagem. Equlpamento nao
concede “poderes” em si (embora possa conceder efeitos semelhantes a poderes). Aqui vao alguns exemplos de dispositivos a

* Um traje de combate de alta tencologia. Dispositivo.

Um cinto de utilidades cheio de itens como cabos de escalada, algemas, spray de pimenta e armas de arremesso. Equipamento.

Uma espada ou outra arma branca mundana. Equipamento.

Uma arma mégica capaz de cortar a blindagem de um tanque. Dispositivo.

O personagem pode invocar armas do nada, essas armas nunca ficam sem municao, e desaparecem quando sao tiradas do personagem, que pode
invocar outra arma como uma agao livie. Nenhum dos dois. Isto é apenas um descritor para vérios efeitos de atague. J4 que as "armas" ndo podem

realmente ser tomadas, nao sao dispositivos ou equipamento.

0 personagem veste uma capa, que permite que ele plane em correntes de ar. Dispositivo.
0 personagem tem um comunicador instalado em seu uniforme. Equipamento.
0 personagem tem um implante que permite que ele "ouca” ondas de radio. Nenhum dos dois. Embora tenha um descritor tecnolégico, o implante nao

pode ser removido sem cirurgia, e assim ndo € um dlsposmvo ou eqmpamento 0 mesmo vale para coisas como garras bidnicas ou outros implantes.

0 mestre tem a palavra final sobre um item

ARMAS

Armas sdo dispositivos comuns, variando de versGes super-poderosas de
armas mundanas como espadas, arcos ou pistolas até armas mais exéticas,
como varinhas mégicas ou anéis de poder alienigenas. Um dispositivo na
forma de uma arma tem um ou mais poderes de ataque, mas pode ter vir
tualmente qualquer poder que o jogadcr desejar incluir. Esses dlspcsmvos
muitas vezes tém varios ataques d como Poderes Al

OUTROS DISPOSITIVOS

Avariedade dos dispositivos que os personagens de Mutantes & Malfeitores
podem criar é limitada apenas pela sua imaginacao. Essencialmente, qual-
quer item com um poder € um dispositivo. Os jogadores e o mestre podem
criar outros dispositivos além daqueles listados aqui, usando as regras
gerais neste capitulo e no Capitulo 5 para lidar com suas capacidades.

FERRAMENTAS DE TRAMA

Uma ferramenta de trama é um item ou até mesmo personagem cuja funcao
€ importante para a histéria, mas que ndo é parte das habilidades normais
de um personagem. Assim, o custo em pontos de poder ou as vezes até
mesmo as estatisticas de jogo de uma de trama sao i

desde que ela cumpra seu papel na histéria. Tecnicamente, quase qualquer
dispositivo ou PNJ com o qual os heréis nao interajam diretamente pode ser
visto como uma ferramenta de trama, de modo que o mestre néo precise de
estatisticas de jogo para cada elemento do cenario.

Por exemplo, parte de uma aventura deve ocorrer a bordo de uma vasta
cidade-nave alienigena. Embora o mestre possa querer saber coisas como
a Resisténcia das paredes da nave ou as estatisticas de jogo dos solda-
dos alienigenas que os herdis possam enfrentar, nao é importante decidir
estatisticas de jogo para os motores da cidade-nave ou para seu canhao
principal, capaz de destruir planetas. Eles sdo ferramentas de trama.
Também nao é necessario determinar quanto a nave custa em pontos de
poder, a menos que os personagens jogadores vao usé-la como seu vei-
culo ou base de operacdes regular. E suficiente saber que a cidade-nave
pode chegar aonde precisa, e que seu canhao principal pode destrocar
qualquer planeta contra o qual for disparado, a menos que os herdis
consigam impedi-lo a tempo. Da mesma forma, considere um dispositivo
césmico, capaz de alterar a realidade liviemente. Isto estd muito além de

serum d

ou

do da natureza da campanha e dos personagens.

qualquer poder no Capitulo 5, e assim é melhor simplesmente tratar isto
como uma ferramenta de trama. O usuério do objeto pode fazer qualquer
coisa acontecer, como for necessario para a aventura.

Ferramentas de trama sdo melhores quando mantidas nas maos do
mestre, j& que poder ilimitado nas maos dos jogadores pode rapidamente
estragar a diversao de todos. Se os herdis nao forem sébios o bastante
para rejeitar poder absoluto, o mestre pode criar qualquer niimero de
razdes pelas quais uma ferramenta de trama néo ird funcionar uma vez
que os herGis ponham as maos nela. Pode ficar sem energia, pode estar
ligada apenas a usuarios especificos, ou talvez seres extraplanares quei-
ram recuperada. Nao ha problema em permitir que um her6i use uma

de trama oc como o heréi que toma a Coroa
Cosmica de um vildo e desfaz todo o dano que o vildo causou, antes de
jogar a Coroa no corago do sol (ou algo parecido). Mas uso (e abuso) a
longo prazo de ferramentas de trama pode arruinar um jogo, e o mestre
deve fazer com que a Coroa Cosmica desaparega, ou fazer com que enti-
dades poderosas reclamem-na antes que os her6is abusem de seu poder.

Se vocé estd procurando inspiragdo para uma ferramenta de trama ou
seu nome, role algumas vezes na tabela a seguir. Vocé pode rolar duas
vezes na segunda coluna, ignorando resultados iguais, para nomes com trés
palavras (ex: Manopla Césmica Suprema ou Disruptor Espacial Quantico).

NOMES ALEATORIOS DE DISPOSITIVOS PODEROSOS

12 Bastao de Controle Césmico
- Disruptor Infinito
56 Energizador Negativo
78 Manopla Quantico
910 Gerador Espacial
na2 Inibidor Espiritual
1314 Neutralizador Estelar
1516 Nulificador Temporal
1718 Projetor Supremo
1920 Arma Universal
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INVENTANDO

Personagens com as pericias de Conhecimento e Oficio apropriadas e o
feito Inventor (veja na pagina 62) podem criar invencdes, dispositivos
temporarios. Para criar uma invencéo, o inventor define suas caracteristi-
cas e seu custo total em pontos de poder. O custo é usado para os testes
de pericias necessarios, e determina o tempo necessario para criar a inven-
¢do. Invencdes estao sujeitas aos limites de nivel de poder da campanha.

TESTE DE PROJETO

Primeiro, o inventor precisa projetar a invencao. Isto é um teste de Conhe-
cimento (tecnologia), com CD 10 + o custo em pontos de poder da invencéo.
E necessaria uma hora de trabalho por ponto de poder da invencéo; ou
metade desse tempo se o jogador aceitar uma penalidade de -5 no teste de
Conhecimento. O personagem pode escolher 10 ou 20 no teste (nesse caso,
0 processo leva 20 vezes mais tempo, ou 20 horas por ponto de poder).

Se o teste for bem-sucedido, vocé tem um projeto para a invencao. Se
o teste falhar, o projeto tem erros, e vocé deve comecar de novo. Se o
teste falhar por 10 ou mais, o personagem nao percebe a falha de pro-
jeto; o projeto parece correto, mas a invencao ndo ira funcionar (ou pelo
menos nao ird funcionar corretamente) quando for usada. Por essa razao,
o mestre deve fazer o teste de projeto em segredo, e apenas informar ao
jogador se o personagem parece ter sido bem-sucedido.

TESTE DE CONSTRUCAO

Uma vez que o projeto esteja feito, o personagem pode construir a invengao.
Isto exige quatro horas de trabalho por ponto de poder no custo da inven-
¢do. Assim, uma invencao que custe 10 pontos leva 40 horas (uma semana
de trabalho normal, ou dois dias de trabalho sem descanso) para ser cons-
truida. No fim do periodo, faca um teste de Oficio, usando a especialidade
mais apropriada (em geral, eletronica, mecanica ou quimica). ACD é 10 +0
custo em pontos de poder da invencao. Vocé pode escolher 10 neste teste,
mas nao pode escolher 20. Vocé pode diminuir o tempo de construcao pela
metade assumindo uma penalidade de -5 no teste de Oficio.

Um sucesso indica que a invencao esta completa e funcional. Uma falha
significa que a invencao nao funciona. Uma falha por 10 ou mais pode
resultar em um "defeito”, sequndo a decisao do mestre.

Exemplo: Dédalo precisa construir um dispositivo de escudo
mental para confrontar a Dama Lunar, que estd controlando seus
companheiros da Liga da Liberdade, e planeja usd-los como seu
exército, para conquistar Farside City. O jogador de Dédalo pensa,
e decide que 10 graduacdes no poder Escudo Mental serdo sufi-
cientes. Isto tem um custo de 10 pontos de poder. Assim, o teste
de Conhecimento (tecriologia) tem CD 20 (10 + 10), e leva 10
horas. O bénus de pericia de Dédalo é +22, e assim ele é automa-
ticamente bem-sucedido. O mestre decide que Oficio (eletrénica) é
a pericia apropriada para o teste de construgdo, também contra
CD 20 (10 + o custo do dispositivo). Isso demora 40 horas. O
bénus de pericia de Dédalo é +20 — mais uma vez, ele € auto-
maticamente bem-sucedido. Contudo, isto resultaria em 50 horas
no total para construir o escudo mental, e a Dama Lunar planeja
desferir seu ataque em apenas algumas horas. Dédalo vai precisar
apressar as coisgs...

USANDO A INVENCAO

Uma vez que a invencao esteja completa, pode ser usada durante um
encontro. Depois disso, ela se quebra ou fica sem energia. Se o persona-
gem quiser usar a invengao de novo, existem duas opgdes. A primeira é
gastar os pontos de poder necessarios para adquirir o poder Dispositivo e
tornar a invencao uma parte das caracteristicas do personagem. A outra
opeao é gastar um ponto herdico para ter direito a outro uso da invengao,
com duragdo de um encontro.

Embora seja possivel preparar certos dispositivos de uso tinico com
antecedéncia, o mestre deve impor cuidadosamente as diretrizes para ter
itens & mao (veja na pagina 133). Se um her6i quiser ter uma invencao
construida anteriormente & mao durante uma aventura, o mestre deve
exigir que o jogador gaste um ponto herdico.

IMPROVISANDO DISPOSITIVOS

Um inventor pode escolher gastar um ponto herdico para improvisar um
dispositivo; isto é ideal para quando um dispositivo especifico é neces-
sério agora mesmo. Quando improvisar um dispositivo, pule o teste de
projeto, e reduza o tempo do teste de construcdo para uma rodada por
ponto de poder no custo do dispositivo, mas aumente a CD do teste de
Oficio em +5. O inventor faz o teste de Oficio e, se for bem-sucedido, pode
usar o dispositivo por um encontro antes que ele se sobrecarregue, des-
mantele, exploda ou “quebre” de outra forma. Vocé néo pode escolher 10
ou 20 quando estiver improvisando uma invencao, nem acelerar o pro-
cesso ainda mais assumindo uma penalidade no teste de pericia. Vocé
pode usar a invengao de novo gastando outro ponto herico.

Exemplo: como precisa do dispositivo de escudo mental imediata-
mente, o jogador de Dédalo decide gastar um ponto herdico para
improvisd-lo. Ele pula o projeto, e reduz o tempo de construcdo
para 10 rodadas (um minuto). A CD do teste de construcdo € 25,
mas ainda estd dentro das capacidades de Dédalo. O jogador rola
um 28 no teste e, um minuto depois, o inventor imortal tem um
escudo mental improvisado, que ele espera que ird protegé-lo con-
tra o poder da Dama Lunar. Pelo menos por tempo suficiente para
tentar libertar o resto da Liga da Liberdade de sua influéncia.

DEFEITOS

De acordo com o mestre, uma falha por 10 ou mais, ou uma rolagem natu-
ral de 1 em qualquer teste de pericia para inventar algo pode resultar em
um efeito colateral inesperado, ou defeito. A natureza exata disso depende
da invencao. Defeitos em invencdes podem se tornar uma fonte de idéias
de aventuras, e botar os herdis em algumas situacoes dificeis. Também
podem ser contratempos, apropriados para prémios em pontos herdicos.

RITUAIS MAGICOS

Personagens com o feito Ritualista e a pericia Conhecimento (arcano)
podem realizar rituais mdgicos. Sao parecidos com invengdes: poderes de
uso (nico, que exigem algum tempo e esforco.

Para rituais, use a pericia Conhecimento (arcano) tanto para o teste
de projeto quanto para o teste de construcdo. O projeto do ritual leva 4
horas por ponto de poder no custo do ritual (examinando pergaminhos
e grimérios ancestrai: prep do horéscopos,
meditando e assim por diante). A realizacgo do ritual em si leva 10 minu-
tos por ponto no custo do ritual. Assim, um ritual com custo de 10 pontos
de poder leva 40 horas para ser pesquisado, e 100 minutos para ser rea-
lizado. Assim como as invengdes, um ritual vale por um encontro. Uma
falha no teste de pesquisa significa que o ritual nao € utilizavel, e uma
falha por 10 ou mais resulta em um defeito (de acordo com o mestre).
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Improvisar um ritual méagico tem os mesmos efeitos mencionados
anteriormente. Isto permite que o ritualista pule o teste de projeto e rea-
lize o ritual em um ndmero de rodadas igual ao seu custo. Um teste de
Conhecimento (arcano) contra uma CD igual a (15 + o custo do ritual) é
necessario para realizar com sucesso o ritual.

INVENGOES MAGICAS

Para invencdes magicas, use as regras normais de invencdes, mas utilize
Conhecimento (arcano) para o teste de projeto e a pericia de Oficio apro-
priada (p | artistico ou para o teste de construgo.

EQUIPAMENTO

Além de seus incriveis dispositivos, 0s personagens muitas vezes usam
varios itens mundanos — coisas comuns, encontradas no mundo real —
variando de machados de bombeiro a telefones celulares e computadores
laptop. Esses itens sdo chamados de equipamento, para diferencia-los de
dispositivos. Ferramentas permitem que um personagem use uma pericia
especifica de maneira apropriada (veja Ferramentas, na pagina 136).

CUSTO DOS EQUIPAMENTOS

Equipamentos séo adquiridos com pontos, pelo feito Equipamento (veja
na pagina 61). Cada equipamento tem um custo em pontos. O persona-
gem paga o custo do item com os pontos do feito Equipamento, e ele se
torna parte do eqt normal do

EFEITOS E ADICIONAIS DE EQUIPAMENTOS

0O custo de um equipamento é baseado em seus efeitos e adicionais. Efeitos
custam o mesmo que poderes correspondentes (veja no Capitulo 5).
Assim, uma arma de ataque a distancia custa o mesmo que o poder Raio
(que provoca dano a distancia). Adicionais sdo coisas especificas menores
que 0s i podem fazer, Il a feitos. Em geral, cada
adicional custa 1 ponto de equipamento, embora alguns adicionais sejam
mais caros. Adicionais de equipamentos sao descritos neste capitulo.

RIQUEZA (OPCIONAL)

0 jogo Mutantes & Malfeitores, assim como os quadrinhos, ndo d4 muita
importancia ao dinheiro. A riqueza de um personagem tem pouco ou
nenhum impacto sobre o jogo. Contudo, algumas pessoas podem preferir
ter controle da riqueza e recursos dos personagens. Nesse caso, o sistema
a seguir pode ser usado.

Cada personagem tem um bdnus de Riqueza, que reflete seu poder
de compra — um amalgama de renda, crédito e economias. O bénus de
Riqueza de um personagem serve como base para um teste de riqueza,
usado para comprar equipamentos e servicos.

BONUS DE RIQUEZA

0 bonus de Riqueza basico de um personagem é +8. O feito Beneficio
(veja na pagina 60) concede um bonus de Riqueza de +4 por graduagao.
A pericia Profissao (veja na pagina 55) também concede um bénus em
Riqueza, +1 para cada 5 graduacGes. DiminuicGes em Riqueza bésica con-
cedem pontos de poder: 1 ponto por bonus de Riqueza de +4, 2 pontos
por bonus de Riqueza de +0.

Ao longo do jogo, o seu bonus de Riqueza diminui & medida que vocé
compra itens caros. O bonus de Riqueza de um personagem nunca pode
cair abaixo de +0, e nao existe limite maximo para até onde possa subir.
Se o seu bonus de Riqueza for +0, vocé nao tem o poder de compra para
adquirir nenhum item ou servigo com uma CD de compra de 10 ou mais, e
nao pode escolher 10 ou 20 em testes de Riqueza.

10 1eA

|RAN
e

BONUS DE RIQUEZA
+0 Pobre
+la+4 Em dificuldades
+5a+10 Classe média
+11a+15 Bem de vida
+16 a +20 Abastado
+21 a+30 Rico
+31 ou mais Podre de rico

C(OMPRANDO

Cada item e servico tem uma Classe de Dificuldade de compra, baseada
em seu preco. Para comprar algo, faca um teste de Riqueza contra a CD
de compra. Como regra geral, a CD de compra de um equipamento €
igual a 10 + o custo em pontos do equipamento. O mestre define a CD do
teste de Riqueza para qualquer compra especifica.

EXEMPLOS DE CLASSES DE DIFICULDADE DE COMPRAS

Lanterna 4

Refelgdo em restaurante 4

Item doméstico comum 4a5

Roupas casuais 8

Celular 9

Servicos profissionais 10 + graduacao da pericia
Arma 10 + custo em pontos
Roupas Juxuosas 12215

Kit de ferramentas 13
Passagem aérea 14
Computador novo 22
Automével novo. 28

Casa 30

Manséo 36

0 TESTE DE RIQUEZA

Um teste de Riqueza é uma rolagem de d20 mais o seu bonus de Riqueza
atual. O bonus de Riqueza é fluido; aumenta & medida que vocé ganha
dinheiro e diminui quando vocé faz compras.

Se vocé for bem-sucedido no teste de Riqueza, compra o item. Se falhar,
néo pode pagar pelo item no momento. Se o seu bonus de Riqueza atual
for igual ou maior que a CD, vocé é automaticamente bem-sucedido.

Se Vocé tiver sucesso em comprar um item com uma CD de compra
maior que o seu bonus de Riqueza atual, o seu bonus de Riqueza diminui
em 1 ponto para cada 5 pontos pelos quais a CD superar seu bonus (1
ponto para 1 a 5 pontos maior, 2 pontos para 6 a 10 pontos maior, etc.).
Bonus de Riqueza perdido volta & taxa de 1 ponto por més.

NOVAS TENTATIVAS

Vocé pode tentar de novo se falhar em um teste de Riqueza, mas néo até
que o personagem tenha passado um nimero de horas adicionais com-
prando (pesquisando, procurando...) igual & CD de compra do item.
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ESCOLHER 10 E ESCOLHER 20

Vocé pode escolher 10 ou escolher 20 quando faz um teste de Riqueza.
Escolher 20 exige 20 vezes o tempo normal (vocé esta pesquisando o
melhor prego).

COMPRAS E TEMPO

Comprar itens menos comuns costuma levar um niimero de horas igual
4 CD de compra do item, refletindo o tempo necessario para localiza-lo e
fazer o negécio. Conseguir uma licenca ou comprar um item legalmente
restrito também aumenta o tempo necessario para fazer compras.

AUXILIO FINANCEIRO

Vocé pode fazer uma tentativa de auxilio (CD 10) para ajudar alguém a
comprar um item. Se a tentativa for bem-sucedida, vocé concede ao com-
prador um bonus de +2 no teste de Riqueza. Se vocé auxiliar um teste
de Riqueza para um item com CD de compra maior que o seu bonus de
Riqueza atual, ele diminui da maneira normal.

der itens. Para esconder uma arma ou outro objeto, faca um teste de
Prestidigitagdo. Se vocé esconder um item antes de sair em pblico, nor-
malmente pode escolher 10, a menos que esteja com pressa, tentando
escondé-o quando outras pessoas possam ver ou em outras circunstan-
cias incomuns. Prestidigitacdo pode ser usada destreinada neste caso,
mas vocé precisa escolher 10 para fazer isso.

TAMANHO E OCULTABILIDADE

0 tamanho do objeto afeta o resultado do teste para escondé-lo, assim
como mostrado na tabela Escondendo armas e objetos. O tipo de col-
dre ou roupas usados, e quaisquer tentativas de tornar a arma mais facil
de ser sacada, também podem afetar o teste.

ESCONDENDO ARMAS E OBJETOS

Tamanho da Arma ou Objeto

RIQUEZA E INVENGOES w— -

3 3 § o Infimo +12

0O mestre pode adicionar um teste de Riqueza ao processo de invencao e — -

(veja na pagina 131). Uma vez que o inventor tenha completado o projeto Diminuto 8

para o dispositivo, faca um teste de Riqueza para obter os componentes  Minimo +4

necessarios (CD = custo em pontos do dispositivo). Um teste falho signi- Pequeno +0

fica que vocé nao pode pagar pelos materiais. Gastar um ponto heréico =

para improvisar o dispositivo com materiais & mao permite que vocé pule Medio =4

o teste de Riqueza. Grande -8

"ENS A Mio Enorme ou maior nao pode ser escondido
N ; : Roupas justas ou pequenas (como um colante) -4 |

Os personagens nao precisam necessariamente carregar todo o seu equi- e e . i)

pamento consigo, o tempo todo. O mestre pode permitir que os jogadores ~_ROupas especialmente largas ou volumosas “2

gastem um ponto herdico para ter um determinado equi "amao” | Roup dificadas pz objeto: +2

em um momento especifico. . i Arma em um coldre escondido +4

Isto é essencialmente um uso tnico do item por um encontro, e o mes-
tre decide se é possivel ou n3o ter um item especifico  méo. Por exemplo, A pode ser sacada normalmente 2
um heréi em uma festa, usando sua identidade secreta, pode ter algo ~ Arma pode ser sacada como uma acéo livre, com o -4

como uma arma escondida ou outro item pequeno a mao, mas é imprové-
vel que esteja carregando uma arma ou item grande, a menos que tenha
algum meio de escondé-lo.

EQUIPAMENTO RESTRITO

0 mestre pode decidir que alguns equipamentos simplesmente nao estao
disponiveis para os personagens, ou que eles devem pagar por um adicio-
nal (ou mais de um) a mais para ter acesso ao equipamento. Isto pode
incluir certos tipos de armas, veiculos e qualquer outra coisa que o mestre
sinta que deva ser limitada na campanha.

EQUIPAMENTO OBRA-PRIMA

Alguns itens sao especialmente bem feitos, construidos sob encomenda
ou superiores de outra forma a um item normal. Estes itens obras-primas
concedem um bonus maior que o item normal, geralmente +1 em rola-
gens de ataque ou +2 em testes feitos com o item. Qualidade obra-prima
é considerada um adicional para o equipamento. Segundo a decisdo do
mestre, itens obras-primas superiores podem conceder bonus maiores por
outros adicionais.

ITENS ESCONDIDOS

Os personagens podem tentar esconder itens consigo. Assume-se que o
personagem esteja vestindo roupas que oferecam lugares onde escon-

feito Saque Répido

NOTANDO ITENS ESCONDIDOS

Detectar uma arma ou outro objeto escondido exige um teste de Notar.
A CD varia: se o alvo fez uma rolagem quando escondeu o objeto, a CD
do teste € o total do teste de Prestidigitacao do alvo (incluindo os modi-
ficadores da tabela acima). Um observador que tente Notar um objeto
escondido recebe uma penalidade de -1 para cada 3 m de distancia em
relagdo ao alvo, e uma penalidade de -5 caso esteja distraido.

Revistar alguém em busca de um objeto escondido exige um teste
semelhante. Contudo, a pericia empregada é Procurar, e o personagem
que procura recebe uma bonus de +4 se agir com as préprias maos e
revistar o alvo. Normalmente, os personagens escolhem 10 ou 20 em
revistas completas. Alguns equipamentos também podem oferecer banus
sob certas circunstancias (um detector de metais oferece um bonus em
testes de Procurar para achar objetos de metal, por exemplo).

NOTANDO ARMADURA ESCONDIDA

Armadura ocultavel pode ser usada por baixo das roupas, caso o usua-
rio queira passar despercebido. Ndo use os modificadores da tabela
Escondendo armas e objetos quando usar armadura ocultével. Em vez
disso, qualquer um que tente notar a armadura deve fazer um teste de
Notar (CD 20).




DANIFICANDO EQUIPAMENTO

A maior parte dos equipamentos pode sofrer dano, da mesma forma que
outros objetos (veja Danificando objetos, na pagina 166), com base
em sua Resisténcia. Equipamentos que sofram dano perdem uma parte de
sua eficacia. O item perde 1 adicional, ou sofre uma penalidade de -1 em
testes que o envolvam a cada vez que sofrer dano. Essas penalidades sao
eliminadas uma vez que o item seja consertado.

CONSERTANDO E SUBSTITUINDO EQUIPAMENTO

Consertar um item exige um teste de Oficio. Vocé também pode fazer
consertos improvisados para restaurar temporariamente um item ao nor-
mal (veja Oficio, na pagina 52, para mais detalhes).

Substituir equipamento danificado ou destruido exige apenas tempo,
embora o mestre tenha a palavra final sobre a quantidade de tempo
necessaria. E facil substituir um item perdido quando a loja fica ali na
esquina, mais dificil quando é o meio da noite e vocé esta no meio
do nada. O mestre pode permitir que os jogadores gastem um ponto
heréico para ter um equipamento sobressalente & mao (veja Itens a
mado, na pagina 133).

0S LIMITES DO EQUIPAMENTO

Embora equipamento seja (til, tem seus limites, especialmente quando
comparado a poderes ou dispositivos. Equipamento nao € tao caro — é
mais barato ter uma pistola que um poder de Raio, ou mesmo um rifle
laser —, mas equipamento também é mais limitado. Tenha em mente as
seguintes limitacdes para equipamentos.

LIMITES TECNOLGGICOS

Equipamento inclui apenas itens e tecnologia normalmente dlspomves no
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(podendo chegar a quebra-lo), mas mesmo a melhor das tentativas de
sua parte nao vai fazer seu carro correr mais rapido ou sua pistola cau-
sar mais dano. Vocé também ndo pode usar esforco extra para realizar
facanhas de poder com equipamentos. Em vez disso, vocé deve gastar
um ponto heréico para fazé-las.

DANO E PERDA

Equipamentos sdo vulneraveis a danos — especialmente de ataques super
poderosos —, defeitos e perdas, muito mais que dispositivos. Um uso de um
poder como Desintegracao ou Transformacdo pode fazer um equipamento
virar pé, por exemplo. Equipamentos podem ser perdidos ou roubados do
personagem impunemente, e o mestre pode s vezes arranjar as circuns-
tancias para que os sejam de seus equi

como intervencéo do mestre ou contratempo (veja o Capitulo 6).

CUSTO (OPCIONAL)

Por fim, equipamentos podem ter um custo monetério para serem adqui-
ridos, mantidos e substituidos, se a campanha usar as regras opcionais de
riqueza (veja na pagina 132).

EQUIPAMENTO GERAL

Equipamentos sao descritos por algumas estatisticas, como mostrado na
tabela Equipamento geral.

TAMANHO

0 tamanho de um equipamento ajuda a determinar quao facil é escondé-
lo, e também indica a necessidade de duas maos ou apenas uma para
usé-lo. Em geral, um personagem precisa de apenas uma mao para usar
i objetos de sua categoria de tamanho ou menores.

cendrio de campanha. O mestre decide o que é I

mas, como regra geral, assuma que equipamento inclui apenas coisas do
mundo real: nada de trajes de combate, dispositivos anti-gravitacionais,
raios de encolhimento e coisas do género. Esses sao todos Dispositivos.

DISPONIBILIDADE

A posse de alguns equlpamentos € restrita, e 0 mestre decide quais equi-
estao disp aos nac Por exemplo,
armas de fogo podem exigir Ilcencas portes e assim por diante. Além
disso, i podem ser e dificeis de serem carre-
gados. O mestre é encorajado a impor limitacdes a respeito de carregar
muitos equipamentos ao mesmo tempo. Os jogadores que quiserem ter
um item incomum & mao devem se lembrar de leva-lo ou usar as regras
para itens a mao. Dispositivos nao tém esta limitacao, e assume-se que os
personagens tenham maneiras faceis de carregé-los e transporta-os.

ACUMULO DE BONUS

Bonus por equipamento sao limitados, em comparagao aos bonus conce-
didos por outros efeitos. Em geral, ndo se acumulam uns com os outros,
ou com outros tipos de bdnus — apenas o maior bonus se aplica. Assim,
um her6i com um bénus alto de Protegdo recebe pouca ou nenhuma van-
tagem por usar um colete a prova de balas. A tinica excecao para isso sao
armas que aumentam o bonus de Forca do personagem, mas elas tam-
bém tém seus limites (veja Armas brancas, na pagina 137).

SEM ESFORCO EXTRA

Diferente de dispositivos, vocé nao tem a opgao de suportar esforco
extra quando melhora equipamentos: o equipamento sempre sofre os
efeitos do esforco extra. Vocé pode forcar seu equipamento ao limite

CUSTO DE EQUIPAMENTO

Este é o niimero de pontos de equipamento que o item custa (veja o feito
Equipamento, na péagina 61). Equipamento obra-prima do mesmo tipo
tem custo maior (veja Equipamento obra-prima, na pagina 133).

ELETRGNICOS

Computadores e eletronicos sao comuns no mundo moderno. O mes-
tre deve notar que a maior parte destes aparelhos é bastante delicada
(Resisténcia 5 ou menos) e vulneravel a eletricidade, radiacao e campos
magnéticos que podem estraga-los

* Celular: um telefone de mao ou usado na cabeca. A bateria dura
aproximadamente 24 horas antes de precisar de recarga.

+ Computador: um computador inclui teclado, mouse, monitor, uni-
dade de DVD, impressora, modem e outros periféricos comuns, e pode
incluir coisas como um scanner, de acordo com o mestre. Vocé precisa
de um computador para fazer testes da pericia Computadores e para
fazer coisas como vasculhar a Internet (para escolher 20 em testes de
Conhecimento). Computadores obras-primas representam processado-
res mais rapidos, programas melhores e assim por diante.

Palmtop: palmtops, também chamados de PDAs (“assistentes pes-
soais digitais”) ou de mao, sao lteis para
armazenagem de dados. Podem ser conectados a um computador fixo
ou portétil, para levar arquivos de um lado para o outro, mas néo
podem ser usados para testes de Computadores ou Conhecimento.

Comunicador: um mindsculo dispositivo do tamanho de um botao,
usado para comunicagdo por radio, com um alcance efetivo de 1
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km (mais caso ligado & rede de celulares ou outra rede semelhante).
Muitas equipes de herdis (e vildes) usam comunicadores.

Gravador de dudio: esses pequenos gravadores (com cerca do tama-
nho de um baralho de cartas) podem gravar até oito horas de gudio,
e podem ser conectados a um computador, para baixar as gravacoes
digitais. Gravadores de 4udio digitais ndo tém microfones extrema-
mente sensiveis; captam apenas sons dentro de 3 m.

Gravador de video: uma camera portatil que grava até seis horas de
video e 4udio em fitas ou arquivos digitais.

Méquina fotografica: uma camera fotogréfica digital ou com filme.
A maior parte das cameras tem capacidade para 24 ou 36 imagens, e
vocé pode usé-las em conjunto com a pericia Oficio (artes visuais).

EOIJIPAHENTOS DE SOBREVIVENCIA

Equipamento de mergulho: um cilindro de oxigénio carregado nas
costas e uma mascara facial. Equipamento de mergulho fornece duas
horas de oxigénio, e o usuario ndo precisa fazer testes de sufocamento
a menos que o item seja danificado ou desabilitado.

* Extintor de incéndio: este aparato portatil usa um jato para extin-
guir pequenas chamas. O extintor tipico ejeta produtos quimicos
suficientes para apagar um fogo em uma area de 3 m por 3 m como
uma acdo de movimento. Contém material suficiente para dois usos.

+ Lanterna: lanternas negam penalidades por escuriddo dentro da
area que iluminam. A lanterna padréo projeta um raio de luz com 9 m
de comprimento, e 4,5 m de largura no final.

* Mascara de gas: este aparato cobre a face, e conectase a um filtro
de ar quimico para proteger os pulmdes e olhos contra gases toxicos.
Fornece imunidade total contra irritantes de pulmaes e olhos. O filtro
dura por 12 horas de uso. Mudar o filtro é uma agao de movimento.

*  Multiferramenta: este aparelho contém diversas chaves de fendas,
uma ou duas laminas, um abridor de latas, um abridor de garrafas,
uma lixa, uma régua, uma tesoura, uma pinga e um cortador de fios. A
coisa toda se desmonta em um alicate pratico. Uma multiferramenta
pode diminuir a penalidade por fazer testes de Oficios (mecanica),
Oficios (eletrdnica) ou Oficios (estrutural) sem as ferramentas apro-
priadas para -2 em vez de -4. A ferramenta é til para certas tarefas,
determinadas pelo mestre, mas nao se aplica a todas as situacdes.

«  Oculos contra ofuscamento: estes protetores de olhos escurecidos
diminuem luz cegante, concedendo um bonus de +5 em salvamentos
contra ataques de Pasmar visuais que envolvam luz brilhante.

. GPS: recep de sistema de posici global utili-
zam sinais de satélites GPS para determinar a localizacao do receptor,
dentro de até alguns metros. Um receptor GPS concede ao usuario um
bonus de +5 em testes de Sobrevivéncia para localizarse, mas, como
precisa receber sinais de satélites, s6 funciona em ambientes abertos.

EQUIPAMENTO GERAL

ELeTRONICOS

Computador

Laptop Médio 1

Comunicador Mintisculo 1

Gravador de video Pequeno 2

EQUIPAMENTOS DE SOBREVIVENCIA|

Extintor de incéndio Médio 1

Mascara de gas Pequeno 1

Oculos contra ofuscamento Minimo 1

Roupas camufladas Médio 1

EQUIPAMENTOS DE VIGILANCIA

Microfone escondido Mindsculo 1

Mini-astreador Mindsculo 1

EQuIPAMENTOS DO CRIME

Estrepes Pequeno 1

para testes de Notar visuais para -1 para cada 15 m (em vez de -1
para cada 3 m) Usar bindculos para testes de Notar exige um tempo
cinco vezes maior que fazer o teste sem auxilio.

um mindsculo receptor, utilizavel como apa-

Roupas camufladas: roupas com um padréo de c conce-
dem um bonus de +5 em testes de Furtividade feitos no ambiente em
questao. Padres incluem selva, deserto, artico, urbano e noturno.
Tubo de gds respiravel: um pequeno cilindro que se encaixa sobre
a boca, e fornece dois minutos (20 rodadas) de oxigénio. Durante
este tempo, o personagem nao precisa fazer testes de sufocamento.

EQUIPAMENTOS DE VIGILANCIA

Os heréis muitas vezes usam equipamento de vigilancia para monitorar
criminosos e suas atividades.

« Binéculos: bindculos comuns reduzem a penalidade por distancia

POSITIVOS EEURANETTS

relho de escuta. Tem um alcance de transmissdo de cerca de 1 km.
Para ser encontrado, exige um teste de Procurar contra os resultados
de Furtividade ou Prestidigitacdo usados para escondé-o (em geral,
assuma que o personagem que escondeu-o escolheu 20 no teste).

Microfone parabélico: este aparato tem um microfone com for-
mato semelhante a uma pistola, com um conjunto de fones de ouvido
conectado. Um microfone parabélico reduz a penalidade por distan-
cia para testes de Notar auditivos para -1 para cada 15 m (em vez
de -1 para cada 3 m). Usar um microfone parabélico para testes de
Notar exige uma quantidade de tempo cinco vezes maior que para
fazer o teste sem auxilio.
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1 um mindsculo ti de radio, com adesivo na
parte de tras. E necessaria uma rolagem de ataque bem-sucedida para
plantar um rastreador em um alvo (ou um teste de Prestidigitacao para
planté-lo sem que o alvo note). Perceber o rastreador exige um teste
de Notar contra CD 20 (ou o resultado do teste de Prestidigitacdo do
personagem, o que for maior). O rastreador tem um alcance de trans-
missao de cerca de 3 km

«  Oculos de visdo noturna: 6culos de visao noturna usam coleta pas-
siva de luz para melhorar a visdo em condicdes de semi-escuridao.
Concedem ao usudrio visao no escuro — mas, devido ao campo de
visao restrito e da falta de nocdo de profundidade que esses 6culos
acarretam, impdem uma penalidade de -4 em todos os testes de
Notar e Procurar enquanto sdo usados. Oculos de visdo noturna preci-
sam de pelo menos um pouco de luz para operar. Uma noite nublada
fornece luz ambiente suficiente, mas uma caverna completamente
escura ou uma sala selada nao fornecem. Para situacdes de escuridao
total, os dculos vem com um iluminador infravermelho que, quando
ativado, opera como uma lanterna visivel apenas para o usuario (ou
qualquer outra pessoa com visao infravermelha).

EQUIPAMENTOS DO CRIME

Estes equipamentos sao usados por criminosos, ou para apanhéa-los.

« Algemas: algemas sao feitas para prender dois membros — em geral
os pulsos — de um prisioneiro um ao outro. Servem para qualquer
humanéide Médio ou Pequeno. Algemas s6 podem ser colocadas em
um alvo preso, indefeso ou voluntario. Algemas de aco tém Resisténcia
10, e exigem um teste de Desarmar Dispositivo (CD 25) ou Arte da
Fuga (CD 35) para serem removidas sem a chave.

« Estrepes: estrepes sao espinhos de metal com quatro pontas (de
modo que uma delas sempre aponta para cima quando o estrepe esta
no chéo) usados para retardar ou ferir oponentes. Um saco de estre-
pes cobre uma &rea de até 1,5 m por 1,5 m. Quando alguém entra
numa drea com estrepes numa taxa de movimento maior que meia
velocidade, ou quando passa uma rodada lutando na drea, os estre-
pes fazem uma rolagem de ataque (bonus de ataque de +0). Caso
acertem, o personagem deve fazer um salvamento de Resisténcia (CD
15). Qualquer ferimento forca o personagem a moverse a meia veloci-
dade a pé, até que o dano seja eliminado.

* Gazua automatica: este pequeno aparelho, parecido com uma
pistola, desabilita trancas mecanicas baratas e médias, operadas por
chaves normais (nenhum teste de Desarmar Dispositivo é necessario).
Néo afeta outros tipos de trancas.

FERRAMENTAS

Varias pericias exigem feramentas (veja na pagina 40). Desarmar
Dispositivo exige ferramentas de arrombamento e eletronica, por exemplo,
enquanto que Medicina exige um kit de primeiros socorros ou kit médico.
Personagens que tentem uma tarefa sem as femamentas apropriadas
sofrem uma penalidade de -4 em seu teste de pericia. O mestre pode assu-
mir que os personagens tém as ferramentas certas para as pericias que as
exigem — sem custo em pontos de equipamento — a menos que as circuns-
tancias ditem o contrério (por exemplo, quando eles forem capturados e
roubados por um inimigo). Ferramentas obras-primas custam 1 ponto de
equipamento, e concedem um bonus de +2 em testes de pericias que as
usem. Exceto por isso, ferramentas sao iguais a equipamentos normais.

CINTO DE UTILIDADES

Um equipamento comum para Aventureiros Uniformizados (veja na
pagina 18) e espides é o cinto de utilidades (ou bolsa de utilidades,
ou pochete, mochila, etc.): uma colecao de itens (teis em um conjunto
compacto e portatil. Um cinto de utilidades é um repertério de
Poderes Alternativos comprado como um equipamento. Alguns
personagens podem ter um repertério de dispositivos em vez disso,
o0 que permite efeitos mais incomuns que equipamentos ordindrios.

Note que equipamentos com custo de 1 ponto de equipamento nao
precisam ser adquiridos como Poder Alternativo, ja que ndo ha mudanca
no custo (um Poder Alternativo deve custar pelo menos 1 ponto)

Gastando pontos herdicos, vocé pode temporariamente adicionar um
feito Poder Alternativo ao seu cinto de utilidades, para aqueles equipa-
mentos de uso tnico de que vocé precisa nas horas dificeis.

EXEMPLO DE CINTO DE UTILIDADES

Sintase livre para modificar este exemplo (adicionando ou omitindo itens,
por exemplo) para criar seus préprios cintos de utilidades personalizados.

* Boleadeira: veja a pagina 140. 1 ponto,
* Bombas de atordoamento: veja a pagina 140. 1 ponto.
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POR TRAS DA MASCARA: MUNICAO, BATERIA E CARGAS

Varios equipamentos tém vida (til limitada: armas de fogo ficam sem municao, carros ficam sem gasolina, tanques de mergulho ficam sem oxigénio e
baterias se esgotam. Contudo, pode ser um tédio monitorar o tempo de vida (itil de cada equipamento que os herdis possam ter (sem falar em todos
os vildes e personagens coadjuvantes). Assim, Mutantes & Malfeitores presta pouca atencdo a equipamentos que se esgotam ou quebram, exceto
quando o mestre deseja criar uma complicagao para os herdis (veja ComplicagGes, na pagina 122). Assim, falhas dos equipamentos — seja por falta de
combustivel ou por defeito — sao ocasides dramaticas em vez de contébeis, e nao é necessario monitorar coisas como muni¢ao ou nivel de combustivel
no tanque do supercarro do heréi.

0 material neste livro assume que equi e disp tém uso efeti ilimitado, exceto quando o mestre declara uma complicacdo,
e que os herdis mantém, recarregam e reabastecem seus equipamentos “nos bastidores”, entre os encontros de uma aventura, a menos que o mestre

decida o contrario.

Bombas de fumaca: veja a pagina 140. 1 ponto.
Bombas de gés do sono: veja a pagina 140. 1 ponto.

Bombas de gas lacrimogénio: veja a pagina 140, diminua a gra-
duagdo para 3. 1 ponto.

Bumerangue: veja a pagina 140. 1 ponto.
Explosivos: equivalente a dinamite (veja a pagina 140). 15 pontos.

Laminas de arremesso: Raio 2. 1 ponto.
Soqueira energizada: Colpe 4 (Pujante). 1 ponto.

* Spray de pimenta: veja a pagina 138. 1 ponto.
* Tocha de acetileno: Raio 1, Dreno de Resisténcia 1. 1 ponto.

0Os explosivos, como o efeito mais caro, tm seu custo total. Os outros
Poderes Alternativos custam 1 ponto cada, tornando o custo em pontos
total do cinto de utilidades 25 pontos de equipamento, ou 5 pontos de
poder (por Equipamento 5).

ARMAS

Armas de vérios tipos sdo comuns tanto para herdis quanto para vildes.
Variam desde armas brancas a armas de ataque a distancia como pistolas e
arcos, até d como raios de encolhi , elmos de controle men-
tal e assim por diante. Personagens sem nenhum poder ofensivo muitas
vezes dependem de armas para resolver seus problemas.

ARMAS BRANCAS

Armas brancas funcionam como o poder Golpe (veja na pagina 90), adi-
cionando o bénus de For¢a do usuério ao dano. Armas brancas comuns
séo limitadas por sua Resisténcia em respeito & quantidade de bonus de
Forca que podem adicionar. Se o banus de For¢a de um usuario exceder
a Resisténcia da arma (4 para armas de madeira, 7 ou 8 para armas de
metal), a arma se quebra quando é usada. Armas brancas possuem as
caracteristicas a seguir.

* Categoria: armas brancas sao divididas nas categorias simples,
arcaicas e excticas.

+ Bonus de dano: o bonus de dano da arma em caso de acerto. Armas
brancas adicionam o bonus de Forca do usudrio ao seu dano (o feito
de poder Pujante, veja na pagina 90), com custo bésico de 1 ponto.
Cada ponto de bonus de dano custa 1 ponto adicional.

« Critico: a margem de ameaca para um acerto critico com a arma.
Algumas armas tém uma margem de ameaca maior que as outras.
Aumentar a margem de ameaca de uma arma em 1 custa 1 ponto.

* Descritor de dano: dano de armas brancas é classificado como
esmagamento (armas com superficie de golpe rombuda), perfuracao

(armas pontiagudas) e corte (armas afiadas). Alguns personagens
podem ser resistentes ou imunes a alguns tipos de dano.

Incremento de alcance: armas brancas projetadas para arremesso
podem ser usadas para fazer ataques a distancia (o feito de poder
Arremessado, veja na pagina 90), com custo basico de 1 ponto por
incremento de alcance de 3 m e 2 pontos por incremento de alcance
de 6 m. Armas de arremesso tém um alcance méaximo de cinco incre-
mentos. Cada incremento de alcance completo causa uma penalidade
cumulativa de -2 na rolagem de ataque.

Tamanho: categorias de tamanho para armas e objetos sao definidas
de modo diferente das categorias de tamanho para criaturas. A rela-
cao entre o tamanho de uma arma e o tamanho de seu usuario define
como a arma deve ser usada. Uma arma menor ou igual ao usuério
exige uma mao, uma arma uma categoria maior exige duas maos e
uma arma mais do que uma categoria maior nao pode ser usada.

* Custo de equipamento: este € o custo em pontos da arma. Os per
sonagens pagam este custo com seus pontos de equipamento, para
ter uma arma deste tipo como parte de seu equipamento normal.

ARMAS BRANCAS SIMPLES

Cajado: um cajado de luta, com 1,2 m a 1,8 m de comprimento. Inclui
o cajado bo das artes marciais.

* Faca: qualquer tipo de lamina curta, incluindo facas de cozinha gran-
des (como facas de churrasco), adagas e punhais.

* Porrete: qualquer uma de vérias armas de contusao utilizadas para
golpear, incluindo cassetetes, clavas, macas leves e similares.

* Soqueira: um pedaco de metal moldado para se ajustar sobre os
dedos, uma soqueira aumenta o dano de seus ataques desarmados
em +1. Isto também engloba itens como manoplas blindadas.

* Spray de pimenta: um liquido espirrado sobre a face do alvo a
curta distancia, para cega-lo. Spray de pimenta combina um efeito
de Pasmar visual com um efeito de Atordoar. Se o ataque acertar, o
alvo faz um salvamento de Reflexo contra CD 15. Uma falha significa
que o alvo estd cego. Um alvo cego por spray de pimenta também
deve fazer um salvamento de Fortitude (CD 15). Em caso de falha, ele
estd atordoado. Um alvo cego e/ou atordoado faz um salvamento de
Fortitude (CD 15) por rodada para se recuperar, com um bonus cumu-
lativo de +1 por salvamento.

« Taser: um taser, ou arma de eletrochoque, atinge o alvo com uma
poderosa carga elétrica. Se o ataque acertar, o alvo deve fazer um
salvamento de Fortitude (CD 17) para evitar um efeito de Atordoar.

* Tonfa: este bastao é usado tanto por policiais, para imobilizar crimi-
nosos, quanto por lutadores de artes marciais. Um personagem usando
uma tonfa recebe um bonus de +2 em testes de agarrar.




EQUIPAMENTOS

ARMAS BRANCAS

Armas Simples

*

Faca 1920 Perfuracdo 3m Minimo 4

Soqueira ] 20 Esmagamento - Minimo 2

Taser Atordoar 7 = Eletricidade - Minimo 14

Armas Arcaicas

Lanca +2 20 Perfuracao 6m Grande 5

Martelo de guerra +3 20 Esmagamento 3m Meédio 5

Chicote +0 20 Esmagamento 45m Pequeno b

Nunchaku +2 1920 Esmagamento . Pequeno 4

ARMAS BRANCAS ARCAICAS ARMAS DE ATAQUE A DISTANCIA

Espada: uma lamina com 50 a 80 cm de comprimento, com Um 0U Armas de ataque # distancia podem ser de arremesso ou de disparo.
dois gumes. Inclui espadas longas, katana, sabres, floretes, cimitarras A< de arremesso adicionam o banus de Forca do usudrio ao seu dano,

e armas semelhantes. e tém alcance maximo de cinco incrementos. Armas de disparo atiram um
* Lanca: uma arma de haste com lamina. A maior parte das lancas  projétil, como arcos e pistolas. Armas de ataque a distancia sdo divididas
também pode ser arremessada. nas categorias armas de fogo, armas de energia e armas pesadas.

Machado de batalha: um machado de lamina pesada que pode ser

usado com uma ou duas maos. ARMAS DE F0G0
Martelo de guerra: um martelo ou maca pesados, que podem ser
usados com uma ou duas maos. Martelos de guerra também podem

« Espingarda: uma espingarda pode disparar cargas ou balas sélidas.
Cargas causam dano de +5, e fornecem um bonus de +2 para acertar
porque se espalham, mas causam dano de apenas +3 contra alvos

ser arremessados. ; A
com qualquer aumento em seu salvamento de Resisténcia natural.
Balas sélidas causam dano de +6.
ARMAS BRANCAS EXGTICAS - e e _
z = - — * Fuzil de assalto: fuzis projetados para uso militar, com opgdes para
«  Chicote: um chicote pode golpear alvos a até 4,5 m de distancia. tiro tinico ou disparo automético.
Voceé pode usa-lo para derrubar e desarmar oponentes com um banus ) . o .
*  Fuzil de pi fuzis para de elite, para uso

de +2, como os feitos Derrubar Aprimorado e Desarme Aprimorado
(e seus beneficios se acumulam se vocé j4 tiver esses feitos). Vocé ndo
adiciona seu bonus de Forga ao dano do chicote.

Corrente: vocé pode usar uma corrente com peso na ponta para gol- Pistola de apoio: uma pistola de bai}(Q calibre, facilmente ocultavel,
pear um alvo a até 3 m de distancia. Vocé pode uséa para derrubar geralmente usada como arma secundaria.

e desarmar oponentes com um bonus de +2, como os feitos Derrubar  +  Pistola leve: uma arma de fogo comum, encontrada tanto nas maos

a longas distancias, geralmente em conjunto com uma mira telescé-
pica ou sistema de mira.

Aprimorado e Desarme Aprimorado (e seus beneficios se acumulam se de policiais quanto de criminosos.

VOCE ja tiver esses feitos). « Pistola pesada: uma arma de fogo de alto calibre, normalmente
*  Nunchaku: uma popular arma de artes marciais, feita de duas has- usada por aqueles que querem muito poder de fogo.

tes de madeira conectadas por uma curta corrente ou corda. . b o armas sticas compactas que disparam
* Serra elétrica: uma ferramenta que s vezes é usada como arma, municao de pistola, submetralhadoras sao armas militares comuns,

particularmente contra zumbis e em filmes sangrentos. Vocé nao adi- também utilizadas por criminosos com acesso a grande poder de

ciona seu bonus de Forca ao dano da serra elétrica. fogo. Submetralhadoras sao armas de disparo automatico.

DISPOSIUIVES EERIRAHENIS




EQUIPAMEN

ARMAS DE ATAQUE A DISTANCIA

Armas de Fogo

Fuzil de assalto +5 20 Balistico, Automatico 15m Grande 15

Pistola de apoio +2 20 Balistico 6m Minimo 4

Pistola pesada +4 20 Balistico 12m Médio 8

Armas de Energia

Pistola energética +5 20 Energia 15m Pequeno 10

Lanca-chamas +6 - Fogo - Grande 18

Langafoguetes +10 - Explosivo 30m Grande 30

Outras Armas de
Ataque & Distancia

Azagaia (Arcaica) +2 20 Perfuracao 9m Médio 6

Boleadeira (Arcaica) Armadilha 4 = - 12m Pequeno 8

Pistola Taser (Simples) Atordoar 5 - Eletricidade 15m Pequeno 10

ARMAS DE ENERGIA OUTRAS ARMAS DE ATAQUE A DISTANCIA
* Fuzil energético: uma arma do tamanho de um fuzil, que dispara * Arco: embora seja antiquado, alguns herGis e viloes preferem o arco
um raio coeso de energia. como arma, e ele pode ser bastante eficiente nas maos certas. Embora

seja uma arma de disparo, vocé adiciona seu bonus de Forca ao dano
do arco (embora a maior parte dos arcos seja projetada para adicio-
nar no méximo um bonus de Forca de +5). Um personagem que use
ARMAS PESADAS um arco pode ter varias flechas “especiais” com diferentes poderes —
esses arcos e flechas devem ser tratados como Dispositivos.

Pistola energética: uma arma que dispara um raio menos poderoso.

Langachamas: um lancachamas dispara uma rajada de fogo com
1,5 m de largura e 7,5 m de comprimento na frente do atacante, como * Azagaia: lancas leves e flexiveis feitas para serem arremessadas.

um ataque de area (veja Ataque de area, na pagina 160). Azagaias também podem ser usadas em combate corpo-a-corpo.

* Lanca- das: um lanca-granadas dispara varios tipos de grana- * Besta: similar ao arco, e usada pelas mesmas razdes, a besta é uma
das, em geral granadas de fragmentacdo. Aumente o custo em +1 arma de disparo, e néo adiciona o bonus de Forca do usurio ao dano.
para cada tipo adicional de granada carregado. + Boleadeira: um conjunto de cordas com pesos, feito para enredar

« Lanca-foguetes: um lancafoguetes € geralmente uma arma antitan- um oponente como uma Armadilha (veja a pagina 75).
que, embora também possa ser Gtil contra superherdis. Tem o extra Bumerangue: uma arma de amemesso comum para herdis, um
Area (exploszo). A maior parte dos lancafoguetes pode disparar ape- bumerangue arremessado retorna & mao do usurio, pronto para ser
nas um ou dois tiros antes de precisar ser recarregada, como uma arremessado de novo na préxima rodada. Usuarios de bumerangues
acéo completa. muitas vezes adquirem o feito Ricochete (veja na pagina 110), que

* Metralhadora: uma arma pesada e automatica, que pode ser tanto permite que arremessem sua arma para que atinja o alvo no arco de
portétil quanto usada em veiculos. retorno, como um ataque surpresa (veja na pagina 161).

OSIUIVESS (E EeUIRAMENIES
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GRANADAS E EXPLOSIVOS
Granadas
Flashbang Ty L " Minimo 6
15m 15 Minimo 15
3m - Pequeno 4
12m 14 Pequeno 20
2m 14 Minimo 12
iAo 5m 15 Minimo 15
Explosivo plastico Raio em Explosao 10 30m 20 Pequeno 30
«  Shuriken: estrelas ou espinhos de metal, feitos para serem . da de gis il este tipo de granada libera uma

dos. Shuriken podem ser arremessados em grupos (aplicando o extra
Automatico, veja na pagina 112). Embora sejam armas de arremesso,
Vvocé nao adiciona seu bonus de Forca ao dano das shuriken.

Pistola taser: uma arma de ar comprimido que dispara um par de
dardos. Com impacto, liberam uma poderosa carga elétrica, que exige
um salvamento de Fortitude (CD 15) contra um efeito de Atordoar.

Os acessorios a seguir podem ser adicionados as armas de projéteis

nesta segdo. Cada um é considerado um adicional, que custa 1 ponto

de equipamento.

* Mira laser: esta mira projeta um raio laser que mostra onde a arma
esta mirada, e fomece um bonus de +1 em rolagens de ataque.

* Mira telescépica: este item d4 & arma os beneficios do feito Mira
Aprimorada (veja na pagina 63), dobrando os beneficios normais por
mirar (veja Mirar, na pagina 159).

* Municdo de atordoamento: armas de fogo podem disparar balas
de borracha, enquanto que arcos e bestas podem disparar flechas ou
virotes rombudos. Este tipo de municéo é feito para causar dano nao-
letal. Trocar entre tipos de municdo é uma acao de movimento (ou
uma acdo livre para um personagem com o feito Saque Répido).

« Silenciador: um silenciador abafa o ruido de uma arma balistica,
concedendo o feito de poder Sutil (veja na pagina 110) e tornando-a
dificil de ser detectada por audi¢ao normal.

GRANADAS E EXPLOSIVOS

« Dinamite: um explosivo comum. O dano na tabela referese a uma
tinica banana de dinamite. Cada aumento na quantidade de explosi-
vos na Tabela de progressao universal aumenta o dano em +1.

Explosivo plastico: outro explosivo comum, que pode ser moldado
em diferentes formas. O dano listado refere-se a um bloco de 1 kg.
Cada aumento na quantidade de explosivo na Tabela de progres-
sdo universal aumenta o dano em +1.

* Granada de fragmentagdo: uma granada militar comum, que
espalha estilhacos em todas as direcges.

* Granada de fumaca: uma granada de fumaca preenche uma érea
de 3 m de raio com fumaca densa (da cor desejada), concedendo
camuflagem total contra todos os sentidos visuais, exceto visao de
raio X (veja Camuflagem, na pégina 161).

nuvem de gés que irrita os olhos e pulmdes, causando cegueira e ndu-
sea temporarias (Pasmar visual e Nausear, salvamento de Fortitude,
CD 14).

* Granada de gés sonifero: esta granada preenche uma area de 6 m
de raio com um gés que induz 2 fadiga (salvamento de Fortitude, CD
14).

. da flashb uma granada emite um forte clarao
de luz e um estouro alto, que pode deixar os alvos temporariamente
cegos e surdos (os alvos fazem salvamentos separados contra cada
efeito de Pasmar; salvamento de Reflexo, CD 14).

ARMADURAS

Com tantas armas e ataques superp por ai, 0s pre-
cisam de algo para protegé-los. Alguns herdis sao durdes o bastante para
suportar muito castigo, enquanto outros confiam em sua alta Defesa.
Outros escolhem vestir armadura, desde pecas antigas de metal até com-
postos modernos ou trajes de combate supertecnolégicos.

Todas as armaduras sdo baseadas no poder Prote¢do, concedendo um
bonus aos sal de Resisténcia. Como outros equi o0s
bonus de armaduras nao se acumulam com outros bonus ou uns com os
outros — apenas o maior bonus se aplica.

ARMADURAS ARCAICAS

Alguns personagens em ambientes superheréicos ainda usam armaduras
antigas ou arcaicas, quer seja porque vém de um lugar ou época em que
tais armaduras eram comuns, quer seja porque a armadura é ligada ao
seu tema ou poderes de alguma forma.

Se vocé quiser armaduras arcaicas realistas, diminua o bonus em
Resisténcia da armadura pela metade contra armas modernas (espe-
cialmente armas de fogo), e ignoreo completamente contra armas
futuristicas, como lasers ou rajadas de energia.

* Armadura de placas: um conjunto completo (e pesado!) de placas
de metal articuladas, como aquelas usadas pelos cavaleiros medie-
vais. Inclui elmo, manoplas (luvas) e grevas (botas).

* Cota de malha: uma camisa feita de anéis de metal entrelagados.
Muitas vezes inclui um camal (capuz) para cobrir a cabeca do usudrio.

«  Couro: um colete de couro curtido que cobre o tronco do usudrio.




* Placas e cota: cota de malha melhorada com uma placa peitoral
metélica, grevas e bracadeiras.

ARMADURAS MODERNAS

Armaduras corporais modernas sao comuns entre superherdis e viles,
mas sao ainda mais comuns entre pessoas como policiais, soldados,
agentes criminosos e assim por diante.

* Colete oculto: um colete balistico que pode ser vestido sob roupas
comuns. E usado por agentes, detetives e outros que precisam de
proteao discreta. Um colete oculto tem o adicional Sutil.

Colete tatico: um colete a prova de balas pesado, usado por poli-
ciais e soldados.

Jaqueta de couro: uma jaqueta de couro pesada (como aquelas
usadas por motoqueiros) concede alguma protecao.

Macacio blindado: um traje de tecido balistico e armadura acol-
choada que cobre o corpo todo.

ESCUDOS

Escudos concedem um bonus de esquiva em Defesa, semelhante ao
bonus concedido por cobertura, ja que um escudo é basicamente uma
cobertura movel. Além disso, um escudo concede algum poder de
Deflexao (veja na pagina 85), permitindo que o usudrio bloqueie ata-
ques a distancia. O bonus de esquiva é baseado no tamanho do escudo,
enquanto que o bonus nas rolagens de bloquear é baseado tanto no
tamanho quanto no material que compde o escudo (a que tipo de ata-
ques ele pode resistir, e assim defletir).

VEiCULOS

Nem todos os heréis podem voar, teleportarse ou correr em supervelo-
cidade. As vezes, os her6is utilizam veiculos para ir de um lado a outro.
Veiculos sao usados principalmente para transporte, mas podem ter
outras capacidades — como armas — que os tornam liteis em outras situa-
¢oes. Veiculos séo ¢ ec com pontos

de equipamento. As tabelas de veiculos listam dois custos: primeiro o
custo em pontos de equipamento, e depois o custo em pontos de poder.

ARMADURAS ARCAICAS

Couro +1 1
Cota de malha +4 4
Placas e cota +5 5
Armadura de placas +6 3
ARMADURAS MODERNAS

Jaqueta de couro +1 1
Macacao blindado +3 3
Colete oculto +3 4
Colete tatico +4 4
ESCUDOS

Pequeno +1 +1 2
Médio +2 +2 4
Grande +3 +4 7
Madeira ou metal = projéteis lentos -
Composto - projéteis répidos +1/+2/+4

“Veiculos” com membros, capacidade de manipulacao e outras carac-
teristicas humanéides (como robos gigantes pilotaveis) devem ser criados
com as regras de construtos, em vez das regras de veiculos (veja em
Construtos, na pagina 148).
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CUSTO DE CARACTERISTICAS DE VEICULOS

Forca 10 1 ponto por +5 de Forca
Velocidade (] Custo do poder de movimento
Resisténcia 5 1 ponto por +1 de Resisténcia
Tamanho Médio 1 ponto por categoria de tamanho
Adicionais — 1 ponto por adicional

Poderes = Custo basico multiplicado pela graduacdo

FORCA

A Forca de um veiculo, assim como a de um personagem, determina sua
capacidade de carga. Veiculos tém uma Forca basica de 10, e compram
sua Forca em incrementos de 5, por 1 ponto de poder cada. Um veiculo
pode se mover a velocidade normal carregando até sua carga média,
2/3 de sua velocidade com carga pesada. Também pode puxar até
cinco vezes sua carga pesada a metade de sua velocidade (ou até dez
vezes sua carga pesada, se for equipado com equipamento apropriado
para arrastar e se tiver uma area desobstruida na qual se mover). Cada
aumento em categoria de tamanho aumenta a Forca de um veiculo em
10, sem custo adicional.

VELOCIDADE

Um veiculo compra ofs) poder(es) apropriado(s) de movimento para sua
velocidade de movimento, pagando o custo normal. Veiculos com mdlti-
plos modos de movimento (ar, terra e 4gua, por exemplo) podem pagar o
custo total por um deles e adquirir os outros como Poderes Alternativos
(veja na pagina 108).

DEFESA

A Defesa de um veiculo é 10 + seu modificador de tamanho.

RESISTENCIA

Este é o valor de Resisténcia do veiculo, que comega em 5, e custa 1
ponto de poder por +1 de Resisténcia. Cada aumento em categoria de
tamanho também aumenta a Resisténcia de um veiculo em +2, sem
custo adicional.

TAMANHO

0 tamanho de um veiculo é medido como o tamanho de um persona-
gem, como mostrado a tabela Categorias de tamanho de veiculos.
Veiculos comegcam com tamanho Médio, e cada aumento em categoria de
tamanho custa 1 ponto de poder.

ADICIONAIS

Certos adicionais sdo considerados “padrac” em qualquer veiculo. Isto
inclui assentos, faréis, cintos de seguranca, air bags, ar condicionado,
receptor de radio e coisas semelhantes. Os adicionais a seguir sao "extras
opcionais” para veiculos, e custam 1 ponto cada. O mestre pode determi-
nar se outros adicionais estdo incluidos no veiculo, ou se custam pontos.
Alguns "adicionais" sdo na verdade poderes, descritos na secdo a seguir.

« Alarme: o veiculo tem um sistema de alarme que dispara quando
uma tentativa ndo-autorizada de acesso ou ativacao é feita. Um teste
de Desarmar Dispositivo (CD 20) sobrepuja o alarme. Para cada ponto
de equipamento adicional, a CD aumenta em 5.

* Compartimentos escondidos: o veiculo possui compartimentos
escondidos, ou &reas de carga ocultas, que podem abrigar até um
décimo da carga média do veiculo. Um teste de Procurar (CD 20) per-
mite que um personagem encontre o compartimento escondido. Para
cada ponto de equipamento adicional, a CD aumenta em 5.

* Controle remoto: o dono do veiculo pode opera-lo remotamente,
usando um transmissor e dispositivo de controle. Controlar um veiculo




CAPITULO

CATEGORIAS DE TAMANHO DE VEICULOS

Incrivel 38,4 m ou mais Transporte espacial

Descomunal -4 96mal92m Caminhdo, iate, caca 40 n 6

Grande 4 24ma48m Carro 20 7 9

tidas em veiculos, enquanto que efeitos de defesa protegem o veiculo (e
muitas vezes seus passageiros). Poderes de veiculos tém seu custo normal
em pontos de poder para o veiculo (o que significa que custam um quinto
da quantidade normal para o dono do veiculo, j que os efeitos sao incor-
porados no veiculo, e néo estao sempre disponiveis).

remotamente exige o mesmo tipo de acao (normalmente uma acéo
de movimento) necessario para controlar o veiculo na direco.

Cortina de fumaca: o veiculo pode gerar uma cortina de fumaca,
obscurecendo visualmente uma area atras de si com 3 m de largura
e até 15 m de comprimento (veja Obscurecer, na pagina 98). Ativar a
cortina de fumaca é uma acao padrao. N

Blindagem: blindagem fornece Protecdo para um veiculo, em adi-

Estrepes: um veiculo pode ser equipado com um lancador de estre-
pes (veja na pagina 135). Ativar o lancador é uma acdo padrao.
Estrepes automaticamente furam os pneus de veiculos comuns que
passem por cima deles (considere esses veiculos “capangas”). Her6is
e vildes podem fazer jogadas de salvamento de Resisténcia para seus
veiculos; os pneus tém Resisténcia 3, a CD do salvamento & 15. Um
resultado ferido diminui o movimento do veiculo & metade, enquanto
que um resultado desabilitado faz o veiculo parar.

Oleo derrapante: o veiculo pode despejar uma camada de 6leo der-
rapante, que cobre uma 4rea de 6 m por 6 m e forca o motorista de
um vefculo em perseguicio a fazer um teste de Dirigir (CD 15) para
manter o controle do veiculo. Despejar o 6leo é uma acéo padrao.

Sistema de navegacdo: o veiculo tem o equivalente a senso de
direcao (veja Super-Sentidos, na pagina 103), que concede um bonus
de +5 em todos os testes de pericias relacionados a navegacao. Cada
ponto de equipamento adicional aumenta o bonus em +5, até um
méximo de +20.

cd0 & sua Resisténcia normal, possivelmente incluindo Protecdo
Impenetravel. Blindagem ablativa (Protegdo com o modificador
Ablativo, veja na pagina 99) também é comum para veiculos. Alguns
veiculos podem ter Campos de Forca substituindo ou complemen-
tando sua Protecdo.

Dispositivo de camuflagem: um veiculo pode ter um "dispo-
sitivo de camuflagem”, que concede o poder Camuflagem (veja na
pagina 76) contra sentidos visuais. Alguns veiculos também podem
ter Camuflagem contra sentidos auditivos ou coisas como radar, for-
mando um “modo de furtividade".

Imunidade: embora veiculos sejam imunes a muitas condicdes
ambientais, também podem conceder imunidade a seus passageiros.
Imunidade (suporte vital) & necessaria para veiculos que viajam pelo
espaco ou debaixo d'agua.

* Armas: armas de veiculos sao baseadas em poderes de efeito de ata-

que, especialmente Raio com vérios modificadores. Veiculos podem
ter versdes embutidas de algumas das armas listadas neste capitulo.

VEICULOS TERRESTRES

A maior parte dos carros inclui adicionais padrao como ar condicionado,
air bags, freios ABS, sistema para abertura de portas sem chave e um

PODERES

Um veiculo pode ter varios poderes proprios, normalmente refletindo os
sistemas do veiculo. Efeitos de ataque sao apropriados para armas embu-

=
=
1=
a
=
“
=
b ]

Motocicleta 15 5 10 8 Médio 9/2

Carro normal 30 S 8 9 Enorme /2

Carro esportivo 25 6 9 8 Grande 8/2

Caminhonete, van 35 5 8 9 Enorme 8/2

Caminhao, dnibus 45 4 6 n Descomunal 8/2

Tanque 50 3

Enorme 64/13




EQUIPAMENTOS

VEICULOS AQUATICOS

Jetski
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Submarino 70 3 2 13 Colossal 42/9
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Helicoptero Enorme 12/3
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Jato particular Descomunal 17/4
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Caca Descomunal 78/16

VEICULOS ESPACIAIS

Onibus espacial 70 10 2 13 Colossal 28/6

Cruzador espacial 100 12 2 15 Colossal 89/18

VEICULOS ESPECIAIS

Escavador 60 4 (Escavagéo) 6 13 Descomunal 13/3

Saltador dimensional = N 9 8 Grande 31
*Estes “Veiculos” tém Super-Movimento (dimensional, temporal ou ambos) em vez de outro poder de movimento.

radio AM/FM com CD. Veiculos de luxo (obra-prima) muitas vezes incluem  »  Ciiter: estas lanchas usadas pela Guarda Costeira e pela Marinha séo
adicionais como assentos méveis, estofamento de couro, teto solar e com- muitas vezes equipadas com |hads (Raio 6, ico).
putador de bordo. Destréier: sao os principais navios da marinha, carregando armas
pesadas (Raio 10, Exploséo).

Navio de guerra: estas embarcaces tém imensas baterias de arti-

Blindado de combate: um veiculo feito para transportar tropas.
Vém com um canhao menor (Raio 6, Explosao) e sao projetados de

modo que os soldados a bordo possam disparar suas armas pessoais Iharia (Raio 13, Exploséo) e blindagem pesada.

de tras da blindagem do veiculo. Um terco da Resisténcia do blindado Submarino: s3o equipados com torpedos (Raio 8, Explosio) e muitas

(4) € Impenetravel. vezes misseis balisticos (Raio 15, Explosdo; pode ter uma graduacao
* Tanque: um veiculo fortemente armado e blindado. O tanque padréo maior, se o missil tiver uma ogiva nuclear).

vem equipado com um canhao (Raio 10, Explosao) e uma metralha-
dora (Raio 6, Automatico). E preciso uma agdo completa para entrar vﬂ'(“ms AEREOS
ou sair do tanque, e outra acdo completa para ligé-lo. Metade da
Resisténcia de um tanque (6) é Impenetrével.

Veiculos aéreos sao capazes de vdo, alguns a velocidades muito altas.

* Bombardeiro: estes grandes avides podem ter metralhadoras e
VE[CULOS AGUATICOS misseis, mas também tém bombas mais poderosas (Raio 12 ou mais,
Veiculos aquaticos variam desde pequenos barcos e lanchas até imensos Explosao) que podem despejar sobre seus alvos. Bombardeiros podem
transatlanticos. carregar armas nucleares.
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* Caga: estes avides de combate tém metralhadoras (Raio 6, Auto-
mético) e misseis arar (Raio 11, Explosdo, Teleguiado).

* Helicéptero militar: helicipteros militares sao equipados com
metralhadoras (Raio 6, Automatico) e foguetes (Raio 9, Explosao).

VECULOS ESPACIAIS

Veiculos espaciais sao proj para uso fora da alguns para
viagem interplanetaria, ou até mesmo interestelar. Em geral, veiculos
espaciais sao encontrados de posse de civilizagdes alienigenas, embora o
mestre possa escolher permitir que algumas organizacoes e individuos na
Terra tenham esse tipo de veiculos.

* Cacga espacial: s30 armados com canhdes energéticos (Raio 10).

* Cruzador espacial: tém super{anhdes energéticos (Rayo 12) e mui-
tas vezes torpedos de energia (Raio 12, Explosao,

RESISTENCIA

A Resisténcia de um quartelgeneral indica a forca dos materiais de sua
estrutura, especialmente do exterior (paredes, teto, etc.). Resisténcia 5
é tipica para estruturas de madeira, Resisténcia 10 para estruturas de
concreto e Resisténcia 15 ou mais para ligas especiais ou estruturas blin-
dadas. A Resisténcia de uma estrutura pode ser maior, se suas paredes
forem especialmente grossas. Veja Danificando objetos, na pagina
166, para mais informagoes. Uma estrutura comeca com Resisténcia 5 por
0 pontos. +5 de Resisténcia custa 1 ponto de equipamento.

TAMANHO

O tamanho de uma estrutura é medido de forma semelhante ao de um
personagem ou veiculo, e d4 uma idéia geral do espaco que a estrutura
ocupa e espaco disponivel em seu interior. Veja a tabela Categorias

* Nave de guerra: tém baterias de canhdes energéticos (Raio 15)
e torpedos de alta energia (Raio 15, Explosao, Teleguiado). Muitas
vezes sao protegidas por escudos (Campos de Forca).

VEICULOS ESPECIAIS

Estes sao veiculos tnicos, provavelmente encontrados de posse de super
vilges, alienigenas ou inventores excéntricos.

QUARTEIS-GENERAIS

Quer seja uma caverna subterranea, os (ltimos andares de um arranha-
céu, um satélite em 6rbita ou uma base na Lua, muitos heréis e vildes
mantém seu préprio quartel-general secreto (ou no tao secreto). Equipes
de personagens também podem juntar seus pontos de equipamento para
ter um quartel-general compartilhado, com a aprovacao do mestre.

Um quartel-general é diferente de outros “equipamentos”, pois € fixo,
e serve como base, ndo algo normalmente carregado por ai. Um veiculo
especialmente grande pode servir como um tipo de quartel-general mével,
e 0 mestre pode permitir que os personagens instalem alguns adicionais
de quartéis-generais em veiculos de tamanho Descomunal ou maior.

Um personagem pode até mesmo ter vérias bases de operacao. Isto &
mais comum para vildes, que tém planos de contingéncia e bases secre-
tas para onde podem bater em retirada quando sao derrotados. Se o
quartel-general de um & destruido, o pode esco-
Iher reconstruilo ou construir um quartel-general novo, com adicionais
diferentes. SupervilGes muitas vezes passam por uma sucessao de quar-
téisgenerais diferentes. De acordo com o mestre, os personagens podem
ter quartéis-generais adicionais como “Poderes Alternativos” do primeiro
(veja Poder Alternativo, na pagina 108), j que provavelmente ndo irdo
usar todos ao mesmo tempo.

CARACTERISTICAS DE QUARTEIS-GENERAIS

Quartéis-generais tém duas caracteristicas principais — Resisténcia e
tamanho — e varios adicionais possiveis. Cada um desses tem um custo
em pontos de equipamento para ser melhorado.

CUSTO DE CARACTERISTICAS DE QUARTEIS-GENERAIS

Resisténcia 5

1 ponto por +5 de Forca

Adicionais - 1 ponto por adicional

de de para regras gerais. Um quartel-general
comeca em tamanho Pequeno, por 0 pontos. Cada aumento de catego-
ria de tamanho custa 1 ponto, e cada diminuicao concede 1 ponto para
ser gasto em outra caracteristica do seu quartel-general.

CATEGORIAS DE TAMANHO DE ESTRUTURAS

Incrivel - 1,5 km ou mais Cidade pequena

Descomunal = 300 a 600 m Arranha-céu

Diminuto Enorme 48ma92m Apartamento

Minsculo Quarto

ADICIONAIS

Um quanelgeneral pode ter varios adicionais, escolhldos da lista ahaxxo
Um quartelg; icamente possui as i

bésicas como portas e janelas, quartos e banheiros, tomadas, e assim por
diante, sem custo. Cada adicional custa 1 ponto de equipamento.

ALOJAMENTOS

0O quartelgeneral inclui todas as amenidades necessarias para que pes-
soas vivam Ia em tempo integral. Isto costuma ser um nimero de pessoas
igual ao nivel de poder do QG (possivelmente mais, de acordo com o
mestre). Inclui quartos ou suites, cozinhas, area de alimentacéo e area
comunal. Os personagens podem viver em um quartel-general sem este
adicional temporariamente, mas nao vao ficar muito confortaveis.

BIBLIOTECA

Uma biblioteca permite o uso de varias pericias de Conhecimento quando
uma pesquisa é realizada. Uma biblioteca pode consistir em impressos
(livios e periédicos), microfilmes, dados de computador ou uma com-

12ma24m




binacdo de todos os trés. Uma biblioteca permite que os personagens
escolham 20 na maior parte dos testes de pericias de Conhecimento, a
menos que a informacao que estejam procurando seja especialmente obs-
cura (de acordo com o mestre).

CAMUFLADO

O quartel-general esta escondido do mundo exterior de alguma forma
Pode ser realmente camuflado atras de uma fachada falsa, enterrado no
subterraneo e assim por diante. Isto complementa o adicional !solado,
se houver — enquanto um quartelgeneral isolado tem dificil acesso,
um camuflado é dificil de ser achado. Testes de pericias para localizar o
quartel-general (Procurar, Conhecimento, etc.) tém sua CD aumentada em
+10. Cada adicional extra aplicado a isto aumenta a CD em +5,

CELAS DE DETENCAO

Estas sdo celas para abrigar prisioneiros. As celas sao equipadas com
dispositivos de Nulificar (com graduacao igual ao nivel de poder da
campanha), ou tm sua Resisténcia basica aumentada em 50% — ou
ambas as opgdes, por dois adicionais. Her6is usam celas de detencao para
prender vildes capturados até que possam ser entregues as autoridades,
enquanto que vilGes usam-nas para manter os herdis presos até que pos-
sam se livrar deles com sua mais nova armadilha mortal

COMUNICACOES

Um sistema de comunicacées permite que o quartel-general receba e
transmita uma vasta gama de freqiiéncias de radio e TV, monitore canais
da policia e de emergéncia, coordene comunicagdes entre membros de
uma equipe e assim por diante. Inclui equipamento de comunicacéo, ter
minais e monitores. O acesso do sistema a freqiiéncias de comunicacao
restritas depende do nivel de seguranca e da pericia do usuério. Os heréis
muitas vezes tém acesso a canais governamentais especiais, enquanto
que um teste bem-sucedido de Computadores (CD 25) pode conceder a
um usuario acesso ilegal a sistemas restritos

DOCA

Uma doca abriga veiculos aquaticos (veja Veiculos, na pagina 141), e
inclui acesso a uma massa d'agua préxima, um sistema para mover os vef-
culos para dentro e para fora da doca e prédios e aparatos em terra firme,
para consertar e manter veiculos aquaticos. O mestre pode exigir que o
quartel-general seja localizado a uma distancia razoavel de uma massa
d'agua para ter este adicional

ENFERMARIA

Uma enfermaria consiste em macas, camas de hospital e equipamento
para uso completo da pericia Medicina. Uma enfermaria pode fornecer
tratamento para um nimero de personagens igual ao nivel de poder do
QG ao mesmo tempo, e pode-se assumir que tem os aparelhos adequados
para lidar com qualquer fisiologia incomum do(s) dono(s) do QG

GARAGEM

Uma garagem abriga veiculos terrestres (veja Veiculos, na pagina 141),
e inclui uma rampa ou outro acesso para mover os veiculos para dentro e
para fora, prédios e aparatos para consertar e manter os veiculos e uma
porta de acesso.

GINASIO

Um ginasio consiste em maquinas de halterofilismo e outros aparelhos,
espaco para malhar, alongarse e fazer exercicios semelhantes, e todas as
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amenidades necessarias (armarios, chuveiros, etc.). Alguns QGs podem
incorporar o adicional ginasio no simulador de combate, para uma sala
de treinamento multifuncional.

HANGAR

Um hangar abriga veiculos aéreos e espaciais (veja Veiculos, na pagina
141). Inclui uma escotilha e/ou pista de decolagem para os veiculos, e
prédios e aparatos para consertd-los e manté-los. Para alguns QGs, os
mecanismos de decolagem do hangar podem exigir um longo tinel ou
outro acesso ao mundo exterior.

ISOLADO

Quartéis-generais com este adicional localizamse em algum lugar dis-
tante, como a Antartida, o fundo do oceano ou o topo de uma montanha
solitéria, ou mesmo em 6rbita ou na Lua. O dono do QG nao precisa se
preocupar com coisas como vendedores de porta em porta ou outros visi-
tantes indesejados, mas o QG também fica longe da civilizacao (o que
pode limitar o acesso de heris incapazes de viajar rapidamente). Assume-
se que o quartel-general forneca todo o suporte vital necessario para sua
localizagao, mas nao fornece meios para que os personagens cheguem
até a base ou para a viagem de volta. Eles precisam dos poderes apropria-
dos, ou de um veiculo.

LABORATORIO

Um laboratério é um complexo para uso de pericias de Conhecimento e
realizagdo de testes e experimentos cientificos. Contém todo o equipa-
mento cientifico necessario, incluindo computadores dedicados, se 0 QG
nao tiver seu proprio sistema de computadores. Os personagens podem
usar o lat io para conduzir isas, estudar fe incomuns
(inclusive muitos super-poderes) e assim por diante.

OFICINA

Uma oficina tem todos os aparatos necessarios para o uso de varias perf-
cias de Oficio. Isto inclui ferramentas, mesas, pecas e assim por diante. O
mestre pode decidir que certas pericias de Oficios ndo podem ser usadas
em uma oficina, ou exigir uma oficina prépria para elas (um adicional
extra). Por exemplo, uma oficina pode acomodar carpintaria, metalurgia e
trabalhos eletronicos, mas nao ser apropriada para criar invengdes magi-
cas (veja na pagina 132), o que exige uma oficina dedicada separada.

PISCINA

0 quartelgeneral possui uma grande piscina aquecida, que pode ser
parte da area do ginasio. Segundo a decisao do dono, a piscina pode dar
acesso a uma massa d'agua exterior (conectada a um lago, rio ou mesmo
a0 oceano), a doca da base, ou a ambos, sem custo extra.

PODER

Um quartel-general pode receber qualquer poder apropriado como um
adicional, com aprovagao do mestre. O poder ndo pode ter um custo total
maior que o dobro do nivel de poder da campanha, ou uma graduagdo
maior que o nivel de poder da campanha. Assume-se que os poderes afe-
tem o préprio QG ou seus ocupantes. Caso afetem ambos, contam como
dois adicionais.

REDE DE COMPUTADORES

Um sistema de computadores de ponta, que serve ao quartelgeneral
inteiro (um sistema mainframe ou miniframe). Isto permite que os perso-
nagens facam uso total da pericia Computadores, e o computador pode

ser programado para operar funcoes basicas de rotina (incluindo moni-
torar canais de comunicacdo e controlar sistemas de defesa). Para um
computador com inteligéncia artificial, veja Construtos, na pagina 148.

SIMULADOR DE COMBATE

Um simulador de combate, ou “sala de perigo”, é uma sala especial, equi-
pada com varios dispositivos projetados para testar os poderes e pericias
dos personagens, e permitir que eles treinem em situacdes de combate
realistas. Em geral, um simulador de combate tem um repertério de dis-
positivos que podem simular qualquer efeito de ataque apropriado, com
uma graduagdo maxima igual ao nivel de poder da campanha. Um simu-
lador de combate normalmente possui dispositivos de seguranca, para
que seus ataques causem sempre dano nao-letal, mas esses dispositivos
podem ser desativados, para que os ataques do simulador causem dano
letal. Por um adicional extra, o simulador de combate também pode pro-
jetar ilusoes realistas, permitindo que simule quase qualquer ambiente.
Simuladores de combate sao (teis para treinamento e curtos “jogos de
guerra” (jogando os personagens uns contra os outros, ou contra oponen-
tes simulados). HerGis inteligentes também podem tentar atrair intrusos
para o simulador de combate, ou um intruso pode tomar o controle dos
sistemas do simulador, e prender os herdis dentro dele, transformando-o
em uma armadilha letal.

SISTEMA ANTI-INCENDIO

0 quartel-general é equipado com um sistema automatico para detectar
e extinguir fogo. Qualquer chama grande em aberto dispara o sistema
(cuidado, herdis usudrios de fogo!). Funciona como o poder Nulificar
(veja na pagina 97) com 5 graduacdes contra fogo. Um sistema anti-
incéndio c lado por ¢ tador pode ser p para ignorar
certas fontes de fogo, ou o sistema pode ter controle manual (exigindo
que alguém ative-0).

SISTEMA DE DEFESA

Um sistema de defesa consiste em varias armas localizadas estrategica-
mente, defendendo o exterior e o interior do quartelgeneral. Um sistema
de defesa pode ter qualquer efeito de ataque com graduacao maxima
igual ao nivel de poder da campanha. Estes dispositivos de ataque tentam
desabilitar ou restringir qualquer um que se aproxime ou invada o quar-
tel-general. Seu bonus de ataque € igual ao nivel de poder da campanha.
Quartéis-generais heréicos geralmente usam armas nao-letais, enquanto
que sistemas de defesa de vildes costumam ser letais.

SISTEMA DE FORCA

Um sistema de forca torna o quartelgeneral completamente indepen-
dente de energia exterior. Ele tem seus proprios geradores (que podem ser
solares, geotérmicos, nucleares ou qualquer outra coisa que o projetista
desejar). Suprem todas as necessidades de energia da base. O quartel-
general também possui energia suplementar de emergéncia, caso os
geradores falhem. Isto em geral dura por um niimero de horas igual ao
nivel de poder do QG.

SISTEMA DE SEGURANCA

Varias trancas e alarmes protegem o quartel-general contra entrada nao-
autorizada. Um teste de Desarmar Dispositivo (CD 20) sobrepuja esses
sistemas. Cada adicional extra aumenta a CD em +5. O sistema de segu-
ranga pode estar ligado ao sistema de defesa (caso o quartel-general seja
equipado com este adicional) — assim, ativar um alarme ativa o sistema
de defesa, para desabilitar ou restringir o(s) intruso(s).




EXEMPLOS DE QUARTEIS-GENERAIS

0s QGs pré-prontos a seguir podem ser usados pelo mestre como covis
para vildes, ou pelos jogadores como bases para seus herdis.

ARRANHA-CEU (5 ANDARES)

CONSTRUTOS

Robds, andréides com aparéncia humana e até mesmo zumbis animados
por magia sao todos exemplos de construtos, coisas nao-vivas capazes de
agir por conta prépria dentro de certos limites. (ou nao), cumprindo instru-

Tamanho: Grande; Resisténcia: 10; Adicionais: alojamento, biblioteca,
comunicages, enfermaria, ginsio, hangar, laboratorio, oficina, rede de
computadores, sistema anti-incéndio, sistema de defesa, sistema de forca,
sistema de seguranca. Custo: 16 pontos de equipamento.

BASE LUNAR

Tamanho: Incrivel; Resisténcia: 20; Adicionais: alojamento, celas de deten-
¢do, comunicagoes, enfermaria, gindsio, hangar, isolado, laboratério,
oficina, piscina, rede de computadores, simulador de combate, sistema
anti-incéndio, sistema de defesa, sistema de forca, sistema de seguranca
(CD 25), Teleporte (Afeta Outros). Custo: 27 pontos de equipamento.

BASE MARINHA

Tamanho: Descomunal; Resisténcia: 15; Adicionais: alojamento, camu-
flado, comunicagées, doca, isolado, sistema anti-incéndio, sistema de
forca, sistema de seguranca. Custo: 14 pontos de equipamento.

COVIL SUBTERRANEQ

Tamanho: Enorme; Resisténcia: 15; Adicionais: alojamento, biblioteca,
camuflado, celas de detencao, comunicacdes, garagem, isolado, laboraté-
rio, rede de computadores, sistema de defesa, sistema de forca, sistema de
seguranca. Custo: 17 pontos de equipamento.

DEPOSITO ABANDONADO

Tamanho: Médio; Resisténcia: 10; Adicionais:

coes pré-p das ou p

Ja que sdo capazes de aglr por si mesmos (em vez de apenas melhorar
as capacldades de seu dono) construtos sao considerados capangas ao
invés de disp: ou e sao iridos por meio do feito
Capangas (veja na pagina 51) Animar Objetos (veja na pagina 74) cria
construtos tempordrios, enquanto que o poder Invocar (veja na pagina
94) pode conjuré-los para servir a um personagem.

Construtos estdo sujeitos aos mesmos limites de nivel de poder que
outros personagens, e o mestre deve exigir que os construtos controlados
pelos jogadores respeitem esses limites.

CUSTO DE CARACTERISTICAS DE CONSTRUTOS

Valores de habilidades 1 ponto por valor de habilidade acima de 10

Poderes

custo base x graduacao (veja o Capitulo 5)

VALORES DE HABILIDADES

comunicacdes, garagem, ginasio, rede de computadores, slstema de forca,
sistema de seguranca. Custo: 10 pontos de equipamento.

FORTALEZA URBANA

Tamanho: Crande; Resisténcia: 15; Adicionais: alojamento, camuflado,
celas de detencdo, comunicacdes, enfermaria, garagem, ginasio, oficina,
rede de computadores, simulador de combate, sistema anti-incéndio, sis-
tema de defesa, sistema de forca, sistema de seguranca. Custo: 18 pontos
de equipamento.

MANSAQ

Tamanho: Enorme; Resisténcia: 10; Adicionais: alojamento, biblioteca,
camuflado, comunicacGes, doca, enfermaria, garagem, ginasio, hangar,
laboratério, oficina, rede de computadores, sistema de forca, sistema de
seguranca. Custo: 18 pontos de equipamento.

SANTUARIO
Tamanho: Médio; Resisténcia: 15; Adicionais: alojamento, biblioteca,
camuflado, laboratério, oficina, sistema de seguranca. Custo: 9 pontos de
equipamento.

SATELITE ORBITAL

Construtos tém valores de habilidades da mesma forma que personagens.
Contudo, ndo possuem algumas habilidades basicas.

Construtos nao tém um valor de Constituicao, pois nao sao seres vivos.
Construtos sempre falham em testes de Constituicao. Construtos nao se
recuperam de dano; devem ser consertados. Construtos sdo imunes a
efeitos que exijam salvamentos de Fortitude, a menos que o efeito fun-
cione sobre objetos inanimados. Construtos também nao tém valores de
Inteligéncia e Carisma, ou entao nao tém valores de Forca e Destreza.

Essas qualidades de construtos — falta de trés valores de habilidades
(-30 pontos) e Imunidade a efeitos que exijam salvamentos de Fortitude
(30 pontos) — resultam num total de O pontos.

Construtos sem valores de Inteligéncia e Carisma sao autdmatos,
operando por simples instinto ou instrugdes programadas. Sdo imunes a
efeitos mentais e pericias de interacdo, e falham automaticamente em
testes de Inteligéncia e Carisma.

Construtos sem valores de Forca e Destreza sao intelectos iméveis, como
um computador com inteligéncia artificial ou um item magico consciente.
Nao podem realizar acGes fisicas por conta prépria, embora possam ser
capazes de controlar outros construtos. Nao podem se mover ou exercer
forca, e falham automaticamente em testes de Forca e Destreza.

Um construto pode comprar um de seus valores de habilidades inexis-
tentes a partir do 0, gastando pontos de poder; +1 ponto de valor de
habllldade por ponto de poder. Isto da ao construto o uso normal dessa

ilidade. Note que um construto com Inteligéncia mas sem Carisma

Tamanho: Colossal; Resisténcia: 20; Adicionais: alojamento, celas de
detencao, comunicagdes, enfermaria, ginasio, hangar, isolado, laboratério,
rede de computadores, simulador de combate, sistema anti-incéndio, sis-
tema de defesa, sistema de forca, sistema de seguranca, Teleporte (Afeta
Outros). Custo: 23 pontos de equipamento.

€ inteligente mas nao consciente (ndo tem percepcao de si mesmo), e
um construto precisa de pelo menos 1 ponto tanto em Forca quanto em
Destreza para poder se mover e agir fisicamente. Construtos ndo podem
comprar Constituicao, ja que criaturas com Constituicao sao, por princi-
pio, seres vivos, e ndo construtos.




T3 T
EErTiEL
e

RESISTENCIA

Assim como objetos inanimados, construtos tém um valor de Resisténcia,
que mede sua capacidade de resistir a dano. Um construto comeca com
Resisténcia 0, e pode aumentar seu valor em +1 por 1 ponto de poder.

PERICIAS

Construtos podem ter pericias da mesma forma que personagens, pelo
mesmo custo (1 ponto de poder por 4 graduacdes em pericias). Contudo,
construtos nao podem ter pericias baseadas em habilidades que nao pos-
suem. Um construto sem Inteligéncia nao pode ter pericias como Oficios
ou Conhecimento. Um construto sem Destreza nao pode ter pericias como
Acrobacia ou Furtividade, e assim por diante.

FEITOS

Construtos podem ter feitos pelo mesmo custo pago por outros persona-
gens (1 ponto de poder por graduacao em um feito)

PODERES

Construtos podem ter varios poderes, da mesma forma que personagens.
No entanto, o mestre pode definir que alguns poderes nao sao apropria-
dos para construtos, de acordo com seu julgamento.

TAMANHO

Construtos maiores ou menores que Médio devem pagar pontos de poder
por Crescimento ou Encolhi Construtos maiores ganham

+2 em Resisténcia por aumento em categoria de tamanho acima de Médio
(mas nao ganham a Constituicao adicional por Crescimento)

ORDENANDO CONSTRUTOS

0 dono de um construto pode lhe dar ordens verbalmente, ou através
de qualquer outro meio que o construto entenda. Ordenar um construto
¢é uma acdo de movimento. Construtos sequem ordens tao bem quanto
puderem. Construtos nao-inteligentes fazem exatamente o que lhes foi
ordenado, sem criatividade ou iniciativa, enquanto que construtos inte-
ligentes tém a capacidade de interpretar e improvisar, com base em seu
valor de Inteligéncia. O dono de um construto também pode dar a ele
uma série de ordens basicas para serem cumpridas, como "fique aqui e
vigie este lugar, e ataque qualquer um que venha até aqui, exceto eu"
Sem novas ordens, construtos seguem a tltima ordem que receberam.

DANIFICANDO E REPARANDO CONSTRUTOS

Construtos sofrem dano como objetos inanimados (veja Danificando
objetos, na pagina 166). Construtos nao se curam ou recuperamse de
dano. Em vez disso, precisam ser consertados, através do uso da pericia
Oficio (veja na pagina 52). Consertar o construto exige a mesma quanti-
dade de tempo que um teste de recuperacao para sua condicdo de dano,
e um teste de pericia no lugar do teste de recuperacao. Um teste falho
significa que nao ha progresso. Uma tentativa de conserto sem as ferra-
mentas apropriadas sofre a penalidade normal de -4, e o mestre pode
exigir materiais ou oficinas especiais para consertar um construto.

Um construto com o poder Regeneracao consertase sozinho, e pode
fazer testes de recuperacao (veja Regeneracao, na pagina 100).

EXEMPLOS DE CONSTRUTOS

Para alguns exemplos de construtos, veja o Capitulo 11
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AM! POW! Em nome da verdade e da justica, os herdis devem lutar
contra hordas de capangas, equipes de supervildes, poderosos
génios do crime ou monstros enlouquecidos que s6 desejam a des-
truicao. Em batalhas superherdicas, punhos e rajadas energéticas
voam para todos os lados. Carros, postes e até mesmo prédios inteiros
podem virar armas. Os her6is precisam triunfar, porque apenas eles defen-
dem o mundo contra perigos terriveis.
Este capitulo detalha as regras de combate de Mutantes & Malfeitores,
do basico até as estratégias mais avangadas que os heréis podem usar.

SEQUENCIA DE COMBATE

0 combate acontece em uma série de rodadas, sendo que cada persona-
gem age uma vez por rodada. Um combate ocorre da seguinte maneira:

Cada combatente comeca a batalha desprevenido. Uma vez que um
combatente aja, ele ndo esta mais desprevenido.

O mestre determina quais personagens estao cientes de seus inimi-
gos. Se alguns combatentes, mas ndo todos, estiverem cientes de
seus inimigos, uma rodada surpresa acontece. Os combatentes cien-
tes de seus inimigos rolam Iniciativa e, na ordem da Iniciativa (da
maior para a menor), fazem uma agéo padrao ou de movimento (nao
ambas). Combatentes nao-cientes de seus inimigos nao agem durante
a rodada surpresa. Se ninguém ou todos comecarem a batalha cien-
tes, nao ha rodada surpresa.

. Quaisquer combatentes restantes rolam Iniciativa. Todos os combaten-

tes estdo agora prontos para comegar sua primeira rodada normal.

Os combatentes agem na ordem da Iniciativa, fazendo sua quantidade

normal de acdes.

Quando todos os combatentes tiverem agido, a rodada termina. Uma

nova rodada se inicia, com todos os personagens agindo novamente,
na mesma ordem.

ESTATISTICAS DE COMBATE

Vérias caracteristicas determinam o seu desempenho em combate: as
mais importantes sdo seu bonus de ataque, sua Defesa, seu bénus de
dano e suas jogadas de salvamento. Esta secdo resume essas caracteristi-
cas, e 0 modo de usé-las.

ATAQUE

Uma rolagem de ataque representa a tentativa de acertar um alvo com um
ataque. Quando vocé faz uma rolagem de ataque, role o d20 e adicione o
seu bonus de ataque. Se o seu resultado for igual ou maior que a Defesa
do alvo, vocé acerta, e pode causar dano. Vérios modificadores afetam a
rolagem de ataque, como uma penalidade de -1 se vocé esta pasmo, ou
um bonus de +1 se vocé esta em terreno mais alto que o seu alvo.

ACERTOS E ERROS AUTOMATICOS

Um 1 natural (o resultado do d20 é 1) na rolagem de ataque sempre é um
erro. Um 20 natural (o resultado do d20 é 20) sempre é um acerto, nao
importa a Defesa do oponente. Um 20 natural também é uma ameaga —
possivelmente um acerto critico (veja Acertos criticos, na pagina 152).
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BONUS DE ATAQUE

0 seu banus de ataque para um ataque é:

MODIFICADOR DE TAMANHO

Quanto menor vocé €, maiores sao os outros em relacéo a vocé. Um humano
& um alvo grande para uma formiga, assim como um elefante é um alvo
grande para um humano. Como o modificador de tamanho se aplica a
Defesa, dois oponentes do mesmo tamanho se atacam normalmente.

MODIFICADORES DE TAMANHO PARA BONUS DE ATAQUE E DEFESA

Incrivel -12
Colossal -8
Descomunal -4
Enorme 2
Grande -1
Médio 0
Pequeno +1
Minimo +2
Diminuto +4
Tnfimo +8
Mindsculo +12

MODIFICADORES VARIADOS

As circunstancias do seu ataque podem envolver um modificador ao seu
bonus de ataque. Atacar caido, por exemplo, impde uma penalidade de -4
em rolagens de ataque em corpo-a-corpo. Veja a tabela Modificadores
de combate para uma lista de modificadores variados.

PENALIDADE POR DISTANCIA

A penalidade por distancia com um ataque 4 distancia depende do ata-
que que vocé estd usando, e da distancia em relacdo ao alvo. Todos
os ataques a distancia tém um incremento de alcance. Em geral, isso
€ (graduacao do poder x 3 m). Qualquer ataque dentro de um incre-
mento de alcance nao sofre penalidade por distancia. Assim, um Raio 5
pode acertar inimigos a até 15 m sem penalidade. Contudo, cada incre-
mento de alcance completo impde uma penalidade cumulativa de -2 &
rolagem de ataque. Por exemplo, um personagem disparando o mesmo
ataque contra um alvo a 36 m de distancia sofre uma penalidade de -4
em ataque (porque esta a dois incrementos de alcance completos).

DEFESA

A sua Defesa representa a dificuldade que os oponentes tém para acerta-
lo, a CD da rolagem de ataque de um oponente. A sua Defesa é:

TULO OITO: COMBATE TANTES & MALFEITORES ™

CAPITULO 8: COMBATE
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COMBATE

POR TRAS DA MASCARA: ACELERANDO 0 COMBATE

Vocé pode usar diversos truques para torar o combate mais rapido em
Mutantes & Malfeitores.

* Ataque e dano: faca a rolagem de ataque e o salvamento de
Resisténcia para um ataque ao mesmo tempo. Caso o ataque erre,
ignore o salvamento de Resisténcia; mas, se o ataque acertar, vocé
néo precisa fazer uma segunda rolagem para o dano.

Contadores: use contadores de condicdes (como fichas de paquer,
feijoes ou cartas de baralho) para que os jogadores possam ter controle
da condi¢ao atual de seus personagens com mais facilidade.

Rolagens de camuflagem: se vocé sabe a chance de erro devido a
camuflagem de seu alvo, role-a junto com seu ataque. Se a rolagem
de camuflagem indicar um erro, ignore a rolagem de ataque.

Prepare a Iniciativa: o mestre pode rolar os testes de Iniciativa
de todos com antecedéncia, e preparar a ordem da batalha. Assim,
quando o combate comegar, vocé pode partir direto para a agao.

Capangas fracotes: use capangas que os herdis possam derrubar
com um Unico ataque. Assim, vocé nado precisa ficar fazendo
salvamentos de Resisténcia para eles. Um ataque bem-sucedido
simplesmente derruba o capanga.

BONUS DE DEFESA

O seu bénus de defesa representa a sua habilidade passiva de evitar ata-
ques. E adicionado diretamente & sua Defesa em combate. O seu bonus
de esquiva (igual a metade do seu bonus de defesa normal) representa a
sua habilidade de evitar ataques ativamente. Se vocé nao puder reagir a
um ataque, nao pode usar seu bonus de esquiva. Por exemplo, vocé perde
seu bonus de esquiva se estiver preso em uma Armadilha, ou se for pego
desprevenido no inicio do combate. A maior parte dos bonus situacionais
a Defesa sao bonus de esquiva.

MODIFICADOR DE TAMANHO

Quanto maior € o alvo, mais facil é acertd-lo. Quanto menor, mais dificil.
J& que este mesmo modificador se aplica a rolagens de ataque, oponen-
tes do mesmo tamanho na prética nao tém modificadores para acertar
uns aos outros. Assim, uma formiga (ou uma pessoa do tamanho de uma
formiga) rola normalmente para acertar outra formiga.

MODIFICADORES VARIADOS

As circunstancias também podem aplicar modificadores variados ao seu
bonus de esquiva ou a sua Defesa. Veja as tabelas de modificadores de
combate, na pagina 162, para mais detalhes.

DANO

Quando vocé acerta um ataque, pode causar dano. Cada atague tem um
bénus de dano. Para ataques em corpo-a-corpo, o bonus de dano é o seu
bdnus de Forca, mais quaisquer modificadores por poderes como Golpe.
Para ataques a distancia, o bonus de dano em geral é baseado na gradu-
acdo do poder de ataque.

TANTES & MALFEITORES ™

MODIFICADOR DE FORCA

A sua Forca mede o poder de seus golpes. Vocé aplica seu modificador de
Forca quando ataca desarmado ou com armas brancas ou de arremesso.

DANO DA ARMA

Armas tém um modificador de dano, que mostra quanto dano causam.
Armas de ataque a distancia tém um bonus de dano fixo. Armas brancas e
de arremesso adicionam o modificador de Forca do usudrio ao seu dano.

GRADUAGAO DO PODER

A graduagdo do seu poder mede quanto dano ele causa. Assim, serve
como o bdnus de dano do poder. As descricdes de poderes especificos
fornecem mais informagdes sobre quanto dano um poder causa.

ACERTOS CRITICOS

Quando vocé faz uma rolagem de ataque e consegue um 20 natural (o
d20 mostra 20), vocé acerta, nao importa qual seja a Defesa do seu alvo,
e causa uma ameaca. O acerto pode ser um acerto critico (ou simples-
mente "“critico"). Determine se a rolagem de ataque acertaria a Defesa do
alvo normalmente. Se isso for verdade, o acerto é um critico. Caso contré-
rio, o ataque ainda acerta, mas é um acerto normal, ndo um critico.

Um acerto critico aumenta o bonus de dano do ataque em 5. Um
acerto critico contra um capanga nao permite uma jogada de salvamento;
0 capanga é automaticamente nocauteado ou morto.

MARGEM DE AMEACA AUMENTADA

Personagens com o feito Critico Aprimorado (veja na pagina 61) podem
conseguir uma ameaca com um resultado menor que 20, embora ainda
acertem automaticamente apenas com um 20 natural.

JOGADAS DE SALVAMENTO

Quando voce fica sujeito a um efeito potencialmente danoso, tem direito
a uma jogada de salvamento para evita-lo ou reduzi-lo. Assim como uma
rolagem de ataque ou um teste, uma jogada de salvamento é uma rola-
gem de d20 somada a um bonus. A sua jogada de salvamento é:

A Classe de Dificuldade para um salvamento é baseada no ataque. Em
geral, a CD € 10 + o bonus ou graduacao do efeito, exceto para salvamen-
tos de Resisténcia, que tém CD igual a 15 + o dano do ataque.

TIPOS DE JOGADAS DE SALVAMENTO

0Os quatro tipos de jogadas de salvamento sao descritos a seguir.

« Resisténcia: a sua capacidade de resistir a castigo fisico e dano

direto. Aplique o seu modificador de Constituicdo aos seus salvamen-

tos de Resisténcia.

Fortitude: a sua capacidade de suportar efeitos nocivos a sua satide,

como venenos e doengas. Aplique o seu modificador de Constituicdo

aos seus salvamentos de Fortitude.

* Reflexo: a sua capacidade de evitar perigos através de tempo de rea-
céo e agilidade, como esquivarse de uma explosao. Aplique o seu
modificador de Destreza aos seus salvamentos de Reflexo.

Vontade: a sua capacidade de resistir a influéncia mental. Aplique o
seu modificador de Sabedoria aos salvamentos de Vontade.
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0IT0: COMBATE

o alienigena assumiu a forma de uma lata de lixo, escondida junto
de varias outras. Quando o alienigena salta para o ataque, os herdis
; estdo surpresos, e no podem agir na rodada surpresa.
A cada rodada, todo combatente pode fazer alguma coisa. Os testes de P P 5 P g p E
Iniciativa dos combatentes determinam a ordem em que eles agem, do  * Os her6is se infiltram no quartelgeneral de um geénio do crime, vestindo

maior ao menor. os uniformes de seus soldados. Quando se revelam e atacam, para impe-
dir que o criminoso ative seu raio da morte, surpreendem os oponentes.

'I‘ES'I‘ES DE INI(IA‘"VA Os her6is agem durante a rodada surpresa, mas os vildes nao.

No comeco da batalha, cada combatente faz um teste de Iniciativa. O A RODADA SURPRESA

mestre rola para os vildes, enquanto que cada jogador rola para seu her6i.  go alguns, mas ndo todos os combatentes estiverem cientes de seus inimi-
A Iniciativa de um personagem & igual a seu modificador de Destreza, gos, uma rodada surpresa ocorre antes que as rodadas normais comecem.
mais modificadores. O mestre verifica a ordem em que os personagens g combatentes cientes de seus inimigos podem agir na rodada surpresa,
agem, contando do total maior para o menor. Cada personagem age em ¢ agcim rolam Iniciativa. Na ordem da Iniciativa (da maior para a menor),
seu turno, e o mesmo teste de Iniciativa se aplica a todas as rodadas do s combatentes que comegaram a batalha cientes dos inimigos fazem
combate. Em geral, 0 mestre escreve os nomes dos personagens na ordem . acao padrao ou acio de movimento cada, mas ndo ambas. Se nin-
da Iniciativa, para que possa ir de um personagem a outro rapidamente a guém estiver surpreso, ou se todos estiverem, ndo ha rodada surpresa.
cada rodada. Se dois combatentes tiverem o mesmo resultado no teste de

Iniciativa, aquele com a maior Destreza age primeiro. Caso ginda haja um COMBATE“'I'ES SURPRESOS
empatambos olaiuin dado: A malor rolagem:age pririeiro Combatentes que nao estejam cientes no inicio da batalha no podem

agir na rodada surpresa. Combatentes surpresos estao desprevenidos, pois
ainda nao agiram. Assim perdem qualquer bonus de esquiva em Defesa.

DESPREVENIDO ACG ES

No comego da patqlha, antes que voc§ tenha tldovchance fje aglr (ouseja, a5 coisas que os personagens podem fazer durante o combate sao dividi-
antes de seu primeiro turmo), vocé est4 desprevenido. Vocé ndo pode Usar  ag em qcges, descritas nesta secao.
seu bonus de esquiva enquanto estiver desprevenido.

INICIATIVA DOS OPONENTES A RODADA DE COMBATE

o - Cada rodada representa 6 segundos de tempo no mundo de jogo. No
Em geral, o mestre faz um tnico teste de Iniciativa para os oponentes. Desta mundo real, uma rodada é uma oportunidade para que cada personagem
forma, cada jogador tem um turno por rodada, e o mestre também tem UM ¢ac, yma ou mais acdes. Qualquer coisa que uma pessoa possa fazer em
turno. Contudo, se o mestre quiser, pode fazer testes de Iniciativa separados g segundos pode ser feita pelo seu heroi em 1 rodada.

para _divferventes grupos de op_o_nentes, Por exemplo, ele pode faz_ef um teste Cada rodada comeca com o personagem com o maior resultado de

de Iniciativa para um supervilao, e outro para os capangas do vilzo. Iniciativa, e ento prossegue em ordem descendente. Cada rodada usa a

J“"TANDO'SE A “MA lUTA mesma orde_m dg Iniciativa. Quando o turno de um personagem surge na
ordem de Iniciativa, ele realiza todas as suas a¢des da rodada.

Se um personagem quiser entrar em uma luta apés seu inicio, deve rolar E importante frisar que o termo "rodada” funciona como o termo “mas".

Iniciativa e agir quando seu turno surgir na rodada seguinte. Um més pode significar um més do calendario ou o periodo de tempo
entre um dia e o mesmo dia no més seguinte. Assim, uma rodada pode

SURPRESA ser o segmento de tempo de jogo que comeca com a acao do primeiro

= e i s personagem e termina com a acao do (ltimo, mas normalmente é o
Quan(:o um combate comeca, se Vocé nao estiver ciente de seus inimigos,  periodo de tempo entre um resultado de Iniciativa e o mesmo resultado
mas eles estiverem cientes de VOCg, Vocé estd surpreso. Se voce souber de 4o |niciativa na préxima rodada. Os efeitos que duram certo nimero de

seus inimigos mas eles ndo souberem de voce, eles 530 SUPIes0s POrVoCé.  rogadas terminam imediatamente antes do mesmo resultado de Iniciativa

DEIERMINANDO SURPRESA onde se iniciaram, depois da quantidade de rodadas apropriada.

As vezes, todos os combatentes em um lado est3o cientes de seus inimi-
gos; as vezes, nenhum esta; as vezes, apenas alguns estao. As vezes, uns
poucos combatentes de cada lado estao cientes, e os outros nao.
O mestre determina quem esta ciente de quem no inicio da batalha. O
mestre pode pedir testes de Notar, ou outros testes, para determinar se os '"pos DE A Ko
personagens estao cientes de seus inimigos. Alguns exemplos: C
5 P P . . N Os cinco tipos de acdes sdo padrdo, movimento, completa, livre e reagéo.
* Os heréis entram em um barzinho sérdido, e imediatamente véem g o 1odada normal, vocé pode realizar uma aio padrio e uma acao
membros de uma notdria gangue. Os memb[os da gangue notam 05 de movimento (ou duas acdes de movimento; vocé sempre pode fazer uma
herdis a0 mesmo tempo. Ambos os lados estdo cientes; ninguém estd ;¢35 de movimento no lugar de uma acao padrao), ou uma acdo com-
surpreso. Todos fazem testes de Iniciativa, e a batalha comeca. pleta. Vocé também pode realizar um nimero qualquer de agdes livres.
e Os her6is estdo seguindo um misterioso alienigena metamorfo, Em algumas situagdes (como em uma rodada surpresa) vocé pode estar
que fugiu por um beco escuro. Eles entram no beco, sem saber que  limitado a apenas uma agéo padrao ou de movimento, mas ndo ambas.

— ERATE - 155 —




— (OMEAE

0IT0: COMBATE

ACOES EM COMBATE
Agarrar Atrasar
Assustar Desativar um poder
Atacar Falar
‘Ataque combinado Jogarse no chao
Atropelar Largar um item
Auxilio Trocar de repertério
Bloguear

Coti [ bedeMovments

Comegar/terminar uma acao completa Levantarse
Concentrarse Manipular um objeto
Defesa total Moverse
Derrubar Ordenar
Desarmar
% Desmoralizar
Distrair Adiantarse
Empurrar Carga
Enganar Encontrao
Finta Mirar
Preparar Moverse em ritmo total
Zombar Recuperarse

ACAO PADRAO

Uma agéo padrao permite que vocé faca algo, como um ataque, um teste
de pericia ou um uso de poder (a menos que precise de uma agdo completa
para usé-los; veja abaixo). Durante uma rodada de combate, vocé pode rea-
lizar uma acao padrao e uma agao de movimento. Vocé pode realizar a agéo
de movimento antes ou depois da sua acao padrao, mas nao durante.

ACAO DE MOVIMENTO

Uma acdo de movimento permite que vocé se mova a sua velocidade, ou
realize uma acdo que demore uma quantidade de tempo similar, como
escalar a um quarto de sua velocidade, sacar ou guardar uma arma ou
outro objeto ou ficar de pé (veja a tabela AgBes em combate).

Vocé pode realizar uma acdo de movimento no lugar de uma acéo
padrao. Por exemplo, em vez de se mover a sua velocidade e atacar, vocé
pode ficar de pé e se mover & sua velocidade (duas acoes de movimento)
ou pegar um objeto e guarda-lo na mochila (duas acoes de movimento).

Se vocé nao se mover nenhuma distancia em uma rodada (em geral
porque trocou uma agao de movimento por uma acao equivalente, como
ficar de pé), pode dar um “passo” de 1,5 metro antes, durante ou depois
da acao. Por exemplo, vocé pode se levantar (uma acao de movimento),
dar um passo de 1,5 metro e atacar (uma acao padrao).

ACAO COMPLETA

Uma agdo completa exige toda a sua atencao durante uma rodada. O
tinico movimento que vocé pode fazer durante uma acdo completa é um
passo de 1,5 metro antes, durante ou depois da acdo. Algumas acdes de
rodada completa nao permitem que vocé dé um passo de 1,5 metro. Vocé
também pode realizar acGes livres (veja a seguir) se o mestre permitir.

MALFEITORES ™

ACAO LIVRE

Actes livres consomem muito pouco tempo e, ao longo da rodada, seu
impacto € tao desprezivel que considerase que elas ndo tomem tempo
algum. Vocé pode realizar uma ou mais acoes livres enquanto realiza
outra acao. Contudo, o mestre impde limites razoaveis sobre o que vocé
pode fazer como uma acéo livie. Uma boa regra geral é um nimero de
acoes livres por rodada igual ao seu bonus de Destreza ou Inteligéncia
+1 (minimo 1). Por exemplo, largar um objeto, falar uma frase ou duas e
parar de se concentrar em manter um poder sao todas acoes livres.

REACAO

Uma reagdo é algo que acontece em resposta a outra coisa, como um
reflexo. Assim como acdes livres, reacoes tomam tdo pouco tempo que
sdo consideradas livres. A diferenca entre as duas € que uma acéo livre é
uma escolha consciente, feita quando o personagem age. Uma reacéo €
um reflexo ou uma resposta automatica, que pode ocorrer mesmo quando
ndo é a sua vez de agir. Os personagens podem reagir mesmo quando
nao podem realizar agdes normais, como quando estao atordoados. Uma
jogada de salvamento é um exemplo de reacéo.

DESCRICAO DAS AOES

As acdes mais comuns sao descritas a seguir.

ADIANTAR-SE AGAO COMPLETA

Adiantarse é uma acao completa, durante a qual vocé nao pode se mover.
Vocé ndo faz nada na rodada, exceto focalizar seu pensamento e avaliar
a situacdo. Na rodada seguinte, sua ordem na Iniciativa muda; vocé fica
posicionado como se tivesse rolado um 20 no seu teste de Iniciativa, mais
seus modificadores normais em testes de Iniciativa.

AGARRAR AgA0 PADRAO

Agarrar é luta corporal. E algo complicado, mas pode ser dtil para imobili-
zar um inimigo, em vez de simplesmente esmurré-lo até a inconsciéncia.

TESTES DE AGARRAR

Quando estiver agarrando, vocé precisa fazer repetidos testes opostos de
agarrar contra um oponente. Um teste de agarrar é como uma rolagem de
ataque corpo-a<orpo. O seu teste de agarrar é:

MODIFICADOR DE TAMANHO

0 seu modificador de tamanho para um teste de agarrar é +4 para cada
categoria de tamanho acima de Médio, ou -4 para cada categoria de
tamanho abaixo de Médio (veja Tamanho, na pagina 34).

Para iniciar uma manobra agarrar, vocé precisa segurar seu oponente.
Faca um atague corpo-a-corpo. Se Vocé errar, nao consegue comecar a
manobra. Se vocé acertar o ataque corpo-a-corpo, segura 0 oponente.
Faca um teste oposto de agarrar. Se vocé perder, ndo consegue comegar a
manobra. Se vocé vencer o teste oposto, agarra o oponente, e pode apli-
car um dos efeitos a seguir.

+ Dano: vocé causa dano como um ataque desarmado.

« Imobilizar: vocé prende seu oponente, deixando-o imével no chéo.
Vocé néo pode usar uma arma contra o oponente imobilizado, ou ten-
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tar causar dano ou imobilizar outro oponente enquanto mantiver o
primeiro imobilizado, a menos que tenha o feito Agarrar Aprimorado
ou o poder Membros Adicionais. Uma criatura imobilizada nao pode
se mexer por uma rodada (mas nao esté indefesa). Ela tem uma pena-
lidade de -4 em Defesa, e perde seu bonus de esquiva contra ataques
enquanto estiver imobilizada.

Ar 1 vocé pode seu como se fosse um
objeto inanimado (veja Arremessar, na pagina 36). O arremesso
ocorre como uma agdo de movimento (assim, agarrar e arremessar
um oponente é uma acao completa). A distancia & qual vocé pode
arremessar um oponente é baseada em seu peso, como com qualquer
outro objeto, e um arremesso finaliza a manobra agarrar.

* Escapar: vocé pode escapar da manobra agarrar ou de uma imobiliza-
¢do. Se vocé estiver agarrado e escapar, nao estara mais agarrado. Se
vocé estiver imobilizado e escapar, nao estard mais imobilizado, mas
ainda esta agarrado. Se mais de um oponente estiver agarrando-o ou
imobilizando-o, o resultado do seu teste de agarrar deve vencer todos
os testes dos oponentes para que vocé escape. Vocé pode usar Arte da
Fuga (oposto pelo teste de agarar do seu oponente) para escapar.

* Soltar: vocé pode soltar um aliado agarrado por um oponente.

Enquanto vocé estiver agarrando, a sua capacidade de se defender e
atacar outros € limitada. Vocé perde seu bonus de esquiva em Defesa
contra oponentes que vocé nao estiver agarrando. Vocé ainda pode usa-lo
contra oponentes que vocé esteja agarrando.

Vocé pode usar poderes enquanto estiver agarrando, dentro das limita-
¢des da manobra agarrar. O mestre pode exigir um teste de Concentragao
(veja na pagina 44) para o uso de alguns poderes enquanto vocé estiver
agarrado, enquanto que outros poderes (aqueles que exigem liberdade de
movimentos ou acesso a um dispositivo, por exemplo) podem nao ser utili-
zaveis, segundo a decisdo do mestre.

VARIOS PERSONAGENS AGARRANDO

Varios combatentes podem estar juntos em uma manobra P
agarrar. Até quatro podem agarrar um Unico oponente do
mesmo tamanho. Oponentes uma categoria de tamanho
menores gue vocé contam como metade disso, oponentes
uma categoria de tamanho maiores contam como o dobro,
e oponentes duas ou mais categorias de tamanho maiores
que vocé contam como o quadruplo. Assim, se vocé tem
tamanho Médio, oito oponentes Pequenos, quatro Médios,
dois Grandes ou um Enorme podem agarra-lo — ou qualquer com-
binagéo, como quatro Pequenos (contando como dois oponentes)
mais um Grande (contando como dois oponentes). Personagens
adicionais podem usar a acao auxilio para conceder um banus de
+2 aos testes de agarrar do personagem pela rodada.

AGARRAR MENTAL AcKo PADRAO

Personagens com o poder Leitura Mental (veja na péagina

94) podem agarrar um oponente mentalmente, em vez

de fisicamente — uma luta de vontade contra vontade.

A manobra agarrar mental usa o mesmo sistema que a

manobra agarrar normal, com as diferencas a seguir.

* Uma manobra agarrar mental exige um uso bem-su-
cedido de Leitura Mental para estabelecer contato Se—
mental. Manobras desse tipo ndo exigem contato
fisico, mas exigem uma acéo padrao por rodada, como
normal. Esta acdo é parte da manutencdo de Leitura
Mental do personagem. Assim, uma manobra agarrar men-
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tal é uma opcao mesmo se o poder de Leitura Mental do atacante
tiver uma duragéo de concentragdo. Se o atacante parar de manter
Leitura Mental a qualquer momento, a manobra termina

Testes de agarrar mental sdo feitos com d20 + o salvamento de
Vontade ou graduagdo de poder mental do personagem (o que for
maior). Os modificadores de tamanho e de Forca nao se aplicam.

Vocé nao pode arremessar um oponente usando agarrar mental

Dano causado por uma manobra agarrar mental € baseado no bénus
de Sabedoria, em vez do bonus de Forca. Se o atacante tiver um poder
mental que cause dano (como Rajada Mental), este dano pode substi-
tuir o bdnus de Sabedoria

Qualquer um em uma manobra agarrar mental perde seu bonus de
esquiva contra todos os oponentes, mesmo o oponente que o estiver
agarrando mentalmente, devido a distragao

Qualquer um envolvido em uma manobra agarrar mental deve fazer
um teste de Concentragdo (CD 20) para usar outro poder ou fazer
qualquer outra coisa sem primeiro escapar da manobra agarrar men-
tal. Um personagem pode fazer uma acéo padrao diferente abrindo
mao do teste de agarrar mental pela rodada, mas entao perde auto-
maticamente o teste de agarrar mental oposto da rodada.

0 vencedor de uma manobra agarrar mental pode escolher inter-
romper o controle mental (soltando o oponente), mesmo se outro
personagem o tiver estabelecido

ASSUSTAR AGHO PADRAO

Com o feito Assustar (veja na pagina 59), vocé pode fazer um teste de
Intimidar para fintar um oponente. Aceitando uma penalidade de -5 no
teste, vocé pode fintar como uma acdo de movimento.
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Com uma agdo padréo, vocé pode fazer um ataque contra qualquer opo-
nente dentro do alcance do ataque.

ATIRANDO OU ARREMESSANDO NUM COMBATE CORPO-A-CORPO

Se vocé fizer um ataque a distancia contra um oponente engajado em
combate corpo-a-corpo com um aliado, sofre uma penalidade de -4 em
sua rolagem de ataque, porque precisa evitar atingir seu aliado. Dois per
sonagens estao engajados em combate corpo-a-corpo se forem oponentes
e estiverem adjacentes um ao outro. Um personagem inconsciente ou
imobilizado s6 é considerado engajado se estiver sendo atacado.

Se 0 alvo for duas ou mais categorias de tamanho maior que quaisquer
aliados em corpo-a-corpo, vocé ignora a penalidade

ATACANDO 0BJETOS

A dificuldade de se acertar um objeto depende de varios fatores.

* Objetos Carregados: um objeto na mao de um personagem tem
Defesa igual a Defesa do personagem + o modificador de tamanho do
objeto +5. Um objeto vestido por um personagem tem Defesa igual a
Defesa do personagem + o modificador de tamanho do objeto.

Objetos Iméveis: objetos iméveis tém Defesa 5 + o modificador de
tamanho do objeto. Personagens adjacentes recebem um bonus de
+4 para acertar objetos iméveis. Se vocé usar uma acdo completa
para mirar, acerta automaticamente um ataque adjacente, ou ganha
um bonus de +5 em um ataque a distancia.

Miiltiplos atacantes podem combinar seus ataques para sobrepujar as defe-
sas de um oponente. Os atacantes devem todos atrasar suas aces para o
mesmo ponto na ordem de Iniciativa (a contagem de Iniciativa do atacante
mais lento). Cada atacante faz uma rolagem de ataque contra o alvo. Tome
a maior CD de salvamento dos ataques que acertarem. Cada ataque adi-
cional que acertar adiciona +2 a CD do salvamento, desde que seu bonus
de dano esteja dentro de 5 pontos do bonus de dano maior. Os ataques
devem exigir todos o mesmo tipo de jogada de salvamento para serem
combinados. Assim, ataques que causem dano (exigindo um salvamento de
Resisténcia) podem ser combinados, mas nao com uma Rajada Mental ou
um efeito de Atordoar, que nao exigem salvamentos de Resisténcia.

Embora um atague combinado seja semelhante a auxiliar alguém (veja
Auxilio, a seguir), ndo é o mesmo, e os bdnus que se aplicam ao auxilio
nao se aplicam a ataques combinados.

Exemplo: Capitdo Trovejante, Lady Liberdade, Dédalo e Johnny
Foguete estdo lutando contra o Mestre Mental, cujas defesas sGo
poderosas demais para qualquer um dos herdis. Assim, eles deci-
dem combinar seus ataques contra o vildo. Atrasam suas acées
até a agdo de Dédalo (o mais lento entre eles), e entGo cada herdi
faz uma rolagem de ataque contra a Defesa do Mestre Mental.
Todos acertam, e assim o mestre verifica seus bonus de dano —
+13 (Capitdo Trovejante), +11 (Dédalo), +10 (Lady Liberdade) e
+2 (Johnny Foguete). O bénus de dano de Johnny é baixo demais
para se combinar com os outros, entdo € ignorado. Os bonus de
Dédalo e de Lady Liberdade estdo dentro de 5 pontos do bénus do
Capitdo Trovejante, e assim adicionam +2 cada um ao seu total.
O Mestre Mental faz um salvamento de Resisténcia contra um
bénus combinado de +17 (13 + 2 +2), e um segundo salvamento
de Resisténcia contra o bonus de dano de +2 de Johnny.
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ATRASAR ACKOLIVRE
Escolhendo atrasar sua agéo, vocé age mais tarde na ordem de Iniciativa,
em relagdo a Iniciativa que vocé rolou. Quando vocé atrasa uma agéo,
reduz sua Iniciativa voluntariamente pelo resto do combate. Quando sua
nova e menor contagem de Iniciativa surgir, mais tarde na mesma rodada,
vocé age normalmente. Vocé pode especificar este novo total de Iniciativa
ou apenas esperar até algum momento mais tarde na rodada e entdo

agir, fixando sua nova Iniciativa neste ponto.

Atrasar é (itil se vocé precisa ver o que seus amigos ou inimigos vao

fazer antes de decidir o que vocé mesmo fara.

LIMITES PARA ATRASAR

Vocé pode atrasar sua Iniciativa voluntariamente no maximo até -10
menos o seu bonus de Iniciativa. Quando a contagem de Iniciativa chega
a esse ponto, vocé deve agir, ou abrir mao de qualquer acao na rodada.
Por exemplo, um personagem com um bonus de Iniciativa de +3 poderia
esperar até que a contagem de Iniciativa chegasse a -13. Nesse ponto, ele
teria que agir ou abrir mao de suas acdes na rodada. Isto importa princi-

palmente quando varios personagens atrasam suas acées.

VARIOS PERSONAGENS ATRASANDO

Se varios personagens estdo atrasando suas agdes, aquele com o maior
bonus de Iniciativa (ou a maior Destreza, em caso de empate) tem a vanta-
gem. Se dois ou mais personagens que estejam atrasando quiserem agir na
mesma contagem de Iniciativa, aquele com o maior bonus age primeiro.
Se dois ou mais personagens estiverem tentando agir um depois do outro,

aquele com o maior bonus de Iniciativa tem o direito de agir depois.

Vocé pode tentar atropelar como uma agéo padrdo em seguida a uma
acdo de movimento, ou como parte de uma carga. Com um atropela-

mento, vocé passa por seu oponente, ou sobre ele, enquanto se desloca.

Primeiro, vocé precisa se mover pelo menos 3 m em uma linha reta em
diregdo ao seu alvo. O alvo escolhe evitar vocé ou bloqueé-o. Caso ele o
evite, vocé continua se movendo, jé que pode sempre se mover por uma
drea ocupada por alguém que o deixa passar. Caso ele o blogueie, faca
um ataque de derrubar contra ele (veja Derrubar, na pagina 157). Se
vocé estiver usando um poder de movimento, ganha um bénus de +1 por
graduacao no teste de derrubar. Se vocé for bem-sucedido em derrubar o

seu oponente, pode continuar o seu movimento de forma normal.

Se voceé falhar e for derrubado, cai ao chéo. Se vocé falhar mas néo for
derrubado, tem que se mover 1,5 m de volta no caminho por onde veio, ter
minando seu movimento 14 (em esséncia, vocé para diretamente a frente

de seu oponente). Se esse espaco estiver ocupado, vocé cai ao chao.

Auxitio AGHO PADRA

Se vocé esta em posicao para atacar um oponente, pode tentar auxiliar
um amigo engajado em combate corpo-a-corpo com esse oponente. Faca
uma rolagem de ataque contra Defesa 10. Se vocé acertar, ndo causa
dano ao oponente — mas o seu aliado ganha um bonus de +2 em uma
rolagem de ataque ou em Defesa (a sua escolha) contra esse oponente no

préximo turno do seu aliado. Mltiplos bénus por auxilio se acumulam.

Vocé pode se defender ativamente contra ataques corpo-a-corpo. Para

bloquear um ataque, faga uma rolagem de ataque contra a rolagem de
ataque do seu oponente. Se a sua rolagem for maior, vocé bloqueia o
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ataque. Cada ataque que vocé bloqueia apés o primeiro em uma rodada
impde uma penalidade cumulativa de -2 em sua rolagem de ataque.

BLOQUEANDO DESARMADO ATAQUES COM ARMA

Assume-se que 0s personagens podem bloguear qualquer tipo de ataque
corpo-a-corpo, quer estejam armados ou nao. O mestre que quiser mais
realismo pode restringir o bloqueio de ataques armados por personagens
desarmados (é mais dificil bloquear um golpe de espada com as maos
nuas do que com uma arma ou escudo). Personagens com um salvamento
de Resisténcia alto o bastante (digamos, igual ao banus de dano da arma)
podem ser capazes de bloquear desarmados, de acordo com o mestre.

BLOQUEANDO ATAQUES A DISTANCIA

Personagens com o poder Deflexdo (veja na pagina 85) podem bloguear
certos tipos de ataques & distancia. Isto inclui Deflexdo concedida por
escudos (veja na pagina 141).

Fazer uma carga permite que vocé se mova até o dobro da sua velocidade
e ataque como uma agao completa. Vocé deve se mover pelo menos 3 m,
em linha reta, e deve parar assim que estiver 4 distancia de atacar seu
alvo (vocé nao pode correr passando por ele e atacar de outra diregao).
Depois de se mover, vocé pode fazer um (inico ataque em corpo-a-corpo.
Vocé ganha um bonus de +2 na rolagem de ataque, e sofre uma penali-
dade de -2 em sua Defesa até o comeco de sua préxima rodada.

Durante a rodada surpresa, vocé pode usar a acao de carga, mas s6
pode se mover até a sua velocidade (em vez de duas vezes a sua veloci-
dade). Isto também vale para outros casos em que vocé esteja limitado a
uma tnica agdo por rodada.

Cobrir é uma variagéo da acao Prepararse (veja na pagina 159). Vocé usa
uma agao padrao para fazer um ataque a distancia contra um alvo valido
dentro do alcance. Faca a rolagem de ataque normalmente, mas o ataque
nao "dispara"”. Em vez disso, vocé retarda o ataque e “cobre” o alvo. Isto é
como apontar uma arma para alguém e gritar “parado!”. Se a rolagem de
ataque é bem-sucedida, o atacante pode usar o ataque preparado a qual-
quer momento contra o alvo, usando o resultado da rolagem de ataque.

0 alvo pode escapar de ser coberto distraindo-lhe de alguma forma.
A maior parte das distracGes faz com que vocé tenha que fazer um teste
de Concentracéo (veja Concentracao, na pagina 44). Se o teste falhar, o
ataque de cobertura é perdido. O alvo também pode fazer um teste de
Blefar ou Intimidar contra vocé, para obter uma distracdo momentanea e
escapar de ser coberto. Um teste de Intimidar sofre uma penalidade de -2
(jé que voce esté claramente em uma posicao de vantagem).

Esta aao permite que vocé comece uma acdo completa (como aquelas
listadas na tabela Agées em combate) no final do seu turno, ou termine
uma acao completa usando uma agao padrao no comego do seu turno, na
rodada ap6s ter comecado a agao.

Se vocé comegar uma agdo completa no final do seu turno, sua pré-
xima acdo precisa ser termina-la.

Concentrarse para manter um poder ou efeito especifico, ou para se foca-
lizar intensamente em uma tarefa, é uma acéo padrao — o que significa

que vocé ndo pode atacar enquanto se concentra, embora ainda possa
fazer agdes de movimento e acdes livres. Se alguma coisa que possa inter-
romper sua concentragao acontecer, vocé precisa ser bem-sucedido em um
teste de Concentracao para manté-la. Veja Concentracao, na pagina 44.

Vocé pode assumir uma postura defensiva. Quando vocé faz esta acéo,
recebe um bonus de esquiva de +4 até o comego de sua préxima rodada.

Vocé pode tentar derrubar um oponente. Faca uma rolagem de ataque
corpo-a-corpo. Se vocé acertar, faca um teste de Forca ou Destreza, oposto
pelo teste de Forca, Destreza ou Acrobacia do defensor (use o modifica-
dor mais alto em cada caso). Um combatente recebe um bonus de +4
para cada categoria de tamanho acima de Médio, ou uma penalidade de
-4 para cada categoria de tamanho abaixo de Médio. O defensor recebe
um bénus de +4 no teste caso tenha mais de duas pernas, ou seja mais
estével que um humandide normal, e um bonus pelo poder Imével (veja
na pagina 93), caso o tenha. Se vocé vencer, derruba o defensor. Se vocé
perder, o defensor pode reagir imediatamente, tentando derrubé-lo sem
necessidade de uma rolagem de ataque.

Um personagem caido sofre uma penalidade de -4 em rolagens de
ataque corpo-a-corpo e de -4 em Defesa contra ataques de oponentes
adjacentes, e recebe um bénus de +4 em Defesa contra ataques  distan-
cia. Ley € uma acgao de i Um ataque de derrubar pode
ter outros efeitos, dependendo da situacéo. Por exemplo, derrubar um
oponente em um passadico estreito ou na beira de um precipicio pode
fazer com que ele caia para bem abaixo do chdo (o mestre pode permitir
um salvamento de Reflexo contra CD 15 para agarrar a beira do precipicio
no dltimo instante).

Vocé pode tentar tirar um item, como uma arma ou dispositivo, da mao
de um oponente. Faca uma rolagem de ataque. Se vocé estiver tentando
desarmar com um ataque a distancia, sofre uma penalidade de -4. Se
vocé acertar, faca uma rolagem oposta do dano do seu ataque contra a
For¢a do defensor. Se vocé vencer, o defensor é desarmado. Se vocé fez o
desarme com um ataque desarmado, vocé agora estéd com a arma. Caso
contrario, a arma cai no chdo. Se vocé fizer uma tentativa de desarmar
com uma arma branca e perder, o defensor pode reagir imediatamente,
tentando desarméa-lo sem necessidade de uma rolagem de ataque.

Vocé pode desativar um poder como uma acao livre. Contudo, nao pode
ativar e desativar o mesmo poder no mesmo turno — a ativagao do poder
dura até o seu préximo turno, quando vocé pode entdo desativa-lo, se
quiser. Vocé ndo pode desativar poderes permanentes.

Como uma acdo padréao, vocé pode fazer um teste de Intimidar para des-
moralizar um oponente. Aceitando uma penalidade de -5 no teste, vocé
pode tentar desmoralizar como uma acao de movimento.

Com o feito Distrair (veja na pagina 61), vocé pode fazer um teste de
Blefar ou Intimidar para distrair um oponente, como uma acao padrao.
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EMPURRAR Aﬂo PADRAO por exemplo. Contudo, vocé nao pode exceder a sua velocidade de movi-
mento normal, entdo qualquer distancia excedente é ignorada.
Vocé pode tentar um empurrdo como uma acdo padrdo, depois de uma Se vocé perder, movesse 1,5 m para tras no caminho pelo qual vocé veio,

acdo de movimento, ou como parte de uma carga. Quando vocé da um  terminando seu movimento 14 (em esséncia, vocé péra diretamente 4 frente
empurréo, tenta fazer com que o oponente se mova para tras, em vez de  de seu oponente). Se esse espaco estiver ocupado, vocé cai ao chao
causar dano contra ele. - -

Primeiro, vocé se move até um espaco adjacente ao seu alvo. Vocé e o ENCONTRAO ACAO COMPLETA
alvo fazem testes opostos de Forca, com cada graduagéo em Super-Forca
concedendo um bonus de +1. Um combatente recebe um bonus de +4
para cada categoria de tamanho acima de Médio, ou uma penalidade
de -4 para cada categoria de tamanho abaixo de Médio. Vocé recebe
um bonus de +1 por graduacdo em um poder de movimento, caso esteja
usando um. O defensor recebe um bonus de +4 caso tenha mais de duas
pernas, ou seja mais estavel que um humandide normal, e um bénus pelo
poder Imével (veja na pagina 93), caso o tenha.

Se vocé vencer o teste oposto de Forca, empurra o oponente para trés.
Trate o valor pelo qual vocé venceu o teste como uma graduaco na

Tabela de progressdo universal: esta é a distancia & o
Defesa. O seu bonus de dano é +2 para movimento normal, +4 para

que vocé empurrou o alvo para tras. Assim, vencer
0 teste por 7 empurra o seu oponente 30 m . movimento acelerado. Use isto em lugar de seu dano normal de Forca.
‘ ’ ‘ n ,’ Se vocé usar um poder de movimento, adicione a graduacao do poder
0 i R
(4

Um encontréo é semelhante a uma carga (veja na pagina 157), exceto
pelo fato de que vocé tenta usar seu impulso para se chocar diretamente
contra o alvo. A sua velocidade melhora o seu dano, mas vocé também
pode sofrer dano devido ao impacto

Vocé faz um ataque de encontrao como uma carga: use uma acao com-
pleta e movase pelo menos 3 m, e até o dobro da sua velocidade, em
uma linha reta. Vocé deve parar assim que estiver em posi¢ao de atingir o
alvo (vocé ndo pode passar por ele e atacar de outra dire¢ao).

Faca um ataque corpo-a-corpo contra o alvo. Vocé nao recebe o bonus
de +2 para acertar pela carga, mas ndo sofre a penalidade de -2 em

ao seu bonus de dano, desde que vocé se mova a uma distancia
1 minima igual & velocidade desta graduacao. Assim se vocé usar Voo
5 para dar um encontrao, vocé deve se mover pelo menos 750 m
“ . ' (uma acdo de movimento normal para Voo 5) para adicionar a gra-
s duacao ao seu bonus de dano. Obviamente, lugares fechados limitam
a velocidade que vocé pode obter com um ataque de encontro.
Vocé sofre dano igual a metade do bonus de dano total infligido con-
tra 0 alvo. Assim, um ataque de encontrao que cause +13 de dano
contra o alvo causa +6 de dano contra vocé. Vocé faz um salvamento de
Resisténcia normal contra este dano.
O poder Imdvel (veja na pagina 93) reduz o dano causado por um
encontrao, e aumenta o dano sofrido pelo atacante.

A ENGANAR AGAO PADREO

Como uma acdo padrao, vocé pode fazer um teste de Blefar para enga-
nar um oponente. Aceitando uma penalidade de -5 no teste, vocé pode
tentar enganar como uma acdo de movimento.

FALAR ACKO LIVRE

Em geral, falar é uma acdo livre. Alguns mestres podem limitar o que vocé
é capaz de dizer durante uma rodada, embora superherdis e vildes geral-
mente falem bastante durante suas batalhas. Dar ordens a seguidores ou
capangas em combate é uma acao de movimento.

FINTAR AgRo PADRAD

Como uma acdo padréo, vocé pode fazer um teste de Blefar para fazer
uma finta contra um oponente. Aceitando uma penalidade de -5 no
teste, vocé pode tentar fintar como uma acao de movimento.

JOGAR-SE NO CHAO ACRO LIVRE

Jogarse no chao é uma agéo livre, embora levantarse exija uma acao de
movimento (a menos que vocé tenha o feito De Pé).

LARGAR UM ITEM ACKO LIVRE
Largar um item que vocé esteja segurando é uma acao livre (embora lar
gar ou arremessar um item com a intencéo de acertar algo seja uma acao
padréo).
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LEVANTAR-SE ACAODEMOVIMENTO  PREPARAR AgA0 PADRAO

Levantarse (ou ficar de pé) exige uma acéo de movimento. Preparar permite que vocé fique pronto para realizar uma acao mais tarde,

depois que vocé agiria normalmente na sua Iniciativa, mas antes da sua

MA“IPU[AR ijETD Aﬂo DE MOVIMENTO Iniciativa na préxima rodada. Preparar é uma acdo padrao. Assim, vocé
: . ~ também pode se mover.

Na maior parte dos casos, mover ou manipular um objeto € uma aco de Vocé pode preparar uma acao padrao ou de movimento. Para fazer isso,

‘rnowmento.‘}sso inclui sacar ou guardar uma armha_, apanhar ou por de especifique a acdo que vocé vai realizar e as circunstancias sob as quais
lado um objeto guardado, pegar um objeto do chao, mover um objeto .z realizaa, Entdo, a qualquer momento antes da sua préxima acdo, vocé

pesado e abrir uma porta. pode fazer a acdo preparada como uma reagao a essas circunstancias. Se,
MlRAR Aao COMPLETA no seu préximo turno, vocé ainda nao tiver realizado sua acdo preparada,
vocé nao tem direito a realiza-la (embora possa preparar a mesma acdo

de novo). Pelo resto do combate, o seu resultado de Iniciativa toma-se a

Gastando uma acdo completa para mirar um ataque, vocé ganha um 2 &
contagem na qual vocé fez a acdo preparada.

bonus na rolagem de ataque, quando realizé-la. Se vocé estiver fazendo
um ataque com arma branca ou desarmado, ou um ataque a distancia em PADRAO
corpo-a-corpo, vocé ganha um bonus de +5 em sua rolagem de ataque. Se IOMB“R Am

estiver fazendo um ataque a distancia, ganha um bdnus de +2. Se vocé Com o feito Zombar (veja na pagina 65), vocé pode fazer um teste de
mirar em um objeto imével, acerta automaticamente um ataque cOrPOa  glafar para desmoralizar um oponente. Aceitando uma penalidade de -5

corpo, e ganha um bonus de f4 em um ataque 4 distancia. no teste, vocé pode zombar como uma aco de movimento.
Contudo, vocé perde seu bonus de esquiva enquanto estiver mirando.

Além disso, se for golpeado ou distraido de alguma forma antes do seu ACGES vARIADAS

ataque, vocé precisa fazer um teste de Concentracdo para manter a mira. ; " "
Isto costuma torar o uso de mira em ataques corpo-aorpo — ou ataques O Mestre determina quanto tempo levam quaisquer acdes que nao este-
jam cobertas aqui.

a distancia adjacentes ao inimigo — uma op¢do pouco sabia.
Uma vez que vocé mire, a sua préxima acdo deve ser o ataque. Fazer ,  perjcias: a maior parte dos usos de pericias em uma situagdo de com-

outra ac8o estraga sua mira, e vocé perde o bonus. bate é uma agao padrdo, mas alguns podem ser aces de movimento
ou completas. A descri¢ao de cada pericia indica o tempo necessario

MOVER-SE Aﬂo DE MOVIMENTO para utilizé-la. Veja o Capitulo 3.

A acao de movimento mais simples é moverse a sua velocidade. Istoinclui ¢  Feites: alguns feitos permitem que vocé realize agoes especiais em

formas diferentes de movimento, como escalar e nadar (a um quarto da combate. As descricdes de cada feito dizem o que vocé precisa saber

sua velocidade), rastejar (1,5 metro) e entrar ou sair de um veiculo. Varios sobre eles. Veja o Capitulo 4.

podere§ concedem forma§ de movimento adicionais, com velocidade . poderes: a descricio de um poder indica o tipo de acdo necessario

determinada pela graduacao do poder. para usélo. Veja o Capitulo 5.

MOVER-SE EM RITMO TOTAL ACAOCOMPLETA  * Recuperar-se: vocé pode gastar pontos hericos para usar uma acao

completa e recuperarse de dano em combate (veja Pontos heréi-
Vocé pode se mover em ritmo total como uma acao completa. Quando faz cos, na pagina 121).
isso, move-se a quatro vezes a sua velocidade, em uma linha reta.

Vocé perde o seu bonus de esquiva enquanto estiver se movendo em
ritmo total, j& que ndo pode evitar ataques com facilidade. Contudo, se M DIFI(AD RES DE c MB TE
vocé estiver usando um poder de movimento (veja o Capitulo 5), ganha g, secao cobre varias manobras e situagdes que afetam o combate, e a
um bonus de +2 em sua Defesa por graduagao no poder. maneira como ele tanscorre.

Vocé pode se mover em ritmo total por um nimero de rodadas igual
ao seu valor de Constituicdo. Depois disso, vocé deve ser bemsucedido ARMAS IMPROVISADAS
em um teste de Constituicao (CD 10) para continuar em movimento total. 7 . = . . .
Vocé deve fazer o teste de novo a cada rodada, e a CD aumenta em +]  Superherdis e vildes muitas vezes usam os mais improvaveis objetos como
a cada teste. Quando vocé falhar em um teste, fica fatigado, e deve dimi- ~ a'mas. Use as regras a seguir para armas improvisadas.
nuir para um ritmo acelerado ou normal (veja Fadiga, na pégina 167). «+ Peso: 0 objeto nao pode representar mais que uma carga pesada

MUDAR REPERTORIO Aao LIVRE para que o usuario possa empregé-lo como uma arma.

* Bonus de dano: o bonus de dano de uma arma improvisada € igual

Vocé pode mudar entre Poderes Alternativos em um repertério, ou realo- a0 bonus de Forca do usudrio. Se a Resisténcia da arma exceder a sua
car pontos entre Poderes Alternativos dinamicos, como uma acao livre, Forca, vocé ganha um bénus de dano igual a diferenca, até um limite
uma vez por rodada (veja Poder Alternativo, na pagina 109). de +2 (como um porrete). Se vocé causar dano com uma arma improvi-
- sada maior que a Resisténcia da arma, o impacto do ataque quebra-a.
ORDE“AR AﬂODEHOVIHHITO De acordo com o mestre, armas mais resistentes podem reduzir sua
L Resisténcia em 1 para cada ataque bem-sucedido, quebrando quando

Dar uma ordem a um capanga ou personagem sob a influéncia de sua Resisténcia cair abaixo do bonus de Forca do usuario.

Controle Mental exige uma acao de movimento. Se vocé quiser dar ordens
diferentes a diferentes grupos de capangas, cada ordem exige uma acao
de movimento.

* Ataques de drea: armas muito grandes sao tratadas como ataques
de area, com base em seu modificador de tamanho (veja Tamanho,
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POR TRAS DA MASCARA:

Ataques de area tém suas vantagens e suas desvantagens, e podem
exigir do mestre algum trabalho durante o jogo.

A principal vantagem dos ataques de area é o fato de, essencialmente,
eles sempre acertarem — embora cobertura e um salvamento de Reflexo
bem-sucedido possam diminuir seus efeitos. Cobrir uma grande 4rea com
um ataque é quase certamente um modo de acertar um alvo que vocé
nao pode atingir diretamente, devido a uma alta Defesa.

0O lado ruim dos ataques de &rea é a dificuldade de usé&los com
precisao. O atacante pode limitar a area afetada apenas até um certo
ponto, e o ataque acerta tudo e todos na area. Isto pode incluir aliados,
inocentes e prédios e casas proximos. Herdis lutando num ambiente
urbano devem ter cuidado ao usar ataques de area, e vocé deve se sentir
livre para lembra-os das potenciais repercussdes de fazer isso.

Ataques de area, especialmente em |ugares cheios de pessoas, ofe-
recem muitas oportunidades para complicacdes na aventura (veja na
pagina 122): um ataque de &rea pode danificar as fundacdes de um
prédio ou de uma ponte, estourar canos de gas, estilhacar janelas, etc.

Um problema especifico sdo ataques de area com o extra Atague
Seletivo, que permite que o atacante atinja apenas alguns alvos na rea.
Isto remove a maior parte das desvantagens de um ataque de area,
embora ainda possa haver repercussées para alvos que o atacante nao
consiga perceber (e assim nao possa excluir). Como mestre, vocé pode
proibir essa combinacao, se ela se mostrar poderosa demais.

na pagina 34). Se o ataque errar por um valor igual ou menor que o
modificador de tamanho do objeto, o ataque ainda acerta, mas o alvo
tem direito a um salvamento de Reflexo (CD 10 + bénus de dano)
para diminuir o dano do ataque a metade.

Critico: a maior parte das armas improvisadas consegue um acerto
critico com um 20 natural

Descritor de dano: em geral, esmagamento, embora armas improvi-
sadas afiadas ou pontiagudas possam causar dano letal por corte ou
perfuracao, de acordo com o mestre.

de al veja Ar (pagina 36) para a
distancia a qual um personagem pode arremessar um objeto. O incre-
mento de alcance é um quinto da distancia méxima de arremesso do
personagem.

ATAQUE AUTOMATICO

Um ataque automético é uma saraivada de tiros com uma Gnica acdo
padréo. Para usar um ataque automdtico contra um tnico alvo, faca sua
rolagem de ataque normalmente. O valor pelo qual a sua rolagem for
bem-sucedida se aplica como um bénus & CD da jogada de salvamento
do ataque (veja o extra Automatico, na pagina 112, para mais detalhes).

q

Se uma defesa Impenetravel normalmente ignoraria o ataque antes de
ualquer aumento na CD da jogada de salvamento, entdo o ataque nao

tem nenhum efeito, como normal. Uma saraivada de tiros ndo tem mais
chance de penetrar uma defesa Impenetravel do que apenas um tiro

MULTIPLOS ALVOS

Vocé pode usar um ataque automatico para atacar mdltiplos alvos de uma
s6 vez, como uma acao padrdo. Escolha uma linha de quadrados de 1,5
metro, com um niimero maximo de quadrados igual ao seu bonus de ata-
que. Vocé faz rolagens de ataque para atingir os alvos, um de cada vez,
comegando em uma ponta da linha e continuando até a outra ponta. Vocé

— (OMEAE

sofre uma penalidade em cada rolagem de ataque igual ao nimero total
de quadrados. Se vocé errar um alvo, ainda pode tentar atingir os outros.

FOGO DE COBERTURA

Um ataque automatico pode fornecer cobertura para um aliado. Use uma
acao completa e escolha um aliado na sua linha de visdo, que recebe um

bénus de esquiva de +4 contra inimigos na sua linha de visao e dentro
do alcance do seu ataque automético (vocé deve ser capaz de atirar con-

tra eles, para que eles mantenham as cabecas abaixadas). Vocé nao pode
fazer fogo de cobertura para um aliado em combate corpo-a-corpo. Cada

personagem apds o primeiro que faz fogo de cobertura para o mesmo indi-

viduo fornece um bénus de esquiva adicional de +1. Todos os personagens

que fazem fogo de cobertura tém direito a um ataque se um oponente

escolher ignorar o bonus de esquiva concedido para o alvo sob protecao.

FOGO DE SUPRESSAO

Um ataque automatico pode disparar uma saraivada para pressionar um
oponente. Use uma acdo completa e escolha um oponente, que sofre
uma penalidade de -4 em rolagens de ataque e testes por uma rodada,
enquanto estiver na sua linha de visao e dentro do alcance do seu ataque.
Vocé nao pode fazer fogo de supressao contra um oponente em combate

corpo-a-corpo. Cada personagem apds o primeiro que faz fogo de supressao
contra o mesmo alvo impde uma penalidade adicional de -1. Um oponente
que ignore o fogo de supressao nao sofre a penalidade, mas sofre um ata-

que de todos os personagens que estiverem fazendo fogo de supressao.

ATAQUE DE AREA

Superataques as vezes consistem de p
energia ou simplesmente de arremessar coisas muito grandes contra os
oponentes. Estes ataques de drea cobrem uma area muito maior que um
ataque normal, e por isso sdo muito mais dificeis de serem evitados. Veja o
extra Area, na pagina 111, para mais informagdes sobre ataques de drea.

d I liberagoes de

Um ataque de &rea acerta automaticamente na area que o atacante

puder mirar exatamente, preenchendo-a com seu efeito. Alvos nesta area

tém direito a um salvamento de Reflexo contra CD igual a (10 + a gradu-

acao do ataque). Se o salvamento for bem-sucedido, divida a graduaco
ou o bonus do ataque de 4rea pela metade antes de aplica-lo ao alvo, que
entao faz uma jogada de salvamento normal contra o ataque. Alvos com
o feito Evasdo (veja na pagina 62) nao sofrem nenhum efeito se forem
bem-sucedidos em seu salvamento de Reflexo.

Exemplo: o Cavaleiro Branco joga uma bola de fogo (Raio
Explosivo 10) contra Johnny Foguete e dois agentes da AEGIS.
Johnny tem um alto salvamento de Reflexo (+14), e o feito Evasdo.
Ele faz um salvamento de Reflexo contra CD 20 e é bem-sucedido,
evitando qualquer dano (por causa de sua Evasao). Os agentes da
AECGIS ndo tém tanta sorte, jd que seus salvamentos de Reflexo sGo
apenas de +3. Um consegue ser bem-sucedido no salvamento, e faz
um salvamento de Resisténcia contra CD 20 (15 + metade do dano
normal da bola de fogo, ou 5). O outro falha no salvamento de
Reflexo, e sofre o efeito total da explosdo, fazendo um salvamento
de Resisténcia contra CD 25 (o efeito total da bola de fogo).

Se vocé atrasar (veja na pagina 156) ou preparar (veja na pagina 159) uma
acdo de movimento, pode tentar evitar um efeito de drea completamente.
Se vocé se mover antes do ataque e sair da area, entdo estd em seguranca.

Vocé deve escolher o quanto vocé se move antes que o mestre diga o resul-

tado do ataque de area, entdo tenha certeza de se afastar o bastante!
Vocé também pode gastar um ponto herdico para ganhar o feito Evasao
por uma rodada (veja Pontos heréicos, na pagina 121).
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APITULO OITO: COMBATE

Efeitos de drea que ndo exijam um ataque normalmente nao permitem CAPANGAS
um salvamento de Reflexo — simplesmente afetam todos os alvos na area. " . N .
Capangas sao personagens mais fracos, sujeitos s seguintes regras, que 0s

ATAQUE SURPRESA tornam mais faceis de serem derrotados do que os personagens normais

Um ataque pode vir de um lugar inesperado, especialmente quando se ¢ Capangas ndo podem ter acertos criticos contra ndo-capangas.
lida com oponentes super-poderosos. Um ataque que pegue o alvo de Nao-capangas podem escolher 10 em rolagens de ataque contra

guarda baixa por alguma razéo € chamado ataque surpresa. capangas (em geral ndo se pode escolher 10 em rolagens de ataque).
Para fazer um ataque surpresa, vocé deve pegar o seu oponente desa-
percebido. Vocé pode fazer um ataque surpresa nas seguintes situagdes:

Se um capanga falha em uma jogada de salvamento de Resisténcia,
fica nocauteado (para dano naoletal) ou moribundo (para dano

* Quando vocé tem camuflagem total contra o seu alvo, ou quando o letal). Os atacantes podem escolher um efeito menor, se desejarem.
alvo nao notou sua presenca por alguma outra razao. « Aregra para Sal 0s de Resisténcia Impossiveis (veja na pagina
¢ Quando vocé usa uma pericia de interacao para confundir seu alvo, 163) ndo se aplica a capangas.
como uma finta, através do uso de Blefar. * Certas caracteristicas (como Ataque Domin6) sao mais eficientes con-
¢ Quando o seu alvo esta atordoado. tra capangas.

¢ Quando vocé surpreende um alvo no inicio do combate. COBERTURA

*  Quando voce faz algo inesperado (de acordo com o mestre). ) . )
d " . . N Buscar cobertura atrds de uma parede, 4rvore ou outro obstaculo concede
Personagens’ com o feito Esquiva Fabulosa (veja na pégma_ 62) ”.a" um bénus de +4 em Defesa. A cobertura é medida em relacdo ao ata-
podem ser vitimas de ataques surpresa, desde que possam realizar acoes  cante por exemplo, esconderse atras de uma parede baixa ndo concede
livres (ndo estando atordoados ou indefesos). ) cobertura contra um oponente pairando acima de vocg, mas concede
0 alvo de um ataque surpresa p‘erde seu_b_onus de esquiva em Defesa . parira contra um oponente do outro lado da parede.
contra o ataque, e sofre uma penalidade adicional de -2 em Defesa.

CAMUFLAGEM COBERTURA E SALVAMENTOS DE REFLEX0

R S da fisico bl . Cobertura concede um bonus de +2 em salvamentos de Reflexo contra
Camuflagem inclui circunstancias em que nada fisico bloqueia um ataque,  ataques que se originem de um ponto do outro lado da cobertura.
mas algo interfere com a precisdo do atacante. Em geral, camuflagem é

concedida por elementos como névoa, fumaca, sombras, escuridao, folha-
b e s COBERTURA E TESTES DE FURTIVIDADE _ _
Vocé pode usar cobertura para fazer um teste de Furtividade para evitar
* Chance de erro: camuflagem da ao alvo de um ataque 20% de  ser visto. Sem cobertura, vocé precisa de camuflagem para fazer um teste
chance (uma rolagem de 17 ou mais no d20) de que o atacante tenha  de Furtividade.
errado devido a camuflagem. Se a rolagem de ataque for bem-suce-
dida, o defensor faz uma rolagem de chance de erro para evitar ser  (OBERTURA TOTAL
atingido. Mltiplas condicdes de camuflagem néo se acumulam. Se vocé nao puder tracar uma linha entre vocé e o alvo sem passar por

G fl e testes de Furtividade: vocé pode usar c. 1 uma cobertura, entao o alvo tem cobertura total. Vocé nao pode fazer um
para fazer um teste de Furtividade para evitar ser visto. Sem camufla- ~ ataque contra um alvo com cobertura total sem usar um ataque Ricochete
gem, vocé precisa de cobertura para fazer um teste de Furtividade. (veja na pagina 108) ou um poder Indireto (veja na pagina 110).

* Camuflagem total: um alvo que vocé nao possa perceber com qual-
quer um de seus sentidos exatos tem camuflagem total em relaczo a DIFERENTES GRAUS DE COBERTURA

vocé. Vocé nao pode atacar di um oponente com c: Em alguns casos, cobertura pode fornecer bonus maiores. Nessas situa-
total, embora possa atacar a area que vocé acha que ele ocupa. Um ata-  ¢des, os bonus de cobertura em Defesa e salvamentos de Reflexo podem
que contra uma area ocupada por um alvo com camuflagem total tem  ser dobrados (para +8 e +4, respectivamente). Uma criatura com esta

50% de chance de erro (uma rolagem de 11 ou mais no d20). cobertura melhorada ganha um bonus de +10 em testes de Furtividade.

 Ignorar camuflagem: a camuflagem nem sempre funciona. Uma
éarea sombria néogconcede camuﬂ?‘igem contra Sm oponente com ATACA“DOACOBERTURA
visao no escuro. Fumaca nao concede camuflagem contra um persona-  Em alguns casos pode ser importante saber se a cobertura foi atingida
gem com visdo de raio X, e assim por diante. Personagens com visdio  num ataque, partic quando um usa outro como
na penumbra podem enxergar claramente a uma distancia maior com  cobertura. Se a rolagem de ataque for baixa o bastante para errar o alvo
a mesma fonte de luz que outros personagens. Veja SuperSentidos, ~com cobertura, mas alta o bastante para acerté-lo caso ndo houvesse

na pagina 103, para mais informacdes. cobertura, a cobertura é atingida.
Se a rolagem de ataque exceder a Defesa do personagem que con-
CAMUFLAGEM cede a cobertura, este personagem sofre o dano destinado ao alvo. Se a

rolagem de ataque for menor que a Defesa do personagem que concede
cobertura, mas maior que a Defesa do personagem coberto, o alvo original
€ atingido. O personagem que concede cobertura evitou o ataque e nao

Parcial Névoa, escuriddo moderada, folhagem, chuva 17 ou mais
7 5 . . B . concedeu cobertura nenhuma! Um personagem pode voluntariamente
Total | Nevoa densa, escurido total, invsibilidade, 11 ou mais diminuir seu bonus de Defesa para assegurar que concede cobertura — é
{Eciite 680 o que faz um guarda-costas, para evitar que seu cliente seja atingido.
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MODIFICADORES DE ATAQUE

Abalado -2 -2
Caido -4 +0
Em terreno mais alto +1 +0
Enjoado 2 2
Enredado -2 2
Pasmo -1 =l

(ONDICOES

Em termos gerais, qualquer modificador situacional criado pela posicao
ou estado do atacante se aplica a rolagem de ataque, enquanto que qual-
quer modificador situacional criado pela posicdo ou estado do defensor
se aplica a sua Defesa. O mestre julga quais bonus e penalidades se apli-
cam, usando as tabelas de modificadores de combate como guia.

DEFENSORES INDEFESOS

Um oponente indefeso — amarrado, adormecido ou & sua mercé de
alguma outra forma — € um alvo fécil. As vezes, vocé pode chegar até um
alvo que ndo o perceba e traté-lo como indefeso, se o mestre permitir.

ATAQUE NORMAL

Um personagem indefeso perde qualquer bonus de esquiva, e tem uma
Defesa de 5 + o seu modificador de tamanho, como um objéto imével.
Ataques de oponentes adjacentes recebem um bénus de +4.

GOLPE DE MISERICGRDIA

Como uma agao completa, vocé pode desferir um golpe de misericrdia con-
tra um oponente indefeso adjacente a vocé. Vocé acerta automaticamente,
com um acerto critico. Se o defensor sofrer dano mas nao ficar nocauteado
ou moribundo, ele deve ser bem-sucedido em um salvamento de Fortitude
(CD 10 + o0 bonus de dano) ou ficaré nocauteado (no caso de um ataque
néoetal) ou moribundo (no caso de um ataque letal). Vocé nao pode des-
ferir um golpe de misericérdia contra um alvo imune a acertos criticos. Vocé
pode desferir um golpe de misericérdia contra um alvo com camuflagem
total, mas fazer isso exige duas acdes completas consecutivas (uma para
tatear e perceber exatamente o alvo, e outra para o golpe de misericérdia).

POSTURA AGRESSIVA

Vocé pode melhorar sua precisdo sacrificando sua defesa. Aceite uma
penalidade de até -4 em sua Defesa, para ganhar metade desse valor
(até +2) como um bonus em suas rolagens de ataque na rodada.

POSTURA DEFENSIVA

Vocé pode melhorar sua defesa sacrificando sua precisdo. Aceite uma
penalidade de até -4 em suas rolagens de ataque, para ganhar metade
desse valor (até +2) como um bonus de esquiva na rodada.

VARIOS ATACANTES

Em geral, até oito atacantes podem se juntar para atacar um mesmo alvo,
desde que tenham espaco para manobrar. Se o defensor puder lutar lado
a lado com aliados, ficar de costas para uma quina, lutar através de uma
porta e assim por diante, menos atacantes poderao se juntar contra ele.
Imagine os oito atacantes distribuidos igualmente ao redor do defensor.
0O defensor pode reduzir a oportunidade para os atacantes se juntarem,

TULO OITO: COMBATE TANTES & MALFEITORES ™

MODIFICADORES DE DEFESA

Agarrando +0 +0 Nao
Ajoelhado ou sentado 2 +2 Sim
Atordoado -2 2 Nao
Atrds de cobertura +4 +4 Sim
Caido -4 +4 Sim
Camuflado Especial Especial Sim
Cego -2 = Nao
Desprevenido +0 +0 Nao
Enredado 2 -2 Nao
Esquivando-se +4 +4 Sim
Imobilizado -4 -4 Nao
Indefeso 5 +tamanho 5 + tamanho Nao
Movendo-se em ritmo total ® * Néo
Surpreso 2 2 Nao

*Ritmo total fornece bénus na Defesa de acordo com a velocidade (veja pdgina 33).

com base na area ao seu redor que puder bloquear. De costas para uma
parede, um personagem permite que apenas cinco atacantes cheguem até
ele. De costas para uma quina, apenas trés atacantes podem se aproximar
de cada vez. Se o defensor estiver sob o batente de uma porta aberta,
o oponente a sua frente pode atacar de modo normal, e um oponente
de cada lado também pode atacar, mas o defensor tem cobertura (veja
Cobertura, na pagina 161). Se o defensor estiver lutando em um corre-
dor com 1,5 metro de largura, entéo apenas um atacante pode chegar até
ele (a menos que os atacantes estejam vindo de ambas as diregdes).

As regras acima valem para personagens Médios e Pequenos; persona-
gens maiores permitem que mais atacantes cheguem até eles

DANO

Combate normalmente resulta em dano a um lado, ou ambos. O potencial
de dano de um ataque é representado pelo seu bonus de dano, e a capa-
cidade do alvo suportar esse dano € representada por um salvamento de
Resisténcia. Um c que falhe nesse sa o sofre dano.

JOGADAS DE SALVAMENTO DE RESISTENCIA

Um alvo atingido por um atague que cause dano faz um salvamento de
Resisténcia, com CD igual a 15 + o bonus de dano do ataque. Um ataque
com bonus de dano de +8 tem CD 23 (15 + 8), por exemplo.

0 resultado do salvamento de Resisténcia determina o tipo de dano que
0 alvo sofre. Se o salvamento de Resisténcia for bem-sucedido, o alvo nao
sofre dano. Se o salvamento falhar por menos de 5, 0 alvo esta machucado.
Se falhar por 5 ou mais, 0 alvo est4 atordoado por uma rodada, e também
machucado. Se falhar por 10 ou mais, 0 alvo esta abatido, e também ator-
doado por uma rodada. Se falhar por 15 ou mais, 0 alvo estd inconsciente.
Consulte a tabela Jogadas de salvamento de Resisténcia para os
resultados. Veja Condlcoes de dano, na pagina 164, para mais informa-
¢oes sobre os I os de Resisténcia

M B!
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JOGADA DE SALVAMENTO DE RESISTENCIA

A DE SALVAMENTO... > Eremo
£ bem-sucedida Nenhum
Falha Machucado :
Falha por 5 ou mais Machucado + atordoado
Falha por 10 ou mais Atordoado + abatido
Falha por 15 ou mais Inconsciente

SALVAMENTOS DE RESISTENCIA IMPOSSIVEIS

Se a CD de um salvamento de Resisténcia for tao alta que o personagem
néo possa ser bem-sucedido, mesmo com um 20 natural, o salvamento
ainda é rolado, para determinar seu efeito (o valor pelo qual o salvamento
falha). Uma rolagem de 20 natural significa que o personagem sofre ape-
nas o resultado minimo de falhar no salvamento, a despeito da CD. O
destino intervém, para poupar o personagem da destruicdo certa

“SEGURANDO” SEUS ATAQUES

Os atacantes podem usar menos que o seu bonus de dano méaximo com
um ataque. O atacante escolhe quanto do bonus de dano aplicar, antes
de fazer a rolagem de ataque, e o alvo faz o salvamento contra este dano,
em vez do dano total do ataque. Atacantes com a desvantagem Forca
Total ndo podem diminuir o dano com o ataque ou poder afetado.

ACERTOS CRITICOS

Um acerto critico (veja na pagina 152) aumenta o bonus de dano de
um ataque em 5. Um acerto critico contra um capanga automaticamente
nocauteia ou mata o capanga, sem direito a salvamento de Resisténcia.

DANO LETAL

Assume-se que a maior parte do dano em Mutantes & Malfeitores é nao-
letal. Qualquer ataque que cause dano também pode causar dano letal,
capaz de ferir seriamente ou até mesmo matar um oponente. O atacante
deve declarar a intencao de infligir dano letal antes da rolagem de ataque.

Dependendo do estilo da campanha, declarar um ataque letal pode ser
bastante nao-herdico (veja Estilo, na pagina 186). Em geral, os herdis rara-
mente (ou nunca) fazem ataques letais, enquanto que os vildes fazem-nos
poucas vezes, preferindo prender os herdis em alguma armadilha diabdlica.

Dano letal é tratado como dano nao-letal, exceto pelo fato de que uma
falha em um salvamento de Resisténcia aplica uma condicao de dano adi-
cional: um alvo machucado também esta ferido, um alvo abatido também
esta desabilitado, e um alvo inconsciente também estd moribundo.

DANO LETAL

S b
E bem-sucedida Nenhum
Falha Machucado + ferido
Falha por 5 ou mais Machucado + ferido + atordoado
Falha por 10 ou mais Atordoado + abatido + desabilitado
Falha por 15 ou mais Inconsciente + moribundo

REGISTRANDO DANO

Quando um personagem sofre dano, marque-o na tabela de dano com
um traco ou xis. Um personagem pode ter qualquer nimero de marcas
de machucado ou ferido, mas apenas uma de abatido, inconsciente, desa-
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bilitado ou moribundo de cada vez. Se ele sofrer uma condico que ja
esteja marcada, mova o dano para a préxima condicao mais alta. Assim,
um personagem abatido que fique abatido de novo torna-se inconsciente,
eum ilitado que fique desabilitado de novo tornase
moribundo. Veja Condigées de dano, a seguir, para mais informagdes.
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Exemplo: Elisa estd jogando com Lady Liberdade, enfrentando
membros da Power Corps. Ela é atingida por um Raio de gra-
duacdo 8, exigindo uma jogada de salvamento de Resisténcia
contra uma CD igual a (15 + 8), ou 23. O salvamento de
Resisténcia de Lady Liberdade ¢ +10, e Elisa rola um 10 no
dado, para um total de 20. Jd que o salvamento néo foi igual
ou maior que a CD, Lady Liberdade sofre algum dano. Um 20
ndo falha por 5 ou mais. Assim, ela sofre um resultado machu-
cado. Elisa faz uma marca sob a coluna Machucado da tabela
de dano de Lady Liberdade.
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Ela ¢ atingida de novo, por outro membro da Power Corps,
exigindo o mesmo salvamento de Resisténcia. Desta vez, ela con-
segue um 23. Normalmente, isto seria um sucesso, mas, devido a
sua condicdo machucada, Lady Liberdade tem uma penalidade
de -1 em salvamentos de Resisténcia contra dano, e assim ela
falha por pouco no salvamento, sofrendo outra condicdo machu-
cada e fazendo outra marca ao lado da primeira.
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Tirando partido de sua vantagem, os membros da Power Corps
atingem a camped da liberdade com toda forca. Na rodada
seguinte, eles conseguem trés acertos, exigindo trés salvamen-
tos de Resisténcia, cada um com uma penalidade de -2, pelas
atuais condigdes de Lady Liberdade. Elisa rola totais de 26, 25
e 18, depois de aplicar os modificadores. Os primeiros dois sal-
vamentos resultam em nenhum dano, mas o terceiro falha por
5, e assim, Lady Liberdade sofre outro resultado machucado.
Ela também estd atordoada por uma rodada, até logo antes da
acdo da Power Corps na rodada seguinte.
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Esta € a oportunidade que sua inimiga Talona estava esperando,
e a vila pula das sombras de um prédio vizinho para atacar
com suas garras. Lady Liberdade perdeu seu béonus de esquiva
devido a sua condicdo atordoada, e Talona acerta facilmente,
com +11 de dano letal (CD 26). Elisa rola outro salvamento de
Resisténcia, sem penalidade pelas condicées machucada, porque
este dano € letal. Soma um 17, que falha por 9, sofrendo outro
resultado machucada e ficando mais uma vez atordoada. Lady
Liberdade também fica ferida, jd que este é um ataque letal.

111 Q m]
| Q Q

Lady Liberdade agora tem quatro condicoes machucada e uma
condicdo ferida. Ela também estd atordoada, até logo antes da
proxima acdo de Talona. As coisas ndo parecem boas para ela...

CONDICOES DE DANO

Uma ou mais das seguintes condicdes de dano se aplicam a um persona-
gem que sofre dano.

MACHUCADO

Machucado significa que o personagem apanhou um pouco, e nao esta
em plena forma. Cada condicao machucado impde uma penalidade de -1
em salvamentos de Resisténcia contra dano nao-letal, levando o persona-
gem mais para perto da derrota.

Se um salvamento de Resisténcia falha por 5 ou mais, além dos efei-
tos normais da condicéo, o personagem esté atordoado por uma rodada:
incapaz de realizar acoes, perdendo seu bonus de esquiva em Defesa e
sofrendo uma penalidade adicional de -2 em Defesa. Isso dura até logo
antes do turno do atacante na ordem de Iniciativa na rodada seguinte.

ABATIDO

Um personagem abatido apanhou bastante, mal conseguindo se agarrar
a consciéncia. Pode realizar apenas uma acao padrao ou de movimento
por rodada (néo ambas).

INCONSCIENTE

Um personagem inconsciente esta nocauteado e indefeso. Mais dano con-
tra um personagem inconsciente é considerado letal.

FERIDO
Ferido significa que o personagem sofreu um ferimento menor. Cada con-
dicao ferido impde uma penalidade de -1 em salvamentos de Resisténcia
contra dano letal.
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DESABILITADO

Um personagem desabilitado esta consciente e capaz de agir, mas terri-
velmente ferido. Se um personagem desabilitado realizar qualquer acao
cansativa, sua condi¢ao tornase moribundo na rodada seguinte. Acdes
cansativas incluem movimento total e atacar ou usar qualquer habilidade
que exija esforco fisico ou mental (incluindo a maior parte dos poderes).

MORIBUNDO

Um personagem moribundo esta préximo da morte. Ele deve fazer um
salvamento de Fortitude imediato, e um salvamento adicional por hora
(CD 10 + 1 por salvamento anterior). Se um salvamento falhar, o persona-
gem morre. Se for bemssucedido, o personagem continua moribundo. Se o
salvamento for bem-sucedido por 10 ou mais, ou se a rolagem for um 20
natural, o fica estabilizado; em vez de morit ele agora
esta inconsciente e desabilitado (e pode se recuperar normalmente).
Outro p pode izar um [ moribundo com a
pericia Medicina (CD 15) ou com o poder Cura. O teste de Medicina para

um b pode ser feito destreinado.

MORTO

Um personagem morto esta, ha, morto. Embora a morte normalmente
seja o fim, este pode nao ser o caso com superherdis — e raramente é com
supervildes. Certos poderes, como Cura e Regeneracao, permitem que
personagens mortos voltem a vida, e o mestre também pode arranjar o
retorno de um personagem morto como uma ferramenta de trama.

RECUPERACAO

Com descanso, os personagens podem fazer testes de Constituicao (CD
10) para se recuperar de suas condicoes de dano. A freqgiiéncia dos testes
€ baseada na severidade da condicdo. O poder Regeneracao acelera os
testes de recuperacao de um personagem.

MACHUCADO

Uma vez por minuto de descanso (10 rodadas), os personagens podem
fazer um teste de Constituicdo (CD 10). Em caso de sucesso, apagam
uma condicdo machucado. Se o teste falhar, o personagem pode fazer
outro teste em um minuto, com um bdnus de +1 para cada teste falho.
Personagens feridos devem se recuperar de todos os ferimentos antes que
possam se recuperar de estarem machucados.

ABATIDO

Uma vez por hora de descanso, os personagens podem fazer um teste de
Constituicdo (CD 10). Em caso de sucesso, apagam a condi¢do abatido.
Se o teste falhar, o personagem pode fazer outro teste em uma hora, com
um bénus de +1 para cada teste falho. Personagens desabilitados devem
se recuperar da sua condicao desabilitado antes que possam se recuperar
de estarem abatidos.

INCONSCIENTE

Uma vez por minuto, s personagens podem fazer um teste de Constituicao
(CD 10). Em caso de sucesso, apagam a condi¢ao inconsciente. Se o teste
falhar, o personagem pode fazer outro teste em um minuto, com um
bonus de +1- para cada teste falho. Personagens moribundos devem pri-
meiro estabilizar para que possam se recuperar de inconsciéncia.

FERIDO

Uma vez por hora de descanso, os personagens podem fazer um teste de
Constituicao (CD 10). Em caso de sucesso, apagam uma condicao ferido.

Se o teste falhar, o personagem pode fazer outro teste em uma hora, com
um bonus de +1 para cada teste falho.

DESABILITADO

Uma vez por dia de descanso, os personagens podem fazer um teste de
Constituicdo (CD 10). Em caso de sucesso, apagam a condicao desabili-
tado. Se o teste falhar, o personagem pode fazer outro teste em um dia,
com um bonus de +1 para cada teste falho.

Exemplo: depois de uma batalha épica com o Khan Estelar, o
herdi terrdqueo Dédalo jaz morto. Rebeldes inimigos do governo
tirdnico do Khan Estelar levam o corpo em segredo, sabendo que
a morte ndo € o fim para o inventor eterno. Mesmo assim, Dédalo
sofreu dano considerdvel. Ele tem as condicoes machucado (3),
ferido (3), abatido, desabilitado, inconsciente e morto.

A Regeneragdo de Dédalo permite que ele se recupere da morte
uma vez por dia. Um dia depois de sua derrota, o jogador de
Dédalo faz um teste de Constituicdo (CD 10). Ele escolhe gastar
um ponto herdico para assegurar seu sucesso. Agora, Dédalo estd
inconsciente e desabilitado.

Ele tem direito a um teste de recuperacdo em um minuto, para
voltar a consciéncia. O primeiro teste resulta em um total de 8, e
falha, mas o segundo recebe um bénus de +1, para um total de
16, sendo bem-sucedido. Dédalo desperta em dois minutos. Ainda
estd desabilitado, abatido, e tem suas condices ferido e machu-
cado. Precisa se recuperar de estar desabilitado antes que possa
fazer testes de recuperacéo para as outras condicdes.

No dia seguinte, o jogador de Dédalo faz outro teste de recu-
peracdo. E uma falha, e assim Dédalo espera e descansa mais um
dia, e 0 jogador faz mais um teste, com um bénus de +1. £ bem-su-
cedido, e elimina a condicGo desabilitado. Uma hora depois, tem
direito a um teste para se recuperar de estar abatido, e € bem-su-
cedido, eliminando essa condigGo e deixando apenas as condicoes
machucado e ferido. A esta altura, Dédalo esteve fora de combate
por trés dias. Assim, seu jogador gasta um ponto herdico para
livrd-lo de todas as suas condices machucado e ferido de uma s6
vez, e o inventor imortal estd pronto para sua revanche contra o
Khan Estelar, desta vez com um plano e a ajuda da rebelido.

RECUO

Ataques super-poderosos podem atirar os oponentes para longe. Um
personagem que sofra uma condicao atordoado ou pior por um ataque
pode ser jogado para trés, sendo forcado a recuar. A distancia de recuo é
baseada no poder do ataque e na durabilidade e massa do alvo. Subtraia
metade de Resisténcia do alvo (arredondada para baixo) do bonus de
dano do ataque. Bonus de Resisténcia Impenetravel nao é dividido — sub-
traia o bonus total. Subtraia a graduagdo do poder Imével do alvo, se
houver (veja na pagina 93). Subtraia 4 para cada categoria de tamanho
maior que Médio. Adicione 1 para cada categoria de tamanho menor que
Médio (um personagem Pequeno adiciona 1, por exemplo).

Vocé pode determinar a maior parte dos modificadores para recuo
com antecedéncia (adicionando os modificadores por salvamento de
Resisténcia, tamanho e Imével), e anotar um (inico modificador de recuo
na ficha de personagem. Entdo, simplesmente compare o bénus de dano
do ataque com o modificador de recuo, para determinar se ha recuo.
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Se o resultado for positivo, o alvo é jogado para trés. Encontre o resultado
do recuo na Tabela de progresséo universal. Esta ¢ a distancia que o
personagem recua. Um resultado de menos de 1,5 m significa que o perso-
nagem cai no chdo, mais ou menos no mesmo lugar (embora uma pequena
distancia de recuo possa fazer diferenca se o personagem estiver na beira
de um precipicio, por exemplo). Assim, um resultado de 8, de acordo com a
Tabela de progressao universal, significa um recuo de 75 m.

0O personagem sofre dano igual ao resultado de recuo ou a Resisténcia
de qualquer obstéculo (como uma parede), o que for menor. O obstaculo
sofre dano igual ao resultado de recuo (que pode danifica-lo ou quebré-
lo). Se o personagem quebrar o obstaculo, continua recuando pelo resto
da distancia. Se o obstaculo for outro personagem, trate o resultado como
um ataque de encontrao (veja na pagina 158), causando dano igual ao
resultado de recuo a ambos os personagens. O personagem acaba caido,
e deve se levantar normalmente.

O SiLeNcrapor peIxOU
SEU CARTAO DE VISITAS---

UTANTES & MALFEITORES ™

Vocé sempre pode escolher causar menos que o recuo maximo do seu ata-
que (assim como pode escolher causar menos dano). Os alvos que falhem
em um salvamento de Resisténcia por menos que 5 nao sofrem recuo.

Exemplo: Talos atinge Dédalo com um punho de bronze encan-
tado, e deixa-o atordoado. O golpe de Talos tem bénus de dano de
+13. Dédalo tem um modificador total de recuo de +6 — metade
de seu salvamento de Resisténcia de +12 (ou +6) e nenhum outro
modificador por tamanho ou Imével. Assim, o resultado de recuo
é 7 mandando Dédalo pelos ares a 30 m de distancia, de encon-
tro @ uma parede. A Resisténcia da parede é 8, e assim Dédalo
deve resistir a +7 de dano (o resultado de recuo, o menor dos dois
valores). Ele consegue resistir, mas estd atordoado e caido, e deve
gastar uma acdo de movimento levantando-se.

Dedalo atinge Talos com seus raios de forca gravitacional, con-
seguindo um acerto critico e um resultado atordoado! Seu raio
causa +12 de dano, +5 pelo critico, para um total de +17. Contudo,
Talos tem salvamento de Resisténcia de +14, todo ele Impenetrdvel.
Também € Grande (modificador de recuo de -4), para um modifica-
dor de recuo total de -18. Embora o raio tenha feito dano contra o
gigante de bronze, ele ndo se move nem um centimetro.

DANO EM HABILIDADE

Certos poderes e efeitos causam perda temporaria de pontos em um valor
de habilidade. Poderes como Drenar especificam a velocidade com a qual
os personagens se recuperam desta perda, normalmente 1 ponto por
rodada, com modificadores como Dissipacéo Lenta (veja na pagina 108).

Casos em que os personagens percam pontos de habilidades devido a
coisas como condicoes ambientais ou doencas sdo chamados de dano em
habilidade. Dano em habilidade é temporario; uma vez que a condigao
que o causa seja removida, o personagem recupera os pontos de habili-
dade perdidos a uma taxa de 1 por dia. O poder Cura pode acelerar esta
recuperacao, da mesma forma que Regeneracao. Se um valor de habili-
dade chegar a 0, é considerado debilitado (veja na pagina 31).

DANIFICANDO OBJETOS

Objetos nao-vivos séo afetados por dano de forma um pouco diferente
que personagens. Cada objeto tem um valor de Resisténcia, que repre-
senta sua capacidade de suportar dano, e funciona como o salvamento de
Resisténcia de um personagem. Para determinar quanto dano um objeto
sofre de um ataque, role um salvamento de Resisténcia, como normal

RESISTENCIA DE MATERIAIS

MATERIAL ResisTeNciA
Papel 0
Terra 0
Vidro 1
Gelo 1
Corda 1

Madeira B
Pedra 5
Ferro 8
Aco 10
Titanio 15

Superligas metalicas 20+
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DANO PARA OBJET0S

Objetos sao afetados apenas por dano letal. Eles nao sofrem condicées de
dano nao-letais.

*  Um objeto “ferido” est4 danificado, e sofre a penalidade normal de -1
para cada condi¢do em salvamentos de Resisténcia futuros.

¢ Um objeto “desabilitado” sofreu danos sérios. Equipamentos e dis-
positivos desabilitados param de funcionar, enquanto que barreiras
desabilitadas tém buracos, e outros objetos desabilitados podem
estar retorcidos, deformados ou danificados de outra forma.

*  Um objeto "moribundo” esta destruido. Objetos danificados e desabi-
litados podem ser consertados. Fica a cargo do mestre decidir se um
objeto destruido pode ou nao ser consertado; se puder, a dificuldade
do teste de Oficio € igual a dificuldade para criar um item novo.

Exemplo: o Capitdo Trovejante atinge uma parede com um relam-
pago. A parede tem Resisténcia 10, e o relampago do Capitdo tem
um bénus de dano de +12. A parede deve fazer um salvamento de
Resisténcia (CD 27). O mestre rola um 11, para um total de 21. A
parede estd danificada, sofrendo -1 nos salvamentos. O proximo
relampago do Capitdo atinge a parede de novo, e o mestre rola
um 8, para um total ajustado de 17 Isto é 10 a menos que a CD
(27), e assim a parede estd desabilitada, o relampago a perfura.

0 mestre pode fazer com que os objetos efetivamente "escolham 10" em
salvamentos de Resisténcia para simplificar as coisas, como se o resultado
do salvamento do objeto fosse (10 + Resisténcia). Se o bénus de dano do
atacante for igual & Resisténcia do objeto, este estara danificado. Se for
5 pontos maior, estara quebrado, e se for 10 pontos maior, serd automati-
camente destruido.

ATAQUES INEFICAZES

0 mestre pode decidir que certos ataques simplesmente nao podem dani-
ficar efetivamente certos objetos. Por exemplo, é muito dificil quebrar uma
porta de ferro com uma faca, ou cortar um cabo com um porrete. Nesses
casos, 0 mestre pode decidir que um ataque ndo causa dano algum contra
0 objeto (o objeto efetivamente tem Imunidade a esta forma de ataque).

ATAQUES EFICAZES

Da mesma forma, o mestre pode decidir que certos ataques séo espe-
cialmente eficazes contra alguns objetos. Por exemplo, & facil incendiar
uma cortina ou rasgar um pedaco de tecido. Nesses casos, 0 mestre pode
aumentar o seu bonus de ataque contra o objeto (o objeto efetivamente
tem Vulnerabilidade a esta forma de ataque).

0BJETOS PESADOS

TULO OITO: COMBATE TANTES & MALFEITORES ™

QUEBRANDO OBJETOS

Se vocé quiser atacar um objeto que tem & mao ou que ninguém o esteja
impedindo de atacar (como derrubar uma porta, entortar uma bara de
ferro ou quebrar algemas), vocé pode aplicar forca com mais eficiéncia. Isso
exige uma acao completa. Em vez de rolar, assuma que o resultado do sal
vamento de Resisténcia do objeto é igual a (5 + Resisténcia). SuperForca
adiciona +1 por graduacao ao seu bonus normal de Forca para danificar
objetos desta forma (e apenas desta forma). Se o seu bonus de dano for
igual a Resisténcia do objeto, vocé o quebra. Se for 5 ou mais pontos maior
que a Resisténcia do objeto, vocé o destréi automaticamente.

FADIGA

Os personagens podem sofrer fadiga além de dano. Isto normalmente
resulta de tarefas cansativas, como movimento total e esforco extra (veja
na pagina 120). O poder Fadiga (veja na pagina 85) também causa esta
condi¢o. Existem duas condi¢des de fadiga: fatigado e exausto.

FATIGADO

Personagens fatigados nao podem fazer movimento total ou carga,
sofrem uma penalidade de -2 em Forca e Destreza e uma penalidade de
-1 em rolagens de ataque e Defesa. Um personagem fatigado que sofra
um efeito que normalmente causaria fadiga fica exausto.

EXAUSTO

Personagens exaustos estao proximos de um colapso. Movem-se a metade
de sua velocidade normal, sofrem uma penalidade de -6 em Forca e
Destreza e uma penalidade de -3 em rolagens de ataque e Defesa. Um
personagem exausto que sofra outro resultado de fadiga cai inconsciente.

DESCANSO E RECUPERACAQ

A cada hora de descanso, um personagem fatigado ou exausto faz um
teste de Constituicao (CD 10), com um bonus de +1 para cada teste ante-
rior. Um sucesso reduz a condico de fadiga em um nivel (de exausto para
fatigado, de fatigado para normal).

0 AMBIENTE

Nem todos os perigos que os heris enfrentam vém de supervildes. As
vezes, 0 proprio ambiente pode ser um risco, especialmente quando os
vildes tentam usa-lo para obter vantagem. Os herdis véemse em muitos
lugares perigosos, e lidam com condi¢Ges longe das ideais. Esta secao deta-
Iha alguns dos perigos que os personagens podem enfrentar pelo mundo.

LUZ E ESCURIDAO

Os criminosos muitas vezes espreitam na escuriddo, e muitos crimes
ocorrem & noite. Areas com iluminacao fraca concedem camuflagem

Os valores de Resisténcia dados na tabela isténcia de iai:
valem para aproximadamente 2,5 cm do material. Objetos mais pesados
aumetam sua Resisténcia efetiva em 1 por aumento de espessura na
Tabela de progressao universal. Assim, uma parede de pedra com 5
cm de espessura tem Resisténcia efetiva de 9, enquanto que uma com 25
cm de espessura tem Resisténcia efetiva de 11. Isso significa que, no geral,
objetos pesados podem sofrer mais ataques e mais dano antes de serem
desabilitados ou destruidos.

DANIFICANDO DISPOSITIVOS

Dispositivos tém um valor de Resisténcia de 10 + a graduacao do disposi-
tivo. Veja o Capitule 7 para mais informagdes.

para per: dentro delas (veja Camuflagem, na pagina 161).
Personagens com SuperSentidos como visdo no escuro podem ignorar
camuflagem gerada por iluminacéo fraca.

CALOR E FRIO

Calor e frio intensos desgastam os personagens, e podem ser perigosos.
Personagens em condicdes de calor ou frio fazem salvamentos de
Fortitude (CD 10, +1 por salvamento anterior) para evitar 1 ponto
de dano temporario em Constituicao. Aqueles que sofrem dano em
Constituicao por calor ou frio ficam fatigados, e nao podem se recupe-
rar da fadiga antes de recuperar toda a Constituico perdida. Personagens
que tenham perdido metade ou mais de seu valor de Constituicao ficam
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exaustos, enquanto que aqueles com um valor de Constituicdo abaixo de
3 estdo inconscientes. Personagens com Constituicdo O estdo moribun-
dos. A Constituicgo perdida volta a uma taxa de 1 ponto por dia.

A freqiigncia das jogadas de salvamento depende das condicges. Uma
vez por hora para calor ou frio desconfortéveis (um dia muito quente de
verao, ou um dia muito frio de inverno), uma vez a cada 10 minutos para
calor ou frio intensos (um deserto escaldante ou condides articas), uma vez
por minuto para calor ou frio extremos, como a beirada de um vulcdo ou
uma tempestade de neve no artico. Os salvamentos sdo feitos ao final de
cada periodo de exposicao. Calor ou frio realmente intensos — como uma
fornalha ou nitrogénio liquido — causam dano direto, como um ataque.

Roupas pesadas impoem uma penalidade de -4 em salvamentos con-
tra calor, mas um bonus de +4 em salvamentos contra frio. Her6is com
a pericia Sobrevivéncia podem ganhar um bdnus em seus salvamentos
contra calor e frio.

FOME E SEDE

Os herdis podem passar um dia sem 4gua. Depois disso, precisam fazer um
salvamento de Fortitude (CD 10, +1 por salvamento anterior) por hora para
evitar 1 ponto de dano temporario em Constituicdo. Os herdis podem pas-
sar sem comida por trés dias. Depois disso, precisam fazer um salvamento
de Fortitude (CD 10, +1 por salvamento anterior) por dia para evitar 1
ponto de dano temporério em Constituicio. Aqueles que sofrem dano em
Constituico por fome e/ou sede ficam fatigados, e ndo podem se recupe-
rar da fadiga antes de recuperar toda a Constituico perdida. Personagens
que tenham perdido metade ou mais de seu valor de Constituicdo ficam
exaustos, enquanto que aqueles com um valor de Constituicdo abaixo de
3 ficam inconscientes. Personagens com Constituicao O estao moribundos.
A Constituicao perdida volta a taxa de 1 ponto por dia. O personagem ndo
pode se recuperar até que tenha acesso a comida e/ou dgua.

SUFOCAMENTO

Os personagens podem prender a respiracao por uma rodada por ponto
de Constituicdo — ou o dobro disso, se respirarem fundo (uma acdo com-
pleta). Depois desse tempo, precisam fazer um salvamento de Fortitude
por rodada (CD 10, +1 por salvamento anterior) para continuar a pren-
der a respiracao. Uma falha no salvamento de Fortitude significa que o
personagem fica inconsciente. Na rodada seguinte, o personagem fica
moribundo. Um personagem moribundo nao pode se estabilizar até que
possa respirar de novo, e perde um ponto de Constituicgo por rodada, até
a morte (em Constituicdo 0). A Constituicdo perdida volta a taxa de 1
ponto por dia. Se o mestre quiser mais realismo, o personagem também
sofre um ponto de perda permanente de Inteligéncia para cada 2 pontos
de Constituicao perdidos, ja que falta de oxigénio causa danos cerebrais.

QUEDA

Os personagens podem sofrer dano por quedas de 3 m ou mais. Quedas
tém um bonus de dano de +1 para cada 3 m. Assim, o salvamento de
Resisténcia contra uma queda de 15 m teria CD 20 (15 + 1 ponto para
cada 3 m de queda). O bonus de dano maximo de uma queda é de +20
(60 m), para uma CD de 35. Depois desse ponto, o personagem alcanca
velocidade terminal, e nao cai mais répido. Cair sobre uma superficie peri-
gosa pode causar dano adicional, de acordo com o mestre.

Pegar uma pessoa em queda exige um teste de Destreza (CD 5).
Escolher 10 neste teste assegura sucesso para a maioria dos

TULO OITO: COMBATE TANTES & MALFEITORES ™

sonagem que pega estiver usando um poder — como Telecinesia ou Voo
— para pegar a pessoa ou objeto em queda, a graduacéo do poder pode
substituir o bonus de Forga, de acordo com o mestre.

VENENO

Uma toxina letal injetada através de um arranhao, ou mesmo pairando no
ar, pode ser capaz de derrubar o mais forte her6i. Em geral, venenos tém
um efeito, entre varios: Drenar, Fadiga, Nausear, Paralisia e Raio estao entre
eles. Alguns venenos tém diversos efeitos ligados (veja Ligado, na pagina
112). Todo veneno tem o modificador Veneno (veja na pagina 114).

Um teste da pericia Medicina pode substituir uma jogada de salva-
mento contra veneno, se o resultado do teste for mais alto.

DOENCA

Quando os herdis entram em contato com uma doenca, devem fazer um
salvamento de Fortitude contra CD 10 + a graduacdo da doenca, para
evitar infeccdo. O método de infeccao depende da doenca: algumas sao
carregadas pelo ar, enquanto outras exigem contato fisico. Doencas em
geral tém um efeito, entre vérios: Drenar, Fadiga, Nausear, Paralisia e
Raio estdo entre eles. Algumas doencas tém diversos efeitos ligados (veja
Ligado, na pagina 112). Toda doenga tem o modificador Doenca (veja na
pagina 112).

Um teste da pericia Medicina pode substituir uma jogada de salva-
mento contra doenca.

RADIACAO

Nos quadrinhos, radiacdo muitas vezes causa mutacdes, ou ativa poderes
latentes naqueles expostos, em vez de simplesmente causar doenca radio-
ativa. Nesse caso, exposico a radiacao (especialmente radiacao exdtica
ou alienigena) pode ser uma oportunidade para uma complicacéo.

Se nao quiser isso, 0 mestre pode tratar exposi¢do a radiagdo como
uma doenca. A vitima faz um salvamento de Fortitude contra (CD 10 + a
graduacdo da intensidade da radiacdo) para evitar dano em habilidade
inicial, e um salvamento adicional por dia para evitar danos futuros. De
acordo com o mestre, exposicao a radiacao pode levar a outros efeitos,
como dano as graduacdes de poderes do her6i (causando uma diminui-
cao temporaria dos poderes).

GRAVIDADE

A forca que a gravidade exerce sobre uma pessoa determina sua capaci-
dade de realizar certas acdes. Além disso, a gravidade afeta a quantidade
de dano que um personagem sofre por uma queda. A gravidade pode
variar consideravelmente de um ambiente a outro. Para facilitar o jogo,
as regras apresentam quatro ambientes de gravidade simplificados: gra-
vidade normal, dade baixa, dade alta e gravidade zero (zero-G).
As seqdes a seguir resumem os efeitos de jogo de cada tipo de ambiente.

GRAVIDADE NORMAL

“Gravidade normal” € igual a gravidade na Terra. Ambientes com gravi-
dade normal nao provocam modificadores especiais as caracteristicas de
um personagem.

GRAVIDADE BAIXA

Em um amb de idade baixa, a forca com que a gravidade puxa

se vocé conseguir segurar um objeto em queda, subtraia seu bonus de
Forca (se houver) do dano de queda. Tanto vocé quanto o objeto sofrem
qualquer dano restante. Assim, se um personagem com For¢a 22 (bénus
de +6) pegar alguém que esteja caindo de 36 m (banus de dano de +12),
subtraia 6 de 12, e ambos os personagens sofrem +6 de dano. Se o per
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€ significativamente menor que aquela que experimentamos na Terra.
Embora a massa de um objeto nao mude, ele se torna efetivamente mais
leve. Isto significa que € mais facil moverse e erguer objetos pesados em
gravidade baixa, assim como fazer tarefas relacionadas a Forca. Além
disso, as criaturas sofrem menos dano por quedas.
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* Velocidade: a velocidade de uma criatura aumenta em 1,5 metro
em um ambiente de gravidade baixa. Este bonus se aplica a todas as
formas de movimento da criatura

* Capacidade de carga: a capacidade de carga de uma criatura é
duplicada em um ambiente de gravidade baixa.

* Movimento: criaturas em um ambiente de gravidade baixa ganham
um bénus de +10 em testes de Escalar, e +20 de Forca efetiva para
saltar.

* Penalidade em rolagens de ataque: as criaturas sofrem uma
penalidade de -2 em rolagens de ataque em um ambiente de gravi-
dade baixa, a menos que sejam nativas do ambiente, ou que tenham
o feito Adaptacao ao Ambiente.

* Dano por queda: as criaturas caem mais lentamente em um am-
biente de gravidade baixa. O dano por quedas € reduzido a metade.

* Efeitos a longo prazo: exposicao de longo prazo a gravidade baixa
causa problemas quando se volta a gravidade normal. Uma criatura
que passe 120 horas ou mais em um ambiente de gravidade baixa
sofre 2 pontos de dano temporario em Forca ao voltar a gravidade
normal. Este dano é recuperado a taxa de 1 ponto por dia

GRAVIDADE ALTA

Em um ambiente de gravidade alta, a forca com que a gravidade puxa
€ significativamente maior que aquela que experimentamos na Terra.
Embora a massa de um objeto ndo mude, ele se torna efetivamente mais
pesado. E mais dificil moverse e carregar objetos pesados, assim como
realizar tarefas relacionadas a Forca. Até mesmo as simples tarefas de
caminhar ou erguer os bracos parecem mais trabalhosas.

TANTES & MALFEITORES ™

* Velocidade: a velocidade de uma criatura diminui em 1,5 metro (até
um minimo de O metro) em um ambiente de gravidade alta. Esta
penalidade se aplica a todas as formas de movimento da criatura.

* Capacidade de carga: a capacidade de carga de uma criatura é
diminuida & metade em um ambiente de gravidade alta.

*  Movimento: criaturas em gravidade alta sofrem uma penalidade de
-10 em testes de Escalar, e -10 em Forca efetiva para saltar.

* Penalidade em rolagens de ataque: as criaturas sofrem uma pena-
lidade de -2 em rolagens de ataque em gravidade alta, a menos que
sejam nativas do ambiente, ou tenham o feito Adaptacéo ao Ambiente.

« Dano por queda: as criaturas caem mais rapidamente em um am-
biente de gravidade alta. O dano por queda é aumentado em 50%.

« Efeitos a longo prazo: exposicdo de longo prazo a gravidade alta
causa problemas quando se volta & gravidade normal. Uma criatura
que passe 120 horas ou mais em um ambiente de gravidade alta
sofre 2 pontos de dano temporario em Destreza ao voltar a gravidade
normal. Estes pontos sao recuperados a taxa de 1 ponto por dia.

GRAVIDADE ZERO

Criaturas em um ambiente de gravidade zero (zero-G) podem mover obje-
tos imensamente pesados. J& que o movimento em gravidade zero exige
apenas a capacidade de agarrar ou empurrar objetos maiores, escaladas e
saltos nao se aplicam.

A maior parte das criaturas fica desorientada em ambientes de gravi-
dade zero, sofrendo penalidades em suas rolagens de ataque e os efeitos
da Sindrome de Adaptacéo ao Espaco (enjoo espacial). Além disso, criatu-
ras em gravidade zero podem ser empurradas com mais facilidade.
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APITULO OITO: COMBATE

Embora um objeto em gravidade zero perca peso, ndo perde massa
ou impulso. Assim, embora um personagem possa empurrar um
equipamento de 10 toneladas no espaco (ainda que lentamente), fazé-
lo parar € um pouco mais dificil. Se um personagem se interpusesse
entre o equipamento e um objeto sélido, seria esmagado, assim como se
estivesse em gravidade normal — apenas demoraria mais.

Para simplificar o jogo, assuma que a Forca usada para erguer ou
mover um objeto em gravidade zero ganha um bonus em capacidade de
carga. Contudo, o ato de parar um objeto ja em movimento nao recebe
esse bonus (use a capacidade de carga normal do personagem).

Sindrome de adaptacdo ao espaco: uma criatura exposta a falta
de peso deve fazer um salvamento de Fortitude (CD 15) para evitar os
efeitos do enjoo espacial. Aqueles que falham no salvamento ficam
abalados, e aqueles que falham por 5 ou mais também ficam nausea-
dos. Os efeitos persistem por 8 horas. Um novo salvamento € exigido a
cada 8 horas durante as quais a criatura permaneca em um ambiente
de zero-G. Criaturas com o feito Adaptacdo ao Ambiente nao sofrem
os efeitos da Sindrome de Adaptacao ao Espaco.

Velocidade: enquanto estiver em um ambiente de gravidade zero,
uma criatura ganha uma velocidade de “voo" igual a sua velocidade
bésica em terra, ou mantém sua velocidade de voo normal (o que for
maior). Contudo, este “v6o" € limitado a apenas linhas retas; uma
criatura pode mudar de direcao apenas empurrando objetos maiores.

* Capacidade de carga: a capacidade de carga de uma criatura
aumenta em 10 vezes em um ambiente de zero-G.

* Penalidade em rolagens de ataque: as criaturas sofrem uma pena-
lidade de -2 em rolagens de ataque em zero-G, a menos que sejam
nativas do ambiente, ou tenham o feito Adaptacéo ao Ambiente.

* BOnus em empurrar: um personagem que tente um empurrao
recebe um bonus de +2 no teste de Forca oposto.

« Efeitos a longo prazo: exposicao de longo prazo a zeroG causa
problemas quando se volta & gravidade normal. Uma criatura que
passe 120 horas ou mais em um ambiente de gravidade zero sofre 4
pontos de dano temporario em Forca ao voltar 4 gravidade normal
Este dano é recuperado a taxa de 1 ponto por dia.

CONDICOES ATMOSFERICAS

Assim como ocorre com variagdes de gravidade, uma mudanca nas
condicdes atmosféricas pode causar problemas para os personagens.
Infelizmente, nem todos os planetas tém a mesma densidade atmosférica
ou composi¢ao quimica que a Terra, o que significa que mundos que pode-
riam abrigar vida humana podem nao ser ideais para os humanos nascidos
na Terra. Vérias condi¢Ges atmosféricas sao apresentadas a seguir.

ATMOSFERA CORROSIVA

Algumas atmosferas (respiraveis ou nao) contém componentes quimicos e
gases corrosivos, que podem lentamente consumir equipamentos nao-nati-
vos. A corrosao pode ser especialmente problematica em feras que
exigem equipamento de sobrevivéncia especial, ja que qualquer brecha
em um traje de protecao ambiental torna-o inditil. Equipamentos desprote-
gidos expostos a uma atmosfera corrosiva perdem 1 ponto de Resisténcia
por hora de exposicdo. Criaturas que nao estejam usando equipamento
de protecao em uma atmosfera corrosiva sofrem +1 de dano letal com o
modificador Veneno (veja na pagina 114) por rodada de exposicao.

MALFEITORES ™

ATMOSFERA RAREFEITA

Planetas com atmosferas rarefeitas tém menos oxigénio que a atmosfera
normal da Terra. Muitas atmosferas rarefeitas séo equivalentes a grandes
altitudes na Terra, como no topo de uma montanha. Quando lida com con-
dicoes de atmosfera rarefeita, o personagem deve fazer um salvamento
de Fortitude, para determinar se sofre qualquer efeito negativo. Nessas
condicdes, o personagem pode ficar desorientado e vagaroso, enquanto o
cérebro fica sem seus niveis normais de oxigénio.

ATMOSFERA DENSA

Atmosferas densas séo aquelas que contém maior concentracdo de certos
elementos, como nitrogénio, oxigénio e até mesmo didxido de carbono,
em relacdo a atmosfera normal da Terra. Atmosferas densas as vezes con-
tém um equilibrio diferente de el q outras i

contém um niimero maior de particulas de gas em cada inspiracao. A des-
peito de sua forma, uma atmosfera densa pode ser tao perigosa quanto
uma atmosfera rarefeita e, ao longo de um periodo de tempo extenso,
causa o mesmo desgaste ao corpo.

ATMOSFERA TOXICA

Algumas atmosferas (respiraveis ou nao) contém gases toxicos para algu-
mas ou todas as formas de vida. A atmosfera € tratada como sempre
contendo algum tipo de veneno inalado (veja Veneno, na pagina 168).

VAcuo

Os principais perigos do vacuo do espaco sao falta de ar e exposicao a
radiagdo ionizante naoiltrada.

A partir da terceira rodada de exposicao ao vacuo, uma criatura deve
ser bemsucedida em um teste de Constituicdo (CD 20) por rodada,
para evitar aeroembolismo (ou “doenca da descompressao”). Uma falha
no teste significa dores excruciantes, enquanto pequenas bolhas de ar
formam-se na corrente sangiiinea da criatura. A criatura é considerada
atordoada, e permanece assim até voltar & pressao atmosférica normal.
Uma falha por 5 ou mais também causa inconsciéncia.

O real perigo do vécuo vem do sufocamento, embora prender a res-
piragdo no vacuo cause danos aos pulmées. Um personagem que tente
prender a respiracao deve fazer um teste de Constituicao por rodada
(CD 15 + 1 por teste anterior). Um sucesso no teste significa que o
personagem sofre 1 ponto de dano em Constituicao (devido a pressao
sobre seus pulmdes). Em caso de falha, ou quando o personagem péra
de prender a respiracao, ele comega a sufocar. Na rodada seguinte, fica
desabilitado e inconsciente. Na rodada apés essa, fica moribundo. Na
terceira rodada, morre.

Radiacao naofiltrada bombardeia qualquer personagem pego no
vécuo do espaco sem protecdo. Uma criatura exposta a essa radiagao ioni-
zante sofre os efeitos de exposicao a radiacao (veja na pagina 168).

SUMARIO DE CONDICOES

Esta secdo descreve as condicGes adversas que podem afetar os persona-
gens. Se varias condicoes se aplicarem a um personagem, aplique todos
os seus efeitos. Se os efeitos entrarem em conflito, aplique o mais severo.

« Abalado: um personagem abalado sofre uma penalidade de -2 em rola-
gens de ataque, jogadas de salvamento e testes,

*  Abatido: um personagem abatido pode realizar uma (inica acao padrao
ou de movimento por rodada, mas néo ambas. Qualquer dano futuro a um
personagem abatido muda sua condicdo para inconsciente.

* Agarrado: participando de |uta corporal contra um ou mais atacantes. Um
personagem agarrado nao pode se mover ou realizar qualquer acao mais
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complicada que atacar com as maos nuas ou com uma arma pequena, usar
um poder ou tentar escapar. Além disso, personagens agarrados perdem seu
bnus de esquiva contra oponentes que ndo o estejam agarrando.

um tenta fugir da fonte do medo
tao répido quanto puder. Caso ndo possa fugir, o personagem fica abalado.

Atordoado: o personagem perde seu bdnus de esquiva, sofre uma penali-
dade de -2 em Defesa e nao pode realizar quaisquer acdes, exceto reacdes.

Caido: o personagem estd deitado no chao. Sofre uma penalidade de -4
em rolagens de ataque em corpoa-corpo. Seus oponentes recebem um
bénus de +4 em ataques corpo-a-corpo, mas sofrem uma penalidade de -4
em ataques a distancia. Ficar de pé é uma acao de movimento.

Cego: 0 personagem nao consegue enxergar, e assim tudo tem camufla-
gem visual total contra ele. O personagem tem 50% de chance de errar um
ataque, perde seu bonus de esquiva em Defesa, sofre uma penalidade de

MUTANTES & MALFEITORES ™

potencial permite que o personagem fascinado faca uma nova jogada de
salvamento ou teste oposto para vencer o fascinio. Qualquer ameaca Gbvia
automaticamente quebra o fascinio. Um aliado pode tirar o personagem
fascinado deste estado com uma acao de auxilio.

Fatigado: personagens fatigados nao podem fazer movimento total ou
carga, e sofrem uma penalidade de -1 em rolagens de ataque e Defesa e
uma penalidade de -2 em Forca e Destreza. Um personagem fatigado que
faca alguma coisa que normalmente resultaria em fadiga fica exausto.
Ferido: o personagem sofreu dano. Cada condicao ferido impe uma pena-
lidade de -1 em salvamentos de Resisténcia para suportar dano letal
Imobilizado: incapaz de se mexer (mas nao indefeso) por uma manobra
agarrar. Personagens imobilizados perdem seu bonus de esquiva, e sofrem
uma penalidade de -4 em Defesa.

Inconsciente: nocauteado e indefeso.

-2 em Defesa, movesse a metade de sua velocidade e sofre uma
de —4 na maior parte dos testes baseados em Forca ou Destreza. Nao pode
fazer testes de Notar (visual) ou realizar qualquer outra atividade que exija
visao (como leitura, por exemplo).

Dano em ] perdeu 1 ou mais
pontos em um ou mais valores de habilidades. Pontos de habilidades per-
didos voltam & taxa de 1 por dia, ou de acordo com o efeito que diminuiu
o valor (normalmente 1 por rodada, para efeitos de caracteristica como
Drenar).

Debilitado: o personagem estd com um ou mais valores de habilidades
reduzidos a 0. Um personagem com For O cai ao chéo, e est4 indefeso. Um
personagem com Des O esta paralisado. Um personagem com Con O estd
moribundo. Um personagem com Int, Sab ou Car O esta inconsciente.

um esté consciente e capaz de
agir, mas seriamente ferido. Pode fazer uma tinica aco padrao ou de movi-
mento por rodada e, se realizar qualquer acio extenuante (como movimento
total, ataque e qualquer poder que exija uma acdo padrao), sua condicao
muda para moribundo apés completar a acao.

Desprevenido: um personagem que ainda nao agiu durante um combate

adormecidos, ou incons-
cientes estdo indefesos. Um personagem indefeso tem Defesa 5 + seu
modificador de tamanho, e pode sofrer golpes de misericordia. Ataques de
oponentes adjacentes recebem um bonus de +4.

sem corpo fisico. F is sa0 imunes a ataques
de fontes tangiveis. Podem ser feridos apenas por outros seres intangiveis,
ou por ataques com o modificador Afeta Intangivel. Efeitos mentais e senso-
riais funcionam normalmente contra seres intangiveis.

Invisivel: indetectével. Pe invisiveis ganham um
bénus de +2 para atingir defensores que nao estejam cientes deles, e esses
defensores perdem seu bonus de esquiva em Defesa. Ataques contra perso-
nagens invisiveis tém 50% de chance de erro.

Lento: um personagem lento pode realizar apenas uma acao padrao ou de
movimento por rodada. Ele sofre uma penalidade de -1 em rolagens de ata-
que, Defesa e salvamento de Reflexo, e movesse & metade de sua velocidade.
Machucado: o personagem sofreu algum dano menor. Cada condicdo
machucado impde uma penalidade de -1 em salvamentos de Resisténcia
para suportar dano nao-letal.

um i esta inconsciente e proximo da

esta desprevenido, ainda nao reagindo 3 situacao. Um despre-
venido perde seu banus de esquiva em Defesa.

Em panico: um personagem em panico foge tao rapido quanto possivel ou
se encolhe, tonto, se ndo puder fugir. Um personagem em panico defende-
se normalmente, mas nao pode atacar.

Enjoado: um personagem enjoado sofre uma penalidade de -2 em rola-
gens de ataque e testes.

Enredado: um personagem enredado sofre uma penalidade de -2 em rola-
gens de ataque e Defesa e uma penalidade de -4 em sua Destreza. Se as
amarras que o prendem estiverem ancoradas a um objeto imével, o perso-
nagem nao pode se mover. Caso contrario, pode se mover & metade de sua
velocidade, mas nao pode fazer movimento total ou carga. Um personagem
ja enredado que seja enredado de novo fica indefeso.

Estavel: um personagem estavel ndo mais esta moribundo, mas ainda esta
inconsciente e desabilitado.

Exausto: personagens exaustos movem-se a metade de sua velocidade nor-
mal e sofrem uma penalidade de -3 em rolagens de ataque e Defesa e uma
penalidade de -6 em Forca e Destreza. Um personagem exausto que sofra
outro resultado de fadiga cai inconsciente.

Fascinado: enfeiticado por um efeito. Um personagem fascinado fica
parado sem realizar nenhuma agao a nao ser prestar atencao ao efeito fas-
cinante, enquanto o efeito durar. O personagem sofre uma penalidade de
-4 em testes feitos como reacdes, como testes de Notar. Qualquer ameaca

morte. Ao receber esta condicao, e a cada hora subsegiiente, o personagem
deve fazer um salvamento de Fortitude (CD 10 + 1 por salvamento anterior).
Em caso de falha, o personagem morre. Se o salvamento for bem-sucedido
por 10 ou mais, ou se a rolagem for um 20 natural, o personagem se estabi-
liza e fica inconsciente e desabilitado.

Morto: 0 personagem esta morto. Um cadaver costuma entrar em decompo-
si¢ao, mas efeitos que permitam ao personagem voltar da morte restauram
o corpo  satide plena, ou & sua condicdo imediatamente anterior a morte.

Nauseado: personagens nauseados podem realizar apenas uma acao de
movimento por rodada, o que significa que ndo podem atacar (ou realizar
acdes padrdo), ou moverse em ritmo total (ou realizar acdes completas).

Normal: o personagem néo estd ferido ou afetado por outras condices,
podendo agir normalmente.

Paralisado: um personagem paralisado fica parado, rigido e indefeso, inca-
paz de moverse ou agir fisicamente. Tem valores efetivos de Forca e Destreza
de 0, mas pode realizar acdes puramente mentais (incluindo uso de poderes
que ndo exijam uma agdo fisica ou uma rolagem de ataque). A Defesa de um
personagem paralisado € 5, a mesma de um objeto inanimado.

Surdo: um personagem surdo ndo consegue escutar, e sofre uma penalidade
de -4 em testes de Iniciativa. Nao pode fazer testes de Notar (auditivo).
Tonto: um personagem tonto ndo pode realizar acdes, mas mantém seu
bonus de esquiva em Defesa.




CAPITULO 9: 0 MESTRE D0 JOGO

m dos jogadores tem a responsabilidade de conduzir um jogo de
Mutantes & Malfeitores. O mestre cria a aventura, conduz os per
sonagens por ela, assume os papéis dos varios outros personagens
que os jogadores encontram e lida com quaisquer questdes de
regras que possam surgir. Embora mestrar seja uma grande responsabili-
dade, nao é tao dificil quanto pode parecer. Além disso, fornecer um jogo
divertido e agradavel para os seus amigos pode fazer tudo valer a pena.
Este capitulo examina as trés principais responsabilidades do mestre:
conduzir 0 jogo, criar aventuras e representar o mundo onde a série ocorre.

(ONDUZINDO 0 JOGO

por manter um registro de seus
pevscnagens e decidir suas acoes, 0 mestre é responsavel por todo o resto
que acontece no jogo. Um bom mestre tenta se assegurar de que o jogo
corra sem problemas e que seja divertido para todos os jogadores. Muitos
fatores entram na criagdo de uma boa série de Mutantes & Malfeitores. As
secdes a seguir fornecerdo uma base para cada um desses fatores.

0S FUNDAMENTOS DE
MUTANTES & MALFEITORES

A esséncia do sistema de jogo de Mutantes & Malfeitores €, na verdade,
bastante simples. A maior parte das regras neste livio expandem as
mecanicas basicas do sistema, com regras para casos especiais ou modi-
ficadores de situacdo. Desde que vocé entenda os fundamentos do jogo,
pode lidar com quase qualquer situacao que aparega.

Quem estiver interessado em jogar num estilo mais solto e casual deve
se concentrar nesses fundamentos, e nao se preocupar com regras mais
especificas. Se vocé se deparar com uma situagdo inesperada, escolha um
tipo de teste apropriado, uma Classe de Dificuldade e faca uma rolagem
para ver se o personagem é bem-sucedido ou nao! E simples assim.

MODIFICADORES

Cada caracteristica em Mutante — valores de t

pericias, poderes e assim por diante — tem um modificador associado,
um valor que diz quao forte € a caracteristica. Os modificadores em geral
variam de -5 (muito fraco) até +30 (incrivelmente forte) ou mais. Vocé
pode julgar qualquer caracteristica por seu modificador associado.

CLASSES DE DIFICULDADE

Cada tarefa — de fazer um ataque a evitar um perigo ou entender uma
engenhoca — tem uma Classe de Dificuldade, ou CD, um valor que diz
quao dificil é realizar essa tarefa. As CDs variam de O (automatico, tao
facil que nem vale a pena rolar) a 40 (quase impossivel).

TESTES

As acoes em Mutantes &

sao resolvidas através de testes, uma

rolagem de d20 mais modificadores. Se o total do teste igualar ou exce-
der a Classe de Dificuldade, a acdo é um sucesso. Caso contrério, é uma
falha. Condicdes benéficas fornecem um bénus de +2 ao teste, condicdes
adversas impoem uma penalidade de -2. Isto se aplica quer vocé esteja
usando uma pericia, um poder, um ataque ou um salvamento.

JOGADAS DE SALVAMENTO

Evitar um efeito é uma jogada de salvamento, com uma Classe de
Dificuldade igual a 10 + o modificador ou graduacao do efeito. Um sal-
vamento bem-sucedido significa que vocé evita o efeito. Um salvamento
falho significa que vocé sofre uma parte do efeito, ou todo ele.

Elsso!

Esta € a base de Mutantes & Malfeitores: role o d20 + modificadores
contra a Classe de Dificuldade. Se vocé entender isso, pode fazer prati-
camente qualquer coisa no jogo. O resto sao apenas detalhes. Quando
estiver em duvida, ou sempre que quiser acelerar o jogo, simplesmente
peca ao jogador um teste apropriado, contra uma CD baseada na dificul-
dade da tarefa, e vocé nao tem como erar.

MODIFICANDO A ROLAGEM OU A DIFICULDADE

Existem duas maneiras de tornar uma tarefa mais facil ou dificil: modificar
a rolagem de dado do personagem ou modificar a CD da tarefa. Em geral,
circunstancias que afetam positiva ou negativamente a performance de
um como ter as exatas para o trabalho ou ser
forcado a improvisar, aplicam um modificador a rolagem. Circunstancias
que tornem a tarefa mais facil ou dificil de realizar — como um ambiente
favoravel ou desfavoravel — modificam a Classe de Dificuldade. Se uma
condicdo se aplica ao personagem, como conhecimento, satide, equipa-
mento, preparacdo, etc., em geral é um modificador & rolagem. Se uma
condigao se aplica ao ambiente ou & prépria tarefa, em geral é um modifi-
cador a CD. A linha diviséria nao precisa ser muito estrita, ja que modificar
a rolagem ou a CD resulta na mesma coisa no final das contas — a tarefa
€ mais facil ou mais dificil de ser cumprida.

Em qualquer caso (modificar a rolagem ou a CD), vocé nao precisa
informar o jogador, ja que isso mantém as chances de sucesso do perso-
nagem em segredo, e torna a tarefa mais dramatica e interessante. Se o
jogador perguntar, dé uma idéia geral de quao dificil é a tarefa, com base
no que o personagem saberia. Em geral, uma resposta como “é bem facil
para vocé” ou "vocé acha que vai ser bem dificil” é suficiente.

MODIFICADORES DE CIRCUNSTANCIA

Uma boa regra geral é que circunstancias favoraveis fornecem um bonus
de +2 em um teste (ou diminuem a CD em 2), enquanto que condi¢des
desfavoraveis impdem uma penalidade de -2 ao teste (ou aumentam a
CD em 2). Isto permite que vocé julgue rapidamente as condicdes na
aventura, e designe um modificador apropriado para um teste sem ter
que consultar um monte de tabelas.

ESCOLHER 10 E 20

Lembre-se das oportunidades para os personagens escolherem 10 ou 20
em testes (veja Testes sem rolagens, na pagina 10). Os personagens
podem escolher 10 em uma rolagem a qualquer momento em que nao
estejam apressados, ameacados ou distraidos. Os personagens podem
escolher 20 nas mesmas circunstancias, desde que nao haja penalidade
por falhar na rolagem. Isto significa que vocé pode dispensar rolagens para
a maior parte das tarefas rotineiras que os personagens encontram. Se um
personagem quiser desarmar um dispositivo, por exemplo, e seu bonus de







As aventuras de Mutantes & Malfeitores podem ser divididas em uma
série de tarefas que os her6is devem realizar, desde juntar as pistas sobre
0 mais novo plano de um vilo até arrebentar o tal vildo e desarmar o
dispositivo do juizo final no dltimo instante. Cabe ao mestre designar
a dificuldade destas e de outras inimeras tarefas durante o jogo, e
determinar o resultado dos esforcos dos her6is. O combate tem regras
detalhadas, descritas no Capitulo 8, enquanto que pericias e poderes
sao descritos no Capitulo 3 e no Capitulo 5, respectivamente. Esta
secao oferece algumas diretrizes gerais sobre como decidir a dificuldade
de uma tarefa, com base nas informacdes dos capitulos anteriores.

Desarmar Dispositivo mais 10 for igual ou maior que a CD, nem peca para
o jogador rolar. O personagem simplesmente é bem-sucedido, desde que
nao haja grande urgéncia. Contudo, se o dispositivo em questdo for uma
bomba nuclear e a contagem regressiva estiver correndo, a tensao e o risco
associados significam que o personagem nao pode escolher 10.

Quando vocé designa Classes de Dificuldade para as agoes, tenha em
mente as regras para escolher 10 e escolher 20. Se a CD for baixa o sufi-
ciente para que qualquer um possa escolher 10 e ser bem-sucedido, a CD
pode ser baixa demais, ou a acao pode ser trivial demais para merecer
atencdo, a menos que a situacao seja tensa e dramatica.

AREGRA DO MEI0-A-MEI0

Outro bom guia para se ter em mente & que a chance de um personagem
médio (com um modificador de +0) ser bem-sucedido em uma tarefa média
(CD 10) é de 55%. Assim, a qualquer momento em que vocé queira que
um personagem médio faca algo, ou quando quiser determinar uma dificul-
dade que vocé sinta que seja média para um especifico, faca

circunstancias rotineiras. Isto ¢ intencional: o personagem médio s6 falha
em uma tarefa média quando est4 apressado ou sob presséo, incapaz de
escolher 10. Uma chance de 55% também permite que um jogador gaste
um ponto heréico para ser automaticamente bem-sucedido, ja que o resul-
tado minimo quando se usa um ponto heréico é 11.

TESTES SECRETOS

As vezes, pode ser interessante fazer testes em segredo, para que os
jogadores nao saibam o resultado. Este costuma ser o caso para quak
quer tipo de teste em que os nao saibam i se
foram bem-sucedidos ou se falharam. Por exemplo, testes de Notar even-
tualmente podem ser feitos em segredo. Se o teste for bem-sucedido, o
personagem nota algo. Em caso de falha, o jogador nao sabe se seu per
sonagem nao conseguiu notar algo ou se simplesmente nao ha nada para
ser notado. O mesmo & verdade para testes que envolvem poderes como
Leitura Mental ou Precognicéo, e para certos testes de interacao, ja que o
jogador nao sabe, necessariamente, qual era a postura inicial do alvo, ou
quanto ela mudou.

ALTERANDO 0 RESULTADO DAS ROLAGENS

Ocasionalmente, o resultado de uma rolagem especifica pode ter um
impacto sério sobre o jogo. Por exemplo, os heréis entram em uma armadi-
|ha, e nenhum deles é bem-sucedido no teste para notar o perigo a tempo.
Ou entdo um heréi tem um golpe de sorte e o vilao rola 1 em seu salva-
mento de Resisténcia, resultando em uma derrota rapida. O que fazer?
Em alguns casos, vocé pode simplesmente aceitar o resultado que o
dado mostrou. Se nenhum dos heréis notar a armadilha, entéo ela € dispa-
rada. Provavelmente eles serdo apenas capturados, e terdo oportunidade
de escapar e deter o vilao mais tarde. Mesmo se o resultado dos dados for
mesperado sintasse livre para aceitéd-lo — viradas inesperadas podem ser
idas, nao apenas para os jogadores, mas também para vocg, quando

com que haja uma chance de sucesso de 55%. Se vocé quiser saber o bonus
necessdrio para ter 55% de chance de sucesso em uma tarefa especifica,
simplesmente subtraia 10 da CD. Assim, uma agdo com CD 25 (uma tarefa
formidavel) exige um bénus de +15 para uma chance de sucesso de 55%.
Tenha em mente que a chance de 55% em uma tarefa permite que
um personagem escolha 10 e seja automaticamente bem-sucedido, em

EXEMPLOS DE CLASSES DE DIFICULDADE

Muito facil 0 Notar a\guma coisa a plena vista Nenhum (aummatxco)
Fécil
Média 10 Ouvir um vigia que se aproxima ~ +0 (Sabedoria 10)
e v exiosivo ,

+10 (Acmbaua)

Desafiadora 20 Andar por uma corda-bamba

Formidavel 25 Invadir um sistema de +15 (Computadores)
computador N
Heréica 30 Vencer um sistema de +20 (Desarmar
seguranca sotisficado Dispositivo)
Superherdica 35 Enganar guardas muito 5 (Blefar)

desconfiados e atentos.
Abrir uma tranca impossivel-
mente complexa em 1 rodada

+30 (Desarmar
Dispositivo)

Quase 40
impossivel

vocé conduz 0 jogo. Conceda um ponto herdico aos jogadores pelo con-
tratempo, e prossiga com 0 jogo.

Por outro lado, algumas rolagens de dados resultam em situacées sem
graca, ou simplesmente idiotas. Nesses casos, sinta<se livre para mudar
as coisas um pouco, tornando o resultado mais interessante ou mais de
acordo com a maneira como o jogo deveria seguir. No exemplo acima, vocé
pode decidir que o vildo esta apenas atordoado, em vez de nocauteado, o
que da aos herdis uma vantagem, mas nao termina prematuramente um
encontro que deveria ser dramatico.

Mas isso nao é roubar? Bem, de certo modo, €, sim, mas é “roubar” com
0 objetivo de tornar o jogo mais interessante e divertido para todos. Desde
que vocé nao altere o resultado das rolagens de dados injustamente ou
e faca isso para gl a diversdo, interesse e desafio,
vocé ndo deve ter problemas. Além disso, os jogadores nao precisam saber
que vocé modifica uma ou outra rolagem de dado. Esta é uma das razdes
pelas quais pode ser uma boa idéia o mestre rolar seus dados fora da
vista dos jogadores e entao anunciar os resultados.

IMPROVISANDO E FINGINDO

As vezes, vocé vai encontrar uma situacdo no jogo que as regras nao
cobrem, ou que vocé nao sabe ao certo como conduzir. Nesses casos,
sinta-se livre para simplesmente improvisar. Invente uma ou mais rolagens
que sejam adequadas a situacao e prossiga, para que vocé possa manter
o0 jogo andando, em vez de ficar preso folheando paginas e debatendo
regras. Uma das melhores coisas do sistema de Mutantes & Malfeitores é
que quase tudo pode ser resolvido com um simples teste. Assim, quando
tudo mais falhar, simplesmente peca um teste da caracteristica mais apro-
priada (habilidade, pericia ou poder). Se o teste vencer a sua estimativa
da Classe de Dificuldade, & um sucesso. Caso contrério, & uma falha.

malic




Vocé também pode “fingir" e ignorar as regras um pouco, quando lida
com certas situagGes triviais no jogo. Por exemplo, se um heréi de 10°
nivel vai bater em um capanga de 1° nivel, vocé nao precisa fazer todas
as rolagens. Simplesmente peca ao jogador para que descreva a maneira
como o heri derrota o infeliz.

INTERACAO

Aventuras de superherdis sao mais que apenas combates titanicos e raja-
das de energia. Os personagens podem interagir de vérias maneiras. Os
viloes ameagam, e fazem longos discursos sobre seus planos geniais. Os
herdis fazem piadinhas ou discursos inspiradores sobre justica e dever. Os
heréis muitas vezes precisam interagir com o plblico e a midia, ou com
as autoridades do governo. Também interagem uns com os outros, 0 que
pode levar a conflitos antes que todos os lados concordem em cooperar.

Em geral, o mestre determina a postura de qualquer PNJ que os herdis
encontrem durante o jogo. Os herdis podem entéo tentar influenciar a
postura do personagem naojogador usando Carisma e varias pericias
relacionadas (como Diplomacia e Intimidar). A tabela Interagdo mostra
os efeitos das posturas dos personagens, e a CD para mudar a postura de
um PNJ com um teste de Carisma ou de pericia. Note que uma rolagem
especialmente ruim em um teste de interacdo pode piorar a postura de
um PNJ. Por exemplo, um resultado de menos de 5 torna um personagem
inamistoso hostil. Em geral, um heréi pode tentar influenciar outro per
sonagem apenas uma vez (veja o Capitulo 3 para mais detalhes sobre
novas tentativas em pericias de interacao).

Note que, embora os herdis possam usar seu Carisma e suas pericias
para influenciar posturas de PNJs, as posturas dos herdis em geral nao
podem ser afetadas por outros herdis ou por PNJs. Os jogadores esco-
Ihem as posturas de seus personagens, e 0 momento em que elas mudam.
Apenas poderes como Controle Emocional e Controle Mental podem
influenciar a postura de um heréi.

MANTENDO 0 EQUILIBRIO DE JOGO

Parte do trabalho do mestre é assegurar que o jogo seja justo e equili-
brado, para que todos se divirtam e todos os heris tenham uma chance
igual de fazer coisas interessantes e emocionantes ao longo da aventura.
Isto pode ser dificil, as vezes, mas Mutantes & Malfeitores da a vocé algu-
mas ferramentas para equilibrar as caracteristicas dos herdis e lidar com
os problemas que possam surgir.

PROBLEMAS COM REGRAS E REGRAS DA CASA

Embora este livro se esforce para apresentar um jogo completo e equili-
brado para aventuras de superherdis, nenhum sistema é perfeitamente
adequado para as necessidades e gostos de todos os grupos. Mais cedo ou
mais tarde, vao surgir problemas sobre regras especificas e 0 modo como se
aplicam no seu jogo. Em alguns casos, pode ser uma situacao inesperada,
que ndo esteja coberta pelas regras ja existentes. Em outras situacdes, uma
regra especifica pode ser problematica, tornando o jogo menos divertido
para todos porque nao é adequada ao estilo do seu grupo.

Em todas as situacdes, lembre-se da Regra Niimero Um (veja na pagina
7). Se uma regra nao se adequar ao seu grupo, entao, por favor, mude-a!
Um adendo & Regra Niimero Um: o mestre tem mais poder que as regras.
Ou seja, se vocé decidir criar uma "regra da casa” especifica sobre 0 modo
como algo funciona no seu jogo, ou interpretar algo do livro de regras de
um modo especifico, entdo & assim que as coisas funcionam no seu jogo.
Os jogadores devem respeitar o trabalho do mestre de preparar e julgar
as regras do jogo para a diversdo de todos. Quaisquer disputas devem ser
discutidas visando uma solucao que todos achem satisfatéria, em vez de
tentar se apegar 4 fria letra da lei. O espirito de Mutantes & Malfeitores é
a diversao. Desde que vocé se concentre nisso, nao pode errar muito.

INTERACAO

Hostil Correra riscos para Atacar, interferir, xingar, fugir
prejudicar vocé, ou evitd-lo
Queroseumal  Enganar,es i
Indiferente Nao se importa Agir de forma socialmente aceitavel
Amistosa Quer 0 seu bem Aconselhar, oferecer ajuda limitada,
defender seu ponto de vista
Prestativa  Correra riscos para ajuda-lo Proteger, apoiar, curar, auxiliar
Fandtica  Fard qualquer coisa Lutar até @ morte contra
por vocé inimigos invenciveis
POSTURA
Hostil 19 ou menos 20 25 35 45 150
Inamistosa 4 oumenos 5 15 25 L SE 0
Indiferente = 0 ou menos 1 15 25 90
Amistosa - - Ooumenos 1 5 60
Prestativa - - = Ooumenos 1 50

HEROIS DESEQUILIBRADOS

Os limites de nivel de poder incorporados as regras ajudam a assegurar
que os personagens de Mutantes & Malfeitores do mesmo nivel de poder
sejam pelo menos parecidos em termos de eficiéncia geral de combate.
Mesmo assim, pode haver situacdes em que uma combinago especifica
de poderes e habilidades torne um personagem poderoso demais, em
comparacdo aos outros herdis ou aos vildes da sua campanha.

Quando isto acontecer, converse com o jogador e peca que ele ou ela
mude as caracteristicas do personagem para algo mais equilibrado e ade-
quado a campanha. Caso necessario, explique que o personagem torna
as coisas menos divertidas para todos da maneira como esta, e que uma
mudanga tornara o jogo melhor para todo mundo. Sugira algumas mudan-
cas possiveis, para fazer com que o personagem fique mais equilibrado.

DIZENDO NAO PARA 0S SEUS JOGADORES

Uma grande parte da manutencao do equilibrio de jogo € a capacidade
de dizer "nao" aos seus jogadores, e de determinar algumas regras gerais
para os personagens, e nao ceder. Algumas dessas regras gerais ja estao
no sistema: os limites impostos pelo nivel de poder. Eles ajudam a assegu-
rar que um jogador nao coloque todos os seus pontos de poder em uma
(inica caracteristica de combate (como um ataque de +30, por exemplo).

Mesmo com esses limites, pode haver situacdes em que um jogador
cria um conceito de personagem ou caracteristica nao apropriado para o
jogo, e que possa ser desequilibrado. Por exemplo, pode ser dificil condu-
zir mistérios com um heréi com muitas graduacoes em Leitura Mental. Se
vocé planeja ter histérias baseadas em mistério, pode considerar limitar
Leitura Mental, Poscognicdo e poderes similares. Se vocé esta conduzindo
um jogo "quatro-cores” inocente, no qual os ataques letais sao raros, e um
jogador quiser jogar com um her6i vigilante sanguinério, vocé pode ter
que dizer “nao", e pedir ao jogador para criar outro personagem.

Ter padrdes para a sua série, e aterse a eles, pode evitar muitos proble-
mas a longo prazo, resolvendo-os antes que acontecam.
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DIZENDO SIM PARA 0S SEUS JOGADORES

Muitos jogos de RPG (até mesmo este) passam muito tempo mostrando
a vocé como dizer “nao” aos jogadores: como dizer a eles que um poder
€ desequilibrado, como dizer a eles que o personagem que eles tm em
mente ndo se encaixa no grupo e assim por diante. Algumas pessoas
podem ficar com a impressao que o trabalho do mestre é simplesmente
dizer “nao” e frustrar os jogadores. Nada poderia estar mais longe da ver-
dade! E claro, as vezes vocé precisa ser firme e dizer "ndo” a algo, para o
bem geral da série e a diversao de todos. Mas o mestre também precisa
aprender a dizer “sim" para os jogadores, para que todos se divirtam.

Jogadores sdo tipos espertos, entdo € quase certo que, mais cedo ou
mais tarde, eles queiram que seus herdis facam algo que as regras nao
cobrem. Pode ser uma manobra especialmente inovadora, um novo uso
para uma pericia ou um poder, aproveitarse do ambiente para obter
uma vantagem de alguma forma, ou algo que vocé nunca havia imagi-
nado antes. Quando isto acontecer, pare por um momento e pergunte
a si mesmo: "Se isto acontecesse, seria divertido?". Uma boa maneira de
pensar nisso é: se vocé visse algo parecido em um gibi, desenho animado
ou filme de superherdis, seria “legal"? Se a resposta for “sim”, entao vocé
provavelmente deveria deixar o personagem tentar.

O mestre tem trés ferramentas principais que o ajudam a dizer “sim"
aos jogadores.

« Bonus e penalidades: lembre-se da regra geral do mestre — se algo
ajuda um personagem, ou torna uma tarefa mais facil, vale um bénus
de +2. Se torna mais dificil ou atrapalha o personagem, vale uma
penalidade de -2. Isto pode ajuda-lo a decidir modificadores para
quase qualquer situacao imediatamente, sem precisar procurar regras
e desacelerar o jogo enquanto todos os modificadores sao calculados.
Apenas avalie a situacao geral e decida se as condicoes sao benéfi-
cas, neutras ou prejudiciais, e aplique +2, +0 ou -2.

« Esforgo extra: quando os jogadores querem que seus persona-
gens realizem algo monumental, em vez de dizer “nao”, deixe que
eles tentem, mas faca com que paguem pela facanha, dizendo que
a acao conta como esforco extra (veja na pagina 120). Esforco extra
ja permite que os jogadores realizem todo tipo de facanhas, e assim
néo ha por que nao expandir a lista quando facanhas novas forem
inventadas. Isto funciona especialmente bem com usos inovadores
de poderes. Ja que o esforco extra permite que um personagem use

i um poder ou habilidade existente como um Poder
Alternativo, pode cobrir muitas situacdes.

Pontos heréicos: assim como esforco extra, os pontos herdicos per-
mitem que os personagens realizem facanhas incriveis. Se um jogador
quiser fazer algo que nao é parte das capacidades normais de seu per-
sonagem, exija um ponto herGico para a tentativa. O ponto heréico
permite que o tente algo inario, mas os j

nao vao conseguir fazer isso o tempo todo, porque tém um nimero
limitado de pontos herdicos para gastar. Mesmo assim, isto permite
aquelas facanhas incriveis, tnicas, que acontecem nos quadrinhos.

ARMADILHAS EM POTENCIAL

Alguns clichés dos quadrinhos, embora sejam di nas historias em
si, ndo se adaptam tao bem ao RPG. Vocé pode querer levar em considera-
¢do essas armadilhas em potencial quando planeja suas aventuras.

DERROTA E CAPTURA

Os herdis nos quadrinhos sao freqiientemente derrotados no inicio da
histéria. A estrutura tipica é: os herdis encontram o vildo, sofrem uma
derrota ou revés, e entdo voltam da derrota para vencé-lo. Em histérias

mais longas, pode haver vérios reveses — o vilao vence os heréis e escapa,
entao vence os her6is e coloca-os em uma armadilha, da qual eles devem
escapar para seu confronto final.

A derrota nos quadrinhos nao é um problema sério, j& que normal
mente resulta apenas nos heréis enfrentando outro obstaculo, como uma
armadilha. Mutantes & Malfeitores encoraja este tipo de estrutura de nar
rativa, concedendo pontos hericos por derrotas, captura e contratempos
similares que os herdis podem sofrer. Em esséncia, quanto mais os herdis
apanham no inicio, mais recursos terdo para vencer no final da aventura.

Contudo, alguns jogadores nio gostam da idéia de derrota, mesmo
que haja algum tipo de recompensa. Isto pode vir de outros RPCs, em
que a derrota tem conseqiiéncias muito mais sérias, inclusive a morte
dos her6is! Também pode vir de associar qualquer tipo de derrota ou
contratempo com “perder o jogo". Esses jogadores podem reagir mal as
potenciais derrotas durante o jogo.

A melhor forma de lidar com isso € conversar com os jogadores. Aponte
que uma derrota no inicio nao é necessariamente uma “derrota”, mas um
desafio, e que os personagens podem ganhar pontos herdicos por esses
encontros, levando-os ao ponto em que possam usa-los contra o vilao. Se
isso ndo resolver o problema, vocé pode ter que dar aos herdis outros con-
tratempos, em vez de derrotas.

A FUGA DOS VILOES

Muitas vezes, nos quadrinhos, o vildo consegue fugir. Em geral isto ocorre
durante os primeiros encontros da histéria: os heréis acham o vilo, que
escapa para o proximo encontro. Nas HQs, é facil para o roteirista engen-
drar a fuga do vildo. No jogo, vocé pode ter que lidar com jogadores
incapazes de largar o vildo enquanto houver qualquer chance de uma
vitdria total. Esses jogadores tentam tudo antes de desistir, 0 que pode
causar problemas para a histdria e estragar o jogo para os outros. As prin-
cipais maneiras de lidar com este problema séo: dar ao vildo uma rota de
fuga viavel e a aplicagao certa de prémios em pontos herdicos.

No primeiro caso, tenha certeza de que o seu vildo tem pelo menos
uma chance razoavel de fuga. Nao € suficiente dizer “..e o vilao foge".
Pelo menos tente dar uma explicacao plausivel aos jogadores. Talvez o
vilao tenha algum tipo de rota de fuga planejada — um tinel secreto,
uma porta escondida, uma ilusao pré-programada ou um dispositivo de
teleporte, por exemplo. O vilao pode usar uma distracéo para ganhar o
tempo necessario para fugir, ameacando inocentes, causando algum tipo
de desastre, usando uma cortina de fumaca ou campo de escuridao ou
algum tipo de blefe inteligente. Caso necessario, vocé pode tornar o plano
de fuga do vilao algo que os heréis ndo podem impedir, mas cuidado com
a sagacidade inesperada dos jogadores. S6 porque vocé acha que o plano
do vildo € infalivel, isso nao quer dizer que um jogador nao vai criar uma
maneira de frustra-lo!

0 segundo elemento s&o os pontos herdicos que os jogadores ganham
quando o vilao escapa, que eles podem usar para tornar a captura perma-
nente da préxima vez. Assim como derrotas (acima), estes pontos heréicos
de bonus encorajam os jogadores a “colaborar” com o estilo do género.
Pense nisso como um tipo de "curinga”: vocé faz com que o vilo fuja, mas
Vocé precisa dar um ponto herdico aos heréis.

PARTICIPACOES ESPECIAIS

Os gibis as vezes tém “astros convidados”, e alguns herdis convidados
podem ser mais populares que o personagem principal do gibi! Contudo,
em um RPG, os "astros convidados” costumam ser PNJs, nas maos do mes-
tre, e assim nao € uma boa idéia deixar que eles dominem a acao. Isto
apenas faz com que os jogadores sintam-se supérfluos e secundarios.

Nao quer dizer que vocé nao possa ter participacoes especiais de outros
her6is nas aventuras. O truque é ter certeza de que eles ndo sejam mais




importantes que os herdis. A linica excecdo é quando vocé quer que 0s
jogadores odeiem os “convidados"! Por exemplo, se vocé fizer uma histé-
ria em que herdis mentalmente controlados tentam “aparecer” mais que
os personagens jogadores, entdo va em frente e faca os PNJs roubarem a
cena. Pode ter certeza de que os jogadores nao vao gostar nada deles

Durante o resto do tempo, é melhor se os heréis convidados desempe-
nharem papéis secundérios. Faca com que sejam derrotados e capturados
pelos vildes, por exemplo, e permita que os personagens jogadores resga-
tem-nos (o que também resolve o assunto das capturas). Faca com que
os PNJs pecam ajuda e conselhos aos herdis. Herdis podem se aposentar
e passar o legado a uma geragdo mais jovem, enquanto que herdis mais
novos e inexperientes podem admirar os personagens jogadores.

Outra opcao é permitir que os jogadores joguem com 0s astros convi-
dados (apenas com eles, ou em adicao aos personagens normais). Desde
que vocé nao esteja relegando os jogadores ao segundo plano, néo ha
problema em fazer com que eles mesmos releguem seus préprios perso-
nagens! Por exemplo, vocé pode permitir que os jogadores interpretem os
membros de outra equipe de herdis, encontrando seus personagens nor
mais como PNJs, ou fazer com que as duas equipes se unam, misturando
os personagens de cada uma, e fazendo com que cada jogador interprete
um heréi normal e um convidado.

MORTALIDADE

Os quadrinhos tém diferentes niveis de mortalidade e uso de ataques
letais em combate (veja Estilo, na pagina 186). E importante deixar
claro aos seus jogadores o estilo que o seu jogo segue, para que nao haja
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desentendimentos. Um her6i que se recusa a matar sob quaisquer circuns-
tancias pode ser uma esquisitice interessante em uma campanha sombria
e realista, cheia de superagentes militares, mas um vigilante de sangue
frio em um mundo “quatro-cores” de herdis piedosos e honestos pode se
tornar um problema (especialmente quando os herdis sentem-se obriga-
dos a fazer com que seu colega pague por seus crimes). Assim, é melhor
se assegurar de que todos estejam pensando da mesma forma.

HERGIS SOLITARIOS

Outro elemento comum nos quadrinhos € o personagem solitario: vestido
de preto, muitas vezes treinado em furtividade, e preferindo trabalhar sozi-
nho. Isso funciona muito bem em uma histéria “solo", mas € dificil incluir
um personagem como esse em uma equipe. Pior ainda é uma equipe de
solitarios, que se odeiam ou nao gostam uns dos outros! Vocé pode encai-
xar alguns personagens solitarios, dando a eles oportunidades de mostrar
suas habilidades, e exigindo um nivel minimo de cooperacéo e espirito de
equipe. E melhor desencorajar grupos inteiros de solitarios logo de inicio,
ja que, em geral, eles nao vao trabalhar juntos por muito tempo.

ERROS

Até mesmo o mestre € apenas humano. Mais cedo ou mais tarde, vocé vai
cometer um erro, quer seja esquecer uma regra especifica ou perder de
vista um personagem ou um elemento da histéria. N&o se preocupe, isso
acontece, e nao significa que o jogo est arruinado!

A melhor maneira de lidar com um erro é assumi-lo. Diga aos jogadores
que vocé cometeu um erro, e que precisa fazer uma mudanca para manter




0 jogo equilibrado, justo e divertido. Por exemplo, se vocé permitir um novo
poder, e depois descobrir que ele é muito mais forte do que vocé pensava,
e que estd arruinando a diverséo, isto é um erro. Diga aos jogadores que
Vocé cometeu um erro ao permitir o poder, e que vocé tem que mudar a
forma como ele funciona, para tornar o jogo justo e divertido para todos

Seja razoavel e franco ao lidar com seus erros, e os jogadores vao ser
mais cooperativos e compreensivos.

CONCEDENDO PONTOS HEROICOS

Uma parte importante do trabalho do mestre € premiar os jogadores com
pontos herdicos, que influenciam o ritmo da aventura e ajudam os heréis
a cumprir tarefas importantes mais tarde. Em esséncia, vocé decide quao
facil ou dificil vai ser a vida dos herdis concedendo um certo nimero de
pontos herdicos. A diferenca basica é que os jogadores podem decidir
quando e como querem gastar seus pontos herdicos. Assim, vocé néo esta
necessariamente entregando-lhes uma vitéria facil; esta apenas forne-
cendo recursos que eles podem usar para vencer os desafios da aventura.

Como mestre, vocé tem poder de decisao sobre os prémios em pontos
herdicos. A secdo sobre Pontos heréicos (veja na pagina 121) fornece
algumas diretrizes, mas a freqiiéncia das oportunidades para ganho de
pontos hericos € decisao sua. Conceder mais pontos hericos encoraja
os jogadores a gasté-los, e torna o jogo mais voltado & acao e menos rea-
lista. Conceder menos pontos herdicos encoraja os jogadores a guarda-los
até que realmente precisem deles, em geral no climax da aventura.

Uma boa regra geral para os prémios em pontos her6icos é pelo menos
um por encontro na aventura, até o encontro final. Para aventuras mais
dificeis, vocé pode conceder mais pontos herdicos, criando mais contra-
tempos para os herdis. Em geral, vocé deve também tentar limitar os
pontos herdicos vindos de complicacdes a um por encontro, e tentar dar
as complicacdes dos herdis um “tempo igualitario” na aventura (ou ao
longo de duas ou trés aventuras).

CONCEDENDO PONTOS DE PODER

O mestre premia os jogadores com pontos de poder ao fim de cada aven-
tura. Isto representa a experiéncia e confianca que os herdis ganharam,
junto com outros fatores que contribuem para um aumento em suas habi-
lidades, pericias e poderes.

Em geral, os herdis recebem 1 ponto de poder cada por completar com
sucesso uma aventura de uma sessao de jogo. Se os herdis venceram ini-
migos ou desafios particularmente dificeis, o mestre pode aumentar essa
quantidade para 2 pontos de poder. Para aventuras que durem mais de
uma sessao de jogo, os herdis devem ganhar 1 ponto de poder por sesséo,
mais um bénus possivel de 1 ou 2 pontos no final, se tiverem se saido
especialmente bem.

0O mestre pode variar esta taxa de avango, concedendo mais pontos de
poder por aventura, permitindo que os herdis crescam em poder com mais
facilidade — algo que pode ser adequado a certos estilos de jogo. O mes-
tre também pode escolher nao conceder nenhum ponto de poder por uma
aventura na qual os herGis se sairam particularmente mal — por exemplo,
falhando em impedir o grande plano do vildo ou permitindo que muitos
inocentes sofressem ferimentos que poderiam ter sido evitados.

Os jogadores podem gastar seus pontos de poder entre as aventuras,
para melhorar as caracteristicas de seus herdis, sendo limitados apenas
pelo nivel de poder da campanha. Também podem escolher economi-
zar pontos de poder, esperando até que o nivel de poder da campanha
aumente, para gasta-los e melhorar uma caracteristica j& com a gradua-
¢do maxima permitida.

AUMENTANDO O NEVEL DE PODER

A medida que os her6is ganham pontos de poder através de aventuras,
e gastam-nos para melhorar suas caracteristicas, eles chegarao aos limi-
tes impostos pelo nivel de poder da campanha (veja Nivel de poder,
no Capitulo 1, para mais detalhes). Durante um tempo, isso pode ser
algo positivo, ja que os limites de nivel de poder encorajam os herdis a
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se diversificarem e adquirirem novas pericias, feitos e poderes, em vez de
simplesmente torrar todos os pontos em suas caracteristicas ja existentes,
aumentando-as até niveis absurdos. Contudo, mais cedo ou mais tarde,
Vocé vai querer aumentar o nivel de poder da campanha, dando aos heréis
um pouco mais de espaco para avanco e gasto de seus pontos de poder.

Uma boa regra geral € seguir os totais iniciais de pontos de poder:
quando os heréis acumulam 15 pontos de poder adicionais a partir do
inicio da campanha ou da dltima vez que o nivel de poder foi aumen-
tado, provavelmente é hora de aumentar o nivel de poder em 1. Assim,
uma campanha de nivel de poder 10 comeca com herdis de 150 pontos.
Quando eles tiverem ganho outros 15 pontos de poder (levando seu total
a 165), 0 mestre deve pensar em aumentar o nivel de poder da campanha
para 11, permitindo que os herdis gastem alguns desses pontos de poder
para aumentar caracteristicas como bonus de ataque e defesa, dano e
jogadas de salvamento, que j& estao em seu limite maximo.

Quando vocé aumenta o nivel de poder da campanha, também deve
reavaliar as capacidades dos vildes e as outras ameagas que os herdis
enfrentam. Embora os PNJs ndo ganhem pontos de poder adicionais, e
ndo estejam nem mesmo sujeitos aos mesmos limites de nivel de poder
dos her6is, vocé deve se sentir livre para melhorar as caracteristicas de
alguns personagens naojogadores, mantendo-os no ritmo dos herdis,
assegurando que os antagonistas permanecam desafios apropriados.
Também € certo deixar outros personagens para tras, enquanto os heréis
superam alguns de seus antigos inimigos, que ndo mais representam o
tipo de ameaca que eram antigamente. Além disso, vocé sempre pode
introduzir novos vildes e desafios, mais apropriados ao nivel de poder da
campanha, a medida que as coisas progredirem.

OUTRAS RECOMPENSAS

Embora boas agoes costumem ser sua prépria recompensa, os herdis as
vezes recebem outras recompensas, além dos pontos de poder. O mestre
deve se sentir livre para conceder qualquer um dos elementos a seguir aos
heréis, de acordo com a aventura e as necessidades da série.

DINHEIRO

Pode haver recompensas pela captura de certos supercriminosos procura-
dos, e governos ou corporagdes agradecidos podem recompensar os herdis
com dinheiro. Os her6is muitas vezes usam essas recompensas para ajudar
a financiar seus préprios esforcos (pagando seus i bases,

sobre seus achados). Em geral, qualquer dispositivo que um jogador
queira que se torne parte regular das caracteristicas do seu herGi deve ser
pago, através de pontos de poder. O mestre pode exigir que o her6i tenha
pontos de poder suficientes reservados para o dispositivo, ou que todos os
pontos de poder que o herdi venha a ganhar sejam usados para pagar a
“divida". Um uso (nico de um dispositivo capturado pode ser permitido,
com o gasto de um ponto herdico.

Os her6is também podem receber equipamentos de inventores ou
governos agradecidos, da mesma forma que recompensas monetarias. Um
patrono poderia fornecer a equipe uma base, veiculos e outros equipa-
mentos. Mais uma vez, o mestre decide o que exige o gasto de pontos de
poder e o que € de graga — pelo menos em termos de pontos.

FAMA

Depois que vocé salvou o mundo algumas vezes, as pessoas comecam a
lembrar do seu nome. Os superherdis muitas vezes se tornam famosos, e o
mestre pode recompensa-los com um aumento em fama e popularidade. A
medida que os herdis se tornem mais conhecidos por suas boas acdes, as
autoridades tornam-se mais prestativas, as pessoas comecam a reconhecé-
los em toda parte e as cartas de fas comecam a chegar aos montes.

E claro, a fama tem suas desvantagens, que incluem fas insistentes,
maior escrutinio puiblico e coisas como constantes ofertas de antincios
publicitérios. Herdis famosos séo alvos comuns para viloes que desejem
construir sua reputacdo, ou para heréis novatos que desejem se juntar a
um grupo estabelecido. Embora os herdis recebam mais confianca por
parte das autoridades, também sao mais requisitados em tempos dificeis.

Por outro lado, os her6is também podem se tornar infames por suas
acdes, especialmente caso sejam conhecidos como implacaveis ou merce-
narios. A infamia pode perseguir os herdis com publicidade ruim, quer eles
sejam culpados de algo ou nao. Depois de um certo niimero de editoriais
intitulados “Homem-Inseto: Ameaca"“, as pessoas comecam a imaginar se
o her6i é mesmo um dos “mocinhos". Reveses em reputacao e infamia
stibita sao boas complicagdes.

HONRARIAS

Além de fama e fortuna, os herdis podem receber a gratidao das pessoas
que eles ajudam. Recebem recompensas de grupos civicos e organizacoes
como a policia e os bombeiros. O prefeito lhes da a chave da cidade,
ou F ia-os com um uma parada (ou ambos). O governador

etc.) ou entdo doam-nos a caridade. Outros herdis sdo mais mercenarios, e
podem até mesmo exigir um pagamento antes de usar seus poderes para
ajudar quem quer que seja. Herdis altruistas nao véem com bons olhos
esses oportunistas, mas os mercendrios respondem que estao arriscando
suas vidas, entao por que nao deveriam ser pagos por isso?

As vezes, as recompensas monetarias do heroismo vém na forma de
apoio continuo de um patrono rico, fundo de crédito, corporacao ou agén-
cia governamental. Todos podem oferecer suporte financeiro para um
her6i ou equipe de herdis, e fornecer todos os recursos necessarios.

Herdis que tenham algum tipo de lucro inesperado podem investir
alguns pontos de poder em Riqueza (veja na pagina 132) para represen-
tar 0 aumento em seus recursos, se esse sistema opcional estiver em uso.
Caso contrario, o mestre pode simplesmente premiar os herdis com uma
quantidade adequada de dinheiro ou acesso a um patrono rico.

EQUIPAMENTO

Herdis que derrotem um supervilao podem conseguir ficar com alguns
dos i do vildo. As idades podem querer apreender

superdispositivos como evidéncias, ou para que sejam examinados por
seu “pessoal de elite”, mas podem deixar que os herdis figuem com eles
em alguns casos (principalmente se os heréis nao contarem a ninguém

ou presidente conduz uma ceriménia em cadeia nacional de televisao.
Monumentos podem ser erigidos em sua honra, e instituicGes de caridade
fundadas ou dedicadas a seus nomes. A sala de troféus de uma equipe de
herdis pode conter varias placas comemorativas, medalhas e outras honra-
rias. Uma cerimonia desse tipo pode ser um bom final para uma aventura
ou, talvez, um bom comego. Afinal, que vildo pode resistir a um alvo tao
publico e odiado quanto um inimigo recebendo um prémio?

CRIANDO AVENTURAS

Uma aventura é uma tinica histéria em uma campanha, ou série, continua.
Pense em uma aventura como um nimero de uma revista em quadrinhos.
As vezes, a aventura se sustenta sozinha, com um comeco, meio e fim
claros, dentro do mesmo gibi (ou sessao de jogo). Em outros casos, a aven-
tura é parte de um “arco histérico” ou “mini-série” que abrange varios
ndmeros, antes que tudo chegue a um fim. As suas aventuras de Mutantes
& Malfeitores podem funcionar da mesma forma. Uma seqtiéncia de aven-
turas relacionadas compée uma campanha (ou série), assim como varios
niimeros de um gibi compdem uma série.

Criar uma aventura de Mutantes & Malfeitores é um processo simples.
Primeiro, defina a ameaca em torno da qual a aventura ira girar. Entéo,




1. Um asteride ou cometa estd em rota de colisao com a Terra.

2. Um supervirus inteligente comeca a controlar as mentes das
pessoas expostas a ele.

3. Osarqui-inimigosdos herdis unem-se para aniquilar seus oponentes,
trocando seus arqui-ivais entre si.

4. Atlantida invade o mundo da superficie por causa da poluicdo nos
oceanos e dos testes submarinos de armas.

5, Um supervilao tenta provocar uma guerra nuclear.

6.  Um vigilante esta assassinando criminosos na cidade, e os herdis
devem fazer cumprir a lei.

7 Criminosos roubaram protétipos de armas avancadas, e estao
usando-os para cometer grandes assaltos.

8. Um “monstro” que ameaca a cidade revela ser apenas uma crianca
alienigena confusa.

9. Uma entidade onipotente vem a Terra, procurando um pouco de
diversdo, e vai “brincar” com um grupo de herdis.

10.  Um incéndio devasta a cidade, ameagando vidas e patrimonio.

11 Vilées mercenarios sao contratados para atacar os herdis.

12, Um maremoto ou tsunami ameaca a area costeira.

13.  Um vilo transforma pessoas da cidade em criaturas (deménios,
zumbis, plantas, etc.) sob seu controle.

14.  Um vampiro esta 4 solta, alimentando-se de vitimas inocentes na
cidade durante a noite.

15.  Um pretenso feiticeiro comete um erro em uma magia, abrindo um
portal para um submundo demonfaco.

16. Cultistas estdo raptando pessoas para uso como sacrificios a
seu(s) deus(es) maligno(s).

17.  Vildes cometem crimes fazendose passar pelos herdis, para
manchar sua reputacao.

18.  Alienigenas transmorfos infiltram-se no governo e na policia, e
tornam os herdis fora-da-lei.

19.  Um vilao tenta usar controle mental em massa para dominar uma
cidade, pais ou 0 mundo.

Esté sem idéias, ou apenas nao tem certeza do que fazer na sua proxima aventura? Dé uma olhada nesta lista, e escolha algo que pareca interessante,
ou role 2d20, ignorando os digitos das "dezenas”, para gerar um niimero entre 1 e 100 (tratando uma rolagem de dois zeros como “100").

20.  Um monstro enfurecido é libertado sobre a cidade.

21.  Um teremoto atinge uma grande cidade, causando indmeros
desastres e oportunidades para saqueadores.

22, Outra equipe de herdis desaparece.

23. Alienigenas invadem a Terra. Os “alienigenas” também podem ser
deménios, monstros mutantes de outra dimensao, etc.

24. Um acidente cientifico cria insetos gigantes que formam um
enxame e tomam a cidade.

25.  Um vildo captura os her6is para disputar com eles num jogo de
vida ou morte.

26. 0O governante por direito de um império alienigena vem & Terra em
busca de ajuda para reclamar seu trono.

27.  Um guerreiro alienigena chega, procurando um oponente valoroso
para desafia-lo.

28.  Um vildo tenta roubar os poderes dos herdis para si mesmo.

29. Os heréis sao seqiiestrados para que se tornem gladiadores em
uma arena alienigena.

30.  Um deus mitico inicia um culto moderno de adoradores, mas ndo
é exatamente o que parece.

31.  Um acidente envia os herdis a uma Terra paralela, onde o bem é
o mal, e viceversa.

32.  Um vilao tenta derreter as calotas polares, para inundar o mundo.

33.  Um espirito assassino parte em uma onda de matanca, possuindo
hospedeiros inocentes.

34, Um her6i é infectado com licantropia, lentamente transformando-
se em um lobisomem ou outra criatura metamorfa.

35. Um vildo rouba uma arma poderosa, e tenta chantagear o
governo.

36. Uma organizacéo secreta e corrupta de operagdes clandestinas do
governo tenta controlar ou matar os herdis.

37. Um novo lorde do crime comega a consolidar seu poder na cidade.

38. Tentativas de assassinato sao cometidas contra figuras piblicas
ou governantes.

delineie a trama geral, e descreva os encontros que os her6is provavel-
mente terdo ao longo da aventura. Vocé também vai querer ter estatisticas
e fichas de personagem para coadjuvantes e vildes importantes.

ANTES DE COMECAR

Existem varias coisas a serem consideradas quando vocé comeca a plane-
jar a sua aventura, incluindo as linhas da trama de aventuras anteriores,
complicagdes e os temas e eventos que ja transcorreram.

FABULOSAS ESTREIAS

Se esta for sua primeira aventura de Mutantes & Malfeitores, vocé pre-
cisa considerar algumas coisas, inclusive a maneira como vai reunir os
heréis em uma equipe. Eles podem ja ser uma equipe quando a aventura
comeca, ou as circunstancias da aventura podem reuni-los.

Os pontos mais importantes de uma primeira aventura sao introduzir
0s jogadores ao cenario e aos principais coadjuvantes. Assim, a primeira
aventura deve ser um exemplar comum do tipo de aventuras que vocé
planeja conduzir. D& aos jogadores uma sensacao de como as coisas fun-

cionam no mundo, para que eles possam entrar nos personagens e no
cendrio. Assim, por exemplo, se vocé esta conduzindo um jogo “quatro-co-
res”, em que a morte de um € uma raridade, p |
nao € uma boa idéia apresentar como primeiro vildo um lunatico assas-
sino que mata com impunidade. Da mesma forma, se vocé almeja um
estilo paramilitar realista, provavelmente nao vai querer que sua primeira
aventura esteja cheia de humor biruta e trocadilhos da Era de Prata.
Vocé também deve decidir se os herdis ja estao juntos ou se terdo a opor-
tunidade de formar uma equipe durante a aventura. Ambas as abordagens
tém suas vantagens. Comegar com a equipe ja reunida permite que vocé
pule uma parte das explicacdes, e va direto para a acao. Também evita o
problema de os herdis ndo se juntarem, que pode acontecer. Permitir que
os jogadores representem a formagao da equipe, por outro lado, pode ser
divertido, e deixa mais coisas nas maos dos jogadores.

NO ULTIMO EPISGDIO...

Se a aventura ndo é a primeira da série, entdo a primeira coisa a fazer
é examinar suas Gltimas aventuras. Existe alguma linha de trama solta
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Um vilao rouba os componentes necessarios para um procedimento
ou ritual que deve aumentar imensamente seus poderes.

Um superhumano com poderes fora de controle rouba os
componentes necessarios para uma cura.

Vildes raptam os entes queridos dos personagens, na tentativa de
chantageé-los ou atrai-los a uma armadilha.

Os herdis ficam presos em seu préprio quartel-general, que estd em
contagem regressiva para auto-destruicao.

Os her6is sao tragados para um mundo de sonhos, onde seus
maiores medos e desejos tornam-se reais.

Um estranho meteorito causa mutacdes e fenomenos bizarros.

Um ancestral “assassino de mundos" esta vindo para a Terra.

Um poderoso her6i voltase ao mal. Sera um impostor, estara
possuido, ou a explicacao é outra, completamente diferente?

Cacadores de recompensas alienigenas vém a Terra, buscando o
prémio pela cabeca de um heréi.

Uma figura mitica desafia um her6i para uma disputa de
habilidades, para provar quem é o melhor.

Os herdis devem encontrar um raro item ou dispositivo para salvar
a vida de um amigo.

0Os heréis descobrem uma civilizagdo perdida ou oculta, isolada do
resto do mundo.

Criaturas subterraneas ‘roubam” prédios, puxando-os para o
interior da Terra.

Novos supervilG

530 na verdad onseguiros
equipamentos de que precisam para consertar sua espagonave.
Toda a populacdo de uma pequena cidade desapareceu
misteriosamente, sem deixar vestigios.

Um jovem e poderoso superhumano precisa de conselhos e ajuda
sobre as responsabilidades que vém com um grande poder.

Um novo astro do rock esta influenciando mentalmente seus fas
através de misica hipnética.

Um vildo chantageia os herdis, para que reinam as partes de um
poderoso dispositivo ou chave.

Um homem inocente no corredor da morte apela aos heréis como
sua (ltima esperanca.

Alguém esta sabotando varias companhias de alta tecnologia,
sem ser detectado pelos sistemas de seguranca.

Arquedlogos inadvertidamente liberam uma terrivel forca do
passado durante uma escavacao.

Uma nova e popular boate na cidade € a fachada de atividades
criminosas.

Um assassino psicético deixa pistas zombeteiras para os heréis e
a policia.

Ladrdes capturam um carregamento de objetos de valor.

Terroristas tomam controle de um local com intimeros reféns, e
comegam a fazer exigéncias.

Uma cerimonia ptiblica em honra aos heréis é interrompida por
supervildes.

Um heréi (ou vildo!) morto deixa uma estranha heranca para
alguém em seu testamento.

Na noite do Dia das Bruxas, a cidade é ameacada por uma praga
de fantasmas, zumbis ou outros monstros.

Alguém faz uma campanha de midia difamatéria contra os herois.
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Os her6is sdo convidados a participar em um evento esportivo ou
competicao, pela caridade.
0Os poderes de um heri comegam a sair de controle.

Viloes uma pessoa i em troca de um
resgate, talvez até mesmo um her6i em sua identidade secreta!

Os her6is esquecem suas identidades superherdicas por alguma
razéo.

Todos na cidade subitamente desenvolvem super-poderes,
enquanto os superhumanos perdem os poderes que tinham.

Os herdis recebem um pedido para ajudar a guarnecer uma
imp reuniao atica ameacada por

Supervildes tomam um banco ou tentam um assalto.

Um vildo tenta roubar todas as partes de um antigo mapa para
um tesouro escondido.

Um objeto em exposicao em um museu é na verdade um poderoso
artefato mistico.

Um experimento cientifico faz com que o tempo se comporte estra-
nhamente, talvez misturando o passado, o presente e o futuro.

Um furacao ou outro desastre natural ameaga uma regiao.

Animais diversos subitamente voltam-se contra a humanidade.

Danos a um petroleiro ameacam derramar petréleo no oceano.

Uma nova droga nas ruas da aos viciados poderes tempordrios.

Duas racas alienigenas em guerra usam a Terra como campo de
batalha.

Um circo itinerante é na verdade a fachada de uma organizacao
criminosa.

Um vildo coloca um campo de for¢a indestrutivel ao redor de uma
cidade, para transforma-a em seu feudo pessoal.

Um acidente envolvendo agentes mutagénicos altera os poderes
de um heréi.

Um vilo traz & vida personagens de desenhos, filmes ou livros.

Novas ameacas sao na verdade projecoes mentais de um jovem
mutante incapaz de controlar seus poderes.

Supervildes tomam o controle de uma pequena e isolada nacao, e
os heréis recebem um pedido de expulsa-los.

Um acidente divide os her6is em gémeos maus e bons.

Um vildo finge ser um herdi para se infiltrar na equipe.

As acoes ou direitos legais de um her6i sao questionados.

Um vilo seqiiestra um her6i PNJ como o tltimo componente de
um dispositivo demoniaco.

Um vildo parece ter se regenerado. Sera verdade ou um truque?

Os herdis sao encolhidos, até um tamanho miniatura, logo antes
que uma nova crise exija sua atencao.

Super ecoterroristas estao ameagando alvos, e os herdis precisam
defendé-los.

Um ser onipotente coloca os herdis contra seus arqui-inimigos,
para determinar a superioridade do bem ou do mal.

Uma crise cosmica ameaca destruir toda a realidade.

0Os her6is sao deslocados no tempo, e devem voltar a sua época
sem mudar a histdria.

Um vildo pede a ajuda dos herGis contra outro vildo, mais
perigoso.

Um supervildo redne um exército de viloes para conquistar a
Terra.




deixada por essas histérias, que os jogadores possam se interessar em
sequir?

As vezes, essas pontas soltas sdo colocadas deliberadamente, para dar
aos jogadores elementos para imaginarem e anteciparem em aventuras
futuras. Em outros casos, elas surgem porque certas coisas simplesmente
n&o se resolveram em uma aventura anterior, e os jogadores podem estar
se perguntando quando (e se) essas coisas se resolverao. Como regra
geral, tente deixar poucas pontas soltas a0 mesmo tempo. Também nao
precisam ser sempre as mesmas. Vocé pode resolver algumas tramas
enquanto abre outras, para manter a série em movimento e os jogado-
res interessados. Na verdade, & melhor ocasionalmente resolver linhas de
trama existentes antes de comecar novas, oferecendo alguns “finais” e
impedindo que o jogo fique chato.

MUDANCA DE RITMO

Quando vocé comega a criar uma aventura, olhe as anotagdes de suas dlti-
mas aventuras (se vocé ja teve algumas). D& uma olhada nos temas gerais
das ameacas, viles e outros elementos das aventuras, e decida se é hora
de uma mudanca. Conduzir o mesmo tipo de aventuras de novo e de novo
pode tornar o seu jogo previsivel e magante. As vezes, vocé precisa balan-
car as coisas um pouco, e dar aos jogadores algo novo para brincar.

As suas lltimas aventuras envolveram combate ao crime? Que tal
mandar os herdis para outro planeta ou dimensao, por uma ou duas aven-
turas? Depois de algumas aventuras enfrentando uma invasao alienigena,
dé aos her6is umas férias em uma ilha tropical, onde existe um estra-
nho culto vodu, ou numa estacdo de esqui nas montanhas assombrada
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por um fantasma. Experimente uma aventura em que os herdis passam o
tempo todo em suas identidades secretas, ou sem seus poderes. Talvez um
acidente faca com que as mentes dos herdis troquem de corpo, ou dé a
eles poderes diferentes. As possibilidades sao infinitas. Apenas tenha cer-
teza de que a sua "mudanca de ritmo” é mesmo uma mudanga de ritmo,
€ nao apenas loucuras aleatérias (a menos que seja essa a intencao).

DEFININDO A AMEACA

As aventuras de Mutantes & Malfeitores costumam concentrarse ao redor
de uma ameaca ou desafio especificos. Pode ser qualquer coisa, desde
uma invaséo alienigena até um vildo tentando conquistar o mundo, ou
algo tao simples como os herdis enfrentando uma onda de crimes na
cidade ou assistindo a uma parada em sua homenagem. Quando a ame-
aca se apresenta, os heris devem decidir como vencé-la

Se vocé precisar de idéias para ameacas em potencial, nao precisa ir
muito longe: a banca de revistas, cheia de gibis inspiradores, esta espe-
rando por vocé. Vocé também pode tirar idéias da televisao, dos filmes
e até de noticias e grandes eventos mundiais. O site da Jambo tem uma
secao especifica para Mutantes & Malfeitores em seu férum (no endereco
www.jamboeditora.com.br/forum), onde vocé pode encontrar outros mes-
tres e trocar idéias com eles. Por fim, vocé pode dar uma olhada na lista
de 100 idéias para aventuras (veja nas paginas anteriores).

A ameaca em uma aventura de Mutantes & Malfeitores muitas vezes é
um vilao com um plano que os heréis devem impedir. D& uma olhada no
Capitulo 11 para algumas idéias sobre a criacao de seus proprios viloes,
junto com alguns arquétipos prontos.
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CAPITULO NOV

DELINEANDO A TRAMA

Quando vocé tiver em mente a idéia para uma ameaga, pense um pouco
em como ela vai se manifestar. Defina uma série de eventos que irdo ocor-
rer. Isto lhe da a trama basica de sua aventura, uma espécie de mapa
que vocé pode seguir enquanto estiver conduzindo o jogo, para saber o
que vai acontecer em seguida. Por exemplo, vocé decide que a ameaca
na sua aventura envolve a tripulacdo de uma nave alienigena que caiu
na Terra. Incapazes de falar quaisquer linguas terraqueas e desconfiados
dos humanos, os alienigenas precisam adquirir tecnologia avancada para
consertar sua nave. Eles comecam a localizar e roubar as coisas de que
precisam, usando sua prépria supertecnologia e poderes alienigenas para
vencer a seguranca e as autoridades convencionais. Depois dos roubos,
eles fazem os consertos a nave e vao embora, arrogantes e satisfeitos por-
que a humanidade nao foi pareo para eles.

Bem, isso é 0 que aconteceria se os herGis ndo existissem. Em geral,
os jogadores ndo vdo simplesmente permitir que os alienigenas escapem
com seus crimes. Talvez os herdis sejam chamados depois do primeiro
roubo, para comegar uma investigagao, ou talvez sejam chamados durante
o primeiro roubo, o que lhes d4 uma chance de encontrar os alienigenas
e descobrir algo sobre eles (e provavelmente lutar contra eles). Os herdis
podem entdo comecar a investigar, tentando juntar as pistas sobre quem
sao os alienigenas, o que eles querem e o que farao em seguida. Podem
descobrir tudo e preparar uma armadilha em um dos alvos em potencial.
Podem tentar rastrear os alienigenas, achando sua nave escondida, ou
capturar um deles para interrogatério. Os alienigenas podem voltar em
busca de um colega capturado, e assim por diante. A maneira exata como
as coisas vao terminar depende das escolhas dos jogadores.

Tente concentrar a sua trama nas agoes dos antagonistas, deixando
que os herdis reajam s coisas, 8 medida que acontecerem. £ dificil basear
a trama nas aces dos herdis, porque vocé nem sempre sabe o que eles
farao. Concentrando-se nos vildes, vocé dé aos her6is liberdade para fazer
0 que quiserem em resposta, e pode mudar os planos dos vildes de acordo
com isso.

ENCONTROS

A sua trama geral fornece alguns encontros em potencial que os herdis
podem enfrentar durante a aventura. Um encontro é um (nico desafio,
interagdo ou atividade, como uma luta com o vildo, a investigacao da
cena de um crime, uma perseguicdo pela cidade e assim por diante.
Usando a sua trama geral, vocé pode obter uma boa idéia dos encon-
tros possiveis durante a aventura. No exemplo anterior, os herdis podem
ter encontros com os alienigenas em qualquer um dos quatro locais dos
roubos. Também podem investigar os locais e encontrar os alienigenas no
local da queda de sua nave.

Defina os encontros possiveis e anote os detalhes importantes de cada
um. Por exemplo, se os herdis encontram os alienigenas durante um dos
roubos, vocé vai querer saber onde o roubo ocorre, como € o lugar, a que
horas a acao acontece e se algo no ambiente poderia afetar o resultado
do encontro. Se os alienigenas roubam is6topos radioativos de uma usina
nuclear, uma luta pode danificar o reator, causando uma massa critica
(uma complicagdo em potencial). Serd um encontro bem diferente se os
alienigenas roubarem pecas de uma fabrica robética de alta tecnologia,
onde a luta poderia envolver uma linha de producao robética (que oferece
a0s personagens coisas grandes e pesadas para jogar uns nos outros).

0 arranjo tipico dos encontros em uma HQ cléssica é: os her6is sao
alertados sobre a ameaca. Partem para a acao, mas sofrem uma derrota
ou problema. Tentam lidar com a ameaca, enfrentando varios desafios
ao longo do caminho. Por fim, vencem esses desafios, enfrentam a ame-
aca diretamente e derrotam-na. A dificuldade e o niimero dos desafios no

meio determina a duracao da histéria, de uma sesséo de jogo rapida até
uma campanha inteira (com cada desafio intermedirio sendo uma aven-
tura inteira por si s6).

Os primeiros encontros da aventura servem a alguns propésitos.
Primeiro, apresentam os jogadores & ameaca, e permitem que eles des-
cubram o nome, os poderes e os objetivos do vildo. Se for um vilao ja
existente, os herdis descobrem seu plano atual (e talvez o modo como ele
escapou da prisdo ou sobreviveu & morte certa em uma histéria anterior).
Se a ameaca for um desastre, os heréis véem os primeiros sinais, e aconse-
Iham-se com especialistas sobre o que vai acontecer, e assim por diante.

Encontros iniciais também dao oportunidades para que os herdis
ganhem pontos heréicos. Isto significa que os primeiros encontros da aven-
tura nao precisam acabar com a vitoria dos herdis. De fato, & melhor para
eles, a longo prazo, se eles forem derrotados. Quanto mais contratempos
os her6is enfrentarem no inicio, mais pontos heréicos ganham para usar
mais tarde. Em uma histéria em quadrinhos classica, os her6is encontram
a ameaca e sofrem algum tipo de derrota. Seus poderes podem se mos-
trar inadequados para lidar com o problema, seu plano pode dar errado,
o vildo pode escapar e assim por diante. Os herdis entdo reagrupam-se,
criam um novo plano e tentam mais uma vez.

E claro, nem todos os encontros precisam terminar em derrota para os
heréis, ou os jogadores podem ficar frustrados. Tenha em mente que vocé
também pode fazer os herdis enfrentarem capangas e desafios menores
no caminho para o grande final. Vocé pode conceder pontos hericos por
contratempos também, para dar aos jogadores um sentimento de vitoria
ao longo do caminho, para que seus problemas ndo parecam tao ruins
assim — os personagens sao superherdis, no fim das contas!

0 GRANDE FINAL

Entéo, ha o grande climax da aventura, o grande final. Neste momento, os
heréis finalmente enfrentam a ameaca principal da aventura, e tém uma
chance real de derrota-la. Pode ser um confronto final com o grande vilao,
detendo seus planos no tltimo instante, evitando um desastre ou enfren-
tando uma frota de invaséo alienigena nos confins do espaco. Qualquer
que seja o caso, os eventos da aventura chegam ao apice, e é hora de os
her6is surgirem para salvar o dia.

O final é o grande objetivo da aventura, aquilo pelo que os jogado-
res estiveram se esforgando, entéo vocé deve torné-lo tao emocionante e
divertido quanto possivel. Isto significa que o final deve ser desafiador;
encoraje os jogadores a gastar todos os pontos heréicos que eles acumu-
laram durante a aventura (lembre-se, eles ndo podem economizé-los para
gastar mais tarde!). Por outro lado, o final ndo deve ser tao dificil a ponto
de ser imp ou a aventura I acaba em frustracdo. £
melhor que as coisas acabem em uma vitéria decisiva dos heréis, embora
as vezes sua vitdria possa ser agridoce.

0 EPiL0GO

0O epilogo é quando vocé resolve qualquer coisa depois do climax da
aventura. £ quando os herdis arrastam os vilGes para a cadeia, encontram
quaisquer informagGes remanescentes, resolvem os mistérios da aventura
e assim por diante. Ainda podem existir ponta soltas no final da aventura
(veja No dltimo episédio..., na pagina 180), mas em geral as coisas
devem ser amarradas e resolvidas no desfecho

Vocé pode i o epilogo, p que os jogad des-
crevam o que seus herdis estao fazendo, ou simplesmente resumir tudo
para eles. Por exemplo: "Depois que vocés capturam o Rompe-Atomos e
d o reator desc as idades surgem para prender
o supervildo, e consertar os danos a usina nuclear. A cidade estd a salvo
mais uma vez".
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APITULO 10: CONSTRUINDO MUNDO

riar um universo. /sso sim é poder! E o poder que vocé tem como

mestre, j& que vocé pode criar todo o universo onde os herdis dos

seus jogadores atuam. Como ja vimos, as aventuras de Mutantes &

Malfeitores podem acontecer em uma cidade especifica, ou podem
levar os heréis a locais distantes, aos confins do espaco, a mundos alie-
nigenas e até mesmo a outras dimensdes e épocas! Vocé pode criar tudo
isso, deixando sua imaginagao correr solta. Um cenario bem elaborado
fornece recursos infinitos para suas aventuras.

CENARIO

O cendrio é o lugar e época em que a campanha ocorre. £ uma versdo do
mundo modemo, um mundo de fantasia medieval, o sistema solar em um
futuro longinquo ou um mundo imagindrio, completamente diferente da
Terra? Cada um dos cendrios a seguir tem seus pontos positivos e negati-
vos, e cada um é mais adequado para tipos especificos de campanhas

MODERNO

Na maior parte das vezes, as aventuras de superherdis ocorrem em uma
versao do mundo moderno, sendo a tnica (ou pelo menos a maior) dife-
renca a existéncia de superherdis e vildes. Existem os mesmos paises,
cidades e personalidades que se encontram no nosso mundo. A histria
provavelmente também é bastante parecida. Os superheréis podem ter
lutado contra os nazistas na Segunda Guerra Mundial, mas os Aliados
venceram a guerra mais ou menos na mesma época, por exemplo.

Esta abordagem é a mais facil, ja que ndo é preciso inventar muita
coisa. Vocé nao precisa explicar aos jogadores onde fica Nova York, por
exemplo, e pode tirar a maior parte das informacdes de que precisa de
guias, enciclopédias e da Internet. Vocé s6 precisa decidir o que é dife-
rente entre o seu mundo e 0 Nosso.

Se 0 seu jogo de Mutantes & Malfeitores situa-se no mundo moderno,
vocé pode querer escolher uma cidade ou &rea especifica como base de
operacdes dos personagens. A maior parte das equipes de herdis esta
associada com uma cidade ou mais de uma, onde mantém seu quartel-
general. Até mesmo uma equipe realmente global precisa de algum lugar
para chamar de lar, embora sua base possa ficar em 6rbita ou na Lua
(veja Quartéis-generais, na pagina 145, para mais informacges).

Vocé pode escolher basear os herdis em uma cidade do mundo real,
como Nova York, Sao Paulo, Londres, Paris ou Hong Kong, ou vocé pode
criar uma cidade ficcional onde os herdis possam viver e lutar. Cidades
reais oferecem o beneficio de acesso fécil a informagdes. Nao é dificil
encontrar coisas como mapas e guias para o Rio de Janeiro, por exem-
plo. Vocé pode brincar um pouco com as caracteristicas da cidade, para
adequé-a ao estilo e histéria da sua campanha, como por exemplo trans-
formar a Ilha de Alcatraz no quartel-general da equipe de herdis (ou numa
super-prisao para conter vildes). Apenas certifiquesse de que os jogadores

sabem de quaisquer mudancas grandes que vocé tenha feito a0 mundo
que eles conhecem, para que eles nao contem com informacdes erroneas.

Uma opcéao divertida pode ser utilizar a cidade onde vocé mora como
cendrio para sua campanha. Isto oferece um ambiente familiar, junto com
a diversao de ver superherdis e vilGes espancaremse nas ruas da sua vizi-
nhanca! Vocé pode usar locais importantes da cidade nas suas aventuras,
e personalidades e eventos locais podem inspira-lo. Talvez os herdis sejam
todos estudantes de um colégio ou universidade local em suas identi-
dades secretas, ou talvez trabalhem para uma companhia da area. Ora,
talvez os heréis sejam versGes super-poderosas dos jogadores!

Muitos herdis de quadrinhos vivem em cidades ficcionais, lugares que
ndo existem no mundo real, mas que sdo muito parecidos com vérias
cidades reais. Uma cidade ficcional exige mais trabalho, mas oferece mais
flexibilidade, ja que vocé pode criar exatamente o tipo de lugar de que
precisa para sua campanha, certificando-se de que a cidade tenha tudo
que vocé quiser. Vocé pode até mesmo misturar caracteristicas e locais de
diferentes cidades para criar uma cidade ficcional "composta”.

E claro, existem muitos outros cenarios além da Terra moderna. Em
geral, outros cendrios de Mutantes & Malfeitores sdo o passado ou o
futuro da Terra, mas também podem ser mundos totalmente diferentes.

HISTORICO

A Era de Ouro dos quadrinhos comegou no final dos anos 1930, e
Mutantes & Malfeitores pode facilmente ser jogado em qualquer ponto
dos (ltimos setenta anos, mais ou menos. Os jogadores podem interpretar
"homens de mistério” das aventuras pulp da década de 30, os primeiros
superherdis, lutando contra as for¢as do Eixo na Segunda Guerra Mundial
ou, ainda, agentes governamentais ou herdis patriéticos durante a Guerra
Fria dos EUA contra a Uniao Soviética.

Mas ninguém disse que vocé nao pode ir mais longe no passado, se qui-
ser. Os quadrinhos ja contaram histérias sobre herdis em quase qualquer
periodo histérico. O Velho Oeste oferece herdis cowboys, misticos indige-
nas e ciéncia estranha, baseada em vapor. Nas ruas iluminadas a gas da
Londres Vitoriana, os her6is podem encontrar tipos como Sherlock Holmes,
e enfrentar oponentes como o Professor Moriarty, Jack o Estripador, o
Capitdo Nemo e o sinistro Doutor Fu Manchu. Her6is medievais como os
cavaleiros na corte do Rei Artur podem enfrentar magos malignos, goblins
e monstros. Vocé pode voltar até as eras miticas da Grécia classica e do
Egito antigo, com deuses e herdis como personagens possiveis, ou épicos
chineses, com guerreiros capazes de saltar em nuvens e |utar com habili-
dade sobre-humana.

Cendrios histéricos podem ser inovadores e exéticos, mas, quanto mais
vocé se afasta da era moderna, menos as coisas se parecem com uma
histéria de superherdis, e mais com uma historia mitolégica de aventuras.
Isto é 6timo se vocé e os seus jogadores quiserem, e se vocé estiver dis-
posto a fazer um pouco de pesquisa. Vocé também pode ter o melhor dos

“Mas e se eu nao quiser criar um universo inteiro?” Sem problemal Dé uma olhada no suplemento importado Freedom City. Ele descreve uma cidade |

ficcional completa para as suas aventuras, com um imenso elenco de coadjuvantes, heréis PNJs e vildes. O livro detalha muitos lugares, e também
descreve alguma coisa do mundo (e do universo) além de Freedom City. Vocé pode usar o cenario como é descrito, ou modifica-lo para suas necessidades,

ou simplesmente usa{o como um exemplo de como criar o seu préprio mundo tnico de superherdis. |
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dois mundos, ambientando sua campanha nos dias atuais e fazendo com
que os herdis visitem qualquer um desses diferentes cenarios, por meio de
viagens no tempo ou entre dimensdes, ou talvez em um mundo onirico ou
realidade virtual. Colocar her6is modernos em um cenario diferente por
uma ou duas aventuras pode ser uma mudanca divertida, principalmente
se os herGis tiverem habilidades diferentes no novo cenario.

FUTURISTA

Nao sao poucas as HQs que especulam sobre como serd o futuro. Existem
muitas HQs de ficcao cientifica, junto com histérias de superheréis ambien-
tadas em diferentes pontos no futuro da Terra. Vocé pode escolher um
ambiente no futuro préximo ou algo bem diferente do mundo moderno.

Um cenério no futuro préximo pode ser bastante parecido com os dias
atuais, com a adicdo de alguma tecnologia e alguns novos problemas
que vém com esse avanco. Por exemplo, pode haver carros voadores,
modificacdes cibernéticas (uma nova fonte de superpoderes) e avancos
na tecnologia da computacdo, junto com aumento na criminalidade e
decadéncia urbana. Os herdis podem espreitar nas ruas de cidades som-
brias e cheias de arranha-céus, tentando proteger os inocentes onde um
sistema legal corrupto falhou. Por outro lado, o futuro préximo pode ser
mais agradavel, e os heréis podem estar tentando defender as conquistas
da humanidade de forcas que desejam destruf-las.

Algumas histérias em quadrinhos futuristas ocorrem apds uma terrivel
catastrofe que praticamente destruiu a civilizagdo. Em um ambiente como
esse, 0s herdis podem ser os tltimos sobreviventes da humanidade nor
mal, ou podem ser mutantes superpoderosos, supersoldados treinados
(talvez como armas na Ultima Guerra), ou até mesmo ciborgues ou visi-
tantes alienigenas. Suas aventuras costumam girar em torno de proteger
bolses de civilizacgo contra mutantes enfurecidos, e impedir ambiciosos
senhores da guerra de conquistar o mundo ou destruir pessoas inocentes.

Cendrios no futuro distante em geral possuem viagem espacial mais
rapida que a luz, permitindo que os heris visitem (ou venham de) dizias
ou centenas de mundos diferentes. Uma equipe de herdis pode se juntar
vinda de diversos mundos, para proteger a Federacdo Galactica de inva-
sores alienigenas hostis, enquanto também lida com desastres e piratas
espaciais. Ou entdo um grupo de herdis pode explorar os confins des-
conhecidos do espaco a bordo de uma nave, encontrando saqueadores,
déspotas e outros vildes que devem derrotar no caminho.

FORA DESTE MUNDO

Por fim, vocé pode asuac de Mutantes & Malfeit

em um mundo que nao seja a Terra. A natureza do mundo depende do
tipo de campanha que vocé quer conduzir. Em geral, se vocé quer um
cendrio moderno, ndo ha muita razao para nao usar a Terra, ja que é um
terreno familiar, e pode poupar muito trabalho. Assim, a maior parte des-
ses cendrios tende a ser mundos de fantasia para aventuras.

POR TRAS DA MASCARA: CENARIOS EXISTENTES

Ja existem vérios mundos de superherdis. As grandes editoras de
quadrinhos vém criando-os ha mais de sessenta anos, e os RPGs de super-
heréis existem ha mais de vinte, tendo construido um legado de vérios
cendrios. Em vez de criar um universo de campanha totalmente novo
para 0 seu jogo, vocé pode escolher um cendrio de superherdis existente
e uséo, ou juntar pedacos de diferentes cenarios de que vocé gosta e
combina-los para criar seu mundo ideal. Cenarios existentes podem ser
mais familiares a alguns jogadores, e pode ser mais facil para eles entrar
no jogo, embora vocé possa ter problemas se os jogadores conhecerem o
cenario melhor que voce, ou se vocé quiser mudar algumas coisas.

[cONSTRUINDOIMUND S

OUTROS MUNDOS

Mesmo se vocé decidir que quer um tipo especifico de mundo para o seu
jogo, isso nao significa que vocé nao pode usar as outras idéias neste
capitulo. Os quadrinhos estéo repletos de todos os tipos de mundos, que
os herdis podem visitar e onde podem ter aventuras. Existem mundos alie-
nigenas, alguns bastante parecidos com a Terra (talvez com analogos a
periodos na histéria da Terra, como o Império Romano). Existem “mundos
perdidos”, lugares ocultos na Terra (ou dentro dela) que contém selvas pri-
mitivas cheias de dinossauros, civilizaces antigas e mundos de fantasia.
Por fim, h& um potencial infinito de Terras paralelas, onde a histéria pode
ter se desenrolado de outra maneira, permitindo que os herdis visitem
mundos com premissas totalmente diferentes, talvez até mesmo os seus
cenarios favoritos de ficcao e quadrinhos.

ESTILO

0 mestre escolhe o estilo do jogo, de preferéncia com base em suges-
toes dos jogadores sobre o tipo de jogo que os interessa. Assim como
os quadrinhos de superheréis variam em termos de estilo desde a aven-
tura colorida até as tramas intrincadas com sangrentos dilemas morais, as
séries de Mutantes & Malfeitores variam de tom. Uma vez que um estilo
de jogo seja estabelecido, cabe ao mestre manté-lo. Isto significa criar
aventuras e encontros adequados ao estilo de jogo, e encorajar 0s joga-
dores ao modo de pensar do estilo, e a interpretar seus personagens de
acordo. A seguir, alguns estilos de jogo possiveis.

QUATRO-CORES

0O estilo “quatro-cores” é assim chamado por causa da época quando
0s drinhos eram i i dose quatro cores (vermelho,
azul, amarelo e preto) em varias proporcdes. Representa uma época
bastante simples, quando as divisdes entre o bem e o mal eram clara-
mente definidas. Os herdis podem enfrentar uma invasao alienigena de
outra dimensao em uma aventura e explorar um mundo perdido cheio
de dinossauros e homens das cavernas na préxima. O realismo néo é to
importante quanto uma historia emocionante e divertida.

Por outro lado, os quadrinhos quatro-cores eram muitas vezes incon-
sistentes, e podiam descambar para o extremamente fantastico ou até
mesmo bobo (com herdis capazes de empurrar planetas para fora de suas
orbitas ou extinguir sis). O mestre pode querer limitar alguns dos ele-
mentos mais extravagantes dos quadrinhos quatro-cores em seus jogos.
Ou néo, deixando os jogadores fazerem loucuras, e até mesmo permitindo
heréis acima do 20° nivel, com poderes tremendos, vistos nos quadrinhos
da Era de Prata dos anos 50 e 60.

O estilo quatro-cores é simples e direto. Os herdis sao os mocinhos e
0s viles sao normalmente maus até o osso (com algumas almas incom-
preendidas precisando de ajuda). A solucdo de problemas é questdo de
combate ou inteligéncia, e a interpretacdo é uma oportunidade para dis-
cursos moralistas e borddes espertos, ou para trocar insultos ou piadinhas
com os vildes ou com outros heréis.

TONS DE CINZA

Nos tltimos anos, os quadrinhos de superherdis incorporaram um grau
maior de realismo. Isso muitas vezes resulta em um tom mais sombrio e
violento, em que os herdis tornam-se vigilantes lutando contra criminosos
enlouquecidos. Os superpoderes séo tratados com uma maior preocupa-
¢ao com a fisica do mundo real — um soco de um homem forte o bastante
para erguer um tanque deve estracalhar a cabeca de um humano normal,
em vez de meramente atordoa-lo. Os herdis utilizam ataques letais como
garras e pistolas, e o combate tende a ser sangrento, com muitas baixas.




0 estilo de tons de cinza permite aos jogadores uma liberdade consi-
deravel, j& que os herdis podem usar quaisquer meios disponiveis para
cumprir seus objetivos, e muitas vezes usam-nos mesmo. Por outro lado,
muitas vezes ¢é dificil distinguir os heréis dos vildes neste estilo de jogo, j
que ambos utilizam métodos cinicos ou mesmo sanguinolentos. As autori-
dades tendem a confiar menos em herdis sombrios, a menos que os herdis
estejam trabalhando como “forcas especiais” para operacdes clandestinas
ou como o brago armado de uma agéncia governamental. Mesmo nesse
caso ha uma desconfianca consideravel de qualquer um que vista uni-
forme ou mostre poderes sobre-humanos, ja que os inocentes muitas vezes
sofrem com os conflitos entre herdis e seus oponentes.

0 estilo de tons de cinza apresenta oportunidades para maior profun-
didade e realismo. A linha diviséria entre herdis e viloes nao é clara, e
pode nao existir. Os jogad t&m maior resp bilidade por decidir as
agdes de seus personagens, e podem ter maior impacto sobre o mundo.
Os herdis muitas vezes enfrentam dilemas e conflitos morais, como apoiar
um governo corrupto que garante a ordem e a estabilidade contra os
rebeldes que desejam derrubé-lo, ou agir fora da lei para lidar com viloes
que o sistema legal nao pode alcancar.

0 CAMINHO DO MEIO

O estilo do seu jogo pode estar em algum lugar entre os dois extremos.
Vocé pode querer um jogo quatro-cores, mas com um “peso” Um pouco
mais moderno, por exemplo. Os quadrinhos experimentaram com muitos
estilos diferentes ao longo dos anos, e vocé pode tirar elementos de todos
eles para o seu proprio jogo, ou criar o seu estilo pessoal.

O que quer que vocé escolha, tente tornar o estilo do seu jogo claro
para os jogadores, para que eles saibam o que esperar e possam criar
herdis adequados. Um vigilante que mata seus oponentes a sangue frio
pode néo ser apropriado para um jogo com predominio de quatro-cores.
Da mesma forma, um escoteiro heréico pode parecer ridiculo em um jogo
de tons de cinza sombrios. Se vocé achar que o conceito de um persona-
gem especifico ndo é adequado ao seu estilo de jogo, € melhor dizer ao
jogador de antemao, e pedir um personagem diferente, do que ter proble-
mas mais tarde, quando o jogador nao estiver se divertindo.

MORTALIDADE ALTA E BAIXA

Mutantes & Malfeitores € projetado para que os ataques em geral causem
dano nao-letal, que nunca fere seriamente os personagens. Até mesmo o
mais poderoso ataque nao-letal faz pouco mais que nocautear o inimigo,
e assim os herdis e viloes podem se esmurrar o dia inteiro sem quaisquer
efeitos sérios. O ataque letal ocasional parece muito mais perigoso em
comparagao, embora muitos herdis tenham salvamentos de Fortitude e
Resisténcia altos o bastante para evitar seus piores efeitos.

Contudo, alguns jogos, em particular aqueles com um estilo mais vio-
lento e realista, podem pedir uma abordagem diferente. Nesses jogos,
ataques letais sao a norma, e os personagens tém muito mais chance de
acabar desabilitados ou até mesmo mortos em combate. Capangas nao
sao nocauteados — eles morrem as diizias, de varias formas espetaculares.
Nesses jogos, um salvamento de Resisténcia alto é vital para um herdi se
manter vivo, e poderes de Cura e Regeneragdo sao muito importantes.

0 outro lado da moeda séo séries de mortalidade baixa, em que os per-
sonagens quase nunca sofrem ferimentos sérios, e ninguém nunca morre
de verdade. Nesse caso, a op¢do de ataques letais (veja na pagina 163)
nao esta disponivel. Assim, o pior que pode acontecer em combate é ser
nocauteado. Contudo, isto pode forcar a verossimilhanca para alguns joga-
dores, e pode tornar certos tipos de personagens inadequados ao jogo.

Assim como o estilo, 0 mestre deve explicar aos jogadores com antece-
déncia se uma série tem mortalidade alta ou baixa, para que eles saibam
0 que esperar e possam criar seus personagens de acordo.
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REALISMO ALTO E BAIXO

Os leitores vao notar que as regras de Mutantes & Malfeitores refletem a
“realidade” do mundo dos quadrinhos, ndo a do mundo real. Por exemplo, &
realista que alguém capaz de erguer um tanque nao atravesse pessoas nor
mais com o punho, quando da um soco? E realista um homem (ndo importa
sua forca) levantar um prédio sem que o prédio desabe? Claro que néo,
mas as coisas funcionam assim nos quadrinhos. O mesmo vale para muitos
outros superpoderes que violam as leis da fisica que conhecemos. O obje-
tivo de Mutantes & Malfeitores nao é simular rigorosamente os efeitos reais
de forca sobre-humana ou raios de calor capazes de derreter aco, é simular o
modo como essas coisas funcionam para os superherdis de HQs.

Se vocé quiser injetar mais realismo no seu jogo de Mutantes &
Malfeitores, use as dicas a seguir.

MODIFIQUE 0S PODERES

Vocé pode exigir que certos super-poderes, como Super-Forca, funcionem
de maneira mais realista do que nas regras atuais. Por exemplo, vocé pode
dizer que Super-Forca sempre causa dano letal, e que os personagens pre-
cisam de efeito alavanca para usar sua forca. Um personagem superforte
nao pode deter um carro em movimento sem danifica-lo, ou erguer uma
estrutura sem que ela desabe com o préprio peso. Outros poderes podem
ser modificados de forma semelhante, ou completamente eliminados.

LIMITE O ESFORCO EXTRA

Vocé pode limitar ou reduzir os efeitos de esforco extra, dizendo que os
personagens ndo podem usa-o para ganhar extras ou feitos de poderes,
por exemplo. Vocé também pode reduzir o esforco extra, dizendo que adi-
ciona apenas uma ou duas graduagdes em um poder, e assim por diante.

LIMITE 0S PONTOS HERGICOS

Limitar o niimero e o uso de pontos heréicos adiciona maior realismo ao
jogo, e forca os herdis a confiar mais em suas caracteristicas e na sorte
(representada pelas rolagens de dados). Vocé pode conceder menos pon-
tos heréicos, ou limitar os jogadores a um niimero maximo de cada vez.
Vocé também pode mudar as coisas que os pontos heréicos podem fazer.
Eliminar a habilidade de vencer a fadiga torna o esforco extra muito mais
custoso. Eliminar a habilidade de recuperarse ou de sobrepujar ferimentos
torna o combate mais rapido e dificil, enquanto que eliminar a habilidade
de evitar a morte torna o jogo muito mais letal. Eliminar totalmente os
pontos herdicos da ao jogo um ar menos “quadrinesco” e mais realista.

RECUPERACAQ LENTA

Os personagens em Mutantes & Malfeitores recuperam-se de dano com
bastante rapidez. Em um jogo mais realista, os personagens podem se
recuperar mais lentamente — digamos, uma hora para machucado, um
dia para ferido, 20 minutos para inconsciente e uma semana para desa-
bilitado. Isto significa que os ferimentos colocam os personagens fora de
acdo por mais tempo, e os jogadores terdo que evita-los com mais afinco.

GENERO

As campanhas de Mutantes & Malfeitores sao naturalmente influenciadas
pelo género dos quadrinhos. As HQs tém vérias "eras” ou géneros distin-
tos, e vocé pode usa-os como base para o seu jogo. Note que, embora as
diferentes eras discutidas abaixo sejam baseadas nos gibis de superheréis,
nao sao necessariamente analogos exatos dos termos usados pelos histo-
riadores dos quadrinhos. Para comecar, ndo ha um consenso geral sobre
coisas como o exato comego ou fim de uma era, ou mesmo sobre seus



nomes. Contudo, esses termos sao parecidos o bastante para dar a vocé
uma idéia geral de como capturar o género de uma era especifica.

ERA DE OURO

A Era de Ouro dos quadrinhos e a revista de sup ois moderna come-
caram no fim da década de 1930, com a publicacdo dos primeiros gibis
apresentando herdis em uniformes coloridos na luta contra o crime. Esses
“super herdis” (como logo passaram a ser conhecidos) eram um grande
sucesso com o publico das revistas, em sua maioria composto de jovens, e
as editoras comegaram rapidamente a langar novos titulos, novas histérias
e novos herdis para suprir a demanda. As primeiras HQs eram simplistas
pelos padroes atuais, mas também apresentavam herdis com posturas
surpreendentemente agressivas. HerGis da Era de Ouro que matavam
propositalmente seus inimigos, por exemplo, podem surpreender fas que
conhecem os heréis mais "bem-acabados” da Era de Prata.

Durante a Segunda Guerra Mundial, muitos gibis contavam histérias de
heréis lutando contra o Eixo. Procurando o que fazer enquanto estavam
postados nos frontes da Europa e do Japao, muitos soldados comecaram
a ler quadrinhos, e a demanda subiu as alturas. Gibis levados ao Japao
pos-guerra por soldados norte-americanos deram inicio as industrias de
mangd e animé. A Era de Ouro foi 0 comego de tudo, a aparicdo de uma
nova midia e um novo tipo de mitologia, o superherdi, ou o assim-cha-
mado "homem de mistério”. A primeira superheroina surgiu em 1941,
com a criagao da Mulher-Maravilha pela DC Comics.

HEROIS “PULP”

Alguns dos ancestrais dos quadrinhos da Era de Ouro eram as revistas
pulp das décadas de 1920 e 1930, em especial histérias de aventuras
com heréis que possuiam habilidades acima dos humanos normais. Pulps
eram revistas muito baratas, que apresentavam contos (em prosa, nao
quadrinhos) de mistério, aventura, ficgao cientifica, terror, guerra e outros
géneros. Eram chamadas assim pela baixa qualidade do papel (“polpa",
e nao celulose) e, apesar de tudo, ap ao mundo imp:
escritores. Os heris dos pulps tinham muitos dos elementos dos super
her6is: poderes incomuns, codinomes, méscaras, esconderijos secretos e
bizarras galerias de inimigos. Eles ajudaram a inspirar os primeiros escrito-
res de quadrinhos (muitos dos quais também escreviam para os pulps).

HOMENS DE MISTERIO

Os her6is da Era de Ouro sao muitas vezes conhecidos como “homens
de mistério”, porque originalmente eram vigilantes sombrios, em vez dos
heréis de roupas brilhantes que apareceram mais tarde. Certamente os
primeiros her6is uniformizados que apareceram em pablico eram miste-
riosos; ninguém sabia quem eles eram, de onde vinham ou o que podiam
fazer. Alguns acreditavam que as histérias sobre seus poderes sobre-hu-
manos eram apenas exageros; em alguns casos, era isso mesmo! Muitos
heréis da Era de Ouro usavam engenhocas e truques para convencer as
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pessoas de que tinham poderes estranhos. Em geral, nos anos pré-guerra
da Era de Ouro, os heréis sao misteriosos, e as autoridades ndo confiam
neles completamente, pois nao sabem o que pensar ainda. Ao comego da
Segunda Guerra Mundial, os homens de mistério comegaram a lembrar
mais os superherdis modernos.

Os her6is da Era de Ouro entram em algumas categorias amplas. O
mestre pode desejar guiar os jogadores para que escolham esses tipos de
herdis, e usa-los como arquétipos para PNJs da Era de Ouro.

Vingadores sao em esséncia combatentes do crime, heréis de agéo,
inimigos da injustica. Muitas vezes, sdo motivados por um desejo de vin-
ganca, devido & morte de um ente querido ou alguma outra injustica que
sofreram. Outros sao playboys entediados que encontram um propdsito
em suas identidades uniformizadas. Contudo, escolhem o caminho supe-
rior e tentam levar os criminosos a justica. Vingadores costumam operar &
noite, e confiam em seus punhos e habilidades atléticas — as vezes junto
com um pequeno repertério de aparelhos — para fazer o servico.

iros sao explorad cientistas e i por natureza.
Em geral, recebem seus poderes em um encontro com forcas estranhas em
alguma terra distante e exdtica. Aventureiros costumam ser inteligentes
e cultos, embora alguns sejam um pouco mais questionaveis, e habilido-
sos em adquirir “antigiiidades" através da furtividade. Aventureiros viajam
muito. Suas habilidades variam de proezas atléticas e alguma capacidade
de combate apoiada por seu conhecimento e experiéncia até poderes ou
dispositivos incomuns, que obtiveram em suas viagens.

Patriotas acreditam firmemente em sua naco. Em geral, sdo pessoas
comuns, que receberam habilidades extraordinrias por circunstancias
de sorte (acidentalmente ou de propdsito). Patriotas costumam ser extre-
mamente humildes ou bastante fanfarrdes quando o assunto é o seu
pais como o melhor no mundo todo. Em qualquer caso, sua dedicacao
¢ inquestionavel; eles amam seu pais, e ndo ha nada que nao fariam por
sua terra. Patriotas costumam se vestir em uniformes que mostrem sua
devogao (baseados na bandeira do pais, por exemplo).

Truques tém um aparelho, técnica ou mesmo origem especificos e tini-
cos que torna-0s o que sdo. A maioria dos trugues costuma ser bastante
comum, exceto pela (inica coisa que concede seus poderes. Por exemplo,
um truque pode ser um operdrio que encontrou uma poderosa lampada
mégica. Truques costumam ter um tema forte, e aterse a ele, como a hero-
ina que pode enxergar no escuro, com aparelhos que escurecam a area,
para que ela tenha vantagem.

Divinos possuem poderes tremendos, normalmente de natureza
magica ou cdsmica. Podem operar sob certas restricdes que os impedem
de exercer seu poder liviemente, caso contrario tendem a brilhar muito
mais que seus aliados mortais. Muitas vezes, herdis divinos tém preocupa-
cdes maiores que os simples humanos. Podem ter que lidar com oponentes
iguall divinos, eng seus colegas bl mais
mundanos. Em geral, herdis divinos sao melhores como PNJs em um jogo
na Era de Ouro, a menos que todos os herdis sejam igualmente poderosos
(e desafios i cosmicos).

Em 1954, o psiquiatra Dr. Frederic Wertham publicou seu livro Seduction of the Innocent ("Sedugéo dos Inocentes”), no qual afirmava que a leitura
de gibis tinha um efeito negativo sobre os jovens dos Estados Unidos. Audiéncias no senado americano i

quadrinhos, e ameacaram fechar a industria inteira.

Tomando medidas preventivas, as principais editoras propuseram e adotaram seu préprio cédigo para regulamentar o contetido das revistas em
quadrinhos. Entre outras coisas, o novo “Comics Code Authority” ("Cédigo de Etica", no Brasil) proibia qualquer tipo de violéncia explicita, sexo, sangue
e outros contetidos “maduros”. Em geral, “limpava" o contetido dos gibis, e quase destruiu a indstria (ou salvou-a, dependendo do seu ponto de vista).

o contetido “ avel" dos

Muitas editoras faliram, e géneros inteiros de quadrinhos, especialmente horror e crime, simplesmente pararam de ser publicados.
Ironicamente, o Comics Code fez com que as editoras restantes se voltassem aos superher6is, jd que era mais facil encaixé-los nas restricdes do r
Cédigo. Essas diretrizes foram a fonte de boa parte de inocéncia e leveza da Era de Prata. ‘
L
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A SEGUNDA GUERRA MUNDIAL

0O evento mais importante da Era de Ouro dos quadrinhos é a Segunda
Guerra Mundial. Mesmo antes da entrada dos Estados Unidos na guerra,
os heréis de quadrinhos ja lutavam contra os fascistas. Depois da decla-
racao de guerra dos EUA, os principais adversarios eram supersoldados
nazistas e japoneses (assim como quinta-colunas, sabotadores e traidores).
A presenca de campedes super-poderosos tanto no Eixo quanto entre
os Aliados em geral explica o fato da guerra ter seguido um curso muito
semelhante ao do nosso mundo. Assume-se que os supersoldados do Eixo
e dos Aliados combatiam uns aos outros e anulavam-se, para que a guerra
seguisse de forma parecida. Vocé sempre pode mudar isto em seu mundo,
criando uma histéria alternativa (veja na pagina 204) ou uma outra razao
pela qual os superherdis nao tenham mudado o curso da guerra. De qual-
quer maneira, o periodo da Segunda Guerra Mundial é uma excelente
época para uma campanha de Mutantes & Malfeitores da Era de Ouro.

A SUPER-LACUNA

No mundo real, os gibis de superherdis entraram em declinio apés a
Segunda Guerra Mundial, e quadrinhos sobre monstros, terror e piratas
tornaram-se mais populares. Muitos universos de quadrinhos escolhem
explicar a falta geral de aventuras de superherdis na década de 1950
como uma reagdo ao "Perigo Vermelho". Por exemplo, os superheréis e
vigilantes mascarados sao muitas vezes perseguidos durante os anos 50,
acusados de serem simpatizantes comunistas. Isto faz com que muitos
deles se aposentem ou se escondam, ou comecem a agir fora da lei

Vocé pode criar sua propria explicacao para uma “lacuna” na atividade
superhumana durante esta época. Talvez uma invasao de alienigenas
transmorfos leve a uma desconfianca em relagdo aos superherdis, ou
talvez os heréis da Era de Ouro tenham escolhido a aposentadoria, desva-
necendo-se na obscuridade ao longo do tempo. Em geral, o fim da década
de 1950 é tido como o fim da Era de Ouro e o comego de algo novo.

ERA DE PRATA

A Era de Prata dos quadrinhos comegou com a “segunda geracao" de
superherdis, de 1959 a 1963, mais ou menos. Os quadrinhos desta era
costumavam apresentar heréis mais poderosos que seus predecessores
da Era de Ouro (com excecdo de alguns personagens divinos da Era de
Ouro). Os quadrinhos da Era de Prata também tinham uma abordagem
clara de ficcao cientifica, com mais alienigenas, tecnologia fantéstica e
origens cientificas, especialmente envolvendo energia atdmica e muta-
¢bes. Muitos personagens classicos dos quadrinhos surgiram aqui, ou
estabeleceram-se em suas formas e mitologias atuais durante este tempo.

LEVEZA

Os quadrinhos da Era de Prata séo caracterizados por um tom leve, e um
sentido de diversao inocente. Os herdis nao sao os vingadores sombrios e
raivosos do comego da Era de Ouro e do periodo da guerra, mas exemplos
brilhantes do melhor da humanidade. A Era de Prata vé o desenvolvimento
de coisas como os cédigos herdicos contra matar e 0 apoio a lei, a justica
e aos valores americanos. Em parte, isto se deve ao “Comics Code” (veja na
pagina anterior), que proibia alguns elementos sombrios. Na Era de Prata,
os heréis sao herdis, os vildes sao vildes, e ndo ha intermediarios.

Os quadrinhos da Era de Prata também no se levam muito a sério.
Nao sdo satiras — embora muitas vezes sejam bobos e/ou exagerados
— mas ndo se concentram no realismo de um mundo de herdis e vildes
uniformizados. Em geral, as conseqiiéncias dos superpoderes séo alegre-
mente ignoradas para permitir histérias melhores. Ninguém se pergunta
como um her6i pode erguer um navio de guerra, ele apenas ergue! O
mesmo vale para indmeros outros elementos. Danos colaterais sao miste-
riosamente consertados entre as edicdes (ou paginas!). Viloes capturados
vao para a cadeia, sem qualquer preocupacao com julgamentos demora-
dos ou questdes legais. Ninguém pergunta por que um inventor genial
nao desenvolve o Teflon ou a cura do cancer em vez de "raios vitais" ou




foguetes de superciéncia. Em geral, a palavra de ordem da Era de Prata
€ "nao se preocupe com isso!". Se for divertido como parte da histéria, va
em frente e use o que quiser, e ndo se importe com as conseqiéncias ou
implicagdes para o mundo como um todo.

A GUERRA FRIA

Durante a Era de Prata, a Guerra Fria estava em sua plenitude, e em evi-
déncia nos gibis. Isso fez com que os vildes nazistas da Era de Ouro fossem
substituidos por viloes comunistas da Unido Soviética ou da China.

Os viloes comunistas (comunistas nunca eram herdis) foram caricaturas
tao grandes quanto os fascistas dos anos 1940. Tinham uma lealdade acé-
fala ao Estado ou entao eram corruptos, e serviam o Partido Comunista
apenas enquanto isso servisse a seus proprios objetivos. Emblemas comu-
nistas como a estrela vermelha (ou as estrelas amarelas em um campo
vermelho, da China) e a foice e martelo russos eram quase obrigatérios
nos uniformes dos viloes comunistas.

A medida que a Era de Prata prosseguiu, a postura em relacio aos
personagens comunistas (ou pelo menos vindos de nagdes comunistas)
abrandou-se um pouco, embora eles tenham permanecido como estereé-
tipos. Alguns personagens escolhiam fugir para o Ocidente, rejeitando o
comunismo e mostrando seu lado heréico. Seus antigos “camaradas” em
geral cacavam-nos por sua traicao.

A ERA ATOMICA

A Era de Prata também € o inicio da era atdmica, com a proliferacdo da
energia — e das armas — nucleares. O fantasma da Bomba durante a
Guerra Fria apenas aumentou a mistica do “poder atémico”, que tornou-se
a origem de muitos personagens da Era de Prata. Exposicdo descontro-
lada & radiacao — raios césmicos, bombas gama ou mordidas de animais

radioativos — era um elemento de muitas origens. Os quadrinhos também
especulavam que os niveis cada vez maiores de radiacdo no ambiente
(devido a testes atdmicos e coisas do género) causavam mutacdes em
larga escala, levando a uma nova geragao de mutantes super-poderosos.

De muitas formas, esses “filhos do atomo” personificavam os medos da
energia nuclear. Também serviam como analogos das revolugées sociais
das décadas de 60 e 70, especialmente o movimento dos direitos civis.
Eram os filhos estranhos, incompreensiveis para seus pais. Pessoas odiadas
e temidas por serem o que eram. Mesmo assim, alguns mutantes escolhiam
o caminho mais nobre, usando seus poderes para proteger um mundo que
queria destruios. Esta analogia atrafa muitos leitores (que fregiientemente
eram, eles mesmos, adolescentes rejeitados), levando & popularidade dos
heréis mutantes. A origem Mutac&o (veja na pagina 197) traz mais infor-
magdes sobre como incorporar este tema na sua campanha.

SUPERS DE SEGUNDA GERACAO

Os herdis da Era de Prata compunham uma nova geracao de superheréis,
muitas vezes seguindo os passos de seus predecessores da Era de Ouro.
Algumas editoras de quadrinhos criaram versdes atualizadas de seus per-
sonagens da Era de Ouro, para um publico totalmente novo, enquanto
outros herdis da Era de Prata surgiam inéditos. A explosao na publica-
cao de quadrinhos nos anos 1960 certamente significou que havia mais
heréis do que apenas o punhado de sobreviventes da Era de Ouro

Assim como a geracdo pés-guerra da época, os herdis da Era de Prata
muitas vezes tinham posturas diferentes daquelas da geracdo anterior.
Seus mentores da Era de Ouro, se aparecessem, eram vistos como "anti-
quados”. Os heréis da Era de Ouro que passaram & Era de Prata as vezes
sentiam pertencer a uma época passada, e imaginavam o que tinham a
oferecer a essa nova geragao.
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Vocé pode incorporar esses elementos na sua campanha de duas for
mas. Primeiro, pode criar herdis da Era de Ouro para serem seguidos pela
nova geragao, talvez até mesmo fazendo com que alguns deles assumam
0s papéis (e nomes) de seus predecessores, assim como ocorreu nos qua-
drinhos. Segundo, vocé pode dar oportunidades para os herdis interagirem
com a geragao anterior, talvez enfatizando o “conflito de geracdes". Isto é
mais eficiente se um dos herdis dos jogadores estava ativo durante a Era
de Ouro, e agora est4 se ajustando (ou ndo!) aos novos tempos.

FRONTEIRAS FANTASTICAS

Mais que a Era de Ouro, a Era de Prata dos quadrinhos é uma época
de maravilhamento. Na era em que a humanidade desbravou o espaco e
alcangou a Lua, os quadrinhos apresentavam um repertorio fantastico de
novos mundos, cidades ocultas, dimensoes fantasticas, planetas alienige-
nas e forgas césmicas. Muitos herdis da Era de Prata eram exploradores
por natureza, desbravando caminhos a essas novas fronteiras.

Mundos perdidos incluem platos isolados, onde os dinossauros ainda
vivem (e talvez cacem tribos de humanos primitivos). Exemplos vivos de
civilizagdes mortas como 0s gregos antigos, 0s romanos, 0s astecas ou 0s
maias ainda podem existir, e ter tecnologia (ou magia) a frente de seus
ancestrais, ou até do mundo moderno.

Civilizacdes ocultas sio fontes de herdis e vildes. Cidades escondidas
em lugares isolados como o Himalaia, a Antartida ou o fundo do oceano
530 0 lar de ramos da raca humana. Cidades submersas como Atlantida e
Lemuria sdo comuns nos quadrinhos, habitadas por tritdes e sereias. Talvez
cidades lendarias, como Shangri-La e El Dorado, existam em uma ou outra
forma. Vocé pode decidir qudo escondidas estao essas civilizacoes, como
sao os habi e quais ibilidades de elas oferecem.

Dimensdes fantasticas variam de lugares abstratos como o plano
astral e a dimensao das trevas (ou dimensdes conceituais similares) a Terras
paralelas, onde a histéria tomou um rumo diferente. Os heréis podem usar
Movimento Dimensional para alcancar essas dimensdes, enquanto que
seus habitantes podem fazer o mesmo para chegar a Terra.

Mundos alienigenas abrigam civilizacdes alienigenas, muitas delas
humanéides, que possuem tecnologia avancada o bastante para chegar a
Terra. Racas alienigenas podem ser pacificas e indiferentes a um "fim-de-
universo" como o nosso planeta, mas muito mais numerosas sao as racas
invasoras. A origem Alienigena (veja na pagina 194) traz algumas idéias
adicionais sobre o uso de alienigenas na sua campanha.

MACACOS ME MORDAM!

Julius Schwartz, um veneravel e importante editor da DC Comics durante
décadas, notou que os gibis vendiam mais quando tinham um macaco
ou gorila na capa (especialmente um macaco falando ou agindo como
humano). Vendiam tao mais, na verdade, que a DC instituiu uma politica
editorial que limitava o nimero de macacos nas capas de seus gibis a cada
més! A popularidade dos primatas levou a diversos personagens simios na
Era de Prata. Incluem herdis e vildes, assim como parceiros e coadjuvantes.
A maioria dos personagens macacos da Era de Prata mantém suas caracte-
risticas fisicas de simio, mas tem inteligéncia de nivel humano (ou maior!).
Para incluir um personagem como esse na sua campanha, comece com as
estatfsticas do simio (veja na pagina 232), aumente as habilidades men-
tais do personagem e adicione quaisquer outras caracteristicas apropriadas
(pericias, feitos, poderes ou equipamento). O arquétipo Simio Sinistro (veja
na pagina 224) é um vilao primata pronto para uso.

CONTANDO VANTAGEM

Ah, como os vildes da Era de Prata amam contar vantagem! O mestre que
quiser encorajar a tradicdo da Era de Prata dos discursos empolados dos
vildes (ou "monélogos") pode usar as dicas a seguir.
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Um herdi pode fazer um teste de Blefar contra o resultado de um teste
oposto do vilao (Blefar, Intuir Inten¢do ou salvamento de Vontade, o que
for melhor) para encoraja-lo a perder tempo contando vantagem, dando
ao herdi a chance de fazer algo. Isto funciona como o feito Fascinar (veja
na péagina 62), mas o her6i nao precisa fazer nada para manté-lo. A cada
rodada, faca um novo teste de pericia ou salvamento de Vontade para
o vilo. Se ele falhar, continua discursando. Em geral, qualquer ataque
ou outra acdo por parte do herdi que afete diretamente o vildo encerra
o monélogo. Os jogadores podem (e muitas vezes devem) gastar pontos
her6icos no teste de Blefar para encorajar o vildo ao discurso.

ERA DE BRONZE

A Era de Bronze dos quadrinhos segue o final da Era de Prata, em algum
ponto nos anos 1970 e adentrando os anos 1980. E caracterizada por
uma sofisticacdo crescente em termos de caracterizacdo e histria, espe-
cialmente disposicao a lidar com temas mais complexos e maduros,
forcando os limites do Cédigo de Etica. Os quadrinhos da Era de Bronze
também apresentam modismos especificos e tendéncias sociais da época.

HEROIS HUMANOS

Os herdis da Era de Bronze tém pés de barro. Embora muitos herdis da Era
de Prata tenham recebido fraquezas, elas realmente vém a tona durante a
Era de Bronze. Em vez de herdis que apenas "implicam” uns com os outros,
por exemplo, temos herdis que enfrentam problemas sérios como alcoo-
lismo, uso de drogas e racismo. Os herdis séo retratados como pessoas, que
as vezes cometem erros ou tém falhas que precisam superar.

Isto cria muitas oportunidades para complicacGes em jogos estilo Era de
Bronze. Os herdis podem ter p imoniais ou de relaci
segredos pessoais sombrios, conflitos entre suas identidades civis e herdicas
e batalhas entre sua consciéncia e seu dever. Um problema particularmente
importante para os herois patridticos na Era de Bronze é o cinismo crescente
em relagdo ao patriotismo e a lealdade nacional em geral.

QUESTOES SOCIAIS

Os quadrinhos da Era de Bronze comecaram a lidar com alguns dos
assuntos proibidos pelo Cédigo de Etica, apresentando-os de um modo
considerado benéfico, oferecendo modelos positivos para os leitores
jovens. Por exemplo, as HQs tratavam do assunto das drogas, retratando-as
claramente como algo ruim. Desde que o problema néo fosse glorificado,
o Cédigo nao atrapalhava (até porque, nessa época, ele ja era algo prati-
camente auto-imposto pelas editoras).

Todas as principais questdes sociais das décadas de 1970 e 1980 surgi-
ram nos quadrinhos. A seguir, algumas das mais populares.

* Direitos da mulher: heroinas feministas e mulheres importantes tor-
naram-se mais comuns na Era de Bronze. Elas deixavam claro que néo
serviriam apenas como "secretarias” das equipes de herdis, e eram tao
ou mais capazes que os herdis homens. Vilas mulheres muitas vezes
estavam cheias da dominagao dos homens, e estavam preparadas para
dar o troco. As histérias variavam de problemas sérios de discriminacao
até “guerras dos sexos” bobas, em que heroinas autoconfiantes lutavam
contra seus colegas homens (geralmente sob influéncia dos vildes).

+ Poder negro: herdis de minorias raciais — principalmente negros — tor-
naram-se mais comuns na Era de Bronze, embora fosse quase obriga-
tério que esses herdis tivessem a palavra “Negro” em seus codinomes.
Muitas vezes, eram cruzados raivosos, lutando por direitos iguais.

« Alcool e drogas: o uso (e abuso) de alcool e drogas, antigamente
proibido pelo Cédigo de Etica, tornou-se um assunto durante a Era de
Bronze. Os herdis eram vitimas do “deménio da garrafa”, forcados a
lidar com as conseqiiéncias, ou descobriam que seus jovens protegi-
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dos eram viciados, da mesma forma que pais surpresos eram forcados
a lidar com seus filhos que usavam drogas. Mais tarde, a “Guerra as
Drogas” tornou-se um tema comum, e os traficantes viraram inimigos
tipicos dos herdis “de rua". Alguns herdis até mesmo recebiam seus
poderes de acidentes envolvendo drogas experimentais, numa refe-
réncia ao tema dos “supersoldados” da Era de Ouro, e alguns deles
descobriam que tinham um problema com drogas, surgido da fonte
de seus poderes.

* Poder para os jovens: dos “filhos da flor” dos anos 1960 & "Geragdo
Eu" dos anos 1980, a Era de Bronze apresentava mais jovens que nao
eram apenas parceiros de mentores mais velhos, mas heréis completos
por si s6. Muitas vezes, a geracao mais jovem tinha uma nova forma de
fazer as coisas, e estava procurando independéncia dos mais velhos.

¢ Multinacionalismo: seguindo as tendéncias dos direitos das mino-
rias, os quadrinhos no final da Era de Bronze comegaram a introduzir
mais her6is e vildes vindos de fora dos Estados Unidos. Muitas vezes,
eram simplesmente astros convidados, mas alguns gibis incluiam
personagens “estrangeiros” regulares, com histdricos culturais dife-
rentes. As hist6rias também se passavam fora das

cidades dos EUA, e iam a outros paises da Terra.

MODAS E FEBRES

Os quadrinhos da Era de Bronze incorporavam alegremente os modismos
da época, ainda mais que as eras de Prata e de Ouro. Assim, personagens
baseados em coisas como disco music, danca break, skate, patins, vide-
ogames, heavy metal e modas similares eram comuns (embora tivessem
vida curta). O mestre que desejar capturar a sensacao da Era de Bronze
deve considerar alguns dos modismos da época, e basear alguns PNJs
neles, encorajando os jogadores a fazer o mesmo.

ERA DE FERRO

A Era de Ferro, ou “Idade das Trevas" dos quadrinhos comegou em algum
ponto dos anos 1980. E caracterizada por um movimento que se afasta
das cores brilhantes e temas simples da Era de Prata, em direcao a his-
térias e personagens mais maduros, muitas vezes violentos e explicitos.
Em especial, a Era de Ferro apresenta um aumento de herdis vigilantes,
muito mais dispostos (ou até mesmo ansiosos) a matar seus oponentes.
Encontra respaldo nos filmes de acao de Hollywood, que apresentam tiro-
teios exagerados, violéncia e sexualidade.

AMORALIDADE

Um elemento crucial da Era de Ferro é a natureza muitas vezes
moralmente ambigua de seus herdis e vildes. As vezes, &
dificil tracar uma linha clara entre os dois. Por exemplo, na
Era de Prata, um her6i cuja familia é assassinada devota-se
a levar os criminosos a justica, e jura nunca matar, ja que
isto iria torna-lo igual a escéria que ele enfrenta. Na Era de
Ferro, a mesma origem cria um herdi vigilante, que jura vin-
ganca sangrenta contra todos os criminosos. Ele faz o que a
lei ndo pode, porque o sistema é falho e corrupto, chacinando
criminosos e lutando até a morte contra os vildes

A ambigiiidade moral da Era de Ferro se estende além
da violéncia. Toca assuntos como sexualidade, drogas e heréis
que ganham dinheiro com seus poderes. Alguns heréis da Era
de Ferro sdo mercendrios, fazendo seu trabalho em troca de
pagamento. Outros sdo negociantes implacaveis, lucrando
com suas identidades heréicas, cedendo direitos de imagem e
cobrando por aparicdes em piiblico. Um cenério na Era de Ferro
deve refletir esses assuntos mais complexos e adultos.

OPERAGOES ESPECIAIS

Muitos personagens e histérias da Era de Ferro adotaram um

estilo paramilitar. Em vez de superherdis, os personagens

eram agentes trabalhando para um govero, corpo-

racdo ou organizacao. Elementos dos géneros de
espionagem ou acao mesclaram-se aos quadrinhos:
os uniformes costumavam ser menos chamativos,
com mais armadura corporal e camuflagem, e os
personagens muitas vezes adotavam posturas, pos-
tos e histéricos militares.

Os viles da Era de Ferro também tinham um

tom mais pratico e politico. Terroristas de vérios
tipos tornaram-se comuns, junto com gangues e
lideres do trafico (refletindo a "Guerra &s Drogas” dos
anos 1980). Era mais comum que os vildes fossem
encontrados em salas de reunides do que em covis
secretos no interior de um vulcao, e eles controlavam
redes internacionais de influéncia. Vildes da Era de Ferro
que trabalhavam sozinhos eram muitas vezes assassinos seriais
psicéticos e monstros similares.
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BLAM! BLAM! BLAM!

Os her6is da Era de Ferro gostam de armas de fogo, muitas delas. Até
mesmo alguns herdis que nao precisavam de armas de fogo carregavam-
nas e usavam-nas. E nao eram os "rifles laser" da Era de Prata ou pistolas
com "municao piedosa”, mas armas reais, que disparavam municao real.

Além de armas de fogo, outras armas letais sao comuns, incluindo
espadas, facas e vérias armas de artes marciais, especialmente shuriken,
sai, nunchaku e katana. Alguns personagens tém versdes magicas ou
supertecnolégicas dessas armas, mas € mais comum que elas sejam sim-
ples ferramentas mundanas de violéncia sangrenta.

COURO E LATEX

Assim como armas de fogo tornaram-se acessérios de moda para o her6i
ou vilao bem-vestido, os uniformes na Era de Ferro adquiriam uma apa-
réncia mais "madura”. Roupas justas de couro, com tantas tiras e fivelas
quanto fosse possivel, ou latex colante, tornaram-se comuns. Vérios tipos
de armadura corporal surgiram (fornecendo protegao contra todas aquelas
armas de fogo), e os uniformes tinham estilo paramilitar: macacges, bando-
leiras, cinturdes e cotumos eram todos elementos comuns. Oculos escuros
e visores de protecdo muitas vezes substituiam mascaras, e os herdis e os
vildes tinham tatuagens, piercings e outros tipos de arte corporal.

NINJA!

A Era de Ferro dos quadrinhos viu um fascinio com as artes marciais, em
especial a figura do ninja — assassinos vestidos de preto, utilizando pode-
res quase misticos de furtividade. Ninja renegados tornavam-se her6is
vigilantes, enquanto que os vildes muitas vezes empregavam capangas
ou bragos-direitos ninja contra os heréis. Um arquétipo comum era o oci-
dental treinado nas artes secretas dos ninja (que entao voltase contra as
tradicdes ninja para se tornar um herdi). Rivalidades entre alunos e mes-
tres, ou entre antigos colegas de treinamento, forneciam conflitos para
heréis e vildes. Qualquer equipe da Era de Ferro que valesse qualquer
coisa tinha pelo menos um membro estilo ninja (podendo ter varios).

LOBOS SOLITARIOS

Os herdis da Era de Ferro eram muitas vezes solitarios, vingadores renega-
dos em uma cruzada pessoal. J& que um jogo de Mutantes & Malfeitores
normalmente é em grupo, vocé pode ter que diminuir este aspecto da Era
de Ferro. Felizmente, os heris da Era de Ferro ocasionalmente juntavam-
se em equipes, embora com organizacdo mais frouxa que as equipes da
Era de Prata. Equipes da Era de Ferro muitas vezes eram baseadas em
unidades de operacdes especiais policiais ou militares, em vez de uma
“liga" de combate ao crime. Os membros da equipe ainda agiam sozinhos
ocasionalmente, em especial quando lidavam com assuntos pessoais.

PODERES REALISTAS

Os super-poderes na Era de Ferro muitas vezes eram tratados de forma
mais realista que antes. Os roteiristas procuravam diminuir o nivel de
poder de muitos personagens, e oferecer explicagdes ao menos parcial-
mente razoaveis para os poderes fantasticos de outros. Mais importante,

pl muitas das ¢ jiéncias desses poderes, além de seu uso
no combate ao crime e 4 injustica. O que realmente significa ser um deus
entre os mortais, ou um alienigena entre os humanos?

Em geral, as implicacdes realistas dos poderes tornavamnos mais
letais. Afinal, forca suficiente para erguer toneladas deveria facilmente
esmigalhar came e ossos. Raios laser capazes de derreter aco causam
queimaduras terriveis e assim por diante. O mestre que queira capturar a
sensacdo da Era de Ferro deve elevar o nivel de realismo e mortalidade da
campanha em geral (veja na pagina 187).
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MALFEITORES ™

UMA NOVA GERACAO

Parte da revolucdo da Era de Ferro nos quadrinhos foi o surgimento de
novas editoras (e personagens) pela primeira vez em décadas. Muitas
vezes, essas novas editoras criavam seus proprios “universos” de super-
her6is, ind ] das logias estabelecidas. Isto significava que
seus novos herGis eram os primeiros de seus tipos em seus respectivos
mundos — ndo havia histdrico, e nenhuma geracao anterior de herdis ou
vildes. Um meio muito eficiente de diferenciar um cenério Era de Ferro do
resto é simplesmente comecar desse modo, com a primeira aparicéo de
super-poderes no mundo, criando um cenario que nunca teve uma Era de
Ouro ou de Prata como comparagao.

ERA MODERNA

A era modema (ou "pés-moderna”, de acordo com alguns) dos quadri-
nhos ndo tem um nome definitivo, em grande parte porque, como se diz,
uma vez que uma era receba um nome, em geral ela acabou. As vezes,
é chamada de "Era de Platina”, “Era de Electrum", ou género "Retrd".
Incorpora elementos das Eras de Ouro e de Prata, mas temperados com
idéias modernas e um sentido de nostalgia a respeito das eras anteriores.
Em muitos aspectos, a Era Moderna busca recapturar as experiéncias dos
criadores de quadrinhos que cresceram durante a Era de Prata, e corre
em sentido contrario ao cinismo da Era de Ferro (que buscava quebrar os
modelos estabelecidos e levar as HQs a caminhos diferentes). Boa parte
dos conselhos na secdo Era de Prata se aplica também a Era Moderna,
com algumas diferencas notaveis.

SENTIDO HISTORICO

Os quadrinhos da Era Moderna valem-se de uma longa histéria de publi-
cacao de HQs, e das eras passadas, especialmente a Era de Prata. A Era
Moderna tem um sentido de tradicdo e familiaridade; os superherdis nao
sao algo novo, estdo aqui ha muito tempo. O rico histérico do cenério é
uma fonte de inspiracao para histérias sobre o presente.

Este sentido historico é mais dificil de ser obtido no seu préprio cenario
de Mutantes & Malfeitores, a menos que por acaso vocé tenha um cenario
no qual vem jogando hé anos. Felizmente, existem algumas coisas que vocé
pode fazer para alcangar o mesmo sentido histérico na sua campanha.

Primeiro, dé & campanha uma histéria rica e detalhada. £ mais dificil
conduzir uma campanha na Era Moderna em um cendrio em que os super-
humanos acabaram de surgir, por exemplo. Nao ha contexto histérico para
eles. Quanto mais contexto, mais vivo torna-se o cendrio. Cuide para nao
soterrar os jogadores com informacoes demasiadas logo de inicio, mas
crie a histéria e use-a como fonte de idéias para aventuras no presente.

Um uso particularmente bom da histéria heréica é o “personagem de
legado", um herdi ou vildo baseado em um personagem anterior do cena-
rio. Por exemplo, um herdi contemporaneo pode ser o segundo ou terceiro
em uma linhagem de herdis com o mesmo codinome (e talvez poderes e
uniformes semelhantes). Identidades heréicas (e vilanescas) sao transmiti-
das de geracao a geragdo, criando personagens com histéricos, inimigos e
ganchos pré-prontos.

Vocé também pode criar um sentido de familiaridade na sua campanha
usando muitos dos ipos comuns dos quadrinhos. Crie per:
na histéria da sua campanha que tenham estilo familiar, sendo idéntico,
a personagens publicados. Talvez um heri famoso seja um estranho visi-
tante de outro mundo, ou houvesse um vingador sombrio ativo na Era de
Ouro ou de Prata (talvez com um herdeiro moderno). Baseie as equipes
de herdis em equipes existentes nas HQs, e elas parecerdo familiares aos
jogadores, mesmo que os personagens sejam completamente diferentes.
Cologue a maioria desses personagens no passado, e vocé dara ao cend-
rio um contexto, enquanto permite que os jogadores levem as coisas em
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novas direcdes no presente. Vocé pode até mesmo usar as Eras de Ouro
e de Prata dos quadrinhos publicados como histéria da sua campanha,
criando uma Era Moderna nova e diferente baseada nelas.

SENTIDO DE MARAVILHAMENTO

Muitas HQs da Era Moderna tentaram restaurar o “sentido de maravi-
|hamento” da Era de Prata, embora com um pouco a mais de seriedade.
Foram na direcao oposta ao realismo da Era de Ferro, tentando restaurar
os mundos perdidos, cidades alienigenas, macacos falantes e assim por
diante, apenas atualizando esses conceitos para um contexto moderno.

Em esséncia, vocé pode tomar os elementos da Era de Prata (veja na
pégina 189) e inclui-los na sua campanha da Era Moderna. Apenas enfa-
tize alguns dos elementos fantasticos. Enquanto uma cidade perdida ou
uma espaconave do tamanho de um planeta nao eram incomuns na Era
de Prata, ressalte como tudo isso é fantastico para os personagens da
Era Moderna. Eles encontram o impossivel regularmente, mas nunca sem
surpresa e assombro. Alguns quadrinhos da Era Moderna tentam fornecer
explicacdes consistentes para a razao de o universo ser tao fantastico,
mas vocé nao precisa fazer isso, necessariamente — ndo saber o porqué
pode simplesmente ser parte da maravilha e mistério.

SENTIDO DE PROPOSITO

Os quadrinhos da Era Moderna vao além de alguns dos temas simples
da Era de Prata. Embora nao sejam tdo sombrios quanto os da Era de
Ferro, sdo também mais maduros e sofisticados. Assim, questues atuals
surgem, € 0s [ sd0 mais ¢ e menos

As histérias da Era Moderna lidam com problemas sociais, politica, ter-
rorismo, pobreza e assuntos do género, junto com invasées alienigenas,
superviloes conquistadores e ameacas mégicas do além.

Embora os herdis muitas vezes sigam um cédigo moral semelhante ao
da Era de Prata, existem razoes para que eles o facam; é uma escolha em
vez de simplesmente o modo como as coisas sao. De algumas maneiras,
isto pode tornar os personagens da Era Moderna ainda mais herdicos (ou
vilanescos) que seus primos da Era de Prata. Eles ndo seguem uma ideolo-
gia cegamente; tomam decisGes conscientes sobre o que é certo e errado.
Apenas tome cuidado para que discussoes e debates morais nao come-
cem a dominar o seu jogo — um dilema eventual pode adicionar tempero
a0 jogo, mas em excesso serd chato e repetitivo.

ORIGENS

Qual € a origem dos superhumanos e de seus poderes? Na maior parte
dos gibis, é mais correto dizer "quais sdo as origens dos super-poderes?”.
Em geral, existem varias origens, mundos onde mutantes, ahemgenas
robos, feiticeiros e deuses podem ser todos membros da mesma equipe.
Esta secdo examina as diversas origens para superhumanos, e como usa-
las em suas campanhas de Mutantes & Malfeitores.

ALIENIGENA

Uma grande variedade de alienigenas é comum nos quadrinhos, desde
humandides quase idénticos aos humanos até formas de vida extrema-
mente estranhas (ja& que desenhistas ndo tém limites em seu orcamento
de “efeitos especiais”). Os alienigenas podem nao ser formas de vida
baseadas em carbono, ou mesmo organicas: existem seres baseados em
silicio, amorfos ou mesmo cristalinos ou feitos de energia.

A maior parte dos universos de quadrinhos possui vérias racas alieni-
genas, muitas vezes com tecnologia avancada. O tipo de relacéo com os
humanos varia: enq civilizagoes ali i procuram
conquistar a Terra, outras mais benignas geralmente tém alguma politica
de ndo-intervenco a respeito de mundos tao “primitivos” quanto o nosso.
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Os alienigenas nos quadrinhos muitas vezes tém super-poderes, mas nao
a mesma variedade encontrada entre os superhumanos da Terra. Em
vez disso, os alienigenas costumam ter habilidades raciais, tornando-os
superhumanos em comparacao aos terragueos, mas nao incomuns para
membros de sua raca. Por exemplo, alienigenas vindos de um mundo de
alta gravidade poderiam ter forca sobre-humana, enquanto que uma raca
vinda de um planeta com campos magnéticos muito fortes poderia ter
poderes de controle de magnetismo.

ESTRANHOS VISITANTES

Superherdis e vildes alienigenas sao bastante comuns. Quando criar um
personagem alienigena, pense um pouco em sua raca e planeta natal.
Sera que o é o dltimo sobrevi de uma raga morta, um
exilado ou simplesmente um explorador ou visitante de outro mundo?
Outros membros da raca podem ser aliados, antagonistas ou coadju-
vantes em potencial. Decida também se os poderes do personagem séo
tipicos para a raca ou incomuns de alguma forma.

TECNOLOGIA ALIENIGENA

Muitas racas alienigenas, pelo menos aquelas capazes de alcancar a Terra,
possuem tecnologia mais avancada que a nossa. Tecnologia alienigena
tipica dos quadrinhos inclui coisas como viagem além da velocidade da
luz, armas energéticas, campos de forca, robds e talvez coisas como tele-
porte e anti-gravidade. Praticamente qualquer tecnologia de superciéncia
pode surgir nas maos (ou garras, ou pseudépodos) de alienigenas (veja
Super-ciéncia, na pagina 199). Tecnologia avancada pode na verdade
ser a fonte dos poderes de um personagem alienigena.

E claro, os alienigenas ndo estdo limitados somente a tecnologia.
Algumas racas alienigenas também usam magia, embora as vezes a
"magia” alienigena seja simplesmente tecnologia tdo avancada que é
praticamente a mesma coisa. Magos alienigenas podem ser sinistros ou
benignos, e a magia nas sociedades alienigenas pode ser secreta (como
normalmente é na Terra) ou mais difundida.

ALIENiGENAS ENTRE NGS

Um tema comum dos quadrinhos envolve alienigenas transmorfos ou
C lad de mentes infiltrand na sociedade humana, e contro-
lando-a. Isto era particularmente comum durante a Guerra Fria, com o
medo do comunismo muito presente. Vocé pode querer introduzir uma
raca de alienigenas transmorfos, lesmas controladoras de mentes ou
“parasitas psiquicos” incorpGreos como adverarios para os herdis. Esses
inimigos geram medo e desconfianca, imitando e cooptando figuras de
autoridade ou outros herdis.

0S PROGENITORES

Muitas HQs incluem a idéia de racas alienigenas ancestrais visitando
a Terra no passado distante (muitas vezes com base nas teorias de
“astronautas ancestrais’, que colocam os alienigenas interagindo com
civilizacoes como os egipcios e os maias). Esses "Progenitores” influen-
ciam a evolugdo e o desenvolvimento dos humanos de diferentes formas,
fornecendo tecnologia, realizando mutacdes genéticas e até mesmo cru-
zando com criaturas terraqueas. A intervencdo alienigena € um meio de
explicar o d 1 dos sup na Terra. Também pode
explicar vérias esquisitices histéricas ou mitoldgicas.

PODER COSMICO

Entre os alienigenas estdo incluidos varios seres “cdsmicos”, forcas de
grande idade e poder no universo, essencialmente deuses alienigenas
(veja Deuses, a seguir). Esses seres muitas vezes utilizam o “poder cés-




mico", também conhecido como poder primordial. Nos quadrinhos, o
poder césmico varia em versatilidade, desde uma forma de controle de
energia até uma forca limitada somente pela imaginacao de seu usuario
(veja Controle de Energia Césmica, na pagina 79).

(0NCEITOS DE PERSONAGENS

Um policial alienigena, enviado em perseguicdo a um criminoso
escondido na Terra. Depois de capturar sua presa, o policial pode ser
designado para vigiar a Terra em tempo integral. Como alternativa, o
policial pode ser morto, entregando seu uniforme e armas (e talvez

até mesmo poderes) para um humano de valor.
0 dltimo sobrevivente de uma raca allemgena encontra um novo lar
na Terra, e tenta integ com a t usa os

poderes que recebeu pelo ambiente da Terra para combater o crime.

Alienigenas abduzem um humano comum, e usam tecnologia avan-
cada para conceder a ele superpoderes. Isto pode ter o propésito de
transformar o humano em um dos protetores da Terra, ou os alieni-
genas podem ter objetivos mais sinistros. Talvez sejam simplesmente
curiosos, testando os limites do potencial humano.

* Um ser alienigena feito de energia mesclase com um hospedeiro
humano, para experimentar a vida corpérea, concedendo a seu hospe-
deiro varios poderes, enquanto, por sua vez, aprende sobre a bondade
e compaixao humanas.

* Um hibrido humano-alienigena desenvolve poderes e habilidades
inesperados, e torna-se o alvo de uma agéncia governamental secreta
que lida com influéncia alienigena.

DEUSES

Superheréis sdo como deuses modernos, ou herdis miticos, de varias
maneiras. Assim, nao é surpreendente que alguns deuses mitolégicos tor-
nem-se superherdis. Deuses superherdis tendem a estar no topo da escala
de poder, mas ainda sao colegas dos outros superhumanos. Vilges divinos
ou deuses ancestrais menos envolvidos nos assuntos humanos podem ser
mais poderosos, alcancando niveis de poder césmicos.

Na maior parte dos cendrios, diferentes pantedes de divindades miticas
coexistem. Esses panteGes normalmente nao tém qualquer relacgdo com
culto humano, por comum acordo ou devido & ascensdo do monoteismo
na cultura ocidental. O ocasional herdi ou vildo divino € a excecéo a essa
regra de nao-intervencao divina.

Deuses podem visitar a Terra em forma fisica. Sao muitas vezes bastante
parecidos com humanos dotados de poderes extraordindrios. Em outros
casos, os deuses imbuem mortais especificos com seu poder. Um deus
pode tomar um h iro humano, | t l0-0 em
algo parecido com a propria forma do deus. Deuses também concedem
superpoderes a mortais, embora isso caia mais na categoria de origens
mégicas (veja Magia & misticismo, na pagina 196).

Os deuses costumam ter habilidades superhumanas, incluindo imorta-
lidade. Podem ser realmente imortais, ou meramente muito longevos. O
deus médio é fisicamente mais capaz que um humano, e poderes mégicos
associados a drea de influéncia do deus também sao comuns. Por exemplo,
um deus das tempestades em geral tem poderes de controle do clima, um
deus do sol controla luz ou fogo, e assim por diante.

UM DEUS VERDADEIRO0?

Os quadrinhos costumam ser (deliberadamente) vagos a respeito das impli-
cagdes teoldgicas de deuses coexistindo, e da existéncia ou natureza do
Deus judaico-cristdo. Em geral, a questao de mitos de criagao contradité-
rios e coisas do género é simplesmente ignorada, ou tratada com algum

comentario vago sobre como o cosmos na verdade surgiu de muitas formas
(ou seja, todas as mitologias sao verdadeiras, até mesmo aquelas que se
contradizem entre si). O Deus criador (associado com o Jeova judaico-cris-
tao) é uma figura distante, I nao lvida e ince ivel,
embora possa ter varios anjos, santos e outros agentes, normalmente com
nivel de poder semelhante ao de outros deuses miticos.

0 CEU, 0 INFERNO E ALEM

A existéncia de deuses também implica a existéncia de dimensoes miticas,
como o Céu, o Inferno, Asgard, o Olimpo, Heli6polis, Nirvana, a Terra dos
Sonhos e outros. Essas e outras dimensdes, ou planos, podem existir no
cenario, abrindo literalmente novos mundos de aventura para os heréis.
Embora os quadrinhos em geral nao se preocupem com uma cosmolo-
gia detalhada ou coesa para as vérias outras dimensdes, o mestre pode
inventar uma, se desejar. As dimensdes habitadas pelos deuses (e outros
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seres misticos) podem se relacionar uns com os outros de formas especifi-
cas. Por exemplo, talvez o Céu fique "acima” da Terra no esquema césmico,
com o Inferno “abaixo” e as outras dimensdes arranjadas em um anel “ao
redor” do plano terrestre. Um arranjo especifico de planos pode resultar
em maior ou menor acesso a Terra por parte de certos poderes divinos.

Visitar essas dimensdes exige o efeito Movimento Dimensional (veja na
pégina 102). O mesmo vale para deuses que queiram visitar a Terra e voltar
para casa, tornando este um efeito comum para personagens divinos

CARRUAGENS DOS DEUSES

Os deuses podem nao ser, na verdade, "deuses”. Em alguns cenarios, alie-
nigenas ou outros tipos de superhumanos sao confundidos com deuses, e
podem ser a fonte de mitos histéricos sobre os deuses. Esses seres podem
existir até mesmo em cenarios com deuses reais; alguns mitos refletem a
realidade dos deuses, enquanto outros sao casos de confuses de iden-
tidade divinas. Os deuses reais podem nao gostar desses impostores
divinos, ou podem nao se importar.

CONCEITOS DE PERSONAGENS

Um deus herdico vem a Terra para defender a humanidade. A maioria
das pessoas acredita que o “deus” seja simplesmente outro super-
humano que adotou um motivo mitolégico. Os antigos inimigos do
deus também podem vir & Terra para se tornarem supervilGes.

* Um anjo da guarda voluntariamente aceita a mortalidade e a vida na
Terra para defender ativamente a humanidade contra as forcas do mal

* Um deus mitolégico (ou deusa) tem um filho com um mortal, gerando
um novo her6i meio-divino. O herdi possui apenas uma parte do poder
divino, o que pode ser mais adequado a alguns cenarios.

¢ Um ou mais deuses imbuem um mortal com partes de seu poder,
criando um campedo superhumano.

* 0 espirito divino ou esséncia de um deus possui um hospedeiro mortal.

MAGIA & MISTICISMO

A magia é uma forca real e ativa na maior parte dos universos de qua-
drinhos, embora possa operar nos bastidores. As pessoas medianas
provavelmente nao acreditam em magia, atribuindo as habilidades
de feiticeiros e magos a superpoderes mais “mundanos”, aplicando a
mesma légica a criaturas e dimensoes méagicas. Mesmo em um mundo
com pessoas vestindo capas, que voam e torcem aco com suas maos, a
magia é uma forca estranha e quase incompreensivel.

A magia costuma produzir trés tipos de personagens super-poderosos:
magos, fortalecidos por magia e criaturas magicas.

MAGOS

Magos — também conhecidos como feiticeiros, conjuradores, bruxos e
assim por diante — sao pessoas que aprenderam a controlar energias magi-
cas, que permitem a realizacdo de varios tipos de magias, ou feiticos. Na
maior parte dos cenarios, a habilidade de usar magia é aprendida, embora
nem todos possuam a forca de vontade ou talento para domina-la. De fato,
0s magos costumam ser um grupo raro e seleto, embora haja muitas vezes
mais "amadores" e adeptos do que verdadeiros mestres das artes misticas.
Magos sao discretos e dados a segredos, em sua maior parte. Lidam com
forcas e seres que poucos compreendem, e assim mantém-se reclusos, inte-
ragindo pouco até mesmo com outros membros da equipe. O autocontrole
e disciplina necessarios para o treinamento magico fazem-nos parecer dis-
tantes, até mesmo frios, e os vildes magos costumam ter egos tremendos.
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Magos de HQs podem lancar magias invocando nomes de poder (mui-
tas vezes nomes aliterados, como os “Mistérios Malignos de Malador” ou
as "Serpentes Silenciosas de Set"). Os jogadores devem se sentir livres para
criar feiticos e encantamentos com o “clima” apropriado, e 0 mestre deve
recompensar jogadores que gritem suas magias com imponéncia, conce-
dendo pequenos bonus em rolagens e testes que envolvam essas magias.

FORTALECIDOS POR MAGIA

A magia também pode ser uma fonte de origens superhumanas, da mesma
forma que os frutos da ciéncia (veja Mutagdo, a seguir). Simplesmente
substitua “vazamento radioativo” por “emanagdo de energia magica’, e
vocé tem uma origem! As principais diferencas para personagens fortale-
cidos por magia sao seu estilo e descritores de poderes.

Algo ou alguém pode deliberadamente imbuir um personagem com
poderes magicos. Uma divindade é um exemplo (veja Deuses, na pagina
195). Outros exemplos incluem magos ancestrais, bruxas, anjos, demanios,
espiritos e outras entidades magicas, além de itens magicos inteligentes.
Um exemplo classico é o antigo heréi grego Aquiles. Sua mae mergulhou-o
nas aguas do submundo, para torna-lo invulneravel. Mas, como segurou-o
pelo calcanhar, este se tornou seu tnico ponto fraco. Poderes mégicos
podem ser originalmente uma maldicao em vez de um dom. Exemplos
incluem vampirismo e licantropia. Veja as seces a seguir para mais infor-
magdes sobre esses seres magicos.

Personagens fortalecidos por magia tém caracteristicas e poderes
semelhantes a quaisquer outros, exceto pelo fato de que seus poderes
costumam ter um descritor magico ou mistico.

IGUAL A MAGIA

Uma opgao para um cendrio é assumir que todos os superpoderes sao
na verdade de natureza magica, mesmo aqueles com outras causas apa-
rentes, como acidentes de nascimento ou ciéncia. Assim, quando uma
crianca nasce “mutante”, com potencial para poderes superhumanos, nao
€ por causa de uma anomalia genética, mas pela posicdo das estrelas, a
forca do destino ou outra maré mistica do universo. Da mesma forma,
a magia permite que pessoas normais nao apenas sobrevivam a aciden-
tes que seriam fatais, mas saiam desses acidentes transformadas em
algo a mais que meros humanos. Elas podem pensar que foi radiacdo
ou lixo téxico, mas na verdade foi magia! Esta abordagem explica todas
as improbabilidades, atribuindo-as a forcas mégicas. Contudo, pode criar
uma certa sensacao de "mesmice” na campanha, e pode afetar o uso de
alguns poderes, se todos os personagens possuirem o descritor “magico”.

CRIATURAS MAGICAS

Todas as vérias criaturas dos mitos e lendas surgem nos quadrinhos de
vérias formas, especialmente os classicos, como lobisomens, vampiros,
zumbis, miimias, deménios, elementais, espiritos e golems (estatuas ani-
madas). Qualquer um desses, ou todos, podem se tornar heréis, vildes
ou capangas. HerGis e vildes costumam ser exemplos dnicos de seu tipo,
especialmente porque possuem livre arbitrio e determinacao, que muitos
seres magicos, sendo normalmente desprovidos de mente, ndo possuem.
Uma origem comum nos quadrinhos é uma pessoa normal que se mes-
cla a uma criatura magica de alguma forma. Por exemplo, o personagem
pode ser possuido por um deménio ou espirito. Da mesma forma, um espi-
rito humano pode “possuir” o corpo de um zumbi, elemental ou golem,
combinando o livre arbitrio e inteligéncia humanos com o poder mistico.

DISPOSITIVOS MAGICOS

Dispositivos magicos, variando desde anéis encantados até espadas
lendérias, muitas vezes surgem como fontes de poder. Um dispositivo
magico pode ser a tinica fonte dos super-poderes de um personagem, ou
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meramente um adicional a outros poderes inerentes. Os magos muitas
vezes tém um ou dois dispositivos magicos a sua disposicao, e os guer-
reiros de fantasia podem ter uma arma ou armadura encantadas.

Dispositivos magicos podem ser ganchos de histdrias tteis, j& que os
vildes sempre podem querer rouba-los. Talvez um vildo possua um dis-
positivo igual, metade de um par, e queira combinar os dois para obter
maiores poderes. Vocé pode até mesmo criar uma equipe de herdis (ou
vildes) em que cada membro possua um dispositivo magico de um con-
junto, como gemas mégicas, armas ou armaduras.

DIMENSOES MISTICAS

A existéncia de magia implica a existéncia de outras dimensdes além da
Terra. Os lares dos varios deuses e poderes divinos sao alguns exemplos
(veja Deuses, na pagina 195), mas existe um ndmero quase infinito de
outras dimensdes. Em geral, os habitantes dessas outras dimensdes sao
ameacas em potencial a Terra, e assim portais que levam a elas so guar-
dados com cuidado. Os governantes de dimensoes misticas (quase sempre
seus magos mais poderosos) podem ter planos para a Terra.

PRESTIDIGITACAO

Em alguns cendrios, a magia ndo é nada mais que um poder envolto
numa aura de incompreensdo. Suponha que “feiticeiros” e “"bruxas”
sejam superhumanos que consideram seus poderes “magicos’, mesmo
que nao sejam. Alguns podem estar iludidos, enquanto outros sdo
charlatées. E claro, os poderes superhumanos ainda existem, e alguns
personagens podem precisar de acdes rituais como “lancar magias”
para utilizar seus poderes. Assim, efetivamente eles ainda sao magicos,
mesmo que ndo sejam magia “real”. A principal diferenca esta no histé-
rico do cenario e nos descritores aplicados a poderes “magicos”.

CON(EITOS DE PERSONAGENS

Um estudante de um mestre das artes misticas, treinado para assumir
o papel do velho mestre e continuar a proteger a humanidade contra
as forcas que espreitam além desta dimensao.

Uma bruxa com grande talento magico hereditario, que precisa
enfrentar inimigos ancestrais, e talvez até mesmo familiares que nao
escolheram usar seus dons com tanta responsabilidade.

* Um arquedlogo que descobriu um antigo talisma mégico, recebendo
dele super-poderes.

* Um golem criado como protetor de um povo oprimido. Tendo vivido
mais que seu criador, ele procura continuar e expandir seus deveres
de guardiao, enquanto aprende o que significa ser humano.

* Um excriminoso ligado a um espirito demoniaco, criando uma nova
entidade, com a missao de cacar e punir os culpados.

MUTACAO

Mutacéo, em uma ou outra forma, é provavelmente a origem mais comum
para superhumanos nos quadrinhos. Tecnicamente, um “mutante” é uma
criatura geneticamente diferente de seus pais, mas o termo “mutacao” nas
HQs geralmente significa qualquer tipo de mudanca induzida por forcas
exteriores. Alguns cenarios diferenciam mutantes, nascidos pelo menos
com o potencial para habilidades superhumanas, de mutados (as vezes
chamados de humanos “alterados” ou “melhorados”), pessoas normais
expostas a forcas que modificam-nas de alguma forma.

MUTAGAO ACIDENTAL

Mutacdo acidental é talvez a origem mais comum nos quadrinhos. Em
esséncia, uma pessoa normal € acidentalmente exposta a algum catalisa-
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dor, que em um sup no. O c pode ser quase
qualquer coisa, embora determinadas eras de HQs tenham preferéncia por
certos catalisadores. Na Era de Ouro dos anos 1940 e 1950, catalisadores
quimicos eram os mais comuns: pogdes secretas, “vitaminas especiais”, 4ci-
dos experimentais, e assim por diante. Na Era de Prata dos anos 1960 e
1970, a radiacao era o catalisador de quase todos os superpoderes, desde
testes de bombas atémicas até mordidas de animais radioativos. Nos lti-
mos anos, tecnologias como engenharia genética, recombinagdo de DNA
e até mesmo nanotecnologia tornaram-se catalisadores de mutagdes.

E claro, mutagdes acidentais ndo estao restritas a catalisadores cienti-
ficos. Também podem ser resultado de exp05|cao descuntrclada a magia,
has forcas interdi ou f inex-
plicaveis. As vezes, o catalisador de uma mutagéo acldental na verdade
pode ser o "gatilho” de uma mutacéo genética inata (veja abaixo).

Mutagdes acidentais sao quase sempre impossiveis (ou pelo menos extre-
mamente perigosas) de duplicar. Muitas vezes acontecem em “grupos”;
com vérias pessoas sofrendo mutacdo pelo mesmo evento ou catalisador.
Isto pode fornecer uma origem em comum para uma equipe ou uma dupla
de herdi/vilao. Se o catalisador afetar um grupo grande o bastante, pode
até mesmo ser a origem de todos os superhumanos do mundo!

MUTACAO GENETICA

Mutaco genética referese a mudancas antes do nascimento, o que
resulta em pessoas que nascem com potencial para super-poderes. Essas
mutagdes costumam ser atribuidas a coisas como aumento da radiacdo
ambiente, produtos quimicos na dgua ou no ar e assim por diante.

Mutacdes genéticas em geral sao o que a maioria das HQs quer dizer
quando fala em “mutante”. Os mutantes normalmente passam por um
estagio "cuco”, em que parecem pessoas normais, até que algo ative suas
mutacdes latentes. Em geral, as mudancas causadas pela puberdade
desencadeiam o processo, embora outras formas de tensao possam fazé-
lo. Alguns raros mutantes nascem com mutagdes fisicas 6bvias, tornando
ainda mais dificil para eles serem aceitos na sociedade humana. As his-
térias costumam enfatizar a natureza incontrolavel dos poderes mutantes
recém-adquiridos. Um mutante “desperto” ha pouco pode ter a falha
Incontrolavel (veja na pagina 115) em seus poderes.

HISTERIA MUTANTE

Mais que qualquer outra origem, a mutacdo, em particular a mutacao
genética, tende a amedrontar as pessoas comuns. A p de

¢bes atrds, e que se esconde da humanidade. Agora, a mais nova
geracao decidiu que é hora de sair a publico com suas habilidades
(ou até mesmo com a histéria de toda a sua familia).

e Uma “prévia" do futuro da humanidade, um ser nascido com as
capacidades de um humano daqui a 10.000 anos (ou mais). Serd o
préximo estagio da evolugao humana um protetor ou conquistador?

PSIQUISMO

O termo "psi” ou “psiquismo" refere-se aos poderes da mente, como telepatia
ou telecinesia. Nos quadrinhos, € muitas vezes usado como um denomina-
dor geral, para designar qualquer super-poder que se origina da mente.

Alguns cenarios apresentam poderes psiquicos de baixo nivel, muitas
vezes chamados de habilidades “paranormais”. Costumam ser sutis e ndo
inteiramente confiaveis. Os superherdis dos quadrinhos tém poderes psi-
quicos muito mais amplos e fortes.

A origem exata dos poderes psfquicos muitas vezes ndo é clara. As vezes,
pode ser uma mutagao genética (veja Mutac&o, acima), mas com a mesma
freqiiéncia é desconhecida. O potencial para poderes psiquicos pode ser
latente em toda a humanidade, ou até mesmo em todas as criaturas pen-
santes, como parte da interagdo entre a consciéncia e o universo fisico. Em
alguns cendrios, 0s poderes psi (ou o potencial para eles) sao detectévels e
treinaveis; em outros "o talento" é c aleatério e i

Embora os termos “psiquico” e “poder mental” sejam muitas vezes usa-
dos como sinonimos, na verdade sao duas categorias distintas. Enquanto
os poderes psiquicos sao todos de natureza mental, efeitos mentais como
Leitura Mental (veja na pagina 94) néo sao necessariamente psiquicos, e
podendo surgir de magia ou superciéncia, por exemplo.

1SS0 E COISA DA SUA CABECA

E bem possivel que todos os super-poderes sejam, no final das contas, psi-
quicos! Ja que "psi” & uma categoria tao ampla, e virtualmente qualquer
poder pode ser racionalizado como uma fun¢do da mente, vontade ou
imaginacdo do usudrio, psiquismo é s vezes usado como uma explica-
cao geral para super-poderes, especialmente em cenarios com uma tnica
origem unificada para os superhumanos (veja Uma origem, na pagina
201). Os personagens podem acreditar que seus poderes sejam magicos
ou provenientes de engenhocas de superciéncia, e efetivamente eles
podem ser. Afinal, se um personagem precisa pronunciar encantamentos
ou usar um dispositivo para que as coisas acontecam, ento esses poderes

que qualquer um possa ser um mutante latente, :omblnada com a idéia
dos mutantes como um "Homo Superior”, uma evolugdo da humani-
dade, destinada a tornar o Homo Sapiens extinto, é o bastante para
criar 0 medo e a parandia contra eles. Em alguns cenarios, os mesmos
sentimentos podem ser direcionados contra todos os superhumanos
(especialmente se todos forem mutantes). Em outros, isto pode ser reser-
vado a mutantes, que sdo facilmente categorizados como uma “raca"”
separada, lutando contra a humanidade pelo futuro.

CONCEITOS DE PERSONAGENS

* Uma pessoa comum exposta a um agente mutagénico, que recebe
poderes superhumanos. Teré sido um acidente ou um experimento pla-
nejado? O mutagénico pode conceder poderes semelhantes a outros?

*  Um adolescente que descobre um novo “dom” ou “talento”, inicialmente
confuso e assustador, e que pode ser uma béngao ou uma maldicao.

* Um astronauta que é bombardeado por uma radiaco estranha,
ou exposto ao poder de um artefato alienigena. Talvez a tripulacdo
inteira seja exposta, cada membro adquirindo poderes diferentes.

* Uma familia de mutantes, com uma longa histéria datando de gera-
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so, funci iguais a magia e superiéncia. A tinica diferenca é a
verdadeira fonte do poder (e assim, o descritor), que é psiquico.

MEDO DA MENTE

Os poderes Controle Mental, Leitura Mental e PES tém um potencial
assustador para abuso. Alguns cendrios podem ter leis restritivas sobre
a violacao da privacidade de outras pessoas e a leitura de pensamentos
sem consentimento. Pode também haver preconceito contra telepatas e
clarividentes, devido ao medo de suas capacidades. Se a tecnologia para
vencer Leitura Mental e PES existe, provavelmente o governo e a policia
irdo utiliza-la. O mestre também pode querer tratar da legalidade das
informacdes obtidas através de leitura mental.

Em uma campanha mais quatro-cores, o mestre geralmente pode igno-
rar essas questoes, especialmente se esses efeitos forem raros.

(ONCEITOS DE PERSONAGENS

Um famoso “desmistificador” de fenomenos fajutos, que é secretamente
um poderoso psidnico, investigando abusos de poderes psiquicos.

* Uma poderosa mente psionica, presa em um corpo aleijado ou enfra-
quecido, possivelmente paraplégico, cego ou mesmo comatoso.
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* Um adolescente cujos poderes psiquicos (normalmente efeitos fisicos,
como telecinesia ou pirocinesia) as vezes saem de controle.

* O representante de uma sociedade secreta de humanos iluminados
com poderes psiquicos, tentando ensinar a humanidade normal as
qualidades da paz, razdo e desenvolvimento da mente.

e Um psidnico com poderes mentais disfarcados como habilidades
fisicas: telecinesia para “superforca” e um campo de forca invisivel,
levitacio para voo, PES para "visao de raio X", e assim por diante.

SUPER-CIENCIA

A linha divisdria entre ficcao cientifica e HQs é vaga desde o comego.
Muitos escritores de ficcdo cientifica da época do inicio dos quadrinhos
também escreviam gibis, e os superherdis sempre incluiram elementos de
ficcao cientifica, embora esses tenham se tornado especialmente comuns
durante a Era de Prata. Muitos herdis (e principalmente vildes) das HQs
possuem tecnologia muito além da compreensao das pessoas comuns.

ELES ME CHAMAVAM DE LOUCO!

Um elemento comum da super<iéncia dos quadrinhos € o “cientista maluco”
ou “inventor solitério". Em esséncia, algum génio descobre ou inventa algo
3o além da ciéncia convencional que a comunidade cientifica ndo con-
segue ou ndo deseja reconhecer sua obra. As teorias do inventor sdo
descartadas, pedidos de verbas sdo negados e até mesmo resultados
experimentais so rejeitados como falsificacdes ou simplesmente “impos-
siveis”. Isto costuma resultar em uma das seguintes conseqiiéncias: o
cientista jura vinganca e voltase a uma vida de crime (tornando-se um
supervilao) ou é forcado a continuar seu trabalho em isolamento, sem a
seguranca e supervisao normais, e sofre algum tipo de acidente (o que
causa a origem de um novo superser de algum tipo).

Mas por que a comunidade cientifica rejeita os frutos da supercién-
cia? A razéo nos quadrinhos é simples: para manter o mundo das histérias
tao préximo do nosso quanto possivel. Se as invengdes dos supercientis-
tas estivessem disponiveis, 0 mundo das HQs nao iria lembrar o nosso por
muito tempo. Assim, os roteiristas criam razoes para que essa tecnologia
avancada nao se prolifere ou simplesmente ignoram o assunto e assu-
mem que isso ndo acontece. Vocé pode fazer o mesmo no seu cenario de
campanha, embora possa querer decidir a razao pela qual a superciéncia
permanece limitada. A seguir estdo algumas das razées mais comuns.

* A supertecnologia estd muito além da compreensao da maioria das
pessoas, e sao necessarios anos para entender como reproduzi-ia.
Também podem ser necessdrios componentes ou processos raros, e
assim, no final das contas, a tecnologia néo é economicamente via-
vel. Governos, corporacgées ou individuos extremamente ricos podem
possuir supertecnologia, mas ela nao é produzida em massa.

«  Governos e corporagdes deliberadamente limitam algumas tecnologias,
quer seja por seu perigo em potencial, quer seja pelas conseqiiéncias
econdmicas de seu uso. Companhias de petréleo, por exemplo, podem
pagar bastante para manter uma fonte de energia alternativa limpa e
barata fora do mercado. O mesmo vale para fabricantes de computa-
dores e novos chips de ponta, e assim por diante.

Alguma forca exterior esta retardando o progresso tecnolégico, exceto
por algumas mentes brilhantes, capazes de vencer a resisténcia. Pode
ser obra de alienigenas, deuses, viajantes do tempo ou qualquer
nimero de outras coisas. A comunidade cientifica realmente é cega ao
génio de seus membros mais excepcionais, mas n&o por sua culpa

A supertecnologia depende de algum poder inato ou subconsciente
de seu inventor. Nao é como a tecnologia comum, é mais uma exten-
sao dos proprios poderes do inventor. Assim, nao pode ser replicada, e




pode nem mesmo funcionar sem que seu criador a opere. Isto explica
o carater (nico das “invencdes” de supertecnologia, e a razao pela
qual a comunidade cientifica rejeita-a. As idéias sao realmente impos-
siveis, e nao deveriam funcionar, mas de algum modo, funcionam!

MUTAGAO INTENCIONAL

Procedimentos experimentais podem conceder superpoderes a cobaias
comuns. Em geral, existe alguma razao pela qual o procedimento ou trata-
mento nao pode ser replicado com facilidade. Pode ser um sucesso tnico,
ou o segredo pode morrer com o cientista (morto logo apés o sucesso
inicial). O processo pode ser perigoso, resultando em morte ou mutacdes
hediondas na maior parte das vezes. Pode ser extremamente caro, exi-
gindo quantidades assombrosas de tempo, dinheiro ou ambos. Podem
haver efeitos colaterais, como as cobaias enlouguecendo ou simplesmente
entrando em "sobrecarga” e morrendo depois de algum tempo.

Quanto menos poderoso o resultado do processo, mais provével é que
ele possa ser replicado. Os vildes dos quadrinhos muitas vezes tém a
capacidade de criar “supersoldados” ou capangas pouco poderosos, e o
governo pode ter acesso a um procedimento similar. Esses personagens
costumam estar abaixo do nivel de poder normal do cenario, sofrer de
sérios efeitos colaterais ou ambos.

Muitas mutacdes intencionais afetam os inventores, que usaram a si
mesmos como cobaias, sem ter acesso a outras. Isto é particularmente
comum para viloes, que procuram grandes poderes ou so as vitimas de
experimentos que deram muito errado.

Outras mutacGes intencionais afetam cobaias. Algumas podem ser volun-
tarias, outras sao vitimas que foram usadas contra a sua vontade ou sem
seu conhecimento ou consentimento. Esses personagens sao muitas vezes
amargos e vingativos em relagdo as pessoas responsaveis por sua mutagao.

INVENTOS E EQUIPAMENTOS

Personagens “normais" podem tirar seus poderes de engenhocas e equipa-
mentos tecnoldgicos. Um personagem com uma arma de raios e um cinto
anti-gravidade pode ter as mesmas capacidades de outro com os poderes
inatos de raio e voo, por exemplo. A principal diferenca é que esses perso-
nagens podem ser separados de seus itens, que também podem apresentar
defeitos ou nao funcionar como devem (veja Dispositivo, na pagina 86)

SOROS E SUPER-PILULAS

Substancias quimicas exdticas as vezes concedem super-poderes, em geral
temporérios, embora possam ser permanentes (o que acaba sendo um
caso de mutago induzida, acima). Os personagens que dependem de uma
droga ou soro para ter poderes podem ter uma complicacdo de perda de
poder (quando ficam sem os catalisadores), além de outros modificadores

TRAJES DE COMBATE E HOMENS DE FERRO

Um dos dispositivos de superciéncia mais comuns € o traje de combate,
também conhecido como armadura tecnoldgica. E uma armadura de alta
tecnologia, equipada com aparelhos que concedem diversos superpode-
res, incluindo superforca, voo, armamento, sentidos melhorados e efeitos
de Protecdo e Imunidade. O usudrio de um traje de combate pode ser seu
inventor ou um piloto escolhido para opera-lo (especialmente se o traje for
fabricado pelo governo ou uma corporacao). Um traje de combate pode
até mesmo ter diferentes usuarios — se o traje for volumoso e esconder o
usudrio, a maioria das pessoas nao sabera distinguir um piloto de outro,
Uma variagdo do traje de combate é o mecha, essencialmente um tan-
que humanéide, inspirado pelos robds gigantes de animé. Os mecha tém
habilidades semelhantes aos trajes de combate, embora o mestre possa per-
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mitir que um mecha seja tratado como um veiculo. Um mecha que funcione
com a mesma eficiéncia de um personagem gigante, no entanto, deve ser
adquirido como um dispositivo, ou mesmo como varios poderes com uma
desvantagem Perda de Poder (quando o heréi fica sem o mecha).

HOMEM E MAQUINA

A tecnologia pode estar integrada ou implantada em criaturas vivas,
gerando ciborgues, parte carne e parte maquina. Os poderes de ciborgues
sao como os de qualquer outro personagem, simplesmente tém um des-
critor tecnolégico em vez de mutagéo, alienigena e coisas do género. Um
ciborgue pode ter complicagdes ou desvantagens baseadas na necessi-
dade de manutencao regular ou mesmo a desvantagem Perda de Poder,
se houver meios de danificar as partes mecanicas do ciborgue.

CONCEITOS DE PERSONAGENS

*  Um inventor brilhante que desenvolveu um traje de alta tecnologia para
exploragéo pacifica (do espago ou do oceano, por exemplo). Quando as
forcas armadas tentam transformar o traje em uma arma, o inventor
rouba os projetos e o protétipo, e usa-o para combater o crime.

* Um soldado ferido que recebe implantes bidnicos e 6rgaos substitu-
tos, criando um “supersoldado” que trabalha para o exército ou serve
como agente governamental.

* Um jovem génio que tem um grande talento para construir engenho-
cas a partir de pecas variadas, e que as usa para combater o crime.

¢ Um cientista cria um andréide inteligente, semelhante a um humano,
dotado de habilidades superiores. Quando criminosos matam seu cria-
dor, 0 andréide embarca em uma busca por justica e compreensao da
natureza da humanidade.

(OH(EITOS DE PERSONAGENS

Uma crianca abandonada as portas de um mosteiro isolado na Asia,
criada pelos monges. Treinada em todos os aspectos da disciplina
fisica e mental, perfeita em mente e corpo, também aprende um
rigido codigo moral de dever a justica.

0 filho de uma ocidental e um dos dltimos herdeiros de um lendério
cla ninja japonés. Treinado nas artes secretas da invisibilidade, furti-
vidade e assassinato, mas escolhendo utiliza-las para derrubar o cla e
tudo que ele representa.

* 0 aluno e discipulo de um renomado mestre das artes marciais, cujo
aluno anterior utilizou seu treinamento para o mal.

* Um exatleta olimpico, que perdeu sua familia num atentado terro-
rista, e submeteu-se a um rigoroso programa de treinamento para
enfrentar os criminosos e tornarse um agente internacional da paz.

* Um jovem que vem de uma longa linhagem de policiais, e treina para
se tornar o maior detetive do mundo, trabalhando para reformar um
departamento de policia corrupto por dentro e por fora.

UMA ORIGEM OU VARIAS?

Uma das primeiras coisas a se considerar sobre as origens dos superhuma-
nos é qual delas (ou quais) ter em sua campanha. Existe uma tnica fonte de
super-poderes, ou varias? Quais origens sao mais comuns, se houver mais de
uma, e existem quaisquer origens proibidas ou restritas de alguma forma?

UMA ORIGEM

Pode haver apenas uma fonte de super-poderes disponivel no seu cendrio
de campanha, embora as pessoas nao precisem necessariamente conhe-
cera natureza da fonte. Por exemplo: todos os superhumanos

* Uma ageéncia secreta treina sup is,
com dispositivos que lhes concedem poderes superhumanos

TREINAMENTO

Enquanto alguns superhumanos nascem poderosos e outros recebem
poderes pelas circunstancias, alguns constroem seu préprio caminho.
Treinamento rigoroso e dedicacdo inabaldvel podem chegar longe nos
quadrinhos, levando pessoas comuns além dos limites do possivel.

Em geral, treinamento aguca e melhora o potencial inato de um persona-
gem, concedendo maiores valores de habilidades, pericias, feitos e as vezes
outros efeitos que podem ser explicados como poderes. As vezes, o treina-
mento desperta poderes latentes, como habilidades mutantes, magicas ou
psiquicas (veja acima). Os personagens também podem complementar o
treinamento com dispositivos tecnolégicos (veja Super-ciéncia, acima).

MAIS HUMANO QUE 0S HUMANOS

Cabe ao mestre definir os limites do treinamento como uma fonte de
poderes. Em geral, quanto mais realista é o cenario, mais limitado torna-
se o treinamento. Em quadrinhos quatro-cores, seres humanos normais
podem adquirir niveis sobre-humanos de competéncia apenas treinando.

podem ser mutantes genéticos, psionicos ou méagicos em sua natureza.
Uma origem unificada dé um certo grau de previsibilidade ao cenario.
Também é mais plausivel, mais adequado a cendrios mais realistas. Por
outro lado, uma origem tinica limita ou proibe certos tipos de personagens,
e pode criar uma certa “mesmice” entre os personagens da campanha.
Uma tnica origem também limita os descritores aplicados a super-pode-
res, 0 que pode afetar o funcionamento de certos efeitos. Por exemplo, se
um efeito funciona contra apenas um descritor (como “poderes psiquicos”),
isto ndo é uma falha, se todos os efeitos no cendrio tiverem esse descritor.

MULTIPLAS ORIGENS

Vocé pode permitir mais de uma origem na campanha, mas determinar
limites especificos em termos de poderes, efeitos e modificadores ade-
quados para qualquer origem. Por exemplo, em uma campanha sobre
mutantes super-poderosos no futuro proximo, vocé decide permitir as ori-
gens alienigena, mutagdo e super-ciéncia. Nesse caso, vocé também pode
limitar os poderes de super-ciéncia, porque a tecnologia ainda nao avan-
cou muito, mas permitir esses efeitos para as outras fontes de poder.
Miultiplas origens permitem mais variedade na c mas também
exxgem mais trabalho da parte do mestre, para definir e limitar as op¢oes

Embora valores de habilidades altos sejam consid

ainda estdo disponiveis através de treinamento, se o mestre achar ade»
quado. Outros efeitos ficam a cargo do mestre. Em geral, qualquer efeito
apropriado como um feito é adequado como um efeito de treinamento.

SEGREDOS ESOTERICOS

Embora o treinamento possa desenvolver coisas como habilidades psiqui-
cas e artes marciais esotéricas, esses efeitos exigem descritores adicionais,
como "psiquico” ou “chi”, para explica-los. Como sempre, o mestre decide
quais descritores sao adequados para um efeito especifico.
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poniveis para cada fonte de poder. Vocé pode tratar cada personagem
como um caso especifico, ou estabelecer regras gerais para a campanha.

QUALQUER ORIGEM

Por fim, uma campanha pode permitir qualquer origem para os super-
poderes. Este é o caso da maior parte dos universos de quadrinhos: vale
tudo. Esta abordagem dé aos jogadores o maior leque de opcdes, mas
também tende a produzir o tipo mais complexo de cenario. Quase tudo é
possivel em um mundo onde ali deuses, magia, super-
ciéncia e poderes psiquicos coexistem!




COSMOLOGIA

Uma vez que vocé tenha lidado com a Terra, ainda precisa pensar no resto
do universo! As HQs de superheréis raramente limitam-se a um s6 mundo,
e ndo hd razao pela qual vocé precise se limitar. Pense um pouco na cos-
mologia do seu cendrio, nas infinitas possibilidades de mundos além da
Terra, e nas aventuras que |4 aguardam.

ESPACO E ALIENIGENAS

Existe vida alienigena no seu cenario? Se nao houver, vocé estara descon-
siderando muitas histérias e origens em potencial. Alienigenas de todos
0s tipos sao comuns nos quadrinhos, e mundos alienigenas s@o Gtimos
cendrios para aventuras, quer seja para uma mudanga de ritmo ou uma
série inteira. Alguns dos alienigenas tipicos incluem os seguintes (veja a
origem Alienigena, na pagina 194, para mais detalhes).

HUMANOIDES

Muitas vezes, os alienigenas dos quadrinhos sao como humanos com
alguma diferenca, como cor da pele, cores de cabelo incomuns (ou comple-
tamente carecas) ou orelhas pontudas. Isto permite que muitos “estranhos
visitantes” venham para a Terra sem serem imediatamente detectados
como extraterrestres. Entre mutantes, andréides e outros estranhos super-
humanos terrenos, os alienigenas podem nem mesmo se destacar!
Ragas alienigenas humandides — pelo menos aquelas capazes de visitar
a Terra — costumam ser mais avancadas que a
humanidade. Assim, mesmo se os alienigenas
nao tiverem poderes préprios, sua tecnologia
pode compensar e superar isso.

INVASORES

Os alienigenas raramente “vém em paz".
Invasores alienigenas sao muito mais
comuns (os alienigenas pacificos cos-
tumam ignorar a Terra). Alienigenas
invasores costumam ser menos
poderosos que superherdis indi-
viduais, mas em geral existem
muitos invasores, junto com
a ja mencionada tecnologia
superior. As vezes, os invaso-
res s30 um grupo menor, de
alienigenas mais podero-
505, ou mesmo um ou dois
realmente poderosos (veja
Monstros, a seguir).

Em geral, os invasores tém algum tipo de vantagem no comego, quer
seja um poder especial, tecnologia avangada, vantagem numérica ou
alguma combinacéo dos trés. Poderes incluem coisas como alienigenas
metamorfos, capazes de se misturar a populagao humana, numa “invasao
silenciosa”, tomando controle de governos por dentro, ou talvez o poder

de possuir 0s upe da Terral F os invasores
também costumam ter uma fraqueza. Pode ser a luz do sol, fogo, minerais
raros, e-mails de “spam”, ou mesmo bactérias comuns. Uma vez que os
heréis descubram a fraqueza, tém uma arma para virar o jogo.

MONSTROS

Mundos alienigenas sao fontes de vérios monstros nos quadrinhos, desde
os tipos gigantescos e enfurecidos, capazes de devastar cidades, até caca-
dores astutos, espreitando nas sombras. Praticamente qualquer tipo de
monstro alienigena ja surgiu em algum momento. Monstros alienigenas
s30 como ameagas terrestres, exceto pelo fato de que, as vezes, acabam
sendo diferentes do que parecem. O exemplo cléssico é o "monstro” alie-
nigena que é na verdade uma crianca ou bebé de sua espécie; ele nao
quer machucar ninguém, mas nao sabe o que esta fazendo! Exemplos
incluem ma de guerra i
experimentos genéticos de mundos mortos e os pais alienigenas daquelas
criangas bagunceiras.

SERES COSMICOS

Os alienigenas restantes dos quadrinhos sdo seres “césmicos”, tdo podero-
505 e avangados que nem mesmo os mais poderosos superhumanos da Terra
podem ser comparados a eles. Essas entidades podem ser a materializacao
de forcas primordiais do cosmos, ou representar ragas tao antigas que sur
giram no inicio do universo (ou mesmo antes!). Podem existir para manter
certos principios césmicos, ou si por p que
apenas eles conhecem. Seres césmicos podem ter cavactenstlcas definidas
em jogos muito poderosos de Mutantes & Malfeitores, mas em geral funcio-
nam melhor como ferramentas de trama (veja na pagina 130).

TERRAS PARALELAS

Um elemento comum dos universos de quadrinhos — ou, mais adequa-
damente, dos “multiversos” de quadrinhos — é a existéncia de dimensdes
paralelas. A Terra que os her6is habitam é apenas uma de infinitas Terras,
cada uma em uma dimensao paralela, cada uma com seus préprios heréis
e vildes, e muitas vezes distor¢des tinicas em termos de histéria e cosmo-
logia. Viagens dimensionais (intencionais ou acidentais) permitem que os
herdis visitem essas outras Terras, que podem ser designadas por niimeros
(Terra-1, Terra-221, etc.), letras (Terra-A, Terra-B, etc.) ou alguma outra con-
vencéo (alfa, beta, gama, etc., por exemplo). Da mesma forma, as pessoas
dos mundos paralelos podem visitar a Terra dos her6is por varias razoes. A
seguir estao alguns tipos comuns de Terras paralelas.

* Mundo do desastre: o mundo foi praticamente destruido por um
desastre; talvez um desastre que tenha sido impedido pelos heréis em
seu mundo, ou talvez que ainda ird acontecer na Terra dos heréis!

* Mundo maligno: neste mundo, o bem é o mal e vice-versa. Assim,
existem versoes malignas dos herdis, mas, provavelmente, também
versoes bondosas de alguns de seus inimigos, e assim por diante.

* Mundo dourado: os superhumanos existem ha mais tempo nesta
Terra, ou entdo ela é mais parecida com a "Era de Ouro” dos quadri-
nhos que a Terra dos herdis (veja na pagina 188).

* Mundo nazista: o Eixo venceu a Segunda Guerra Mundial, e agora
governa o mundo. Verses paralelas dos herGis podem ser membros
da resisténcia ou supersoldados nazistas!




*  Mundo normal: este é um mundo onde ndo ha superpoderes. Em
esséncia, € como o nosso mundo — sem herdis e vildes uniformizados,
sem alienigenas, sem super-iéncia ou outros elementos de HQs.

OUTRAS DIMENSOES

Pode existir qualquer nimero de dimensdes em um cenario de Mutantes &
Malfeitores, acessiveis através de Movimento Dimensional (veja na pagina
102). Os exemplos a seguir sao apenas uma amostra das possibilidades.

Plano astral: o plano astral costuma ser uma dimensao psicodélica
de formas abstratas, adjacente ao mundo fisico. E onde os psidnicos e
magos em forma astral lutam em duelos mentais, e pode ser a fonte
de certos fenémenos psiquicos ou espirituais. O plano astral pode ser
acessado por aqueles com o poder Forma Astral (veja na pagina 89),
além de Movimento Dimensional, e os visitantes muitas vezes vao até
14 apenas em forma espiritual, deixando seus corpos fisicos para tras.

0 SURGIMENTO DOS SUPER-HUMANOS

0O elemento primordial e mais provével a afetar a histéria do cendrio é a

presenca de sup . Eles sempre existiram, ou sdo recentes? Se
pessoas com superpoderes existem ha algum tempo, quanto tempo, e
que efeito sua presenca teve na nossa historia?

PRE-HISTORIA

Na maior parte dos universos de quadrinhos, superpoderes de um tipo ou
outro existem desde o comeco de tudo, mesmo antes da histéria humana.
E claro, a maior parte desses superseres é conhecida no mundo moderno
apenas como lendas ou mitos, e sua existéncia através da histdria ndo
mudou muito as coisas em relacao ao mundo que conhecemos.

Uma fonte pré-histérica comum de superhumanos é uma civilizacao
mitica, como Atlantida ou Lemuria. Esses lugares fantasticos podem pos-
suir super<iéncia, poder mégico ou qualquer nimero de outras origens.

entes de suas civilizagdes muitas vezes ainda existem no mundo

. 2 muitas d nos 530 magi-
cas, regidas pelas leis da magia, no lugar das leis da natureza. Podem
ter ilhas de matéria flutuantes, grandes arvores ou escadarias césmicas

moderno, em geral como cidades submersas ou dominios subterraneos
(veja Fronteiras fancistlcas na pagina 190). Vocé pode fazer uma
b éhistorica de A tes & Malfei passada em uma era

e mundos de fantasia habitados por racas naoh Di 0
magicas sdo muitas vezes governadas pelo mago ou feiticeiro mais
poderoso do lugar (com altas graduaces no poder Magia, veja na
pégina 95). Esses arcanos poderosos podem ter interesse em outras
dimensdes, inclusive na dimenséo da Terra.

* Dimensdes miticas: dimensoes miticas incluem todos os indimeros
reinos da mitologia e da religido — o Céu e o Infemo, os lares dos
deuses, como Asgard e o Monte Olimpo, e os varios reinos dos mortos,
como o Tartaro, Gehenna e Hel. Quaisquer desses podem ser luga-
res reais na vastiddo do multiverso. Dimensdes miticas sdo fontes de
herdis e vilGes retirados da mitologia humana — deuses, semideuses,
anjos, demdnios e assim por diante (veja Deuses, na pagina 195).

+ Dimenséo dos sonhos: potencialmente conectada ao plano astral,
a dimenséo dos sonhos é o reino da mente inconsciente ou adorme-
cida. £ a fonte dos sonhos, ou talvez seja criada por eles. Em alguns
cendrios, a dimensao dos sonhos possui um governante ou vigia. Em
outros, ndo possui nada do género. Normalmente, é habitada pelos
vérios construtos da imaginagao, que sdo efetivamente "reais” 1a. A
dimensao dos sonhos é bastante apropriada para aventuras fantésti-
cas em vdrias paisagens oniricas, onde quase tudo pode acontecer.

* Di oes de pi algumas das HQs existem como
manifestacoes de fontes de um poder especifico. Por exemplo, pode
haver uma "dimensdo das trevas”, repleta de nada além de uma
forca negra infinita, que certos superhumanos acessam para produ-
zir efeitos baseados em escuridao. Outra dimensdo poderia conter
nada além de proto-matéria, usada em poderes como Crescimento ou
Criar Objeto, enquanto outras dimensdes servem como “bolsdes” para
armazenar armas e outros dispositivos. Dimensdes de poderes rara-
mente sdo lugares a serem visitados, embora possam fornecer idéias
e ganchos de histdrias. Para uma aventura "diferente”, pode-se visitar
uma delas, especialmente se a dimensao nao for exatamente o que os
herdis esperavam.

HISTORIA

A histéria do seu cenario fornece um contexto para o presente. Existe uma
longa histéria de her6is e vilges uniformizados, com os personagens joga-
dores como a préxima geracao, ou eles sao os primeiros superhumanos
que o mundo jd viu? De que formas a presenca de superpoderes mudou o
mundo, se é que mudou alguma coisa?
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ancestral, ou apenas usar essas civilizacdes como lugares que os heréis
modernos visitam através de viagem no tempo ou dimensional.

HISTORIA ANTIGA

Os superhumanos no mundo antigo costumam ser raros, exceto como mitos
ou lendas. Eram tomados erroneamente por deuses ou magos, ou entdo
eram deuses e magos (veja Deuses e Magia & misticismo, acima). Assim,
& possivel que os deuses e herdis miticos do mundo antigo fossem na ver-
dade superhumanos poderosos, e que as lendas sobre seus feitos fossem
relatos de eventos reais. Imagine um jogo mitico de Mutantes & Malfeitores,
baseado na viagem dos Argonautas, por exemplo, ou nos Cavaleiros da
Téavola Redonda, cada um possuindo um poder mistico especifico.

Assim como ocorre com os superhumanos pré-histéricos, a histéria
antiga é muitas vezes uma fonte para origens modernas: desde sobrevi-
ventes do mundo antigo (imortais ou jogados no futuro por animagao
suspensa) até herdeiros modernos de poderes ancestrais.

HISTORIA RECENTE

Os cenarios de quadrinhos estabelecidos costumam localizar a maior proli-

feragéo de superhumanos ao redor da mesma época em que os quadrinhos

de superherdis surgiram como um género: entre as décadas de 1930 e

1940, a “Era de Ouro” das HQs (veja Era de Ouro, na pagina 188). Este

& o periodo em que os superhumanos passam de herdis miticos e forcas
i a campedes uniformi: da verdade e da justica.

Alguns cenarios comegam na era Vitoriana e no Velho Oeste americano
(final do século XIX), ou na era dos "pulps”, com os “homens de mistério”
e aventureiros mascarados (nas décadas de 1920 e 1930). Contudo, os
primeiros superher6is “modernos” nao surgem até a Era de Ouro.

0O seu cenario progrediu pelas eras de Ouro, Prata, Bronze e Ferro, che-
gando aos dias atuais? Talvez os superhumanos nao tenham surgido até a
Era de Prata ou de Ferro, e ndo haja eras mais antigas. Por outro lado, talvez
a Era de Ouro ou de Prata nunca tenha acabado, e ainda perdure até os
dias atuais. Um cendrio modemo com a estética da Era de Ouro pode ser
parecido com as visdes do futuro da Feira Mundial de 1939, por exemplo.

PODERES EM ASCENSAO

0 tipo de cenario mais facil é um mundo de “poderes em ascensao”, onde
os superherdis estao surgindo agora, e os super-poderes sao algo bastante
recente. Isto significa que o cenario pode ser exatamente igual ao mundo
real, até o ponto em que os superhumanos apareceram.
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A principal vantagem de uma campanha deste tipo é a familiaridade;
Vvocé nao precisa descrever o mundo real para os jogadores, e ndo precisa
inventar qualquer histéria alternativa. Um cenario como este também ofe-
rece muitas oportunidades para os Pls serem os primeiros em muitas coisas:
os primeiros superhumanos que vém a publico, a primeira superequipe, os
primeiros a visitar Marte ou outra dimenséo e assim por diante. Eles so os
astros da historia, talvez porque sejam os tinicos superherdis do mundo!

A principal desvantagem de um cenario de poderes em ascensdo é a
falta de contexto. Se os super-poderes forem novos no mundo, entdo a
sociedade precisa se adaptar, e rapido. Ndo existem leis que tratem dos
superhumanos e seus poderes, ndo existem prisdes para conter super-cri-
minosos, ndo existem relacdes entre as superequipes e as autoridades (de
fato, ndo existem superequipes estabelecidas!). Sendo os primeiros, os
herdis terao bastante trabalho ao desbravar os novos caminhos

HISTORIA ALTERNATIVA

Os universos de superherdis estabelecidos assumem que a histéria em
seus mundos € essencialmente a mesma que conhecemos no nosso. A
histéria dos superhumanos é um “adicional”, muitas vezes uma histéria
“secreta”, com pouco efeito geral sobre 0 mundo moderno. Assim, mesmo
que tenha havido uma Atlantida real, e uma Camelot real (com magos
e cavaleiros misticos), mesmo que os superhumanos tenham lutado de
ambos os lados da Segunda Guerra Mundial, o mundo moderno € pratica-
mente o mesmo que vemos ao olhar pela janela.

A razao disso é, obviamente, a familiaridade que os leitores das HQs
t&m com o mundo real. E muito mais facil para os criadores de gibis usa-
lo como o cendrio "padrao” para suas histérias. O mesmo vale para a sua
campanha de Mutantes & Malfeitores: € mais facil assumir que as coisas
sao iguais ao mundo real, exceto pela existéncia dos superher6is e viloes.

E claro, esse nao precisa ser o caso. Vocé pode se divertir um pouco,
brincando com a idéia de como a presenca dos superhumanos poderia ter
mudado a nossa histéria, criando um mundo alternativo para o seu cenario.
As mudancas podem ser grandes ou pequenas. E se os superherdis tives-
sem impedido os assassinatos de John F. Kennedy e Martin Luther King?
E se Atlantida tivesse se aliado aos nazistas durante a Segunda Guerra
Mundial? E se génios cientificos tivessem criado novas tecnologias anos
antes de sua invengdo no mundo real? As possibilidades sao infinitas.

Em geral, é melhor escolher apenas um ou dois pontos de divergén-
cia para comegar a sua histria alternativa, e entao seguir a partir da.
Quanto mais mudancas vocé fizer, menos familiar serd o resultado final.

VIAGEM NO TEMPO

Viagem no tempo (em geral através do poder Movimento Temporal, veja na
pégina 103) é uma habilidade extremamente potente. Pode causar todo
tipo de problemas, e o mestre é aconselhado a nao permitir este poder
para os PJs. Cabe ao mestre decidir se a viagem no tempo sequer é possi-
vel no cendrio e, caso seja, como funciona. A seguir, as principais opgdes.

* Tempo imutavel: a historia ndo pode ser mudada, e qualquer ten-
tativa de fazer isso falha. Aqueles que viajam ao passado tornam-se
presengas intangiveis, capazes de observar mas nao interferir, ou
quaisquer acdes que realizem sao impedidas de alterar a histéria (a
arma usada para atirar em uma figura histérica ndo dispara, alguém
distrai o atirador em um momento critico, etc.). Esta opgdo preserva a
histéria, mas também elimina a possibilidade de vildes que alteram a
histéria, e a necessidade de proteger o mundo contra eles.

Tempo mutével: a histéria pode ser mudada, embora isso possa
ser facil ou dificil. Nada e ninguém que existe “depois” da mudanca
percebe qualquer diferenca. Para eles, as coisas estao como "sempre”
foram. Os personagens envolvidos na mudanca lembram-se da linha
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de tempo original, e os personagens com poderes temporais também
podem se lembrar. Isto permite que herdis (ou viles) tentem mudar o
passado, e significa que o futuro ndo é necessariamente imutavel.

« Linhas de tempo alternativas: qualquer tentativa de mudar o pas-
sado cria uma linha de tempo alternativa. A linha de tempo original
permanece intocada, enquanto a linha de tempo alternativa prossegue
em seu préprio caminho. Isto permite a mudanga da historia, sem que
ela tenha um impacto sobre o presente (embora os heréis possam ainda
querer impedir que um vildo viajante do tempo de seu mundo conquiste
uma Terra alternativa no passado). Também significa que o futuro néo
esta fixo, j que conhecimento do futuro pode fazer com que o presente
se divida em uma linha alternativa, com um futuro diferente.

SUPER-EXERCITO

Superhumanos sao potentes recursos militares; alguns tém o poder de um
batalhao inteiro de soldados! Em alguns cenarios, existe uma forte motiva-
¢ao para recrutar superhumanos para as forcas armadas, desde exércitos
nacionais até forcas de paz internacionais e companhias mercenarias. Um
mundo sombrio pode transformar os super-poderes na "préxima onda” da
guerra moderna, torando as forcas convencionais quase obsoletas.

Em cenarios mais quatro-cores, supersoldados sao quase sempre “ope-
rativos especiais” ultra-secretos ou agentes em operacdes clandestinas;
verdadeiros herdis, embora ap6iem suas nacdes, nao querem ser vistos
como recursos militares, e supermercendrios sao vistos com duvidas, ou
até mesmo considerados viloes. Alguns cendrios podem banir o uso militar

Em geral, a viagem no tempo funciona melhor como uma de
trama e um poder nas maos de determinados vildes, permitindo que eles
prendam os herdis no passado ou voltem no tempo para roubar algo ou
mudar a histéria. A viagem no tempo também pode ser adequada para
uma equipe de herdis que viaja através do tempo combatendo as forcas
do mal. Talvez a equipe seja formada pelas maiores figuras heréicas na
histéria, incluindo o futuro!

SOCIEDADE

Considere o impacto que a existéncia dos superhumanos teve sobre a
sociedade do seu cendrio (se é que teve algum). Cendrios de super-herdis
quatro-cores costumam ter menos mudancas sociais, enquanto que
cenérios realistas apresentam mais mudancas, com base nos poderes e
prevaléncia dos supert . Quanto mais p: e antigos forem,
mais a sociedade terd se adaptado a sua presenca.

TECNOLOGIA

Superhumanos tém o potencial de mudar o tipo de tecno\og«a disponivel

no cenario, especialmente se os e
venderem suas idéias. Isto também pode aferar os tipos de dispositivos
di iveis para os como equi|

Pense um pouco se vocé quer ou ndo que haja tecnologia mais avan-
¢ada no seu cendrio e, se houver, quao comum ela é. Tenha em mente que
a maior parte dos cendrios de superherdis possuem superciéncia, mas ela
permanece restrita a dispositivos, em vez de ou seja, dis-
ponivel apenas para herdis, vildes e alguns coadjuvantes como agéncias
governamentais, grandes corporages e organizagoes malignas.

POLITICA

Quais sdo as questdes politicas que giram ao redor dos superhumanos?
Como as nacdes e governos lidam com a presenca de pessoas com pode-
res? Alids, como os novos “super-poderes” do mundo lidam com as antigas
"super-poténcias’ nacionais? A seguir, algumas questdes politicas que
podem existir no seu cenario.

INFLUENCIA POLITICA

Um superheréi popular pode exercer influéncia politica consideravel,
apoiando uma causa ou candidato especificos (da mesma forma que uma
celebridade). Em alguns cendrios, os her6is podem ser ativos na politica,
enquanto, em outros, herdis politicamente ativos sao desaprovados.
Superpoderes podem exercer influéncia politica mais direta. Controle
mental é o medo mais comum, mas individuos com niveis superhumanos
de Carisma e pericias de influéncia podem ser tao ou mais eficientes, ja
que ndo ha evidéncias de manipulacao mental direta. Um “superdema-
gogo" pode vencer uma eleicao, apenas os herdis sendo resistentes ao seu
poder, e apenas eles estando cientes de suas verdadeiras intencdes.
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de sup 10s, embora ¢ caiba aos t 0s garantir o
cumprimento dessa lei (como uma policia ou forca de paz internacionais).

SUPER-DIREITOS

A questao dos direitos dos superhumanos — se eles tém ou nao os mesmos
direitos de todas as outras pessoas — é uma batata quente politica em
potencial. Alguns politicos podem tentar usar as questGes ao redor dos
superhumanos para obter vantagens. Por exemplo, em um cendrio onde os
mutantes sao incompreendidos e temidos, certamente havera alguns politi-
cos aproveitando-se desse medo para seus propdsitos (e talvez alguns que
lutem pelos direitos dos mutantes, também). Questdes diferentes também
podem se aplicar a origens diferentes, com alguns tipos sendo aceitos e
outros vistos com desconfianca, ou até mesmo medo e 6dio.

LEI

Como a lei mudou para lidar com a existéncia de superhumanos, vigi-
lantes uniformizados e supercriminosos? Assim como no mundo real,
questdes legais podem ser complexas, e 0 mestre deve pensar nas adapta-
coes legais que poderiam (ou nao) melhorar o cendrio.

VIGILANTISMO E AUTORIZAGAO

Nos quadrmhos quatro-cores, 0s superherms em geral podem fazer “pri-
sdes civis” de supercrimil sem p Alguns heréis
podem ser autorizados e até mesmo apoiados pelas autoridades. O ponto
onde as autoridades estabelecem a linha diviséria entre "cidadéo presta-
tivo" e "vigilante perigoso” depende muito do estilo e tom do cenario. Em
alguns cendrios, apenas vigilantes que usam forca letal ou outros méto-
dos ilegais sdo oficialmente condenados. Em outros, qualquer um que
cologue um uniforme e uma mascara para combater o crime (possuindo
ou nao poderes) esté violando a lei, tanto quanto os proprios criminosos!

DIREITOS LEGAIS

Os superhumanos sao, legalmente, “humanos’, com os mesmos direi-
tos das outras pessoas? Isto pode variar, dependendo do cenério e do
tipo de superhumano. Enquanto pessoas normais que recebem poderes
por algum acidente podem ser vistos legalmente como humanos, o que
dizer dos robds, andréides, espiritos, e centenas
de outros seres que habitam os quadnnhos? Alguns desses podem néo
ter existéncia legal alguma, enquanto outros podem ser considerados
“propriedade” de seus criadores (como é o caso com robds e outros cons-
trutos). Os quadrinhos quatro-cores costumam ignorar essas questdes, mas
isso pode ser um assunto central em outros tipos de campanha.

MASCARAS E IDENTIDADES SECRETAS

A lei reconhece o direito dos superheris (ou vildes) de usar mascaras e
esconder sua identidade? O sistema de justica dos EUA, por exemplo, diz
que um réu tem o direito de ver seu acusador, e permitir que o acusador
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use uma méscara pode violar esse direito. Se a lei distorce as regras para
permitir que her6is mascarados testemunhem em processos criminais, o
que dizer de outras situagGes? Se um criminoso uniformizado é preso, a
policia pode desmascaré-lo imediatamente? Isto pode nao parecer impor-
tante para os herdis, até que eles sejam presos por alguma razao!
Também existe a questao de provar legalmente a sua identidade
quando vocé usa uma méscara ou uniforme, especialmente quando é uma
méscara ou uniforme que qualquer um poderia vestir. Her6is uniformiza-
dos podem receber cheques ou contratos sob seu nome “de trabalho"?
Outras pessoas podem usar ou licensiar sua imagem sem sua permissao?

PODERES MENTAIS E SENSORIAIS

Alguns poderes mentais e sensoriais despertam questdes de direito.
Evidéncias recolhidas através de leitura mental sao admissiveis numa
corte? E o poder de sentir quando alguém estd mentindo? E ilegal ler a
mente uma pessoa sem permissdo, ou usar PES para espionar alguém?
Como € possivel provar que alguém cometeu esses atos? Se alguém per-
ceber, através de uma dessas habilidades, que outra pessoa pretende
cometer um crime, o que se pode fazer (se é que se pode fazer algo)?
Intencao criminosa € ilegal? Quando as autoridades podem intervir?

Mais uma vez, cendrios quatro-cores tendem a ignorar esses problemas.
Superhumanos responsaveis ndo usam seus poderes para invadir a pri-
vacidade dos outros, e evidéncias recolhidas através desses poderes em
geral sao inadmissiveis em uma corte. Cenarios mais realistas podem lidar
com algumas das conseqiéncias desses e de outros poderes, com reagdes
variando desde bani-los legalmente até usa-los para criar uma “policia do
pensamento” e impor leis draconianas.

ENCARCERAMENTO

Uma vez que vocé tenha um supercriminoso em custodia, o que vocé faz?
Manter pessoas com poderes presas pode ser uma questdo simples ou
muito dificil. O principal problema € restringir os poderes do criminoso,
para que ele permaneca na prisao.

Em cendrios quatro-cores, as prisdes costumam ter vérias opdes tec-
nolégicas, como inibidores de poderes, para bloguear as capacidades dos
criminosos. Em outros cendrios, conter prisioneiros super-poderosos poder
ser mais problematico. Medidas como celas e algemas feitas de superligas
podem ser usadas juntamente com coisas como colares de eletrochoque,
pulseiras explosivas e guardas fortemente armados. Em casos extremos,
os criminosos podem ser induzidos a um coma por meio de drogas, presos
em realidades virtuais ou deixados em animacao suspensa, ou simples-
mente executados, porque nao existe um meio eficaz de prendé-los.

Em Mutantes & Malfeitores, os termos genéricos “superhumano” e
“super” sao usados para pessoas com poderes. Alguns mundos, contudo,
t8m seus proprios nomes para os superhumanos, criando um “clima” e
estilo distintos. Aqui vdo algumas possibilidades:

b alfas, anjos, anormais,

aberragoe: ti-naturais, ases, avatares,

bastioes, capas, despertos, divinos, dotados, elites, escolhidos, especiais,

inarios, gamas, hip , Homo Superior,

incriveis, inspirados, inumanos, marvels, mascaras, meta-humanos,

metas, monstros, mutantes, nephilim, novas, dmegas, paranormais, pés-

humanos, potentes, psionicos, psiquicos, psis, seraphim, sobrenaturais,
i lativos, tbt hen, ultras

O mestre deve se sentir livre para criar qualquer nomenclatura que seja
adequada ao cendrio e ao estilo da série.
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MALFEITORES ™

CULTURA POPULAR

A menos que sua prépria existéncia seja desconhecida, os superhumanos
certamente tornam-se celebridades instantaneas, e o foco de muita aten-
cao popular. Considere os efeitos, se houver, de superherdis e vildes na
cultura popular e na vida cotidiana do seu cenario.

QUADRINHOS

As histérias em quadrinhos, a fonte do superher6i moderno, podem se
beneficiar ou sofrer com a existéncia de superheréis de verdade. Em alguns
cenarios, os gibis podem se tornar uma midia morta. Afinal, quem quer
ler sobre superherdis ficcionais quando existem pessoas reais com super-
poderes nos noticiarios, todas as noites? Por outro lado, os quadrinhos de
superherdis podem experimentar uma explosao de popularidade, enquanto
o fascinio com tudo que envolve superhumanos toma conta do piiblico. As
editoras podem ficar com seus personagens ja existentes, ou abracar uma
nova tendéncia de “quadrinhos de realidade”, contando relatos romancea-
dos de aventuras reais de superherdis. Este é o caso em muitos universos
de quadrinhos, com a editora “recontando” as histérias dos heréis (muitas
vezes com algumas "licencas artisticas” nem um pouco bemvindas). Vocé
pode se divertir um pouco, fazendo os herdis visitarem uma editora de qua-
drinhos, ou fazendo histérias em quadrinhos dentro da histéria.

ENTRETENIMENTO

E provével que os superhumanos influenciem outras formas populares de
entretenimento. Certamente havera programas de televisao devotados a
eles, especialmente “reality shows" para os fas avidos por qualquer coisa
sobre seus fdolos, além de livros e revistas sobre super-herdis.

Os superpoderes também podem fornecer seu préprio entretenimento.
Em alguns cendrios, atores superhumanos podem realizar proezas e efei-
tos especiais incriveis, enquanto superartistas usam seus poderes para
incrementar suas p es. Alguns supert podem nao querer
usar seus poderes como herdis e vilGes, preferindo ganhar uma fortuna na
indstria do entretenimento!

MODA

Embora os herdis e viles dos quadrinhos nao costumem ter muito senso
de moda, alguns cenarios podem mostrar sua influéncia nas tendéncias da
moda. Tecidos colantes com certeza irdo se tornar populares (talvez tanto
entre pessoas que fiquem bem neles quanto entre aquelas que deveriam
usar roupas mais folgadas). Capas poderiam ser um acessério comum,
junto com varios tipos de luvas. Se a “supermoda” for difundida o bas-
tante, pode ser dificil distinguir os superpoderosos da populagdo comum!

RELIGIAO

Os superhumanos, especialmente aqueles com origens misticas ou divi-
nas, despertam intimeras questdes religiosas. Alguns cenarios podem
incluir anjos e deménios verdadeiros, e até mesmo deuses de verdade
andando entre os mortais. Até mesmo superhumanos completamente
“mundanos” podem se ver como o foco de cultos ou crengas religiosas.
Os quadrinhos quatro-cores tendem a evitar questdes religiosas, em geral
afirmando que todas as religides estao pelo menos um pouco corretas, e
tornando os poderes divinos mais onipotentes distantes e desconhecidos.

Cendrios mais realistas podem encarar essas questdes de frente, com
novas seitas religiosas surgindo em resposta aos superhumanos, lideres
de cultos superpoderosos e assim por diante. Talvez uma religido espe-
cifica esteja certa, e haja provas reais disso! E claro, isso pode ser mais
interessante se a "prova” for incerta, permitindo maior conflito entre os
crentes e os descrentes.
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ORGANIZACOES

Vérias organizacoes cumprem papéis no cendrio de campanha. O mestre
pode querer incluir alguns ou todos os tipos de organizagdes mencionados
nesta se¢ao, ou pelo menos levé-los em conta enquanto cria o cendrio.

AGENCIA

A agéncia é, ostensivamente, uma for¢a do bem, ou pelo menos da lei e
da ordem. Em geral é uma agéncia governamental, podendo responder
a um governo nacional ou ser uma forca de paz internacional. Em cené-
rios mais realistas, a agéncia muitas vezes é baseada em organizacdes do
mundo real como o FBI ou a Interpol. Agéncias quatro-cores costumam ser
organizagoes fantasticas de superespides, muitas vezes com engenhocas
de alta tecnologia e talvez seus préprios contingentes de soldados com
trajes de batalha e agentes superpoderosos.

Nos quadrinhos, as agéncias existem principalmente para lidar com
ameacas super-poderosas, além das capacidades das autoridades normais.
Infelizmente, agéncias podem ficar atoladas em burocracia, e as vezes sao
vulneraveis a corrupcdo e jogos de poder internos — algumas das coisas
que tornam os super-heris mais confiaveis, de modo geral.

CONSPIRACAO

0 objetivo da conspiragao € controle, sobre organizacdes, nagdes, econo-
mias, até mesmo o mundo. Conspiragdes sao, por sua propria natureza,
secretas. Podem se fazer passar por outras organizacées ou agéncias,
ou existir dentro delas, desapercebidas até que seja tarde demais. Uma
conspiragao muitas vezes toma o controle de outras organizacées nos bas-
tidores, manipulando-a de acordo com seus proprios fins. Em um mundo
de superpoderes, conspiracdes podem ser terrivelmente eficazes, usando
coisas como controle mental, metamorfose e telepatia para realizar seus
planos. Descobrir e desbaratar uma conspiracao pode ser o foco de uma
campanha inteira de Mutantes & Malfeitores.

(ULTO

Um culto ou sociedade secreta é semelhante a uma conspiracéo de varias
maneiras. A principal diferenca é que a conspiracdo deseja apenas poder
e controle, enquanto que um culto tem seus préprios objetivos filoséfi-
cos e religiosos. Por exemplo, uma conspiracdo pode tentar controlar os
governos do mundo dos bastidores, enquanto um culto procura fazer o
mesmo, para impor suas crencas religiosas ou avancar algum objetivo
filos6fico. Nos quadrinhos, cultos quase sempre tm natureza mistica, e
muitas vezes seus membros de alto escaldao possuem poderes magtcos de
algum tlpo 0O culto pode adorar p
ou servir inteiramente a vontade de algum poderoso guru ou demagogo.
Os membros do culto sdo muitas vezes fanaticos em sua devocdo a causa,

As organizagoes dos quadrinhos, especialmente agéncias e conspiragées,
costumam ter siglas como nomes. Ou seja, nomes em que cada letra
represente uma palavia em uma frase, como SOMBRA — Secreta
Organizacao Mundial Bélica para o Reclame da Autoridade; ou AEGIS
— Ageéncia de Elite Governamental para Intervencéo e Supressao, Vocé
pode inventar siglas apropriadas para as organizacdes do seu cenério, ja
que isto adiciona mais um elemento do “clima” dos quadrinhos.

Um instituto é uma fonte de especialistas que podem aconselhar os
herdis sobre questdes técnicas complicadas, estudar seus poderes e forne-
cer um ocasional dispositivo experimental. Também é uma fonte de novos
superhumanos e desastres em potencial, tanto resultados de experimen-
tos propositais quanto acidentes. Em alguns cendrios, o instituto adquire
um tom mais sinistro, em geral como parte de uma agéncia ou conspira-
¢éo devotada ao controle de superhumanos e realizacao de experimentos
anti-éticos para descobrir mais sobre eles.

PATRULHA ESPACIAL

Muitos cenarios de HQs apresentam uma ou mais organizagoes interestela-
res (até mesmo intergaldcticas) devotadas a lei e & ordem, essencialmente
um tipo de “policia” interestelar. Essa “patrulha espacial” muitas vezes
recebe seus poderes de uma autoridade maior, seja um governo intereste-
lar, seja uma raca ou ser alienigena altamente avancados e poderosos. Em
geral, os oficiais da patrulha espacial possuem dispositivos especiais, que
Ihes concedem os poderes necessarios para fazer cumprir a lei pelo cos-
mos. A patrulha pode conter representantes de diversas racas alienigenas
através do espaco, ou de apenas algumas, dependendo de sua origem.

Um elemento especialmente comum da patrulha espacial nos quadri-
nhos é um oficial designado para a Terra, que assume o papel de um
superher6i no planeta (e pode ou nao revelar sua afiliacdo com a patru-
|ha, ou até mesmo a existéncia da organizagao). Outro elemento comum
€ o oficial renegado, exilado por seus atos, que tornou-se um super-crimi-
noso e arqui-inimigo da patrulha e de seus oficiais.

CARTEL

Enquanto uma conspiracdo busca poder e um culto tenta avancar uma
ideologia, um cartel deseja apenas uma coisa: lucro. Um cartel é uma
organizacdo criminosa devotada a gerar riqueza, por quaisquer meios
necessarios. Cartéis do mundo real incluem faccdes do crime organizado
como a Méfia, a Yakuza japonesa, as Triades chinesas, as redes de trafico
de drogas e assim por diante. Cenarios de quadrinhos muitas vezes tém
eqluvalentes ficcionais dessas varias organizacdes, assim como cartéis
mundiais que ultrapassam os maiores sonhos do crime orga-

e seus agentes podem ter meios de se auto-destruir, para que
nao sejam capturados e levar consigo tantos de seus inimigos quantos for
possivel, quando morrerem.

INSTITUTO

O instituto é devotado ao aprendizado e conhecimento. Isto normalmente
significa conhecimento cientifico, embora também possa ser conhecimento
arcano ou oculto, em alguns casos. Pode ser um departamento de uma uni-
versidade, uma corporagdo de pesquisa ou uma divisao de uma agéncia
governamental (veja Agéncia, acima). Nos quadrmhos o instituto muitas

mzado, como uma “Liga Criminosa Mundial” ou um “Mega-Cartel" de
criminosos interacionais.

Cartéis de HQs quatro-cores costumam ser versdes “limpas” das ver-
sdes reais, muitas vezes com nomes diferentes, porque o Cédigo de Etica
(veja na pagina 188) proibia a aparicao de crime organizado real. Assim,
existem o0s estere6tipos de gangsteres em ternos risca-de-giz com metra-
Ihadoras, e mafiosos japoneses sinistros em ternos negros, usando 6culos
escuros e comandando capangas ninja.

Cartéis realistas tratam mais da realidade do crime organizado, espe-
cyalmente assuntos como drogas, prostituicao, venda de influéncias e

vezes é devotado ao estudo de f + e
seus poderes. Pode se concentrar em uma origem espe:xﬁca — como um
Instituto de Estudos Psiquicos, uma Universidade Arcana ou um Projeto de
Inteligéncia Extraterrestre — ou pode englobar todas elas.

{CONSTRUINDOIMUNDOSH

de aluguel. Dest um poderoso cartel do crime pode
ser o foco de uma campanha inteira, especialmente num cendrio da Era
de Ferro, Ivendo sombrios vigil iformizados (veja Género e
Estilo, neste capitulo, para mais informacdes).




APITULO T1: AMIGOS & INIMIGOS

Alguns vilges estao nessa vida simplesmente pela diversao ou desafio de

cometer crimes, enfrentar superherdis e escapar ilesos. Alguns desses sao
ladroes ousados, ou cacadores atras das mais perigosas presas. Outros sao

mbora os her6is sejam o foco de qualquer jogo de Mutantes &

Malfeitores, sao apenas alguns dos muitos personagens envolvi-

dos nas histérias de suas aventuras. Her6is precisam de vildes para

enfrentar, inocentes para proteger e seus proprios coadjuvantes,
na forma de familia, amigos e colegas. Este capitulo discute todos esses
varios amigos e inimigos, junto com outros personagens (e criaturas) que
0 mestre possa querer usar quando criar suas aventuras.

VILOES

Um elemento crucial de uma boa aventura de Mutantes & Malfeitores é
um vildo divertido e interessante. Viloes sdo uma das forcas motrizes do
jogo, porque so os seus planos malignos que os heréis devem impedir.

Vocé pode criar supervildes usando as mesmas regras de criacdo de
heréis, do Capitulo 1 ao Capitule 7 deste livro. Em geral, os vildes
seguem as mesmas regras dos herdis. De fato, a populacdo as vezes se
pergunta se existe muita diferenca entre os esquisitos fantasiados dos
dois lados da lei.

MOTIVAGOES VILANESCAS

0O que leva alguém a uma vida de vilania? Onde est4 a linha que dis-
tingue os herdis daqueles que eles enfrentam? A motivacao de um vilao
tem um grande impacto sobre o tipo de planos em que ele estara envol
vido. Um vildo interessado em destruir o mundo ndo vai se preocupar
muito com um pouco de danos colaterais (ja que logo isso ndo vai fazer
diferenca alguma). Um vilo interessado principalmente em lucro néo vai
fazer nada de graca sem uma boa razao, e assim por diante.

Aqui véo algumas das principais motivacdes para os vildes. Vocé ndo
estd limitado a estas. Sintase livre para expandidas e criar as suas pré-
prias motivacoes.

CONQUISTA

Governar o mundo (ou pelo menos uma grande parte dele) talvez seja
o objetivo mais popular entre os supervildes, e eles estio sempre ar
mando novos estratagemas para a conquista. Alguns vildes sao sutis,
conquistando através de influéncia, chantagem e manipulacdes ocultas,
enquanto outros usam de forca bruta e ameacas para forcar os outros &
obediéncia. Vilées muitas vezes tentam tomar o controle de poderio mili-
tar, que lhes da a vantagem de que precisam para impor seu dominio. A
maioria dos pretensos conquistadores realmente acredita que o mundo
estaria melhor sob sua influéncia, e nao consegue entender por que nin-
guém mais enxerga isso.

DESTRUICAO

Alguns viloes simplesmente querem destruir coisas. De fato, alguns vilges
querem destruir tudo. Variam desde ferramentas de destruicdo quase
acéfalas devastando uma cidade até niilistas que nao se contentam com
nada menos que a total eliminacdo do universo (ou toda a vida nele,
o0 que da mais ou menos no mesmo). Pode haver uma razao para esse
desejo, como o objetivo de substituir toda a vida organica por maquinas,
ou criar um presente para a Morte, mas, para os vildes, muitas vezes a
destruicao é sua prépria recompensa.

MV IGOSIENIMIGOS e

mas ficam e saem a procura de
distragdes e Ou ainda sao ios, desafi ou dese-
jando a morte, e nao conseguem evitar situacdes arriscadas e perigosas.

GANANCIA

A riqueza motiva muitos vilées. Eles querem dinheiro, muito dinheiro. Em
geral, tentam consegui- ou pessoas ou nagoes
inteiras. Vildes gananciosos costumam ser ladroes e mercendrios, mas
alguns s@o astutos génios do crime, que desejam aumentar suas ja consi-
deréveis fortunas.

LOUCURA

Alguns vildes sao simplesmente malucos. Nao ha racionalidade no que
fazem, embora possa fazer um tipo distorcido de sentido uma vez que
vocé entenda o ponto de vista do vildo. VilGes insanos estao entre os
menos previsiveis e mais perigosos, embora o0 modo da sua loucura seja,
em geral, ditado pelo estilo do jogo (veja na pagina 186). Loucos quatro-
cores em geral sao absurdos e até mesmo cémicos, enquanto que seus
primos sombrios sao realmente insanos, personificacdes do lado negro da
psique humana.

PAZ

Alguns “vildes" na verdade querem apenas ser deixados em paz, ou encon-
trar um lugar onde sejam aceitos. Muitas vezes sao criaturas monstruosas,
rejeitadas pela sociedade normal, levadas a fiiria destrutiva pelo escarnio
e ridiculo que sofrem.

PODER

Um gosto do poder muitas vezes cria fome de mais poder, e alguns vildes
fazem qualquer cosia para consegui-lo. Podem desejar o poder para outro
propésito (como conquista) ou simplesmente por si so. Esses vildes procu-
ram segredos proibidos, tecnologia avancada, artefatos misticos, fontes de
energia e qualquer outra coisa que possa lhes conceder o que almejam.

SADISMO

0 vilao simplesmente gosta de causar dor e miséria em outras pessoas.
Vildes sadicos variam desde assassinos seriais psicéticos até personifica-
coes vivas da miséria, desespero e maldade (incluindo criaturas misticas,
como demdnios).

VINGANCA

Vildes vingativos sentem-se vitimas de injusticas, por uma pessoa espe-
cifica, uma organizacdo ou pelo mundo, e agora € hora de dar o troco.
Muitas vezes, a razdo da vinganca estd ligada a origem dos poderes do
vilao (que pode ter Ihe deixado cicatrizes e marcas horrendas, sejam fisicas
ou psicolégicas). Depois de serem vencidos pelos heréis intimeras vezes, os
vildes muitas vezes desenvolvem motivagGes vingativas em relagao a eles.







POR QUE 0 VILAO ESCAPA

Nos quadrinhos, muitas vezes os viloes escapam para lutar outro dia. Isso
pode significar que o vilao foge durante um encontro no inicio da histéria
ou que o vildo escapa da prisdo ou da morte certa para surgir de novo
numa histéria futura. E um elemento dos RPGs de superherdis, porque,
em outros géneros (como fantasia ou acao moderna), os vildes muitas
vezes acabam mortos ou fora do jogo para sempre, no final da histéria.
Isso também vale para cendrios super-poderosos mais realistas. Contudo,
quanto mais vocé se aproximar das histérias quatro-cores tradicionais,
mais provavel € que os vildes permanecam na campanha.

Em primeiro lugar, é importante que os jogadores entendam isso. A
fuga do vildo & um contratempo tempordrio, ndo uma perda séria ou per-
manente para os heréis. Em muitas campanhas, as prisdes parecem mais
portas giratérias. E é assim que deve ser. Os jogadores devem ver isto

Quer seja um génio renegado, um deus da trapaca ou um piadista
de outra dimensao, o Diabrete Césmico € um sério incomodo para os
herdis. Isso ocorre principalmente porque ele em geral € um personagem
“ferramenta de trama”, e todas as suas caracteristicas sao caracteristicas-X
(veja na pagina 211). Assim, um Diabrete Césmico nao tem estatisticas
de jogo, mas é capaz de fazer qualquer coisa que

0 mestre inventar, com qualquer efeito ou

graduagdo necessarios. O Diabrete
€ obviamente um problema que os
heréis devem resolver com algo
além de aplicacdo direta de forca.
Felizmente, Diabretes Cosmicos

preferem brincar com os heroi:
emjogos complexos. Seos her6is
puderem encontrar algum
meio de derrotar o Diabrete
em seu proprio jogo, podem
se livrar dele, pelo menos por
algum tempo.

M IGOSTEINIHIGO:

como uma oportunidade para que seus herdis tenham aventuras, nao um
incomodo. Se eles discordarem, entdo talvez vocé precise conversar com
eles a respeito, e ajustar as coisas na sua campanha.

Em segundo lugar, use as regras para prémios em pontos herdicos (veja
na pagina 178), para encorajar a postura correta em relacéo a fugas dos
vilGes. Quando o inimigo consegue uma distragdo, ou acaba escorregando
por entre os dedos dos herdis durante os primeiros encontros da aventura,
os her6is ganham pontos que podem usar para melhorar suas chances no
futuro. Isso ajuda a diminuir um pouco a frustracao desses contratempos,
e encoraja os jogadores a ficarem ansiosos pelo préximo encontro.

Terceiro, quando os vildes escapam “longe das cameras”, os heréis ndo
ganham pontos herdicos. Isso € parte da natureza do jogo e do género.
Assim, se os herdis ouvem falar que um vildo fugiu da cadeia, eles nao
ganham um ponto herdico por isso, a menos que estivessem na penitenci-
ria no momento e tivessem tido a chance de impedir a fuga.

Tenha em mente que, embora a fuga do vilao possa ser inevitavel, isso
nao quer dizer que vocé nao possa ao menos tentar torna-a plausivel!
Os jogadores vao ficar menos frustrados com um vilao que usa taticas
inteligentes e planejamento para escapar do que com um que escapa sim-
plesmente por intervencdo do mestre. Também tenha em mente que o vilao
nao escapa sempre. Mais cedo ou mais tarde, os herdis podem vencer!

COMO 0 VILAQ PERDE

Mais cedo ou mais tarde, o vildo em uma histdria de superheréis é derro-
tado. Muitas vezes, os herdis simplesmente espancam os viloes em uma
luta espetacular. Isto é especialmente tipico dos RPGs de superherdis.
Contudo, ndo é a tnica maneira de um vildo perder, e vocé pode consi-
derar outras possibilidades — deixar que os herdis derrotem os vildes de
outras formas encoraja criatividade, e ndo deixar que os heréis derrotem os
vildes simplesmente através de luta forca os jogadores a serem criativos!

A primeira e mais importante diretriz é que sempre deve haver um
modo de derrotar o vildo, e deve haver um modo dos herdis descobrirem
isso (porque, se eles nao puderem descobrir, entdo efetivamente nao ha
como derrotar o vilo). Viloes completamente invenciveis tornam o jogo
chato e frustrante, e os jogadores nao toleram isso por muito tempo.

Derrotar o vilao nao precisa ser facil. Na verdade, deve ser desafiador.
Muitas vezes, nos quadrinhos, a derrota de um vilao depende de uma
fraqueza ou vulnerabilidade especifica e, uma vez que os heréis a descu-
bram, sua vitdria esta assegurada. Vocé pode usar essas “condicoes de
vitéria" para dar uma estrutura e objetivos as suas aventuras, Por exem-
plo, talvez os heréis enfrentem¢uma maquina de guerra robética. Sua
armadura ignora os mais poderosos ataques dos herdis, e seu armamento
€é capaz de derruba-los, um por um. Contudo, consultando os projetistas
do robd, os herdis descobrem que existe um interruptor de emergéncia
que pode desativa-lo, mas apenas se puderem chegar até ele. Da mesma
forma, um vilao com poderes advindos de um ritual mégico pode ser forte
o bastante para derrotar os herdis sem esforco. Mas, se eles descobrirem
como reverter o ritual, ainda podem vencer.

Nem todo vildo precisa de um “calcanhar de Aquiles”. Alguns podem
ser derrotados em uma luta climatica, mas tenha outras opcoes em mente,
para gue nem todo vildo no seu jogo seja apenas um alvo para os herdis
esmurrarem. As vezes, vitdrias que exijam idéias originais, planejamento
e interpretacao podem ser mais satisfatdrias que aquelas que dependem
somente da rolagem dos dados.

JOGANDO COM VILOES

Numa campanha diferente, os jogadores podem assumir os papéis dos
vildes, em vez dos herdis! Eles podem ser viles buscando redencao, ten-
tando tornarse herdis, ou entao malignos até o osso, cometendo crimes e
tentando conquistar o mundo.




[APKTULO ON E: AMIGOS E INIMIGOS

T Sawin

Jogar com vilGes é bem parecido com jogar com herdis, em termos de
mecanica de jogo. Os personagens podem ter “pontos vilanescos” em vez
de pontos hericos, e vocé pode premia-los em circunstancias diferentes.
Por exemplo, os personagens podem ganhar pontos vilanescos por arqui-
tetar planos diabélicos, realizar crimes e prender os heréis em armadilhas
mortais — todas as coisas que os vildes fazem no caminho até o climax
do seu plano (quando terdo acumulado pontos vilanescos suficientes para
serem bem-sucedidos). Em termos de caracteristicas, os vildes sao iguais
aos herdis; suas caracteristicas sao usadas das mesmas formas.

As maiores diferencas sao os tipos de aventuras do jogo, e o lugar dos
vildes no cenario. Vildes, por sua natureza, costumam ser mais pré-ativos.
Os herdis, em geral, tentar manter as coisas como estdo, agem apenas
quando algo ameaca a paz e estabilidade do mundo. Vilges, por outro
lado, tentam mudar o mundo, quer seja cometendo roubos, quer seja ten-
tando conquistar o planeta com raios de controle mental. Assim, em um
jogo de vildes, cabe aos jogadores armar os planos diabdlicos, e ao mestre
conduzir os heréis que tentam impedi-los.

A outra questdo é a probabilidade dos herdis PNJs realmente frustra-
rem os planos dos personagens jogadores vildes. Em geral, em histérias
de superherdis, o vildo perde no fim. Mas uma campanha em que os
jogadores percam no fim de cada aventura no vai ser muito diver-
tida. Assim, os vildes precisam vencer. Isto também pode encurtar a
vida da campanha, ja que, se os viloes vencem, logo pode nao haver
mais herdis para lutar contra eles!

Uma opgdo a ser conswderada para uma campanha de vildes é um

tradicionais. Talvez nao haja her6is no mundo, e os inimigos sejam as auto-
ridades mundanas ou vildes rivais. Talvez algo tenha acontecido com todos
os herdis, deixando apenas os vildes soltos no mundo, pelo menos até que
a ameaca que varreu os herdis venha atras deles também. Entdo, os vildes
podem ter que se juntar para protecao mitua. Talvez alguns deles até
mesmo descubram que tém potencial para serem herdis, afinal de contas!

PERSONAGENS “FERRAMENTAS DE TRAMA”

Da mesma forma que é mais facil tratar alguns poderes e itens como ferra-
mentas de trama, € mais simples considerar alguns viloes e outros desafios
ferramentas de trama, em vez de restringi-los aos mesmos padrdes dos
outros personagens do jogo. Especificamente, alguns vildes podem ter
poderes, habilidades e outras caracteristicas muito além daquelas permi-
tidas para os personagens jogadores, ja que ha menos necessidade de
equilibrar as capacidades de um vilao contra as dos herdis, desde que ele
seja um desafio adequado e interessante.

CARACTERISTICAS-X

Alguns personagens em livros de Mutantes & Malfeitores recebem um "X"
como valor de uma caracteristica, em vez de um real valor numérico. Na
matematica, X é muitas vezes usado para designar uma variavel desco-
nhecida. Em Mutantes & Malfeitores, isso significa que a caracteristica
em questdo é tao alta quanto o mestre quiser ou a aventura ou situacao
exigir. Em esséncia, um valor X em uma caracteristica significa que ela é
efetivamente ilimitada em termos de jogo — uma ferramenta de trama.

Essas “caracteristicas-X" estao disponiveis apenas para sob
controle do mestre, por razdes 6bvias. Tal poder nas maos dos persona-
gens jogadores rapidamente tornaria o jogo absurdo, j& que ndo haveria
nenhum desafio. O mestre pode, se desejar, conceder aos jogadores uma
caracteristicaX como parte da histéria, mas isto fica inteiramente a cargo
do mestre. Nao existe custo em pontos por uma caracteristica-X, ja que os
personagens nunca podem compré-la com pontos de poder. A\guns exem-
plos de p de trama” com caracteristicas-X estao
nas caixas laterais destas péginas.

MUTANTES 8 MALFE\TORE" I

Bem, talvez nao o Diabo, mas pelo menos um demonio, ou um
deus maligno equivalente. O Diabo muitas vezes é um personagem

“ferramenta de trama", com poderes virtualmente ilimitados. Contudo,
ele costuma estar preso a algumas regras. Especificamente, ndo pode
tomar o controle da alma de uma pessoa, ou ler sua mente, sem
permissao. Naturalmente, o Diabo tenta enganar suas vitimas, para
que vendam suas almas. Deménios poderosos o bastante para serem
“fe de trama" intervém dil Talvez sejam
incapazes de fazer isso, trabalhando apenas através de capangas no
mundo fisico.

ARQUETIPOS DE VILOES

Assim como os herdis, os viloes dos quadrinhos costumam seguir certos
arquétipos estabelecidos. Esta secao examina alguns dos viles arquetipi-
cos, e como vocé pode usa-los em seus jogos de Mutantes & Malfeitores.

ARQUETIPOS DE HEROIS COMO VILOES

Naturalmente, qualquer um dos arquétipos de herdis do Capitulo 1 pode
também ser usado como vilao. Apenas dé ao personagem uma motivacéo
vilanesca, um nome e um estilo sinistros, e vocé esta pronto para usé-lo.




*desprevenido

Pericias: Acrobacia 10 (+16), Arte da Fuga 10 (+15), Concentragéo 10 (+12),
Furtividade 10 (+16), Intimidar 10 (+10), Intuir Intencdo 8 (+10), Notar 8
(+10), Procurar 6 (+6).

Feitos: Agarrar Aprimorado, Agarrar Instantaneo, Agarrar Preciso, Alvo
Esquivo, Arremessar Aprimorado, Ataque Acurado, Ataque Atordoante,
Atague Defensivo, Ataque Dominé 2, Ataque Poderoso, Avaliacao, Blefe
Acrobatico, De P&, Defesa Aprimorada, Derrubar Aprimorado, Desarmar
Aprimorado, Esquiva Fabulosa, Estrangular, Golpe Critico, Imclaﬁva

ASSASSINO KUNG FU

Quer seja um ninja renegado, um mestre das artes marciais ou um soldado
mercendrio sem igual, o Assassino Kung Fu é muitas vezes um agente
de um génio do crime ou organizacao (veja na pagina 207), usado para
remover obstaculos. Em geral, isto inclui os herdis. Assassinos Kung Fu
sao feitos para o combate, e podem ser capazes de enfrentar inimigos
superhumanos, com o planejamento e as taticas certos. Muitas vezes, sao
friamente profissionais, afirmando nao haver nada de pessoal em suas
missGes de morte. E apenas seu dever ao patrao ou cliente.

VARIAGOES E AVENTURAS

O Assassino Kung Fu possui uma técnica ou ataque secreto de artes
marciais. Escolha um poder apropriado, como Atordoar, Drenar, Fadiga
ou Nausear. O Assassino possui técnicas de furtividade especiais, como
o feito Esconderse & Plena Vista ou os poderes Camuflagem ou Super
Movimento. O Assassino Kung Fu é um zumbi ou outro morto-vivo; elimine
o valor de Constituicao e adicione Imunidade 30 (Fortitude).

“0 MEU KUNG FU € SUPERIOR!”

Aprimorada 2, Luta Cega, Luta no Chao, Quebrar
Rolamento Defensivo 4, Transe.

Combate: Ataque +16, Dano +4 (desarmado), Defesa 23, Iniciativa +14.

Habilidades 31 + Pericias 18 (72 graduacbes) + Feitos 31 + Combate
58 + Salvamentos 16 = 154 PP.

0O Assassino esta determinado a provar que é um lutador melhor, compa-
rado a um dos heris, ou a todos. Ele pode tentar derrotar e capturar os
herdis um a um, ou seqiestrar seus amigos e entes queridos, para for¢a-
los a um confronto em seus proprios termos. Se o Assassino tiver algum
elo passado com um ou mais dos herdis, entao o confronto provavelmente
serd mais pessoal, em vez de apenas uma prova de técnicas superiores.

0S SEGREDOS DO SHINOBI

Um antiquario é assassinado, e uma antiga pintura japonesa é rou-
bada. A obra, com séculos de idade, contém instrucdes secretas
para localizar pergaminhos que detalham técnicas proibidas
das artes marciais dos ninja: poderes de invisibilidade,
furtividade suprema e o toque da morte. Se o Assassino
Kung Fu encontréos, seus poderes irdo aumentar
enormemente, e pode ser impossivel vencé-lo!

ARENA DOS CAMPEQES

O Assassino Kung Fu planeja comparecer a uma
reunido secreta dos maiores lutadores desarma-
dos do mundo, para competir em um torneio que
determinara quem € o melhor de todos. O vence-
dor, dizem os boatos, receberd um prémio além
da imaginacao. Sera que os heris irdo entrar
no torneio, para impedir que o Assassino venca?
Quem € o benfeitor misterioso por trés de tudo, e
qual é o verdadeiro prémio?

o'
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CEREBRO NO JARRO

O Cérebro no Jarro é um vilao realmente “cerebral”: ele ndo tem corpo,
sendo mantido em um recipiente e sustentado por equipamentos de
suporte vital. O Cérebro é basicamente um vilao planejador, operando
através de capangas e subordinados. Contudo, a maioria dos Cérebros
também possui varios poderes mentais, desde habilidades psiquicas até
o poder de influenciar equipamentos eletronicos através de uma rede,
ou poderes misticos, possivelmente incluindo Possessao. O Cérebro pode
exultar seu atual estado "evoluido” ou procurar um novo corpo, talvez
escolhendo o corpo de um dos her6is para receber esta “honra"!

VARIAGOES E AVENTURAS

0 Cérebro pertence a algum vilao do passado (Hitler, Stalin, Mordred, etc.).
0O "Cérebro” é na verdade um intelecto incorpéreo, como uma inteligén-
cia artificial, uma personalidade digitalizada ou um espirito que néo tem
corpo fisico — nesse caso, o dispositivo de “suporte vital" é um outro tipo
de item, que permite que ele funcione. Como alternativa, o Cérebro pode
ser uma cabeca decepada inteira, mantida viva de modo semelhante.

INVASOR DE CORPOS

O Cérebro decide que precisa de um
corpo adequado a sua magnifica
mente. Assim, cria um plano para
seqiiestrar a vitima ideal, e trans-
plantarse para o seu corpo. Talvez

a vitima seja um ente querido

de um dos heréis, ou mesmo um
deles! Como alternativa, o Cérebro
poderia tentar construir um corpo
ideal, roubando as partes e informa-
¢oes técnicas necessarias.

TUDO DENTRO DA SUA CABECA

O Cérebro usa seus poderes psiquicos para
prender os herdis em um “mundo mental” que
ele mesmo criou, onde seu poder é supremo.
Quais caracteristicas permanecem

no mundo mental, e poderao os heréis percor-
rer as profundezas sombrias do inconsciente
coletivo para voltar ao mundo desperto antes
que seja tarde demais?

SEUS CEREBROS SAO NOSS0S

Pessoas dotadas de poderes psiquicos estao
desaparecendo misteriosamente, e 0s heréis
devem investigar. Talvez uma das vitimas
seja um amigo, ou um outro heréi. A verdade
é que o Cérebro estd arranjando os seqiies-
tros, para ligar as vitimas umas as outras e
criar uma poderosa “rede psiquica” sob

seu controle, ampliando muito seus
proprios poderes psiquicos. Para

uma variacdo grotesca, talvez os

cérebros das vitimas tenham sido
removidos, para serem adicionados

a "rede”, deixando os herdis com um
dilema sobre o que fazer com eles uma

vez que o vildo seja derrotado.

+15= +1q

Pericias: Concentragao 12 (+19), Conhecimento (escolha duas) 16 (+27),
Diplomacia 8 (+10), Intimidar 8 (+10), Intuir Intencdo 16 (+23), Investigar
8 (+19), Notar 8 (+15), Obter Informagao 8 (+10).

Feitos: Bem-Relacionado, Meméria Eidética, Segunda Chance (salvamentos
contra poderes mentais).

Poderes: Dispositivo 6 (tanque de suporte, dificil de perder): Imunidade 9
(suporte vital), Protegéo 15 (Impenetravel 6); PES 10 (sentidos visuais,
auditivos e mentais), Super-Sentidos 5 (deteccdo
mental & distancia estendida 2, sentido de perigo),
Telepatia 14 (Poderes Alternativos —
Controle Mental 14, lluséo 8 [todos os
sentidos; Alucinacées], Rajada Mental 7).

Combate: Ataque +0, Dano +7 (rajada mental),
Defesa 5, Iniciativa +11 (baseada em Int).

Desvantagens: Deficiéncia (cérebro
desincorporado, muito comum, maior) -5.

Habilidades 20 + Pericias 25 (100
graduacdes) + Feitos 3 + Poderes
100 + Combate 0 + Salvamentos 12 -
Desvantagens 5 = 155 PP.

NCICOREOJE
lIRRELEVANTES
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*ou por dispositivo
Pericias: C: 8 (+18), C (ciéncias is) 8

(+18), Conhecimento (ciéncias fisicas) 14 (+24), Conhecimento (tecnologia)
14 (+24), Desarmar Dispositivo 12 (+22), Oficio (eletrdnica) 12 (+22), Oficio
(mecanica) 12 (+22), Oficio (quimica) 12 (+22), Profissao (cientista) 8 (+11).

0O Cientista Louco é um arquétipo classico de vilao, isolado por uma com-
binacéo de brilhantismo, arrogancia e insanidade, que deseja provar algo
através de planos de conquista e roubo. Alguns Cientistas Loucos sdo
motivados por um desejo de vinganga contra uma sociedade que rejeitou
e desprezou os frutos de sua genialidade. Outros querem realizar expe-
rimentos que nenhuma sociedade ética poderia permitir, desprezando
arrogantemente os intelectos "inferiores” que os rodeiam. Alguns poucos
sao motivados por puro desejo de poder ou conhecimento, sem se impor-
tar com as conseqiiéncias. Cientistas Loucos costumam ter habilidades
intelectuais formidaveis, mas confiam muito em dispositivos, equipamento
e capangas para questoes fisicas.

VARIAGOES E AVENTURAS

Aplique opedes de Equipamento e Capangas, ou redistribua as

Feitos: Capangas 20, Equipamento 20, Inventor, Maestria em Pericia (Desar-
mar Dispositivo, Oficio [eletronica], [mecanica] e [quimica]), Plano Genial,
Segunda Chance 3 (testes de Oficio [eletronica], [mecanica] e [quimica]).

Equipamento; dé ao vilao até 100 pontos em equipamento, especialmente
veiculos e quartéis-generais (veja o Capitulo 7).

graduacdes entre ambos, para Cientistas Loucos com mais Equipamento
ou mais Capangas. Veja os vérios arquétipos de criaturas para alguns
exemplos de servos capangas apropriados para um Cientista Louco.

ESTA VIVO!

——=>  Os esforcos do Cientista Louco para criar vida tém sucesso!

Combate: Ataque +6, Dano (por disposi-
tivo), Defesa 16, Iniciativa +0.

Habilidades 28 + Pericias 25 (100
graduacdes) + Feitos 46 +
Combate 24 + Salvamentos
14 = 137 PP.

Infelizmente, a nova criacdo é um Robd Maligno, Golias
Brutal, Robo Colossal, Inseto Monstruoso ou outra
criatura perigosa, que sai de controle e comeca a
causar destruico na cidade (ou em direcdo a ela). O
Cientista Louco pode conhecer o segredo para derrotar
a criatura, se os herdis puderem apanha-lo e extrair a infor-
macao a tempo.

A FANTASTICA FABRICA DE SUPER-VILOES

0O Cientista Louco inventou um dispositivo que concede super-pode-
res a pessoas comuns, causando uma onda de crimes nunca vista
na cidade! Infelizmente para os novos supers, os efeitos do dispo-
sitivo sao viciantes, temporarios e, o pior de tudo, fatais depois de
algum tempo. O Cientista planeja usar os ganhos advindos da onda

de crimes para criar uma versao maior e mais duradoura do disposi-
tivo, para formar um exército super-poderoso — a menos que os
heréis possam impedir.

ENCOLHI 0 HEROIS

0Os herdis enfrentam o dltimo plano do Cientista Louco, e sdo atingi-
dos por seu novo raio de encolhimento, que os reduz a um centimetro
de altural A transicao deixa-os atordoados, e eles despertam presos em
um labirinto, que inclui superratos mutantes para caca-los e armadilhas
mortais para testar suas habilidades. Poderao eles vencer o labirinto ou
encontrar um meio de fugir e retornar ao tamanho normal?

NHAHAHAEMEJCHAMARAM
IDEJIOUCOMASIEUNVAL
MOSTRARIAYIODES




FEITICEIRO CORROMPIDO

As artes misticas oferecem a tentacdo do poder, e alguns nao resistem, m E m m m

usando suas habilidades para o mal. O Feiticeiro Corrompido é bastante
parecido com o Mistico (veja na pagina 21), mas lida com forcas malignas —1 +00 +I1

em troca de poder. Alguns Feiticeiros Corrompidos sao ameacas ances- ﬂ n m E m m

trais, suas vidas estendidas além do que é natural por suas artes sinistras.
tendo barganhado com poderes além da compreensao humana por segre-
bl P P BOrse3 +18/+m* += +uy +11
dos misticos que nenhum mortal deveria conhecer.

VARIAGOES E AVENTURAS

O Feiticeiro é um mortovivo. Remova o valor
de Constituicado e adicione Imunidade 30
(Fortitude). Os arquétipos Feiticeiro Corrompido
e Lorde Vampiro podem ser combinados muito

bem. Outras variagdes incluem a feiticeira sedu-

tora (adicione 8 a 12 graduacdes em Blefar, e

o feito Fascinagdo) e a forca demoniaca, uti-

lizando poderes misticos infernais (substitua
Magia por Controle de Fogo Infernal).

OFERENDAS QUENTES

O Feiticeiro, seguindo um ritual magico ances-
tral, captura diversas vitimas para sacrificios

Realizado da maneira certa, o ritual daré ao

Feiticeiro um tremendo poder mistico, talvez

até mesmo o poder de recriar a realidade! Os

heréis devem proteger as vitimas ainda vivas

e impedir que o Feiticeiro complete o ritual,
antes que seja tarde demais.

INFERNO NA TERRA

Usando um ritual, o Feiticeiro toma o controle de
um prédio — ou de uma cidade inteira! —, isolando
a drea do mundo exterior e transformandoa em
um submundo infernal. Os inocentes presos no lugar
tornam-se servos demonfacos distorcidos. Os heréis pre-
cisam ndo apenas vencer o Feiticeiro como também fazé-lo
sem ferir os inocentes sob seu dominio.

“POR FAVOR, PERMITA QUE EU ME APRESENTE...”

0 Feiticeiro faz um pacto com uma entidade infernal vas-
tamente poderosa (como o Diabo, veja na pagina 211),
oferecendo servidao eterna em troca de poder ampliado. Se os
herdis puderem vencer o Feiticeiro, agora tremendamente pode-
1050, 0 Diabo ird cobrar a divida mas, caso contrério, o Feiticeiro ira
governar o mundo em nome do Diabo! E claro, mesmo sendo derro-
tado, o Feiticeiro pode voltar, dessa vez como um arauto da chegada de
seu mestre & Terra

NPEIOSIMISTERIOSIDE]

*sem Campo de Forca

Pericias: Concentracio 8 (+15), Conhecimento (arcano) 17 (+19),
Conhecimento (histéria) 12 (+14), Conhecimento (teologia e filosofia) 12
(+14), Disfarce 4 (+6), Intimidar 9 (+11), Prestidigitacao 2 (+2).

Feitos: Mudanca Rapida 2, Ritualista, Transe.

Poderes: Campo de Forca 18 (Impenetravel 8), Magia 18 (escolha 10
Poderes Alternativos como magias), Super-Sentidos 2 (deteccio magica,
sentido de perigo), V6o 2.

Combate: Ataque +10, Dano +18 (magia),
Defesa 20, Iniciativa +0.

H-Inlldadns 22 + Pericias 16 (64

78 + Combate 40 + Salva-
mentos 20 = 180 PP.
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0 Golias Brutal é quase um monstro (veja na pagina 233) em vez de um

nT
m E m - m m vildo. Uma ferramenta de destruicao, mais adequada como um peéo para
+1E +1 +17 —= +I0 =1 viloes mais inteligentes. O Golias Brutal & tremendamente forte e resistente,

m E m E m ﬂ um tanque vivo. Os Golias também sao, muitas vezes, figuras tragicas, viti-

mas de experimentos ou acidentes, amaldigoados com sua condi¢ao atual

m m m m e buscando apenas paz e compreensao. Os her6is podem ser capazes de

vencer alguns Golias através de compaixao, em vez de combate.

VARIAGOES E AVENTURAS

A Forca e a SuperForca do Golias comecam em niveis
menores, mas ele possui Fortalecer para aumen-
télas em circunstancias especificas, como
quando estiver furioso ou ferido. O Golias tem

outras Imunidades (especialmente sufocamento
e pressao). O Golias € movido por um objetivo

especifico: encontrar alguém, eliminar um incé-
modo, conseguir um item, etc.

DESTRUICAO!

Algo realmente inita o Golias,
e ele parte em um frenesi
destrutivo, esmagando e

Pericias: Intimidar 14 (+13), Notar 2 (+2).

Feitos: Imobilizar Aprimorado, Tolerancia.

Poderes: Crescimento 4 (Inato; Permanente),
Imunidade12 (calor, doencas, frio,
venenos), Resisténcia Impenetréavel
12, Salto 12, Super-For¢a 10 (carga
pesada: 6.400 t; Onda de Choque).

Combate: Ataque +7 (inclui -1 por

tamanho), Dano +18 (desar-
mado), Defesa 18 (inclui -1
por tamanho), Iniciativa +1.

Habilidades 54 + Pericias esfacelando  tudo em
:eg:slzl’lﬂlllcﬁs) * seu caminho. Os her6is
o= Boterna devem encontrar al

70 + Combate 34 +

Salvamentos 6 = 170. guma forma de de-

télo, antes que a
cidade seja terrapla-
nada. Causas possiveis
para o frenesi do Golias podem ser alguma lembran¢a
dolorosa, uma tentativa malsucedida de capturé-lo ou
talvez algum estimulo deliberado (como um ruido
em alta fregiiéncia) usado para provocar sua
fiiria e causar uma distracdo para os herois,
enquanto o rea/ vildo age em outro lugar!

ABELAE A FERA

0 Golias encontra uma pessoa gentil e cari-
nhosa, capaz de despertar sua humanidade
soterrada pela faria. Infelizmente, todas as
outras pessoas querem manter o Golias afastado
desta pessoa, 0 que apenas causa problemas quando o
Golias decide raptar sua "amiga" e fugir para longe, onde nin-
guém mais possa incomoda-los. As coisas ficam ainda mais complicadas
se a "amiga” do Golias ndo compartilha desses sentimentos, ou por acaso
tem alguma relacdo com algum dos heréis. Talvez a “amiga“ do Golias
esteja na verdade manipulando-o, e usando-o para cometer crimes!

NADA PODE DETER 0 GOLIAS

Um vilao preso (o Cérebro no Jarro ou o Titereiro séo boas escolhas) desco-

bre um meio de “atrair” o Golias. Uma vez que a isca do vildo seja mordida,

o Golias Brutal torna-se um incontrolével projétil de destruicao, aproxi-

mando-se da localizacdo do vildo e indo diretamente para ele. Em algum
momento, o Golias ir4 alcancar o vildo e liberté-lo, a menos que os heréis
possam impedir.
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HOMEM-FERA

Assim como o Golias Brutal, o Homem-Fera é muitas vezes uma figura
trégica, um hibrido de humano e animal raivoso. Alguns sao criagdes de
experimentos cientificos que deram errado, enquanto outros sao vitimas
de maldicoes misticas (como a licantropia, que gera lobisomens). Alguns
Homens-Feras deleitamse com sua condicao e o poder que ela traz,

outros buscam d d 1te uma cura — e estdo dispos-
tos a fazer qualquer coisa para consegui-la.

VARIAGOES E AVENTURAS

As caracteristicas deste arquétipo refletem poderes animalescos gerais. Para
tipos especificos de Homens-Feras, adicione outros poderes e feitos de poder,

+al+E*

*desprevenido

+10 +10 +ER

Pericias: Acrobacia 10 (+14), Escalar 8 (+14), Furtividade 12 (+16), Intimidar
12 (+13), Intuir Intenc@o 8 (+12), Notar 10 (+14), Procurar 12 (+10).

como SuperSentidos (visdo cega) e Voo (morcego), SuperMovi o (des-
lizar) e Imobilizar Aprimorado (cobra), Imunidade (afogamento) e Natagio
(tubarao) e assim por diante. Veja os arquétipos de animais, a partir da
pégina 229, para algumas idéias. 0 Homem-Fera pode ser capaz de contro-
lar animais mundanos (o poder Controle de Animais, veja na pagina 79).

DOMANDO A FERA SELVAGEM

Levado por impulsos inconscientes que nao entende por
inteiro, 0 Homem-Fera busca os varios elementos de uma
cura: rouba aparelhos e produtos quimicos, componentes
misticos, etc. A personalidade humana da criatura luta para
transformar estes componentes em uma cura, durante os parcos
momentos de lucidez.
Se nao puder fazer
isso sozinho, o
Homem-Fera po-
de ter que raptar
um especialista, fi-
cando cada vez mais
desesperado a medida
que o tempo passa.

REINO ANIMAL

Nesta aventura, o Homem-Fera esta roubando de
novo, mas néo em busca de uma cura. Em vez disso,
ele planeja reproduzir as circunstancias de sua propria
criagao em maior escala, transformando toda a cidade
em criaturas animalescas sob o seu controle! Como
variagdo, talvez a personalidade humana do
Homem-Fera pense estar procurando uma cura,
enquanto sua personalidade bestial esté pla-
nejando outra coisa.

A CACADA

Atendendo um pedido de ajuda vindo de um
laboratério isolado, os heréis encontram boa
parte da equipe do laboratério morta, e um de
seus membros desaparecido. Protocolos de isola-
mento selam o laboratério, prendendo os heréis do
lado de dentro — junto com o Homem-Fera, que
espreita pelos corredores e dutos de ar. Talvez
as medidas de seguranca do laboratério ou
algum dos experimentos sendo condu-
zidos afetem os poderes dos herdis de
vérias formas, para aumentar a tensao.

Feitos: Assustar, Ataque Furtivo, Ataque Imprudente, Blefe Acrobitico,
Derrubar Aprimorado, Empatia com Animais, Esquiva Fabulosa, Evasao,
Fiiria, Iniciativa Aprimorada, Rolamento Defensivo 2, Sem Medo, Tolerancia.

Poderes: Golpe 2 (Pujante),

Salto 2, Super-Sentidos
5 (faro, sentido de perigo,
ultra-audicdo, visdo no
8SCUro).

Combate: Ataque +10,

Dano +8 (Golpe), +10
(golpe em fiiria), Defesa

22, Iniciativa +8.

Desvantagem: Transfor-
magzo Involuntaria
(comum, ndo pode
resistir) -5.

Habilidades 41 + Pericias 18 (72 graduacdes)
+ Feitos 14 + Poderes 10 + Combate 44 +
Salvamentos 14 - Desvantagens 5 = 136 PP.

Y RAHRRRRR /e



LORDE VAMPIRO

O vampiro € um vildo comum nas lendas populares. Vampiros de qua-
drinhos costumam concentrar-se menos nos aspectos de horror da lenda,
sendo tratados como mais um tipo de superhumano. O Lorde Vampiro
é um poderoso exemplo desse tipo, e pode até mesmo ser baseado em
um vampiro das lendas, como o Conde Dracula, Elizabeth Bathory (a
“Condessa Sangrenta” da Hungria) ou o Nosferatu do filme homénimo.
Lordes Vampiros possuem varios poderes misticos e capangas sob seu con-
trole, mas também diversas vulnerabilidades.

VARIAGOES E AVENTURAS

Vampiros mais poderosos possuem poderes maiores e mais variados
— especialmente vampiros com séculos de existéncia. Podem ter valores
de Forca mais altos, e até mesmo Super-Forca, Controle Mental (depen-
dente de visao) em vez de Fascinar, e Magia ou Controle do Clima. Alguns
vampiros podem ter o feito Ritualista, que permite que realizem rituais
magicos (um bom intermediario antes do poder Magia completo).

NOITE ETERNA

Um Lorde Vampiro e seus seguidores, incluindo um culto mistico
sinistro, descobriram um antigo ritual que pode bloquear o sol
e deixar o mundo em uma noite eterna! Eles precisam apenas

reunir os elementos restantes do ritual, e realizé-lo durante um
eclipse solar que esta por vir, estendendo a sombra do eclipse

a toda parte, e permitindo que os vampiros andem com
liberdade. Os herdis devem descobrir o plano do vampiro e

deté-lo, antes que a escuridao reine para sempre!

0 TURNO DA NOITE

Um Lorde Vampiro chegou a cidade, e comecou a
criar servos e asseclas em segredo entre a cultura
noturna de rua da cidade: prostitutas, membros de
gangues, freqiientadores de boates, até mesmo poli-
ciais. Quando um amigo dos herdis tem problemas
com o vampiro ou seus capangas, os heréis desco-
brem evidéncias de uma praga vampirica espalhando-se
pelo submundo da cidade. Eles devem cacar e destruir
o Lorde Vampiro para devolver tudo ao normal

A NOIVA DO VAMPIRO

O Lorde Vampiro fica obcecado com uma superhero-
ina (talvez uma personagem jogadora) e decide que
ela deve se tornar sua noiva vampirica. Ele comeca
a visitd-la em segredo, enfeiticando-a com seus
poderes e alimentandose do sangue dela
para comecar o processo de transfor-
mé-la em vampira. Os herdis descobrem
que sua amiga estd sofrendo de uma
doenca misteriosa, e observam que os sinto-
mas encaixam-se com o ataque de um vampiro.
Mas ela mostra-se evasiva, e recusa ajuda.
Poderao eles salvé-la da morteemvida
eterna como a noiva do vampiro?

*contra armas abencoadas, mégicas ou de prata

Pericias: Blefar 4 (+6), Conhecimento (arcano) 4 (+5), Diplomacia 12 (+14),
Furtividade 8 (+11), Intimidar 8 (+11), Intuir Intencao 6 (+9), Notar 8 (+11),
Obter Informacao 4 (+6), Procurar 6 (+7).

Feitos: Assustar, Ataque Furtivo, Ataque Poderoso, Empatia com
Animais, Fascinar (Diplomacia), Imobilizar Aprimorado,
Sem Medo.

Poderes: Controle de Animais 8 (Area; Limitado a lobos,
morcegos e ratos), Drenar Constituicdo 1 (dreno de
sangue), Imunidade 30 (efeitos de Fortitude),
Intangibilidade 2 (gasoso), Protecdo 7 (Impenetrd-
vel; Limitado contra armas abengoadas, magicas ou
de prata), Regeneragdo 5 (ressurreicao, quando
nao for empalado ou decapitado; Fonte: sangue),
Super-Movimento 1 (escalar paredes).

Combate: Ataque +10, Dano +6 (desarmado),
Defesa 19, Iniciativa +3.

Desvantagens: Fraqueza (dependéncia de
sangue, comum, menor) -2, Fragueza (sim-
bolos sagrados, tonto por uma rodada se
perder teste oposto de Carisma, comum,
moderada) -3, Fraqueza (luz do sol, menor,
por rodada, destruido apds 10 rodadas,) -8.

Habilidades 22 + Pericias 15 (60 gra-
duacdes) + Feitos 7+ Poderes 70 +
Combate 38 + Salvamentos 6 -
Desvantagens 13 = 145 PP.
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CAPITULO ONZE: AMIGOS E INIMIGOS
e man

MEGALOMANIACO BLINDADO

0 Megalomaniaco Blindado é um arquivildo, em geral um brilhante
cientista ou estudioso, cujo poder intelectual é aumentado por uma arma-
dura. Dé uma olhada na secao Trajes de combate do Capitulo 7 para
algumas idéias de modificacdes para a armadura do Megalomaniaco.
Megalomaniacos Blindados costumam ter imensos quartéis-generais;
alguns até mesmo governam suas proprias nages! Isto Ihes concede recur-
sos consideraveis para seus varios estratagemas de conquista mundial.

VARIACOES E AVENTURAS

A armadura do Megalomaniaco é magica, em vez de tecnoldgica. Mude a
visdo cega para mental, e o radio para deteccao mental. Elimine a pericia
Computadores, troque as pericias de Conhecimento e Oficio por arcano
e quimica, e mude Inventor para Ritualista. O Megalomaniaco é imortal;
adicione Imunidade (idade) e possivelmente Regeneracéo (ressurreicéo) e
outras Imunidades apropriadas.

0 MUNDO E MEU!

O Megalomaniaco descobre um modo de estender um poderoso
Controle Mental por todo o mundo. Ele comeca testando-o na
cidade onde os heris operam, o que lhes d& um
aviso sobre o plano maligno. Entéo, ele precisa
adquirir uma fonte de poder mais forte para
afetar uma drea maior. Uma vez que consiga
isto (talvez com a ajuda de alguns capangas),
0 Megalomaniaco ird governar o mundo! Os
heréis podem tentar impedir a ativacdo do
Controlador Mental, ou tornarse rebeldes
em um mundo dominado por um supervilao,
enquanto tentam achar um meio de derroté-lo

PODER SUPREMO

O Megalomaniaco Blindado cria um plano
para obter poder quase infinito: um artefato
césmico, uma magia poderosa, drenar os
poderes de uma entidade césmica, etc. Os
her6is precisam impedir que isso aconteca
ou encontrar algum meio de vencer um

inimigo agora poderoso demais para ser

enfrentado diretamente.

0 INIMIGO DE MEU INIMIGO

0 Megalomaniaco vai até os herdis
oferecendo uma aliana! Aparen-
temente, existe uma ameaca
bem mais sinistra ao mundo, e o
supervildo nao pode conquistar
o que esta destruido ou conquis-
tado por outro. Serd que os herdis
concordam em cooperar? E o
que acontece quando seu novo
“aliado” inevitavelmente se
volta contra eles?

+H7[+2%*

*FOR sem traje de combate: 12 (+1); **sem traje de combate

Pericias: Computadores 16 (+30), Conhecimento (tecriologia) 16 (+30),
Conhecimento (outro) 12 (+24), Desarmar Dispositivo 16 (+30), Diplomacia
8 (+15), Dirigir 5 (+6), Intimidar 8 (+15), Intuir Intengao 8 (+15), Investigar
4 (+16), Notar 8 (+15), Obter Informagao 4 (+11), Oficio (eletronica) 16
(+30), Pilotar 5 (+6), Procurar 6 (+18).

Feitos: Ataque Domin, Avaliacao, Equipamento 20, Ferramentas
Improvisadas, Inventor, Maestria em Pericia (Computadores, Desarmar
Dispositivo, Investigar, Oficio [eletronica]), Plano Genial, Segunda
Chance (resisténcia a interacao).

Poderes: Dispositivo 24 (traje de combate, dificil de perder):
Raio 15, Forca Aumentada 22, Campo de For¢a 10
(Continuo, Impenetravel), Imunidade 9 (suporte vital),
Protecdo 5, Super-Forca 5 (carga pesada: 45 t),
Super-Sentidos 13 (infravisao, radio, senso de di-
recdo, senso de distancia, sentido temporal, visdo
cega [radioestendida, raio], visao no escuro).
Equipamento; dé ao vilao até 100 pontos em
equipamento, especialmente veiculos e
quartéis-generais (veja o Capitulo 7).

Combate: Ataque +15, Dano +13
(desarmado), +15 (raio), Defesa 23,
Iniciativa +1.

Habilidades 64 + Pericias 33 (132
graduacdes) + Feitos 27 + Poderes
96 + Combate 56 + Salvamentos
20 =296 PP.

NOIMINDE
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MUTANTES & MALFE\TOREr I

O Mestre da Energia € um exemplo poderoso de um dos varios poderes

con nT
For | o= | con i vl =ne [l coe IR EATU b oo
+ +1 +3 +5 +3 +4 tipo Controlador de Energia (veja na pagina 19) com anabolizantes. O

ﬂ E ﬂ m ﬂ m vildo pode ser uma verdadeira personificacdo de uma energia ou forca,

num sentido metaférico ou literal. Exemplos variam desde o Mestre do
m m m m Magnetismo mutante até uma divindade ou espirito que utiliza os pode-
i io. O Mestre da Energia costuma ter
+ - + res de Controle de Clima, Fogo ou Frio. 0 g t
/43 S Lo graduacdes altas no poder associado, e diversos Poderes Alternativos.
*sem Campo de Forca

VARIAGOES E AVENTURAS

Intimidar 10 (+14), m:;,w;ﬁ"mﬂ:;m?gtﬁw)smn O Mestre comanda miltiplas formas de energia (como Poderes
: Alternativos), como os quatro elementos (ar, terra, fogo e dgua) ou as

Feitos: Ataque Acurado, Ataque Poderoso, Tiro Preciso. forcas do espectro eletromagnético (como eletricidade, luz, magnetismo

e radiacao). Adicione mais feitos de poder para um vilao com maior ver-

Poderes: Campo de Forga 15 (Impenetrével 10), Controle de Energia satilidade. Combine os poderes do Mestre da Energia com o arquétipo
18 (escolha um poder adequado do Capitule 5, junto com cinco feitos Megalomaniaco Blindado para um arquivildo realmente poderoso!

de poder), Véo 10.
DIA DO JULGAMENTO

0O Mestre encontrou um meio de desencadear uma catés-

trofe mundial, usando seu dominio sobre energia: uma

nova era glacial, o derretimento das calotas polares, a

reversao dos pélos magnéticos da Terra, a degradacao da

camada de ozdnio ou mesmo a alteragdo da 6rbita do
planeta! Contudo, o Mestre precisa de tempo e recursos
(talvez equipamentos que ampliem seu poder) para realizar
seu plano, dando aos herdis uma oportunidade para desco-
bri-o plano e talvez impedi-lo a tempo.

DONO DO MUNDO

O Mestre da Energia cria uma barreira impenetravel que sela

uma cidade ou drea semelhante, que ele reclama como seu feudo
pessoal. Os habitantes devem jurar lealdade ao novo governante ou
sofrer as conseqiiéncias. O Mestre agora tem milhares (até milhdes) de
reféns, pela perspectiva do mundo exterior. Sera que os lideres mundiais
irdo reconhecer este novo "estado soberano"?

FONTE DE PODER

Os poderes do Mestre da Energia estdo se desvanecendo. Ele precisa de
uma imensa quantidade de energia para restaura-los. Assim, o vildo comeca
a roubar fontes de energia adequadas, ou a tecnologia necessaria para
crid-las. Enquanto isso, os herdis notam que os poderes do vildo tornam-se
errdticos ou instaveis. E claro, ha uma boa chance de que a nova fonte de
poder seja perigosa, ou mesmo que os poderes do vildo saiam de controle.
Uma tentativa mal-sucedida de restaura-los poderia resultar em uma explo-
s&o poderosa o bastante para terraplanar uma cidade!

NVOCEINACJRORENVENCER]
amm DASIEORGAS

‘Combate: Atague +12, Dano +18 (raio), Defesa 22, Iniciativa +1.

Habilidades 32 + Pericias 12 (48 graduacdes) + Feitos 3 + Poderes 86 +
Combate 48 + Salvamentos 19 = 200 PP.




0 Mestre dos Disfarces é um especialista em enganar, capaz de assumir e
a aparéncia de qualquer pessoa, ou talvez de qualquer coisa! O poder m E m - m m
Morfar é essencial, além das pericias Blefar e Disfarce. O Mestre dos = +55 += += += +5

Disfarces pode ser um espido ou assassino de aluguel, ou um génio do m m n m m E

crime, usando de trapaca e varias identidades para semear a discérdia,
confuséo e pandeménio.

VARIAGOES E AVENTURAS b = +1 +1

Embora o Mestre dos Disfarces tipico tenha relativamente pouco poder, “desprevenido
vocé pode criar uma versao bem mais formidavel, adicionando graduagées Pericias: Actobacia 8 (+13), Arte da Fuga 10 (+15), Blefar 12 (+18)

em Imitacdo ou Metamorfose, permitindo que o vildo copie as pericias e Concentracao 8 (+10), Conhecimento (atualidades) 8 (+10), Conhecimento
poderes dos outros, além de sua aparéncia. O(s) poder(es) do personagem (manha) 8 (+10), Disfarce 12 (+18/+48), Furtividade 16 (+21), Intimidar 8
poderiam derivar de um Dispositivo; substitua as caracteristicas apropria- (+14), Intuir Intencao 12 (+14), Investigar 12 (+14), Notar 12 (+14), Obter

das pelo poder Dispositivo. Os poderes do vildo poderiam depender de Informago 10 (+16), Procurar 12 (+14).

um soro ou outra fonte; adicione a desvantagem Perda de Poder, se a

fonte nao estiver disponivel o tempo todo. Feitos: Agarrar Preciso, Alvo Esquivo, Ambidestria, De Pé, Defesa Aprimorada,

Derrubar Aprimorado, Esquiva Fabulosa, Evasdo 2, Iniciativa Aprimorada,

HEROI: AMEACA '~ Masstria em Perfcia (Arte da Fuga, Blefar, Disface,

5 = . Furtividade), Mudanca Rapida, Redirecionar, Rolamento
O Mestre ‘dos Disfarces decide arruinar a reputacao de um Defensivo 2, Saque Rpido, Tiro Preciso, Zombar,
heréi, fingindo ser ele e cometendo crimes e outros atos des- \ S

preziveis em publico. Quando as autoridades perseguem e
prendem o herdi, o vildo esta livre para realizar seus verdadei-
ros planos, sem impedimentos. Outro vildo poderia contratar o
Mestre dos Disfarces para realizar este servico e distrair o heréi
de seus préprios planos.

OPERACAO INFILTRACAQ

0 Mestre dos Disfarces assume uma identidade falsa, para se aproxi-
mar de um (ou mais) dos herdis, conquistar sua confianca e descobrir
tanto quanto puder de seus segredos, como ferramenta de chantagem
ou para entrega-los a um empregador. Poderdo os heréis descobrir-a
farsa antes que seja tarde demais? Caso contrério, o que fardo para impe-
dir que quaisquer segredos caiam nas maos erradas?

IDENTIDADE TROCADA

O Mestre dos Disfarces assume a identidade secreta de um her6i para
realizar um de seus préprios planos, sem saber que aquela pessoa
é na verdade um superheréi! Agora, o herdi precisa limpar seu
nome, sem revelar seu segredo ou arranjar mais problemas
para sua identidade real. Por outro lado, talvez o Mestre dos
Disfarces conhega a identidade secreta do herdi, ou pelo
menos suspeite dela, e esteja tentando fazer com
que o herdi se entregue.

Poderes: Morfar 6 (humandide, +30 para Disfarce).

Combate: Ataque +12, Dano +2 (desarmado), Defesa
+10, Iniciativa +9.

Habilidades 38 + Pericias 37 (148
graduacdes) + Feitos 18 + Poderes 12
+ Combate 44 + Salvamentos 16 =
165 PP.

BQUEMISOUIEU ZA
T MAICOISAIQUES
VoCEVERA




m E m m m 0O Mimico Supremo é um vildo capaz de imitar tudo a respeito de um
alvo. Muitas vezes, o Mimico Supremo é uma ferramenta de trama com

L= ) Lo ] uma graduacdo X em Imitacao: capaz de duplicar cada caracteristica de

cada personagem que encontra (veja Personagens “ferramentas de

trama", na pagina 211). Outros Mimicos Supremos s&o um pouco mais
limitados, mas seu poder continua impressionante.

b e i == VARIAGOES E AVENTURAS

Poderes: Imitaao 20 (todas as caracteristicas a0 mesmo tempo; Alvos Os Mimicos Supremos mais comuns sao seres artificiais (andréides ou
Extras x 2 [5], Continuo, Cumulativo, Percepcao). E replicantes) ou alienigenas capazes de assumir outras formas e habilida-

des, mas muitos outros tipos sao possiveis.

ARMA PERFEITA

Outro vildo (como o Megalomaniaco Blindado ou o Cientista Louco)
enviou o Mimico Supremo contra os herdis, como a "arma perfeita”, capaz
de duplicar todas as suas habilidades, e derrotar cada um deles. E claro,
os herdis precisam tirar vantagem de seus ntimeros e trabalhar em equipe
para vencer as vantagens inatas do Mimico. Talvez a simples exposi-
&0 & boa natureza dos heréis também tenha um efeito sobre a
personalidade em desenvolvimento do Mimico.

MEIA-VIDA

Copiando as caracteristicas de outros, o Mimico experi-
mentou a vida normal, e quer mais. Decide substituir
um herdi especifico e tomar sua vida para si mesmo,
talvez sem compreender as implicagdes morais (ou
simplesmente sem se importar com elas). O her6i
precisa lidar com o pretenso duplo, enquanto
protege seus amigos e entes queridos (e talvez
sua identidade secreta também).

MASSA CRITICA

O Mimico Supremo absorve ou duplica tantos
poderes que um efeito sinérgico ocorre, aumen-
tando seu poder exponencialmente e permitindo
que ele “evolua” para um ser ainda mais poderoso,
césmico. Contudo, o “deus” recém-nascido estd
confuso e indeciso, e precisa de aconselhamento.
Poderao os herdis fornecer a ajuda de que ele precisa
antes que influéncias mais sinistras possam distorcé-lo
para seus proprios fins? Como alternativa, o Mimico pode
procurar conflito com superseres para adicionar seus pode-
res ao seu proprio “portfélio”. Poderéo os herdis derrota-lo sem
usar nenhum poder?

Combate: Ataque +10, Dano +0 (desarmado), Defesa 20, Iniciativa +0.

Habilidades 0 + Pericias 0 (0 graduacdes) + Feitos 0 + Poderes 220 +
Combate 40 + Salvamentos 20 = 280 PP.

“Fese ke © Y




& MALFEITORES ™

ROBO MALIGNO

Um tema comum nos quadrinhos da Era de Prata é a tecnologia fora de con-
trole, quando o que deveria ser um avanco destinado a melhorar a condicéo
humana voltase contra a humanidade. O Robd Maligno é um exemplo
disso, uma inteligéncia artificial que nao possui moralidade, friamente devo-
tada a dominagéo ou exterminio da raca humana. Alguns Robos Malignos
sao de origem alienigena, mas a maioria surge de erros em experimentos m m m
h‘uvmarms com boqs mtenco‘es.‘ Robds Malignos costumam ter capacidades B Ls, +ug +100
fisicas e intelectuais formidaveis, e um arsenal de armas
e dispositivos tecnolégicos a sua disposicao.

VARIAOES E AVENTURAS

O Robd Maligno é um construto mégico, como um
golem (veja na pagina 234), que se voltou para o mal.
Substitua as pericias tecnoldgicas por equivalentes
mégicos, ou elimine-as. O Robd possui um repertério
de armas; adicione Poderes Alternativos ao poder Raio,
como Atordoar, Armadilha e Fadiga. O Robd possui siste-
mas programados para reconstrui-lo caso seja destruido;
adicione Regeneragdo (ressurreicao) aos poderes.

PECAS DE REPOSICAO

Pessoas influentes da cidade (ou do mundo) séo rapta-
das e substituidas por duplicatas robéticas. Um de seus
primeiros atos é atacar os herdis que poderiam desa-

Pericias: Computadores 16 (+26),
Conhecimento (ciéncias fisicas) 14
(+24), Conhecimento (tecnologia) 14
(+24), Desarmar Dispositivo 14 (+24),
Oficio (eletrdnica) 14 (+24).

Feitos: Atague Acurado, Ataque Podero-
s0, Inventor, Plano Genial, Tiro Preciso.

Poderes: Imunidade 30 (Fortitude), Pro-
tecdo 16 (Impenetravel 8), Raio 15,
Super-Forca 8 (carga pesada: 400 t).

Combate: Ataque +11, Dano +13
(desarmado), +15 (raio de energia),
Defesa 20, Iniciativa +2.

fiar seu criador. Procurados pela lei, os herdis "u::::::;::::im‘; 1:,‘::,5
devem encontrar um meio de expor a ver- 100 + Combate 42 + Salvamentos 6

dade sobre a conspiraco, e talvez vencer
seus préprios duplos robéticos!

0 EXTERMINADOR AGORA

O Robé Maligno tenta matar
uma pessoa aparentemente
insignificante. Circunstancias for-
tuitas (como a presenca dos
her6is nas proximidades) sal-
vam o alvo do ataque inicial.
Os heréis devem proteger o alvo
do Robd e descobrir a verdade:
0 Robd estd se comunicando
com uma versdo sua no futuro,
que lhe disse que o alvo ird
causar a ruina de seus planos,
de alguma forma. Mudando o

passado, 0 Robo assegura que | \\GALGUL@

um dia, ird dominar o mundo! % W
NAMORADA DE ACO / [5ELSUCES SO

0 Robd deseja uma “companheira”, e seqiiestra uma vitima ade-
quada para servir como modelo neuroldgico para a mente de
sua "noiva” — um processo que, infelizmente, ira
destruir a mente do doador. E claro, a nova
companheira do Rob6 pode nao desejar esse
papel, e voltarse contra seu criador. Como
alternativa, o Robd pode seqiiestrar pessoas para
copiar seus padroes cerebrais e construir duplicatas
andréides, levando & aventura Pecas de Reposicéo.

=225PP.




SIMIO SINISTRO

Ja que macacos sdo personagens comuns nos quadrinhos (veja Macacos
me mordam!, na pagina 191), supercriminosos simios também o séo. O
Simio Sinistro é exatamente isso, um primata inteligente (em geral, muito
inteligente) com intencoes diabdlicas. A combinacao de intelecto, super
ciéncia e caracteristicas fisicas simiescas forma um supervildo formidavel,
embora inesperado. Divida os pontos de Dispositivo do vildo entre dispo-
sitivos adequados, incluindo armas.

VARIAGOES E AVENTURAS

Alguns Simios Sinistros possuem poderes inatos além de
apenas seu intelecto, variando desde poderes mentais até
habilidades misticas (talvez associadas a algum deus-
macaco mitolégico), ou superpoderes mais tradicionais.
O Simio pode ter de assumir uma forma humana
(Morfar) — sendo um humano que se transforma em
um supersimio ou um primata capaz de se disfarcar

Pericias: Acrobacia 5 (+7), Conhecimento (ciéncias fisicas) 8 (+15),
Conhecimento (tecnologia) 8 (+15), Escalar 13 (+18), Intimidar 6 (+9),
Intuir Intencao 8 (+12), Notar 8 (+12), Oficio (eletronica) 8 (+15),
Oficio (mecanica) 8 (+15).

Feitos: Ataque Atordoante, Ataque Domind, Atague Poderoso,
Blefe Acrobético, Imobilizar Aprimorado.

: 4 (Inato; P Di como humano. Se ele ndo
) possuir poderes na forma
positivo m(ﬁdlzd;aﬂ:ig;’:"‘“ 3, humana, isto ¢ a desvantagem Identidade Normal.
S s i 3

PLANETA DOS MACACOS

O Simio desenvolveu um "efeito de involugao”,
para transformar os humanos em primatas, e usa-
o sobre a cidade, criando panico e pandeménio,
enquanto muitas pessoas passam pela transfor-

Combate: Atague +8 (inclui -1 por
tamanho, Dano +5 (desarmado ou por
dispositivo), Defesa 18 (inclui -1 por
tamanho), Iniciativa +2.

m:‘:iueﬁ:;:ﬁms:‘rml mac&o. Um fator aleatério faz com que algumas
@B % Combite 36+ Salvamontas vitimas se transformem mais rapido que outras, e
16 = 160 PP. os her6is podem ter de correr para encontrar uma

cura antes que eles mesmos sejam vencidos por
seus instintos simiescos, e sucumbam & influén-
cia do Simio Sinistro.

REVOLUCAQ DOS BICHOS

O Simio desenvolve um meio de

comunicarse com outros animais, e

influencia-los, e comeca a incitar uma
“revolta dos animais” contra a humani-
dade. Por toda a cidade, passaros, ratos,
animais domésticos, cavalos e todo tipo
de animais comecam a se tornar agressi-
vos e violentos, e o problema parece estar
se alastrando. Poderao os herGis conter a situ-

acdo, e convencer a populacao animal da cidade de que
os humanos nao sao seus inimigos?

REI SiMIO

Um novo dispositivo permite que o Simio Sinistro cresca até
um tamanho colossal, obtendo forca proporcional ao
seu intelecto. Os herdis precisam conter o gigantesco
macaco, o que leva a um confronto no topo de um
dos maiores prédios da cidade, com superheréis
voando por todo lado, e talvez uma bela refém
presa nas maos colossais do primata.




TITEREIRO

O Titereiro € um manipulador de primeira classe. O Titereiro costuma ter
poderes de Controle Mental de algum tipo (veja na pagina 83), muitas
vezes com grande alcance e duracdo (com duragdo continua, permitindo
que o Titereiro faca lavagem cerebral ou condicione mentalmente suas
vitimas). Outros Titereiros sdo mais sutis, manipulando as pessoas através
de uma rede de influéncias, contatos, chantagem e extorsao.

Fisicamente, Titereiros ndo representam muita ameaca, mas os heréis
raramente enfrentam-nos em combate direto — precisam lidar com seus
varios pedes e estratagemas. Um Titereiro pode passarse por
um cidado normal, para ndo atrair suspeitas.

Embora Controle Mental seja um poder formidavel, um
Titereiro encurralado também pode usar esforco extra para
desenvolver poderes alternativos, incluindo uma devasta-
dora Rajada Mental em &rea, ou uma llusao suficiente
para enganar os herGis e fornecer uma rota de fuga.

VARIAGOES E AVENTURAS

0 Controle Mental do Titereiro é infeccioso; adicione o
extra Contagioso. O Controle Mental do Titereiro depende
de feroménios ou sons (Dependente de Sentidos), ou
contato fisico (alcance de toque). Talvez o Titereiro seja na
verdade um virus ou meme (idéia) contagiosos, usando Possessao
Contagiosa em vez de Controle Mental

FOI TUDO UM SONHO

Os heréis tém estranhos sonhos, em que secretamente cometem crimes,
mas estes tornam-se pesadelos quando eles descobrem que as autoridades
estao investigando vérios crimes “nao-resolvidos” que se encaixam perfei-
tamente na descri¢do de seus sonhos. Na verdade, os herdis adormecidos
tornamsse “sonambulos” sob o controle de um sinistro Titereiro, que pode
comandar apenas pessoas adormecidas. O que os
heréis fardo quando as autoridades interroga-
remnos? Uma vez que tenham compreendido
a verdade, por quanto tempo podem perma-
necer acordados?

MARIONETES

Outra equipe de herdis caiu em uma armadilha,
e agora seus membros estao sob o controle do
Titereiro, que usa-0s como pedes para captu-
rar e controlar outros heréis. Logo, ele terd um
exército super-poderoso a sua disposicao! Os
heréis dos jogadores devem nao apenas derro-
tar seus antigos amigos, mas fazé-lo sem feri-los,
e sem cair sob a influéncia do Titereiro.

NOS BASTIDORES

0Os her6is descobrem uma sinistra conspiracao
governamental, com o objetivo de tomar o con-
trole de toda a nacdo "dos bastidores”, e depois
estender sua influéncia para o mundo todo. Existem
indicaces de que um maligno Titereiro esteja por tras de
tudo, mas os heréis nao tém provas, e nem um modo de
saber até onde vai a conspiragdo. Nao podem confiar
em ninguém, e parece que o Titereiro ja percebeu suas
investigacGes...

T T
+ += +iy +1=

Pericias: Blefar 4 (+11), Ct (ciéncias 8 (+11),
Diplomacia 6 (+13), Intimidar 4 (+11), Intuir Intencao 8 (+13), Notar 4
(+9), Obter Informacéo 6 (+13).

Feitos: Plano Cenial.

Poderes: Controle Mental 10 (Continuo, Sutil,
Vicuo Mental, Vinculo Mental),

Combate: Ataque +2, Dano +0 (desarmado),
Defesa 13, Iniciativa +0.

Habilidades 28 + Pericias 10 (40 graduacdes)
~ + Feitos 1 + Poderes 43 + Combate 10 +
Salvamentos 13 = 105 PP.




MUTANTES &

MALFEITORES

COADJUVANTES

Embora o principal das HQs de superherdis sejam as lutas entre herdis e
viles, existem muitos coadjuvantes de peso, desde os entes queridos de
um heréi até criminosos, autoridades e os incontéveis cidadaos inocentes

Equipamento: jaqueta de couro (Resisténcia +1), pistola leve (dano +3).
Combate: Ataque +3, Dano +3 (pistola leve), Defesa 13, Iniciativa +1.

Salvamentos: Resisténcia +3, Fort +5, Ref +2, Von +0.

Habilidades 8 + Pericias 4 (16 graduacdes) + Feitos 2 + Combate 12 +
4=30PP.

que precisam de ajuda. O mestre deve pensar no elenco de coadj
da série, comecando por quaisquer responsabilidades que os heréis pos-
sam ter, e desenvolvendo outras pessoas que eles possam encontrar.

ARQUETIPOS DE COADJUVANTES

Esta secao fornece arquétipos para os personagens coadjuvantes tipicos
em um cendrio de superheris. O mestre deve se sentir livre para modifi-
car estes arquétipos como for necessério para sua aventura. Muitos destes
arquétipos podem ser usados como capangas, a bucha de canhao que os
vildes descartam antes de enfrentar os heris.

Sab 14

For 10 Des 12 Con 13 Int 14 Car 12

Bandidos so a tipica “forca das ruas” — “gorilas” trabalhando para gangs-
teres ou vildes menores. Este arquétipo também funciona para membros
de gangues, ledes-de-chacara e vigias.

Pericias: Dirigir +5, Escalar +6, Medicina +5, Notar +5, Profissao (bombeiro) +5.

Feitos: Equi 2.

Equipamento: casaco e méscara contra incéndio, machado de bombeiro,
walkie-talkie.

Combate: Ataque +1, Dano +5 (machado de bombeiro), Defesa 12, Iniciativa +1.

Pericias: Computadores +4, Conhecimento (ciéncias c +5,
Conhecimento (educacéo civica) +4, Conhecimento (manha) +4, Diplomacia
+6, Dirigir +5, Intimidar +5, Investigar +8, Notar +6, Obter Informagao +5,
Procurar +7, Profisséo (agente do governo) +5

Feitos: Equij 2 Defensivo.

Equipamento: algemas, camera, celular, laptop, pistola leve (dano +3).

Combate: Ataque +5, Dano +3 (pistola leve), Defesa 15, Iniciativa +1.

Salvamentos: Resisténcia +2 (+1 desprevenido), Fort +5, Ref +4, Von +6.

Hahllldmhs 15 + Pericias 11 (44 graduacdes) + Feitos 3 + Combate 20

11 =60 PP.
Agentes do governo incluem membros de policias federais (como o FBI),
agéncias de inteligéncia (como a CIA) e assim por diante.

Pericias: Blefar +8, Computadores +7, Disfarce +10, Escalar +4, Furtividade
+11, Notar +7, Oficio (quimica) +7, Procurar +5.

Feitos: Atague Poderoso Eqmpamento 2 Fom em Alzque @ d|st:§ncm) 2
Iniciativa

Equipamento: fuzil de precisdo (dano +5, critico 19-20).

Combate: Atague +3 (+5 a distancia), Dano +5 (fuzil de precisdo, critico
19-20), Defesa 16, Iniciativa +7.

Salvamentos: Resisténcia +4 (+0 desprevenido), Fort +1, Ref +5, Von +2.

Resisténcia +2, Fort +5, Ref +2, Von +2
Habilidades 12 + Pericias 5 (20 graduacdes) + Feitos 2 + Combate 6 +
Salvamentos 5 = 30 PP.
Bombeiros lidam com incéndios e outros desastres, naturais ou causados
pelos homens — ou por supervildes.

Car 12

For 12 Des 13 Con 14 Int 13 Sab 15

Pericias: Conhecimento (manha) +7, Dirigir +5, Intimidar +5, Intuir Intencdo
+10, Investigar +9, Medicina +4, Notar +8, Profissao (policial) +8.

Feitos: Bem-Relacionado, Equipamento 2.
Equipamento: algemas, pistola leve (dano +3).

Ataque +5, Dano +3 (pistola leve), Defesa 15, Iniciativa +0.
Salvamentos: Resisténcia +2, Fort +5, Ref +3, Von +4.

thllldadslsi'l'aiaas“ (Mnuduo&s)-l-hrmi-fcwlhuzo
7 =60 PP.

0 maior aliado de alguns heréis — e pior inimigo de outros — o chefe de
policia pode ser um servidor ptiblico dedicado, ou um burocrata corrupto,
dependendo do estilo da campanha

For 8

Pericias: C +10, Oficio (eletrdnica, mecanica ou quimica) +10, Conhe-

Habilidades 15 + Pericias 12 + Feitos 11 + Combate 18 +
4 =60 PP.

cimento (ciéncias bioldgicas ou ciéncias fisicas) +10, Profissao (cientista) +5).

Assassinos sdo capangas usados por vilGes para eliminar seus inimigos.
Em geral, ndo recebem muitas informacces, e assim nao podem compro-

Combate: Ataque +0, Dano -1 Defesa 10, Iniciativa +0.
Salvamentos: Resisténcia -1, Fort +0, Ref +0, Von +3.

3=15PP.

meter os planos de seu empregador caso sejam ¢ Este é

representa um assassino ordinario; assassinos de elite sao vildes por si s6.

For 15 Des 12 Con 15 Int 8 Sab 10 Car 8
Pericias: Conhecimento (manha) +3, Oficio (mecanica) +3, Dirigir +5,
Intimidar +3

5 + Pericias 7 (28 +

Cientistas sao fontes de auxilio e problemas em histérias de superherdis.
Por um lado, cientistas sao bons para dar conselhos; por outro, seus expe-
rimentos sdo notdrios por sair do controle...




i i,

MUTANTES & MALFEITORES ™

Pericias: Conhecimento (cultura popular) +2 e uma entre Blefar, Escalar,
Nadar, ou outra pericia adequada, com 2 graduacdes.

Combate: Ataque +0, Dano -2 Defesa 10, Iniciativa +0.

Salvamentos: Resisténcia -1, Fort -1, Ref +0, Von -1 Pericias: Conhecimento (histéria) +3, Diplomacia +9, Intuir Inten¢ao +4,

Habilidades -10 + Pericias 1 (4 303) = -9 PP, Medicina +4, Notar +4, Profissdo (mordomo) +10. .
Combate: Atague +, Dano -1 Defesa 1, Iniciativa +0.

Esta é a crianca tipica, entre oito e doze anos de idade. Adolescentes tém " ~ i " o 4
valores de habilidades maiores, atingindo valores adultos mais tarde. SAINRIIRITORIRESISRNUR:OHFOMS O R L0V

ili 7 + Pericias 6 (24 graduages) + Salvamentos 2 = 15 PP,

0 impassivel e eficiente mordomo é um personagem classico dos quadri-
heréi uanto como o responsével
For 11 Des 14 om0 Int 13 sab 10 Car 12 nhos, tanto como o ajudante de um heréi fico, g P
pelo quartel-general de uma equipe de herdis.
Pericias: Acrobacia +6, C: +3, Conhecimento (i +3, :
Conhecimento (manha) +5, Desarmar Dispositivo +9, Dirigir +6, Furtividade y
+8, Oficio (quimica) +5, Prestidigitacdo +6, Procurar +3.

Feitos: Equipamento 2.
Equipamento: jaqueta de couro (Resisténcia +1), pistola leve (dano +3) Pericias: Acrobacia +6, Arte da Fuga +6, Blefar +3, Desarmar Dispositivo
" S0l e +4, Escalar +5, Furtividade +10, Idiomas (japonés), Intimidar +3, Notar +2,
Combate: Ataque +1, Dano +3 (pistola leve), Defesa 12, Iniciativa +2. 30 +5, Procurar +4,
Salvamentos: Resisténcia +1, Fort +0, Ref +4, Von +0. Feltos: Equi 2, Deronsivo 2
Habilidades 10 + Pericias 10 (40 graduacdes) + Feitos 2 + Combate 6

* 2=30PP.

Este arquétipo descreve o criminoso profissional ordinario. O mestre pode
customiza-lo para criar tipos especificos de criminosos.

Pericias: Conhecimento (arcano) +4, Conhecimento (cultura popular) +2,
Dirigir +4, Intimidar +5, Profissao (escolha uma) +4.

Feitos: Equil )

Equipamento: espada (dano +3, critico 19-20), mantos negros.

Combate: Ataque +2, Dano +4 (espada, critico 19-20), Defesa 14, Iniciativa +0.
Salvamentos: Resisténcia +2, Fort +5, Ref +1, Von +3.

Habilidades 5 + Pericias 5 (20 graduacées) + Feitos 1 + Combate 12 +
Salvamentos 7 = 30 PP.

Cultistas sao membros de cultos secretos e muitas vezes misticos, em geral
capangas de um vildo como o Feiticeiro Corrompido (veja na pagina 215).
Alguns cultistas podem até mesmo possuir poderes menores, concedidos
por seu mestre, como o poder Magia ou o feito Ritualista

s Blefar +6, Conhecimento +4, Conhecimento (manha)
+8, Dirigir +5, Escalar +7, Furtividade +5, Intimidar +10.
Feitos: Equipamento 2.

Equipamento: celular, jaqueta de couro (Resisténcia +1), pistola leve (dano +3).
Combate: Ataque +5, Dano +3 (pistola leve), Defesa 14, Iniciativa +1.
Salvamentos: Resisténcia +4, Fort +7, Ref +5, Von +2

Habilidades 22 + Pericias 9 (36 graduacdes) + Feitos 2 + Combate 18

+ Salvamentos 9 = 60 PP.
Este arquétipo representa o lider de uma pequena gangue. Lideres de gan-
gues maiores costumam ter mais graduacdes em pericias. Veja também o
arquétipo senhor do crime para um lider criminoso de alto nivel.




Equipamento: espada (dano +3, critico 19-20), roupa camuflada noturna,
shuriken (dano +1 Automatico).

Combate: Ataque +4, Dano +4 (espada, critico 19-20) ou +1 (shuriken,
Automético), Defesa 15, Iniciativa +2.

Salvamentos: Resisténcia +3 (+1 desprevenido), Fort +2, Ref +5, Von +1.

Habilidades 7 + Pericias 11 (44 graduacdes) + Feitos 4 + Combate 18 +
Salvamentos 5 = 45 PP.

Ninja — assassinos furtivos, vestidos de preto — sao elementos classicos

dos quadrinhos, especialmente como membros de cultos sinistros e agen-

tes de génios do crime asiaticos. Ninja mais capazes sdao muitas vezes

vilges por si s6, com altas graduagoes em pericias, diversos feitos e muitas

vezes poderes misticos (veja o arquétipo Assassino Kung Fu, na pagina

212, para um exemplo de personagem, incluindo algumas variagdes).
3 o E X )

Pericias: Conhecimento (manha) +2, Dirigir +3, Escalar +3, Intimidar +2, Intuir
Intencdo +3, Investigar +2, Medicina +3, Notar +3, Profissao (policial) +5

Feitos: Equipamento 3.

Equipamento: algemas, colete oculto (Resisténcia +3), pistola leve (dano +3),
tonfa (dano +2).

Combate: Ataque +3, Dano +3 (tonfa), +3 (pistola leve), Defesa 12, Iniciativa
+1.

Salvamentos: Resisténcia +4, Fort +3, Ref +2, Von +1.
Habilidades 9 + Pericias 5 (20 graduacdes) + Feitos 3 + Combate 10 +
Salvamentos 3 = 30 PP.

Este arquétipo concentrase principalmente em tiras uniformizados.
Detetives, oficiais a paisana e infiltrados tém mais graduacdes em
Investigar, e muitas vezes em pericias sociais como Blefar e Diplomacia.
Para policiais mais poderosos, veja o arquétipo policial de elite, a seguir.

'V EL]

i T e AR ATl
For14 | Des1s | con14 | mt10 | sab12 | cario

Pericias: Conhecimento (manha) +2, Conhecimento (tatica) +5, Dirigir +4,
Escalar +7, Furtividade +7, Intimidar +5, Notar +5, Profissao (policial) +5.

Feitos: Acao em Movimento, Ataque Poderoso, Equipamento 4, Iniciativa
Aprimorada, Tiro Preciso.

colete tatico (Resisténcia +4), (dano +4)

Combate: Ataque +6, Dano +4 (submetralhadora), Defesa 16, Iniciativa +6.

Salvamentos: Resisténcia +6, Fort +7, Ref +7, Von +3

Habilidades 15 + Pericias 8 (32 graduacdes) + Feitos 8 + Combate 24 +
Salvamentos 12 = 67 PP.

Tropas de elite da policia, como a SWAT, a ROTA e o BOPE, sdo compostas
de policiais com treinamento especial em operacdes de alto risco. Lidam
com ameagas criminosas sérias, incluindo criminosos super-poderosos

Car 15

RUL

For9 | Des10 | Con10 [ mt14 | sab13 |
Pericias: Blefar +7, Conhecimento (cultura popular) +6, Conhecimento

(hist6ria) +6, Conhecimento (negécios) +6, Conhecimento (teologia

filosofia) +6, Diplomacia +9, Oficio (escrita) +6, Profissao (politico) +6

Feitos: Bem-Relacionado.

Combate: Atague +0, Dano -1 (desarmado), Defesa 10, Iniciativa +O.
Salvamentos: Resisténcia +0, Fort +0, Ref +0, Von +4.

Habilidades 11 + Pericias 9 (36 + Feitos 1 +
3=24PP

Politicos, variando desde o prefeito e vereadores até senadores, presiden-
tes e primeiros-ministros, lidam com herdis e viloes. Os super-her6is podem
receber apoio de alguns politicos, sendo condenados por outros.




15 pontos de

5, Dano +1 do) ou por arma, Defesa 15,

Pericias: Blefar +5, Conhecimento (atuahdades) +7, Conhecimento (manha)
+3, Diplomacia +5, Obter Informagao +7, Oficio (escrita) +5, Intuir Intencdo
+8, Investigar +5, Notar +6, Procurar +5, Profissdo (reporter) +6.

Salvamentos: Resisténcia +1, Fort +4, Ref +2, Von +4.

mm»mumm+ms+mn»

Equipamento: gravador de dudio, maquina fotografica.

Este representa um lider de célula terrorista, ou um grande pla-

Ataque +0, Dano -1 (desarmado), Defesa 10, Iniciativa +0.
Salvamentos: Resisténcia +0, Fort +0, Ref +2, Von +2.

nejador (os 530, p | cultistas ou bandidos). Lideres
i mais capazes sao superrvilﬁes por si s6, muitas vezes possuindo

avancado ou poderes.

Habilidades 8 as 12 ( acbes) + Feitos 1 2
=23 PP.

Superherdis dao grandes manchetes, e por isso sao seguidos por repérte-

res. Estes relatam os sucessos dos herdis, mas também apontam seus erros.

Pericias: Conhecimento (atualidades) +2, Conhecimento (cultura popular) +2,
Profissao (escolha uma) +4.

For 9 Des12 | Con 10 Int 15 Sab13 | Carl4 Ataque +0, Dano +0 Defesa 10, Iniciativa +0.
Pericias: Blefar +10, Conhecimento (manha) +10, Diplomacia +12, Furtividade Salvamentos: Resisténcia +0, Fort +0, Ref +0, Von +0.
+9, Intimidar +10, Intuir Intencdo +9, Notar +5, Obter Informaggo +12 Pericias 2 = 2 PP.

Feitos: Equipamento 2, Foco em Ataque (a distancia) 3.

Um (ou “popular”, ou “inocente") é uma tipica pessoa andando

Equipamento: pistola leve (dano +3).

3 (pistola leve), Defesa 14,

paateall
Iniciativa +1.
Salvamentos: Resisténcia +0, Fort +3, Ref +6, Von +7.

mmmu-»mm (64 graduacdes) + Feitos 5 + Combate 12
14 = 60 PP.

Um senhor do crime € o planejador por trés de um cartel ou império cri-
minoso. Senhores do crime costumam agir nos bastidores, escondendo
quaisquer evidéncias que os conectem a seus empreendimentos ilegais.

Pericias: Conhecimento (tatica) +4, Escalar +5, Intimidar +2, Notar +2,
Profissao (soldado) +4.
Feltos: Enlii 7

Equipamento: colete tético (Resisténcia +4), fuzil de assalto (dano +5,
Automético), granadas de fragmentacéo (dano +5 Explosao).
A 5, Dano +5 (fuzil de assalto
fragmentacdo, Ex;plman}. Defesa 15,
Salvamentos: Resisténcia +5, Fort +5, Ref +3, Von +0.
Habilidades 8 + Pericias 4 (16 graduacdes) + Feitos 7 + Combate 20 +
Salvamentos 6 = 45 PP.

(granada de

na rua, o tipo que pode correr perigo em diversos embates superpodero-
sos em uma area urbana, ou ser mantida como refém por um vildo.

CRIATURAS

Alguns “coadjuvantes” ou mesmo “vildes" em uma aventura de Mutantes
& Malfeitores néo sao pessoas, mas varios tipos de criaturas, desde ani-
mais comuns até monstros fantasticos. Esta secdo fornece algumas
criaturas que vocé pode usar em suas préprias aventuras, ou como mode-
los para criar as suas préprias, usando as caracteristicas descritas nos
outros capitulos deste livro.

ANIMAIS

Animais nos quadrinhos sdo comp , capangas e, oc:
inimigos dos herdis. Os arquétipos descritos aqui também fornecem
alguma inspiracao para heréis e vildes com poderes animalescos.

Todos os animais tém certas caracteristicas em comum. Animais tém um
valor de Inteligéncia de 1 ou 2 (qualquer coisa com Int 3 ou mais nao é
um animal normal). Também tém as desvantagens mudo (muito comum,
moderado, 4 pontos) e sem maos (muito comum, moderado, 4 pontos).

Animais aquaticos sdo adaptados para vida debaixo d'dgua, e ndo
sofrem lidades por estarem sut mas nao tém i ter
restre, e em geral ndo podem sobreviver fora d'agua por muito tempo.
Estas caracteristicas essencialmente equilibram-se, e nao séo listadas nas
estatisticas de jogo dos animais.

Este arquétipo cobre o tipico soldado de infantaria ou alistado. Especia-
listas, oficiais e soldados de elite possuem mais treinamento (e pericias).

Pericias: Blefar +6, Computadores +6, Conhecimento (teologia e filosofia)
+6, Dirigir +4, Disfarce +6, Intimidar +6, Obter Informacao +4, Oficio
(eletrénica) +8, Oficio (mecanica) +6, Oficio (quimica) +10, Pilotar +4,
Procurar +6, Profissao (escolha uma) +5.

ANIMAIS GIGANTES

Um elemento classico dos quadrinhos é um animal comum, aumentando até
um tamanho gigantesco. Para fazer isso, simplesmente aplique graduagées
em Crescimento (veja na pagina 84) para qualquer um dos arquétipos de
animais aqui. Se o animal for naturalmente gigante, torne seu Crescimento
Inato. Caso contrario, vocé pode apenas fazé-lo permanente, permitindo que
os herdis encontrem um jeito de Nulifica-lo. Vocé pode fazer o mesmo com
outros efeitos, dando poderes aos animais, criando desde macacos voadores
até gorilas com superforca ou controle de magnetismo.




8 =36 PP.

Habilidades 2 +P¢ricl-s!(32 grldudu)q»relm 1 + Poderes 6 +
Combate 20

Estas estatistica: uma grande cobra constritora, como a

Pericias: Nadar +8, Notar +13.

Feitos: Tolerancia.
Poderes: Crescimento 12 (Inato; Permanente), Natagdo 2, Protegdo 1,
Super-Sentidos 5 (visdo cega auditiva, visdo na penumbra)

Combate: Atague +5 (inclui -4 por tamanho), Dano +12 (mordida), Defesa

jibdia e a piton. Para cobras maiores, aumente a categoria de tamanho do
animal (até Enorme, para sucuris e anacondas).

Con 10

e o oG AV Pericias: Furtividade +17, Notar +8.
Salvamentos: Resisténcia +8, Fort +14, Ref +9, Von +5. Foderes) 8 (Inato; F ), Super 1 (visio na
Hlbllldadu!!+hrkhss(2°gn¢nlwu)+hmsl+m45+ penumbra), Véo 1.

8=125PP.

Combate 30 +

Combate: Ataque +7 (inclui +2 por tamanho), Dano -2 (bicada), Defesa 17
(inclui +2 por tamanho), Iniciativa +3

Essa arquétipo representa baleias de 9 m a 18 m de compri
incluindo espécies como cachalote, jubarte e baleia azul. Algumas sao
mais agressivas que outras, como a baleia assassina.

Pericias: Nadar +4, Notar +5, Sobrevivéncia +1.
Poderes: Super-Sentidos 3 (faro, rastrear, ultra-audicio).
Combate: Ataque +3, Dano +2 (mordida), Defesa 13, Iniciativa +2.

ia -2, Fort +2, Ref +4, Von +1.

Habilidades -7 + Pericias 3 (12 graduacdes) + Poderes 12 + Combate
20 + Salvamentos 4 - Desvantagens 8 = 24 PP.

As estatisticas da coruja representam qualquer ave de rapina notuma,
com 30 cm ou 60 cm de comprimento e até 1,8 m de envergadura das
asas, incluindo corujas da neve e passaros semelhantes.

ia +2, Fort +5, Ref +5, Von +1.

Habilidades 5 + Pericias 2 (6 graduagdes) + Poderes 3 + Combate 12 +
Salvamentos 6 - Desvantagens 8 = 20 PP.

Um cachorro doméstico de médio porte é mostrado aqui. Inclui a maior
parte dos caes de guarda e caes policiais.

Feitos: Adaptacdo ao Ambiente (dgua).

Poderes: Crescimento 8 (Inato; Permanente), Natagdo 1, Protecdo 3,
Super-Sentidos 1 (visao na penumbra).

Combate: Ataque +4 (inclui -2 por tamanho), Dano +8 (mordida), Defesa 16
(inclui 2 por tamanho), Iniciativa +1.

Salvamentos: Resisténcia +7, Fort +9, Ref +6, Von +3.

Habilidades 13 + Pericias 2 (8 graduacdes) + Feitos 1+ Poderes 30 +

Pericias: Notar +5 Comk 28+ 12- 8=78PP.

Poderes: i 4 (Inato; P Protecdo 1, dilo descri 4 d = d
S der i 1. 0O croco lilo iesulto»aqul tem cercade 7 m e comprimento, com podero-
sas cheias de dentes. Estas estatisticas também servem para

Combate: Ataque +3 (inclui -1 por tamanho), Dano +2 (coice), Defesa 13
(inclui -1 por tamanho), Iniciativa +1
istencia +3, Fort +6, Ref +4, Von +2.
Habilidades 3 + Pericias 1 (4 graduaces) + Feitos 0 + Poderes 17 +
Combate 16 + Salvamentos 8 - Desvantagens 8 = 37 PP.

Estas estatisticas representam cavalos selvagens, cavalos de corrida, cava-
los arabes e outros semelhantes. Cavalos de tracao mais pesados tém
valores de Forca maiores (até 17, mais ou menos).

jacarés imensos, incluindo aqueles as vezes encontrados nos esgotos das
cidades de quadrinhos.

Sab 13

For 30 Des 10 Con 21 Int 2

Pericias: Notar +9.
Feitos: Tolerancia.

Poderes: Crescimento 8 (Inato; Permanente), Golpe 1 (Pujante), Membros
Adicionais 1 (tromba), Protecdo 4.

Combate: Ataque +6 (inclui -2 por tamanho), Dano +11 (presas), Defesa 10
(inclui -2 por tamanho), Iniciativa +0.

For 17 Des 17 Con 13 Int 1 Sab 12 Car 2
Pericias: Escalar +11, Furtividade +11, Nadar +11, Notar +9. Salvamentos: Resisténcia +9, Fort +12, Ref +5, Von +6
- Habilidades 23 + Pericias 2 (8 graduagdes) + Feitos 1 + Poderes 32 +
ES R Combate 20 + 17- 8=87PP.
Poderes: Protecdo 2, Sup i 1 (deslizar), Sup idos 2

(faro, infravisao).

Atague +5, Dano +3 (constric3o), Defesa 15, Iniciativa +3.

Salvamentos: Resisténcia +3, Fort +4, Ref +6, Von +2.

Este arquétipo representa o elefante africano. Elefantes indianos nao
sao tao fortes (Forca 28), mas sao mais faceis de treinar (Sabedoria 15).
0O arquétipo também vale para mamutes e mastodontes, que possuem
Adaptacao ao Ambiente (frio).




Car 6

Pericias: Notar +6.

2 (visao

extendida, visao na Véo 2.
Combate: Ataque +7 (inclui +2 por tamanho), Dano -2 (garras), Defesa 17
(inclui +2 por tamanho), Iniciativa +3
ia -2, Fort +2, Ref +5, Von +2.
Habilidades -5 + Pericias 1 (4 graduacdes) + Feitos O + Poderes 15 +
Combate 20 + Salvamentos 4 - Desvantagens 8 = 27 PP.

Este arquétipo representa golfinhos e botos, ambos servos comuns de
herdis maritimos (vildes dos oceanos costumam preferir tubardes).

For 21
Pericias: Furtividade +7, Notar +5.
Poderes: 4 (Inato; F Protecdo 4, if

2 (faro, visdo na
Combate: Ataque +6 (inclui -1 por tamanho), Dano +5 (garras), Defesa 15
(inclui -1 por tamanho), Iniciativa +3.
ia +6, Fort +6, Ref +7, Von +2.

Este arquétipo de ave representa falcGes, aguias, gavides e outras aves de
rapina semelhantes.

Pericias: Notar +4.
i 4 (Inato; F
Combate: Ataque +2 (inclui -1 por tamanho), Dano +4 (chifres), Defesa 13
(inclui -1 por tamanho), Iniciativa +0.
Salvamentos: Resisténcia +3, Fort +7, Ref +4, Von +1.
Habilidades 1 + Pericias 1 (4 graduacdes) + Poderes 14 + Combate 14
+ Salvamentos 9 - Desvantagens 8 = 31 PP.

cidade 1.

Gado inclui vacas, bisontes e bifalos, geralmente com 1,5 m a 1,8 m de
altura na cemelha, pesando de 750 a 1.200 quilos. Em geral, sdo bas-
tante placidos, a menos que sejam ameacados.

Habilidades 13 + Pericias 3 (12 graduacdes) + Poderes 19 + Combate
26 + Salvamentos 9 - Desvantagens 8 = 62 PP.

Este arquétipo também inclui tigres e outros grandes felinos, capangas
comuns de alguns vildes.

Pericias: Furtividade +4, Notar +3, Sobrevivéncia +1.

Feitos: Derrubar Aprimorado.

Poderes: Super-Sentidos 3 (faro, rastrear, visdo na penumbra).
Combate: Ataque +3, Dano +1 (mordida), Defesa 14, Iniciativa +2.
Salvamentos: Resisténcia +2, Fort +4, Ref +1, Von +0.

H-Hlldldu3+reriunsl(4mdnwﬁcs)+hmsl+roﬁns3+
Combate 14 + 8=20PP.

Lobos sdo semelhantes a cachorros, e costumam viver e cacar em alca-
téias, em areas selvagens. Adultos tém em média 90 cm de altura no
ombro, e pesam de 30 a 50 quilos.

For 3 Des 15 Con 10 Int2- Sab 12 Car7
Pericias: Acrobacia +7, Escalar +7, Notar +6, Furtividade +15.
Feitos: Beneficio (substitui For por Des nos testes de pericia).
Poderes: 8 (Inato; F Pt i 1 (visdo na
penumbra). Pericias: Nadar +12, Notar +9.
Combate: Atague +4 (inclui +2 por tamanho), Dano -4 (garras), Defesa 14 Feitos: Duro de Matar, Tolerancia.
(inclui +2 por tamanho), Iniciativa +2. Poderess C 8 (Inato; f PPEr— is 4 (10

Salvamentos: Resisténcia -2, Fort +2, Ref +4, Von +1,

11 + Pericias 4 (20 s) + Feitos 1 + Poderes 10 +

Combate 8 + 4- 8=8PP.

tentdculos), Natagdo 3, Obscurecer 4 (visao, raio de 6 m; Limitado a
debaixo d'agua), Protegdo 10.

Combate: Ataque +6 (inclui -2 por tamanho), Dano +8 (tentéculo), Defesa 12
(inclui -2 por tamanho), Iniciativa +3.

Estas estatisticas valem para gatos domésticos comuns. Veja o
Ledo para felinos maiores.

Pericias: Nadar +8, Notar +9.

Salvamentos: Resisténcia +11, Fort +9, Ref +10, Von +5.

Habilidades 11 +Md:ss(20gmdnm)+hmsz+mu+
Combate 24 + 8=99 PP.

Lulas gigantes sdo capangas populares para heréis e vildes maritimos,
utilizaveis no ataque a barcos e inimigos submersos. O arquétipo pode
também um polvo gigante ou criaturas similares.

Poderes: Golpe 1 (Pujanite), Natacdo 3, Super-Sentidos 5 (visdo cega
auditiva, visao na penumbra).

Combate: Ataque +4, Dano +1 (pancada), Defesa 14, Iniciativa +3.

ia +1, Fort +4, Ref +6, Von +1.

Habilidades 1 + Pericias 4 (16 graduacdes) + Poderes 10 + Combate 16
+ Salvamentos 6 - Desvantagens 8 = 29 PP.

Pericias: Acrobacia +8, Escalar +8, Furtividade +16, Notar +7.
Feitos: Beneficio (substitui For por Des nos testes de pericia).




Resisténcia -2, Fort +2, Ref +5, Von +1.

Poderes: 8 (Inato; F Membros Adicionais 1
{cauca) Habilidades 11 2 ’ 2+
Combate: Ataque +6 (inclui +2 por tamanho), Dano -4 (p Defesa 14 Combate : 35 PP.
(inclui +2 por taman| 2 " <
{ Ll i) et Estas estatisticas cobras aspides, vibo-
Salvamentos: Resisténcia -2, Fort +2, Ref +4, Von +1. ras, cascavéis, najas e assim por diante. O mestre deve se sentir livre para
bilid: -u.fm,.,s (20 + Feitos 1 + Poderes 10+  Variar os efeitos dos venenos como desejar, para refletir um tipo especifico
Combate I2 i 16 PP. de serpente.

Estas estatisticas representam pequenos macacos com cauda. Embora
néo sejam tdo comuns quanto simios maiores, 0s macacos aparecem com
frequiéncia nos quadrinhos. Macacos nao possuem a desvantagem Sem
Maos, que os outros animais possuem (e podem ter 6tima coordenacao).

4 (visio

cega auditiva), Vo 1,

Poderes: Cusdmmb 4 (lnato Permanente), Protecdo 3, Super-Sentidos
2 (faro, visao na p
Combate: Ataque +2 (inclui -1 por tamanho), Dano +5 (patada), Defesa 14
(inclui -1 por tamanho), Iniciativa +2.
ia +5, Fort +6, Ref +6, Von +2.
ili 11 + Pericias 4 (16 graduacdes) + Poderes 18 + Combate
16 + Salvamentos 9 - Desvantagens 4 = 54 PP.

Combate: Ataque +4 (inclui +4 por tamanho), Dano —, Defesa 16 (inclui +4
por tamanho), Iniciativa +2.

Salvamentos: Resisténcia -3 (inclui -1 por tamanho), Fort +2, Ref +4, Von +2.

Habilidades -14 + Pericias 2 (8 graduacdes) + Poderes 19 + Combate 4
+ Salvamentos 4 - Desvantagens 8 = 7 PP.

Morcegos sdo mamiferos voadores noturnos (e inspiragdes para uma ou
outra origem de herdis). As estatisticas ap das aqui referem-
se a pequenos morcegos insetivoros.

Simios sao elementos classicos de muitas HQs (veja Macacos me mor-
dam!, na pagina 191). As estatistica: las aqui sao apropriad

para a maioria dos simios e gorilas adultos, com cerca de 2,5 m de altura
e mais ou menos 300 quilos. Simios ndo possuem a desvantagem Sem
Méos, que os outros animais possuem (podendo ter Gtima coordenagao).

Car 2

For 13 Des 15 Con 13 Int 1 Sab 12

Pericias: Nadar +9, Notar +7.

Poderes: Golpe 1 (Pujante), Natagdo 2, Protecio 3, SuperSentidos 2

(faro, visao

Pericias: Acrobacia +7, Escalar +7, Furtividade +15, Nadar +7.

Feitos: Beneficio (substitui For por Des nos testes de pericia).

Combate: Ataque +4, Dano +6 (mordida), Defesa 15, Iniciativa +2.
ia +4, Fort +4, Ref +5, Von +2.

Poderes: Encolhimento 8 (Inato; Permanente), Super-Sentidos 2 (faro,
visdo na penumbra).

Habilidades -4 + Pericias 4 (14 graduagges) + Poderes 9 + Combate 18
+ 7- 8=26PP.

Combate: Atague +6 (inclui +2 por tamanho), Dano -4 (mordida), Defesa 14
(inclui +2 por tamanho), Iniciativa +2.
Salvamentos: Resisténcia -5, Fort +2, Ref +4, Von +1
Il 17 + Pericias 4 (20 + Feitos 1 + Poderes 11 +
Combate 12 + 1 ens 8 = 2 PP.
Estes roedores podem ter de 15 cm até 30 cm de comprimento. Ratos cos-
tumam ser encontrados em grandes grupos, e S0 muitas vezes capangas
de vildes sobrenaturais ou urbanos.

Car 2

For 6 Des 17 Con 11 Int1 Sab 12

Pericias: Escalar +12, Furtividade +19, Nadar +11, Notar +8.

Estas estatisticas representam um tubardo de médio porte, como um
tubardo-martelo ou tubardo-touro. Para tubardes maiores, aumente a
categoria de tamanho do animal (até Enorme, para o tubarao branco, ou
maior, para megalodontes pré-histéricos e tubardes monstruosos).

Pericias: Escalar +14, Notar +7.
Poderes: Ci 4 (Inato;
2 (faro, visdo na penumbra)
Combate: Ataque +3 (inclui -1 por tamanho), Dano +8 (patada), Defesa 15

(inclui -1 por tamanho), Iniciativa +1.

ﬁusunaa*ﬁ Fort +9, Ref +6, Von +3.

Feitos: Beneficio (substitui For por Des nos testes de pericia).

Poderes: Drenlr Constituicdo 4 (salvamento de Fort CD 14; Veneno),
8 (Inato; P 1 (deslizar),

Super-Sentidos 2 (faro, infravisao).

Combate: Ataque +7 (inclui *Zpsnamanho), Dano -2 (mordida), Defesa 17
(indur«a por tamanho), Iniciativa

Habilidades 19 + Pericias 4 (16 graduacdes) + Poderes 17 + Combate
20 + Salvamentos 12 - Desvantagens 8 = 64 PP.

Ursos tém quase 4 m de altura, apoiados em suas patas traseiras, e pesam
cerca de 600 quilos. Estas estatisticas servem para a maioria das espécies de
urso. Ursos polares recebem +2 em Forca e Adaptacao ao Ambiente (frio).




MONSTROS

Monstros de quadrinhos podem ser cnaturas saidas das lendas, crias de
cientificos malfadad seres de outras dimen-

sGes ou qualquer outra coisa que o mestre desejar. Aqui sdo apresentadas
algumas amostras de monstros, adequadas para uso em aventuras e como
inspiragdo para criaturas semelhantes. Monstros podem ou nao seguir as
regras de capangas (veja o extra Heroismo, na pagina 94).

For 19 Des17 | Con14 Int— Sab 10 Car2
Pericias: Notar +4.
AR == = P——
. Protecdo 4, o 1 (escalar uper-
Sentidos 5 I

Combate: Ataque +6 (inclui -2 por tamanho), Dano +4 (mordida, mais
veneno), Defesa 16 (inclui -2 por tamanho), Iniciativa +3.

Salvamentos: Resisténcia +6, Fort +8, Ref +5, Von +2. ¢

Habilidades 2 + Pericias 1 (4 graduacdes) + Poderes 68 + Combate 32
+ Salvamentos 10 = 113 PP.

Aranhas monstruosas sao monstros “classicos”, quer sejam criaturas alieni-
genas, resultados de acidentes cientificos ou invocadas por magia.

& MALFE\TORE” ™

Pericias: Intuir Intencdo +5, Notar +5.

Encolhimento 4 (Inato; Permanente), Golpe 2 (Pujante), Imunidade.

Poderes:
23 (4cido, doenca, eletricidade, envelhecimento, fogo, fro, venerio), Véo 2.

Combate: Ataque +6 (inclui +1 por tamanho), Dano +5 (garas), Defesa 17
(mclu|+1 por tamanho), Iniciativa +1.

ia +2, Fort +3, Ref +5, Von +5.

Desvan!agans. Perda de Poder (Vdo, se as asas forem imobilizadas) -2 pontos.

Habilidades 12 + Pericias 2 (8 Ges) + Pod
: s8-D 2=77 PP

Estas pequenas criaturas tém asas de morcego, caudas bipartidas e chi-
fres. Feiticeiros costumam invocar diabretes como espides e capangas.

Sab 12

For 42 Des 10 Con 31 Int6 Car 8

Pericias: Intuir Intencao +5, Notar +5.

Poderes: Crescimento 16 (Inato; Permanente), Protegdo 8 (Impenetravel),
Raio 12 (fogo), V6o 3.

Combate: Ataque +6 (inclui -8 por tamanho), Dano +16 (garras), Defesa 14
(inclui -8 por tamanho), Iniciativa +0.

isténcia +18, Fort +12, Ref +2, Von +8.

Desvantagens: Perda de Poder (Voo, se as asas forem imobilizadas) -2 pontos.

T (® o5

s 11 - ens -2 = 207 PP.

52

Poderes: Ci 4 (Inato; F
veneno), Protecdo 1.

‘Combate: Atague +4 (inclui
(inclui -1 por tamanho), Ini

Salvamentos: Resisténcia +6, Fort +6, Ref +0, Von —.

Habilidades 4 + 16 + Combate 10 +

Os personagens podem animar &rvores usando o poder Animar Objetos
(possivelmente como um Poder Alternativo de Controle de Plantas). Estas
estatisticas representam uma arvore adulta, com cerca de 5 m de altura,
capaz de moverse e usar seus galhos como membros.

1=31PP

0O dragdo descrito aqui é um monstro animalesco. Para criar um dragao
de fantasia inteligente, aumente as habilidades mentais do arquétipo,
conceda a ele as pericias necessarias — especialmente Conhecimento
(arcano) — e adicione quaisquer poderes apropriados, como Magia.

For 10
Feitos: Iniciativa Aprimorada.

mw i (E&ﬁama). m 40 (efeitos de Fortitude, dano de
Protegiio 1.

Cnmban. Ataque +1, Dano +1 (desarmado), Defesa 11, Iniciativa +5.
n cia +1, Fort —, Ref +1, Von —.
il -28 + Feitos 1+ Poderes 43 + Combate 4 = 20 PP.

Recist

sao capangas comuns para viloes necromantes e

outros cujo tema é a morte.

lades 24 + Pericias 2 (8 graduacdes) + Poderes 27 + Combate
20 + Salvamentos 8 = 81 PP.

Pericias: Furtividade +6, Notar +4.

(suporte vital), Protegdo , Véo 1.

Demdnios guerreiros costumam ter tamanho humano, com poderosas
compleicdes fisicas e couro resistente (muitas vezes com escamas ou protu-
berancias 6sseas). Tem chifres, garras e temperamento violento. Feiticeiros
malignos podem invoca-los como capangas e soldados.

Comb:u. Ataque +4, Dano +4 (garras), Defesa 12, Iniciativa +2.
os: Resisténcia +6, Fort +5, Ref +6, Von +4.
Desvantagens: Perda de Poder (Voo, se as asas forem imobilizadas) -1 ponto.




i i,

MUTANTES & MALFEITORES ™

Habilidades 11 + Pericias 2 (8 graduacdes) + Poderes 15 + Combate 12
+ Salvamentos 9 - Desvantagens -1 = 48 PP.

Gérgulas sdo criaturas de aparéncia demoniaca, feitas de pedra. Gargulas

podem ser estatuas animadas, ou seres semelhantes a pedra, que apenas

se parecem com gargulas medievais (e podem até mesmo té-as inspirado).

Feitos: Agarrar Instantaneo, Imobilizar Aprimorado.

Poderes: Crescimento 12 (Inato; Permanente), Golpe 5 (4cido; Aura, Suster-

tado), Intangibilidade 1 (fluido; Inato; Continuo; P Protecdo 4.

Combate: Ataque +4 (inclui -4 por tamanho), Dano +12 (pancada), Defesa 6
(inclui -4 por tamanho), Iniciativa -5.

Salvamentos: Resisténcia +10, Fort +6, Ref -4, Von -4.

-1 + Feitos 2 + Poderes 67 + Combate 16 + Salvamentos 2

For 25 Des 9 Con — Int — Car —

Poderes: Cresci 4 (Inato; i 40 (efeitos de For

titude, magia), (dano Protecdo 10 ( vel 5).
=86 PP.

Combate: Ataque +7 (inclui -1 por tamanho), Dano +7 Defesa

13 (inclui -1 por tamanho), Iniciativa -1.

Salvamentos: Resisténcia +12, Fort —, Ref +2, Von —.
Habilidades -15 + Pericias 0 + Feitos 0 + Poderes 69 + Combate 24 +
3=73PP

Um golem de barro é um construto humanéide grande, modelado com
barro ou argila, e toado vivo por magia.

Quer seja uma ameba mutante gigantesca, uma criatura de muco vinda
de outra dimensao ou um monstro alienigena, gosmas gigantes sao inimi-
gos comuns para herGis, e sao bons par:

a o papel de monstro enfurecido.

Pericias: Notar +9.

Poderes: Cresci 4 (Inato; P
4 (faro, rastrear, visao no escuro).

For 21

Poderes: Ci 4 (Inato; F
titude, magia), Protecdo 6.

40 (efeitos de For

Combate: Atague +2 (inclui -1 por tamanho), Dano +4 (mordida), Defesa 13
(inclui -1 por tamanho), Iniciativa +1

Salvamentos: Resisténcia +4, Fort +5, Ref +1, Von +1.

Combate: Ataque +5 (inclui -1 por tamanho), Dano +5 (d Defesa

13 (inclui -1 por tamanho), Iniciativa -1.

ili 8 + Pericias 2 (8 graduacdes) + Poderes 19 + Combate 14

Salvamentos: Resisténcia +8, Fort —, Ref +2, Von —.

+ Salvamentos 3 = 46 PP.

Habilidades -19 + Poderes 59 + Combate 20 + Salvamentos 3 = 63 PP.

Um golem de carne é feito de diferentes partes de corpos, costuradas
umas nas outras e animadas por magia ot ciéncia louca.

Varios tipos de insetos monstruosos gigantes surgem como resultado de
experimentos cientificos malfadados ou como visitantes de outros plane-
tas. O arquétipo apresentado aqui é um tipo padrao de inseto gigante.
Adicione poderes apropriados — incluindo Voo para asas e Drenar




Venenoso para toxinas — para criar tipos especificos de insetos gigantes.
Para insetos ainda maiores, adicione graduagcdes em Crescimento.

Con 16

cas’ que apanha insetos

€ uma versao gigantesca da “pap:
em suas “mandibulas” para devoré-los.

Pericias: Furtividade +6, Lidar com Animais +0, Notar +1, Sobrevivéncia +2.

Feitos: Empati v
Poderes: Golpe 1 (Pujante), Protecdo 1, Super-Sentidos 3 (faro, rastrear,
visao na penumbra).
Combate: Ataque +3, Dano +3 (mordida), Defesa 12, Iniciativa +6.
Salvamentos: Resisténcia +4, Fort +8, Ref +5, Von +2.
sformaca ia (lua cheia, ndo pode resistir) -4 pontos.
Habilidades 15 + Pericias 2 (8 graduacdes) + Feitos 2 + Poderes 6 +
Combate 10 + Salvamentos 10 - Desvantagens -4 = 41 PP.

Animais, Inicia

Este arquétipo é o licantropo classico, transformando-se de um humano
normal para um homem-fera enlouquecido 4 luz da lua cheia.

Sab 15

For 42 Des 10 | Con 30 Int 2 Car 10

i 30 (efeitos de

Poderes: Ci 16 (Inato; F
Fortitude), Protegdo 12 (Impenetravel).

Combate: Ataque +0 (inclui -8 por tamanho), Dano +16 (desarmado), Defesa
4 (inclui -8 por tamanho), Iniciativa +0.

Salvamentos: Resisténcia +20, Fort —, Ref +2, Von —.

Habilidades 3 + Poderes 103 + Combate 20 + Salvamentos 2 = 128 PP.

Este robd imenso (20 m de altura) é uma boa ameaca ou um capanga
poderoso para um supervilao.

For 20
Poderes: Imunidade 30 (efeitos de Fortitude), Protegdo 10.
Combate: Ataque +5, Dano +5 (desarmado), Defesa 10, Iniciativa 1.

Salvamentos: Resisténcia +10, Fort —, Ref +2, Von —.
-20 + Poderes 40 + Combate 10 + Salvamentos 3 = 33 PP.

Pericias: Nadar +24, Notar +14, Sobrevivéncia +6.

Feitos: Agarrar Instantaneo, Ataque Defensivo, Derrubar Aprimorado,
Iniciativa Aprimorada, Tolerancia.

Poderes: C 16 (Inato; F is 4 (10
tentaculos), Natagdo 5, Obscurecer 3 (visual, raio de 4,5 m; Limitado a
debaixo d'agua), Protecdo 6.

‘Combate: Ataque +6 (inclui -8 por tamanho), Dano +16 (tentaculos), Defesa
16 (inclui -8 por tamanho), Iniciativa +4.

Salvamentos: Resisténcia +16, Fort +20, Ref +12, Von +13.

Habilidades 49 + Pericias 6 (24 graduacdes) + Feitos 5 + Poderes 67 +
Combate 56 + Salvamentos 33 = 216 PP.

Este arquétipo é uma lula Descomunal, &s vezes conhecida como kraken,
adequada como monstro mitico, sobrevivente pré-histérico ou criatura
atlante, invadindo o mundo da superficie.

as: Furtividade -3.
Feitos: Agarrar Instantaneo.

Estes robos bastante simples tém tamanho e forma humanos, e operam
sob instrucdes programadas. Sao Gtimos capangas para vildes cientificos.

ias: Notar +14.
Feitos: Agarrar

Poderes: Crescimento 8 (Inato; Permanente), Protegéo 9, Golpe 1
(Pujante), Super-Sentidos 3 (faro, rastrear, visdo na penumbra).

Combate: Ataque +12 (inclui -2 por tamanho), Dano +10 (mordida), Defesa
16 (inclui -2 por tamanho), Iniciativa +1.

Salvamentos: Resisténcia +14, Fort +16, Ref +12, Von +8.

Habilidades 28 + Pericias 3 (12 graduacdes) + Feitos 1+ Poderes 39
+ Combate 44 + Salvamentos 28 = 143 PP.

Um imenso dinossauro predador, em geral encontrado em mundos perdi-
dos (veja na pagina 191) ou como resultado de viagens no tempo.

Poderes: C 8 (Inato; F 2 (sufocamento),
Protecio 6 For13 | Des8 | Con— it— | sab1o | car—
Combate A oG (ati=2 por aranholbans (el TolDea A Poderes: Imunidade 30 (efeitos de Fortitude), Protegdo 2.
(inclui -2 por tamanho), Iniciativa +1. Combate: Ataque +1, Dano +1 Defesa 10, Iniciativa -1.
Salvamentos: Resisténcia +10, Fort +6, Ref -1, Von —. Resisténcia +2, Fort —, Ref -1, Von —.
il -29 + Pericias 0 + Feitos 0+ Poderes 32 + Combate 2 +

Desvantagens: Deficiéncia (imével) -5 pontos.

Habilidades 8 + Pericias 1 (4 graduacdes) + Feitos 1+ Poderes 33 +
Combate 28 - Desvantagens 5 = 66 PP.

Um dos capangas favoritos de viloes vegetais, assim como um perigo em
mundos perdidos e planetas alienigenas, a planta carnivora monstruosa

0=5PP

Zumbis sao cadaveres humanos animados, que recebem “vida" por magia
ou acidente cientifico (exposicdo a doencas ou lixo téxico). Sao ameacas
comuns sozinhos, assim como capangas de vildes necromantes.



AVENTUR/
|

AVENTURAS INTRODUTORIAS

locé esta pronto para jogar Mutantes & Malfeitores. A partir de

agora, vivera suas primeiras aventuras no maravilhoso mundo dos

superherdis! Aqui vao duas aventuras introdutdrias, para que vocé

sinta o clima do jogo e 0 modo como ele é jogado. Estas aventu-
ras também apresentam alguns vildes e coadjuvantes que vocé pode usar
quando estiver criando suas prdprias aventuras.

AVENTURA UM: 0 ASSALTO

O assalto é uma aventura introdutéria, projetada para quatro- herdis de
nivel de poder 10, embora possa ser modificada para um grupo maior ou
para her6is com NP menor. Os heréis devem deter Deméncia e Delirio, um
casal de irméos viles que tenta roubar um banco em Freedom City, com
a ajuda de alguns capangas contratados.

ENVOLVENDO 0S HEROIS

Existem duas maneiras simples de envolver os heréis na aventura. Eles
podem estar visitando o banco em suas identidades secretas, fazendo
tarefas de rotina. Estao |4 quando os vilGes aparecem, e precisam arranjar
um modo de escapar desapercebidos por tempo suficiente para mudar
para suas identidades superheréicas (presumindo que mantenham iden-
tidades secretas). Fazer com que dois ou mais her6is escondamse no
mesmo armario para vestir seus uniformes pode criar uma cena divertida,
e uma boa apresentacao para heréis que ainda nao se conhecem.

Como alternativa, os heris podem estar patrulhando a cidade ou ape-
nas conduzindo seus assuntos, em suas identidades herdicas ou secretas.
Ouvem o alarme do banco, ficam sabendo do assalto ou sao alertados
pela policia, que pede ajuda, dependendo de suas reputacdes e de sua
relacdo com a lei. Eles podem aparecer no banco assim que as coisas
comegam a acontecer. Vocé pode até mesmo usar ambas as abordagens,
para juntar um grupo de herdis disparatados, com alguns deles ja no
banco e outros chegando mais tarde.

AAcAO

Leia o seguinte para os jogadores:

E uma tarde bastante comum na matriz do Banco da Costa Leste,
no centro de Freedom City. Vocés pararam por aqui para tratar de
alguns assuntos de rotina, mas parece que hoje ndo vai ser um
dia rotineiro.

Um grupo de homens armados irrompe pelas portas da frente
do prédio, e toma o sagudo. Eles mandam que os clientes do banco
fiquem deitados no chdo, e abrem caminho para um homem e
uma mulher, que entram atrds deles. A dupla tem vinte e pou-
cos anos, ambos estdo vestidos em roupas tipicas para uma festa
“rave”. O cabelo da mulher é comprido e sedoso, e o do homem é
curto e espetado. Eles sdo parecidos, como se fossem parentes.

— Delirio e Deméncia no pedago — diz o homem, com um
sorrisinho. — Ninguém se mete conosco, ninguém se machuca.
Sacaram?

Para enfatizar isso, ele se vira para o seguranca do banco e
emite um grito alto. O homem voa contra a parede e cai amole-
cido no chdo, inconsciente.

0 Banco da Costa Leste é o maior de Freedom City. Delirio e Deméncia
tém oito capangas armados consigo, principalmente para ficar de olho
nos clientes do banco e ajudar a carregar o produto do roubo. Delirio
tenta tornar qualquer um que o desafie um exemplo, usando seu grito
sonico para atordoar ou nocautear a pessoa.

Herdis que agirem rapidamente, logo que os bandidos entrarem no
banco, podem conseguir escapar desapercebidos antes que Delirio e
Deméncia entrem. Caso contrério, precisarao criar algum tipo de distra-
cdo para sumir sem serem notados (usando poderes ou a pericia Blefar).

Caso ndo encontrem resisténcia, os capangas forcam os caixas do banco
a colocar dinheiro em sacolas, enquanto Delirio e Deméncia usam seus
poderes combinados para dissolver a porta do cofre, literalmente reduzin-
do-a a uma poca de metal liquido. Entdo, os capangas comecam a saquear
o cofre. Alguns minutos depois, os vilGes fogem do banco com sua pilha-
gem, entrando em dois furgdes que esperam do lado de fora e partindo.

PONTOS HERGICOS

Heréis que sejam pegos no banco em suas identidades secretas precisam
lidar com a complicagdo de escaparem para vestir seus uniformes sem
serem notados. Conceda-lhes um ponto herdico por interpretar isso. Her6is
que cheguem de fora do banco e mostrem cuidado suficiente ao lidar com
uma situacao de reféns em potencial também ganham um ponto heréico.

ALUTA

Quando um her6i age, role Iniciativa. Se um ou mais heréis conseguirem
chegar até os vilGes sem serem notados (teste bem-sucedido de Furtividade
contra os testes de Notar dos vildes), podem pegé-los desprevenidos. Caso
contrario, todos agem na ordem da Iniciativa, sem rodada surpresa.

A primeira acdo de Deméncia é ativar seu poder Obscurecer. Em vez de
escurecer totalmente os sentidos visuais dos herdis, o poder de Deméncia
distorce a visao de maneira selvagem. O efeito é o mesmo: os vildes e
seus capangas ganham camuflagem visual total contra os herdis, o que
significa que os ataques dos herdis tém 50% de chance de erro, e os
viloes podem atacé-los de surpresa. Herdis com SuperSentidos exatos
podem conseguir vencer este efeito, até um certo ponto. Como o poder de
Deméncia é Seletivo, nao afeta ela mesma, nem Delirio ou os capangas.

Uma vez que Obscurecer esteja ativado, Deméncia semeia a confusao,
literal e figurativamente. Ela usara seus poderes Confuséo e llusdo — um de
seus truques favoritos é usar llusao para fazer com que dois dos herdis se
parecam com ela e Delirio, para que seus colegas de equipe ataquem-nos
(um erro facil de se cometer, no meio do efeito de distorcao de Deméncia).

Delirio ataca o primeiro her6i na cena com um Raio sonico. As téticas de
Delirio costumam ser bastante diretas, embora ele seja inteligente o bas-
tante para tentar uma facanha de poder quando um ataque simples nao
parece funcionar. Facanhas possiveis incluem Poderes Alternativos como
Raio em Area ou um ataque de Atordoar para heréis rapidos ou durdes,
ou Afeta Intangivel para um alvo incorpéreo (Delirio modula suas ondas
sonoras para afetar o inimigo). Se Delirio fizer uma facanha de poder, ofs)
her6i(s) afetado(s) ganha(m) um ponto heréico pela complicacao.

Os capangas abrem fogo contra os herdis, quando for sua vez de agir.
Basicamente, eles fazem o que Delirio e Deméncia mandam, embora vocé
possa fazer com que um capanga pegue um cliente ou empregado do
banco como refém — uma complicacdo em potencial (dando aos heréis
um ponto herdico, se eles interpretarem a situacéo corretamente).
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PONTOS HEROICOS

Além das complicacdes ja mencionadas, conceda um ponto her6ico a
qualquer jogador cujo heréi seja nocauteado na luta. Se quaisquer outras
complicacdes surgirem no jogo — como um ente querido de um dos herdis
presente no banco, e em perigo, ou Deméncia usando as fobias de um heréi
com seu poder de llusdo — conceda pontos herdicos por isso também.

AFUGA

Se as coisas comecarem a dar errado para os vilges, provavelmente eles
tentardo tomar os clientes e empregados do banco como reféns, ou criar
uma distracdo para os herdis, para que possam escapar. Se Delirio ou
Deméncia (ou ambos) forem nocauteados ou desabilitados, os capangas
podem tentar pegar reféns, ou simplesmente se dividir e fugir.

Se Delirio e Deméncia ainda estiverem conscientes, combinam seus
poderes e danificam as estruturas do prédio, fazendo com que ele comece
adesabar. Entao, saem correndo. Os heréis que deixarem os vildes fugirem,
para tentar salvar os inocentes no prédio, ganham um ponto heréico.

E necesséria uma capacidade de carga total de 300 toneladas para
segurar o prédio danificado, e um total de 10 rodadas para evacuar
todas as pessoas. Os heréis podem usar SuperForca, Telecinesia e pode-
res semelhantes para retardar o desabamento, enquanto os civis escapam
(possivelmente com a ajuda de outros herdis). Her6is que trabalhem em
equipe combinam suas capacidades de carga. Tenha em mente que um
jogador pode usar esforco extra para dobrar a capacidade de carga de
seu herdi por uma rodada, e pode gastar um ponto herdico para evitar a
fadiga do uso do esforco extra, possivelmente permitindo que um tnico
her6i mais fraco sustente o prédio por tempo suficiente

One/squarel='5;

Herdis com Rapidez podem liberar o prédio mais rdpido que o normal.
Qutros poderes — como Telecinesia ou Teleporte — também podem ace-
lerar o processo. Deixe que os jogadores criem seus pr6prios planos para
impedir o desabamento do prédio e levar todos a seguranca.

PERSEGUICAO

Caso alguns dos ladrGes (ou todos eles) fujam, os her6is podem persegui-
los. Os heréis também podem escolher néo enfrentar os vilées dentro do
banco, esperando até que eles vao embora, e entao perseguindo-os.

Os criminosos tém duas vans como veiculos de fuga (veja a pagina 143
para suas estatisticas de jogo). Nao é dificil alcan¢é-los e tomar o controle
delas, com os poderes de movimento certos. Outros heréis podem tentar
parar ou desabilitar os veiculos antes que eles saiam do alcance.

As vans possuem Resisténcia 9, mas seus pneus possuem apenas
Resisténcia 3. Furar um ou mais pneus faz uma van parar. Os capangas
atiram contra quaisquer herGis em perseguicdo, e Deméncia pode usar
seus poderes para fazer com que os herdis déem de encontro a prédios
ou veiculos. Ela também pode causar acidentes de transito para fornecer
complicacdes adicionais (enquanto os herdis param para salvar motoris-
tas inocentes). Se uma van for detida, os criminosos tentam fugir a pé,
embora Delirio e Deméncia fiquem para lutar contra os herdis.

Por fim, os herdis podem tentar seguir os vildes até seu covil, um velho
armazém no bairro Greenbank. Use as regras para perseguicdes (veja
Furtividade, na pagina 48) se eles tentarem seguir os criminosos sem
serem vistos, e as regras para encontrar pessoas e buscas estendidas (veja
nas paginas 51 e 54) se eles tentarem localizar Delirio e Deméncia apds
sua fuga. Se os herdis enfrentarem os viloes em seu covil, havera outra luta
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no armazém. Desta vez, os her6is devem estar mais bem preparados para
os truques de seus oponentes, e ter mais pontos hericos a disposicao.

PONTOS HEROICOS

Se os herdis deixarem os ladrdes fugirem para salvar as pessoas postas
em perigo pela perseguicao, conceda-lhes um ponto herdico. Vocé pode
conceder pontos herdicos adicionais se Delirio e Deméncia causarem com-
plicacdes significativas no caminho.

MODIFICANDO A AVENTURA

0 assalto é projetada como uma aventura simples, para um grupo de qua-
tro heréis de 10° nivel. Vocé pode modifica-la para um grupo maior de
herdis, ou para um estilo de jogo diferente, se desejar.

Para grupos maiores, adicione mais um supervildo para cada heréi
acima de quatro. Vocé pode simplesmente usar um dos arquétipos de
her6is (veja nas paginas 17 a 23), ou um dos arquétipos de vildes (veja
nas paginas 212 a 225). Dé um nome e descricdo ao novo vilao, e faca
com que Delirio e Deméncia tenham formado sua prépria quadrilha de
supercriminosos. Os arquétipos Artista Marcial, Blindado e Titanico sao
especialmente apropriados, mas qualquer um pode ser usado.

Em vez de adicionar mais vildes, vocé pode tornar os capangas de Delirio
e Deméncia mais eficientes. Dé-lhes rifles laser de alta tecnologia (bonus
de dano de +8) e armadura corporal (Protecdo de +4), e use as regras de
ataque combinado, do Capitulo 8, para melhorar as chances deles.

Para um grupo de herdis pouco poderosos (nivel de poder 8 ou menor),
reduza os niveis de poder de Delirio e Deméncia, ou elimine um deles (ou
ambos), deixando apenas os capangas para serem vencidos pelos herdis.

EPiLOGO

Uma vez que os herdis tenham capturado Delirio e Deméncia e seus
capangas (ou uma vez que os vildes tenham fugido), eles podem entrega-
los & policia. Tanto a policia quanto as pessoas que estavam no banco
agradecem os herdis por sua ajuda, enquanto Delirio e Deméncia (se esti-
verem conscientes) juram vinganca.

Se esta for a primeira missao dos herdis, é uma boa hora para que
os repérteres perguntem quem sao eles, de onde vieram e o que podem
fazer. Se os herdis quiserem formar uma equipe, alguém pode perguntar
como eles se denominam. Se vocé achar que os jogadores precisam de
um empurraozinho para formar a equipe, talvez o agradecido dono do
Banco da Costa Leste, ou um cliente, aborde os herdis com uma oferta
para ajudé-los a se estabelecerem como uma nova equipe na cidade.

PREMIOS

Se os jogadores tiverem se saido bem na aventura, impedido o roubo e
capturado pelo menos um dos vildes, conceda um ponto de poder a cada
um deles. Se as coisas tiverem ido mal, vocé pode esperar para conceder
qualquer ponto de poder quando os herdis tiverem a oportunidade de
corrigir seus erros e capturar os vilges.

AVENTURAS FUTURAS

Embora O assalto seja um simples caso de roubo a banco por supercri-
minosos, vocé também pode tornar esta aventura a introducao de uma
aventura maior e mais complexa, se desejar.

Delirio e Deméncia podem estar roubando bancos para coletar dinheiro
para algum outro sozinhos ou trabalhando para algum

génio do crime nos bastidores. Outros assaltos podem ocorrer em dife-
rentes partes da cidade, talvez ao mesmo tempo, para que os herdis e as
autoridades ndo possam dar conta de todos eles. O assalto de Delirio e
Deméncia pode ser apenas uma distracao para um plano maior.

As aventuras introdutdrias se passam em “Freedom City”, o cendrio

bésico para Mutantes & descrito no
Freedom City. Vocé nao precisa do suplemento para usar estas aventuras,
e nem mesmo precisa localiza-las em Freedom City, se nao quiser. Se
vocé tem um outro cendrio em mente para sua série de Mutantes &
| Malfeitores, sintase livre para modificar as descricoes das aventuras
como for necessario. O cenario de Freedom City é apenas um ponto de

| referéncia comum e conveniente. ‘

0 dinheiro dos roubos pode ir para os cofres de uma organizagéo crimi-
nosa ou um arquivildo. Pode ser usado para comprar armas no mercado
negro, ou para fomentar a pesquisa de criacao de superhumanos.

Delirio e Deméncia provavelmente vao guardar rancor contra os herdis
responsaveis por frustrar seu plano e prendé-los. Eles podem buscar vin-
ganca em algum ponto no futuro. Se estiverem trabalhando para algum
patrono, ele pode tira-los da prisdo, e usa-los contra os herdis de novo.

DELIRIO E DEMENCIA

Delirio e Deméncia sdo um casal de irmdos, ambos super-criminosos.
Foram expostos a uma droga experimental que ativou mutacdes genéticas
latentes em ambos. A droga também pode té-los torado mentalmente
instaveis, ou entdo eles sempre foram um pouco malucos. Agora, a dupla
néo quer nada mais que aproveitar o alto estilo de vida ao qual eles se
acostumaram, por meio de roubo e trabalho mercenario.

Delirio tem 22 anos de idade, e sua irma tem 20. Ambos séo altos
e magros e sempre estdo vestidos em roupas estilo rave. O cabelo de
Deméncia € liso e comprido, bem abaixo dos ombros, tingido de verme-
Iho. O cabelo de seu irmao é curto e espetado, tingido de azul brilhante.
Nenhum deles usa méscara.

*desprevenido

Pericias: Blefar 6 (+8), Concentracdo 4 (+5), Dirigir 4 (+7), Intimidar 6 (+7),
Intuir Intengo 4 (+5), Notar 4 (+5).

Feitos: Foco em Ataque (& distancia) 2, Foco em Esquiva 2, Rolamento
Defensivo 7.

Poderes: Controle Sénico 12 (Poder Alternativo — Raio 12),
Desintegracdo 12 (Limitado, apenas em contato com Deméncia), Super-
Sentidos 5 (ultra-audicdo, visao cega auditiva).

Combate: Ataque +6 (+8 a distancia), Dano +0 (desarmado), +12 (raio),
Defesa 22 (15 desprevenido), Iniciativa +3.

Habilidades 16 + Pericias 7 (28 graduacdes) + Feitos 11 + Poderes 66
+ Combate 32 + Salvamentos 18 = 150 PP.
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*desprevenida

CAPANGAS

Os capangas de Delirio e Deméncia sdo razoavelmente capazes, mas nao
sao péreo para um grupo de superheréis. H4 oito deles, contudo, e eles
tentam usar sua vantagem numérica, usando ataques combinados (veja
na pagina 156).

Use as estatisticas do bandido (veja na pagina 226) para os comanda-
dos da dupla.

AVENTURA DOIS:
A SUA PROPRIA LIGA

Esta aventura tem o objetivo de comegar a sua prépria campanha de
Mutantes & Malfeitores. O assalto fornece um rapido vislumbre do jogo;
A sua prépria liga € uma aventura completa, para estabelecer seus perso-
nagens jogadores como os mais novos herdis em Freedom City. Embora a
aventura utilize o cenario de Freedom City, ndo é necessario nenhum livro
importado para jogé-la, e vocé pode facilmente converter a aventura para
outro cendrio de sua preferéncia.

A aventura é adequada para um grupo de 4 a 6 herdis, e uma cam-
panha de nivel de poder 10 (o nivel de poder inicial rec dado). Para

Esta seco oferece algumas sugestdes sobre como comecar, e estabelecer
sua aventura antes do jogo em si.

Primeiro, leia a aventura e o resto do livro com cuidado. Vocé vai querer
estar familiarizado com a trama da aventura e, pelo menos, as regras basi-
cas de Mutantes & Malfeitores antes de jogar. Se vocé ainda nao jogou O
assalto, pode querer fazer isso, s6 para “pegar o clima” do jogo, antes de
conduzir esta aventura.

Faca com que seus jogadores criem os heris com os quais eles preten-
dem jogar, ou escolham os arquétipos (veja nas paginas 17 a 23) que eles
quiserem usar como seus herdis. De preferéncia, os novos heréis devem
ser criados j& pensando em uma equipe, ou pelo menos sendo inclinados
a se juntar a uma equipe de herdis. Informe os jogadores disso com ante-
cedéncia, e ajude-os a criar herdis apropriados.

Quando estiver conduzindo a aventura, leia as secoes em itdlico em voz
alta para os jogadores.

SINOPSE DA AVENTURA

A Liga da Liberdade acabou de se expandir. E a principal equipe de super-
her6is do mundo, e estd em busca de novos membros. Convida alguns
novos herdis (os personagens jogadores) para tentar entrar na equipe. A
Liga conduz uma série de testes para os heréis, com o objetivo de deter-
minar suas capacidades, antes que uma emergéncia surja, e ocupe a Liga
por algum tempo.

Durante esse tempo, Freedom City é cercada por um misterioso
campo de forca, e abalada por um pequeno terremoto. O pirata interes-
telar Capitdo Kraken informa a atordoada populacdo de que ele tomou
Freedom City para si mesmo.

Quando os her6is partem para deter as peraltices do pirata espacial,
descobrem que o Capitao Kraken e seus Bucaneiros Estelares literalmente
roubaram Freedom City... Levaram-na para o espago! O pirata alienigena
ameaca expor a cidade toda ao vacuo, a menos que suas exigéncias sejam
atendidas. Os her6is devem tomar uma fatidica decisao e, qualquer que
seja o resultado, lidar com um Ultimo teste...

LISTA DE CHAMADA

Além dos herdis, os

ALIGA DA LIBERDADE

A Liga da Liberdade é a mais antiga e famosa equipe de superheréis do
mundo. Esta ativa, de uma forma ou de outra, desde a década de 1960,
principalmente em Freedom City. Recentemente, a Liga decidiu expan-
dir muito suas operagdes, em cooperagdo com os Cavaleiros Estelares,
campedes espaciais da justica. O principal quartel-general da equipe é
a Cidadela, em 6rbita em volta da Terra, permitindo que a Liga vigie o
mundo todo.

Durante a maior parte de sua histdria, a Liga teve entre cinco e dez
membros de cada vez. Seus planos recentes levaram a expansao da
equipe. Os personagens jogadores sao parte dessa expansao planejada.
Aqui estao algumas descricdes breves de alguns membros importantes da
Liga. Nao sdo dadas estatisticas de jogo, j& que a Liga nao deve se envol-
ver di nos eventos da aventura, exceto em interagdes com os

estao Ividos na aventura.

usd-la com mais ou menos personagens, ou com um nivel de poder dife-
rente, ajuste os desafios da aventura.

(OMECANDO

Se vocé planeja jogar esta aventura, pare de ler aqui! Se continuar lendo,
vocé pode estragar a sua diversao.
Se vocé planeja conduzir esta aventura como mestre, continue a ler.

VENTURASTINTROBUTGRIAS

heréis. Crie as estatisticas de jogo como quiser, ou consulte o suplemento
importado Freedom City, para mais informacdes sobre a Liga, seus mem-
bros e sua histéria.

* Amazona Estelar: a Amazona Estelar & uma oficial de uma ordem
interestelar de cavaleiros, devotados a paz e a justica na galaxia. Ela
usa uma armadura energizada alienigena, capaz de projetar campos
de forca que formam sua “espada” e "escudo” em combate.




= Atiantida

Arqueiro: o Arqueiro atual é apenas o mais novo heréi a ostentar
este nome e este legado herdico, que comeca na Era de Ouro. Ele é
o neto do Arqueiro original, e recentemente formou-se na Academia
Claremont. O Arqueiro passou de lider sénior de seus colegas da
Academia para membro jinior da Liga, o que foi uma transicao um
pouco dréstica para ele. Ndo possui poderes, além de sua tremenda
habilidade com o arco, e uma aljava cheia de flechas especiais.

Capitdo Trovejante: conselheiro e lider da Liga da Liberdade, o
Capitao Trovejante é um her6i antigo. Possui forca e resisténcia sobre-
humanas, voo e poderes de controle de eletricidade. Casado e com
um filho adolescente, o Capitao é, na verdade, o piloto de testes Ray
Gardener. Sua identidade secreta foi revelada ao mundo varios anos
atrés, por seu arqui-inimigo, Dr. Stratus.

Dédalo: Dédalo é um cientista e inventor de renome mundial. O que
poucas pessoas sabem € que ele é o verdadeiro Dédalo do mito e da
histéria, que criou o labirinto para conter o Minotauro. Os deuses gre-
gos concederam-he imortalidade quando da morte de seu filho, icaro.
Dédalo usa um sofisticado traje de combate que ele mesmo construiu,
e que |he concede superforca, protecao e rajadas gravitacionais.

Dr. Metrépole: um “espirito da cidade”, Dr. Metropole é uma figura
misteriosa, feita de concreto e vidro, vestida em uma capa verde com

AVEURAS HREDUICRIAS
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capuz. Pode moldar e controlar as estruturas de cidades, e comunicar
se com elas em nivel empético. Pode passar através de estruturas de
cidades e moverse instantaneamente de uma cidade a outra (ou a
pontos diferentes dentro da mesma cidade).

A Gralha: a Gralha segue os passos de seu pai, vestida em mantos
negros, como uma detetive e estrategista sem par. Também herdou o
brilhantismo de seu av, o génio do crime Dr. Pecado. A Gralha com-
pleta sua habilidad i com dispositivos de combate ao
crime.

Johnny Foguete: o neto do Johnny Foguete original dos anos 1940,
que herdou os poderes de supervelocidade de seu avo. Johnny é mais
conhecido por seu temperamento explosivo e por ter se tornado o pri-
meiro superherdi abertamente homossexual de Freedom City, alguns
anos atras.

Lady Liberdade: a campea do Espirito da Liberdade é superforte,
capaz de voar e possui “a luz da liberdade”, que pode usar para pro-
teger e curar, assim como banir forcas que aprisionam, prendem ou
restringem.

Sereia: uma deusa vodu que veio a Terra, a Sereia habita uma forma
humana, é a mestra dos oceanos e uma campea da humanidade.
Controla a 4gua e o clima, e usa uma rede magica como arma.




CAPITAO KRAKEN

KrakEn Vas nasceu de um ovo no distante planeta lllthus, um mundo
aquético escuro e desolado, nos arrabaldes do Império Grue. Depois de
algum treinamento como soldado a servico do Império, Krak-En desertou,
e comecou uma carreira como pirata. Saqueando vérios pequenos trans-
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*desprevenido

Pericias: Blefar 6 (+8), Oficio (mecanica) 5 (+6), Intimidar 4 (+6), Intuir
Intencdo 8 (+8), Notar 8 (+8), Pilotar 8 (+12), Procurar 4 (+5).

Feitos: Adaptacdo ao Ambiente (aquatico), Ataque Defensivo, Capangas (50
piratas espaciais de 30 pontos) 7, Equipamento (cruzador espacial, veja O
Bucaneiro Espacial) 23, Evasao, Foco em Esquiva 2, Iniciativa Aprimorada,
Lideranca, Rolamento Defensivo 6.

Poderes: Dispositivo 2 (dificil de perdev ve]a roupa espaual), Dispositivo
5 (facil de perder, veja pistola sabre
1

™ 3 - 537
Natacdo 1, Obscurecer 3 (visual, nuvem de tinta; Togue), Sllpu-
Sentidos 2 (visdo no escuro)

ispositivos: pistola (Raio 8 [Tel sabre energético (Golpe

8), roupa espacial (Imunidade 9 [suporte vital]).

Equipamento: O Bucaneiro Espacial — Tamanho Colossal, Forca 100, Velo-
cidade 12, Defesa 5, Resisténcia 15, Poderes: Imunidade 9 (suporte vital),
Raio 12 (canhao de fétons, Poder Alternativo — Telecinesia 12 [raio
trator; alcance percepgao]), Raio 12 (torpedos energéticos; Explosao, Tele-
guiado), Viagem Espacial 12 (Poder Altemativo da Velocidade de Vo).

Combate: Atague +13, Dano +8 (pistola energética ou sabre energético),
Defesa 22 (15 desprevenido), Iniciativa +8.

Habilidades 27 + Pericias 11 (44 graduaces) + Feitos 43 + Poderes 33
+ Combate 46 + Salvamentos 10 = 170 PP.

For 14

Pericias: Conhecimento (manha) +4, Intimidar +3, Oficio (mecanica) +4,
Pilotar +5, Profissdo +4.

Feitos: Equipamento 4.

Armadura (Resisténcia +1 [| ), pistola energética
(Raio +4), comunicador, traje espacial (suporte vital).

Combate: Ataque +2, Dano +4 (pistola energética), Defesa 13, Iniciativa +1.
Salvamentos: Resisténcia +3 (+2 sem armadura), Fort +4, Ref +1, Von +0.

Habilidades 9 + Pericias 5 (20 graduacées) + Feitos 4 + Combate 10 +
Salvamentos 2 = 30 PP.

portes, conseguiu transformar seus sucessos em uma tripulagdo e nave
maiores, tornando-se conhecido como um flagelo do espaco no Império
Grue, na Repiblica Lor e em muitas outras partes do espaco conhecido.

Depois de anos nas listas dos mais procurados das autoridades da
galaxia, o Capitao KrakEn finalmente ficou sem sorte, quando sua nave
foi danificada em uma batalha contra um cruzador Lor, préximo a Terra.
O pirata espacial conseguiu fazer uma entrada controlada na atmosfera
terrestre, mas o motor de hiperespaco da sua nave sofreu danos graves.
Para conserta-lo, KrakEn precisava de pegas, equipamento e suprimentos.
Como o pirata que era, naturalmente pas-se a roubar tudo isso.

A matriz de traducao de Krak-En obteve informagdes sobre piratas da
Terra (seus assemelhados), e assim KrakEn fala como um pirata de filme
de Hollywood, quando usa a nossa lingua — essencialmente, sua fala
deriva mesmo de piratas de filmes. Ele também tomou gosto por vestirse
como um pirata da era de ouro da pirataria terrestre. O capitao alienigena
e sua tripulacdo enfrentaram a heroina terrestre Sereia em vérias ocasi-
Ges, e o “Capitao Kraken" (como torou-se conhecido na Terra) adquiriu
infamia como um flagelo das estrelas no nosso planeta.

PIRATAS ESPACIAIS

A tripulacao de caes do espaco do Capitéo Kraken é composta por vérios
tipos de alienigenas humandides, com habilidades de jogo semelhantes.
Os piratas espaciais estao armados com pistolas de energia e seus préprios
punhos, e geralmente obedecem as ordens de seu capitdo. A tripulacao
de Kraken segue as regras de capangas (veja na pagina 161).

INTRODUCAO

Esta secdo examina como envolver os herdis na aventura, e como modi-
ficala para funcionar com um grupo de superheréis mais jovens.

0 CONVITE

Cada um dos herdis recebe um convite da Liga da Liberdade, para com-
parecer a um teste de recrutamento para a equipe. O convite chega

Se os herdis do seu jogo forem adolescentes abaixo de 18 anos, a Liga
da Liberdade nao ira recruta-los (ja que as regras da Liga proibem
que menores de idade sejam membros). Contudo, isto nao significa
que vocé na@o possa jogar esta aventura. A Liga da Liberdade trabalha
em conjunto com uma escola particular de Freedom City, chamada
Academia Claremont, que atua como campo de treinamento para jovens
superhumanos. L4, eles aprendem a controlar seus poderes e obter um
senso de responsabilidade. Alguns estudantes da Claremont tornam-se
superherdis, talvez até mesmo membros da Liga.

Se vocé estd conduzindo uma campanha de herdis adolescentes,
esta aventura consiste no convite aos estudantes para os testes iniciais
da Academia Claremont, em vez de um convite para ingressar na Liga
da Liberdade. O reitor da Academia, Duncan Summers, faz o convite e
administra os testes. O Sr. Summers era um superherdi antigamente,
sob o capuz negro do Gralha. Agora, sua filha Callie é a Gralha, membro
da Liga. Embora ele seja um professor exigente e um pouco ranzinza,
Summers importa-se muito com os alunos e com seu trabalho.

Se vocé utilizar a opgdo da Academia para esta aventura, ajuste os
eventos de acordo. A Liga da Liberdade ainda é chamada para lidar com
uma crise (e assim ndo estd por perto quando o Capitao Kraken surge),
deixando os jovens heris sozinhos para lidar com a situacéo.




na forma mais apropriada a cada herdi especifico. Por exemplo, se um
heréi possui um contato ou quartel-general conhecido, a mensagem é
entregue 1&. Um herdi misterioso que opera através de mensagens indi-
retas pode receber o convite através de uma delas, enquanto um heréi
mistico pode receber uma visao ou mensagem magica. Tenha em mente
que a Liga da Liberdade possui recursos e capacidades consideraveis,
quando o assunto é entregar convites aos herdis.

Se vocé ja jogou O assalto, entdo provavelmente a Liga da Liberdade
ja tomou conhecimento dos her6is, devido a suas acdes naquela aven-
tura. Vocé pode até mesmo fazer com que um membro ou representante
da Liga aborde os heréis no final da aventura, para fazer o convite.

HAL[E\TU

ES ™

Esta luta também é uma oportunidade para os jogadores se acostuma-
rem com as regras de combate, se ainda nao tiverem jogado Mutantes &
Malfeitores.

Poderes: Imunldade 30 (Fortitude), Protecdo 10, Raio 10 (energia)

mwﬁ Dano +10 (desarmado), +10 (raio), Defesa 15,

leia

Qualquer que seja a forma como os herdis recebem a
ou parafraseie o seguinte a eles:

A Liga precisa de voce!
A Liga da Liberdade estd em busca de pessoas dispostas a usar
suas habilidades para avancar a causa da paz, da justica e da
liberdade no mundo. Achamos que vocé tem potencial para traba-
Ihar conosco, e gostariamos de oferecer-lhe a oportunidade de se
Juntar as nossas fileiras.

Haverd uma série de testes para medir sua habilidade, e deter-
minar se vocé tem o potencial para ser membro da Liga. Se estiver
interessado, por favor reportesse ao Saldo da Liberdade, no centro
de Freedom City, na data e hora marcadas. Esperamos que vocé
atenda ao nosso chamado, e estamos ansiosos por conhecé-lo.

Cordialmente,
Capitdo Trovejante, conselheiro
Liga da Liberdade

HAVERA... UM TESTE!

Quando os herdis chegam ao Saldo da Liberdade para seu compromisso,
Nancy Gardener, a esposa do Capitao Trovejante — que também é a admi-
nistradora da Liga — os cumprimenta. Ela acompanha-os até um elevador,
e desce com eles até um andar subterraneo do prédio, onde os testes
ocorrerao. A Sra. Gardener deixa os herdis sozinhos na sala, e a porta se
fecha atrés dela.

TESTE 1: RUSGA ROBOTICA

O primeiro teste desafia os poderes e habilidades de combate dos heréis.

— Muito bem, herdis — diz uma voz vinda de alto-falantes escon-
didos na sala. — Vamos comecar vendo como vocés se saem em
uma situacdo de combate, comegando... Agora!

Robds emergem de painéis deslizantes nas paredes — um para cada her6i
— e aproximam-se para atacar. Peca aos jogadores testes de Notar (CD
15). Aqueles que forem bem-sucedidos podem agir durante a rodada sur-
presa (veja Surpresa, na pagina 153, para mais detalhes). Faca com que
todos rolem Iniciativa; faca uma rolagem para os robds.

Os robds de combate usam taticas simples: cada um ataca um dos
herdis, e continua atacando até que seu oponente esteja inconsciente.
Eles sao imunes a pericias de interacao, efeitos mentais e qualquer coisa
que exija um salvamento do Fortitude e que nao afete especificamente
objetos inanimados. Os robds nao trabalham em equipe, mas herdis esper-
tos fardo isso, ajudando uns aos outros a derrotar os oponentes.

Embora os heréis devam ser capazes de lidar com os robds sem muitos
problemas, os membros da Liga irdo avaliar coisas como suas taticas e
trabalho em equipe. Os herdis trabalham bem quando em conjunto para
derrotar os oponentes, ou atacam sem se importar uns com 0s outros?

73 PP,

PONTOS HEROICOS

Se os herdis tiverem uma boa luta, dé um ponto herdico para cada um
deles. Qualquer her6i nocauteado durante a luta ganha outro ponto
heréico, pelo contratempo. Em geral, encoraje os jogadores a ndo gas-
tar pontos herdicos nesta cena, economizando-os para mais tarde. Eles
ainda podem usar um pouco de esforco extra (veja na pagina 120), e
terdo tempo suficiente para descansar antes do proximo teste.

Se vocé quiser agitar um pouco a luta, pode usar outros truques da
Sala de Demolicao contra os herdis. Isto inclui armas que saem das
paredes (com poderes como Raio, Pasmar, Nausear ou Atordoar), robds
mais especializados, dispositivos para criar ilusées ou escurecer toda a
sala (um efeito de Obscurecer visual).

TESTE 2: FIQUE LONGE

Depois da luta com os robds (seja ela uma vitéria, derrota ou empate), os
sistemas automaticos da Sala de Demoligdo retiram quaisquer destrogos,
e a sala volta ao que era antes. Desta vez, a camara é preenchida por um
elaborado sistema de canos de metal, aros e estruturas metélicas, como
um imenso e complexo aparelho de ginastica olimpica, ou um monstruoso
brinquedo de escalar. E uma espécie de elaborado percurso de obstéculos,
com uma quantidade limitada de espaco aberto.

— Este teste ¢ um pouco mais complicado — diz a voz oculta. —
Desta vez, vocés serdo divididos em dois times. O jogo é "fique
longe’, e o objetivo € manter a bola fora das mdos do outro time
por 30 segundos inteiros. Vale tudo, mas a bola deve permanecer
na sala e nas mdos de um membro de algum time. Comecem!

Depois de ler em voz alta o paragrafo acima, divida os herdis em dois
times, com quantidade igual de membros (se possivel).

ABOLA

Uma bola vermelha de borracha salta do chao, e ento ricocheteia no
teto, e de volta para baixo. Faga com que os jogadores rolem Iniciativa.
Agarrar a bola exige uma rolagem de ataque corpo-a-corpo contra Defesa
14. Tiré-la de alguém é uma tentativa de desarme (veja na pagina 157).
A bola em si tem Resisténcia 5, mas destrui-la faz o time perder o jogo.
Se ela for largada ou arrancada de outra pessoa sem ser pega, pula em
uma direcao aleatdria (e é necessaria uma outra rolagem de ataque para
agarra-a). Um personagem atordoado automaticamente larga a bola.

Os heréis podem passar a bola uns para os outros como uma agao
padrao. O arremessador faz uma rolagem de ataque a distancia (CD 10).
Caso tenha sucesso, o apanhador recebe um bdnus de +2 na rolagem de
ataque corpo-a-corpo (Defesa 14) para agarrar a bola. Um oponente pode
tentar interceptar a bola no ar, com uma rolagem de ataque (Defesa 14).
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para seus futuros membros. Aqui vao algumas possibilidades.

Vérios testes psicoldgicos, para compl as

Sintasse livre para estender a bateria de testes administrados aos herdis, se quiser. A Liga da Liberdade pode exigir qualquer nimero de outros testes

* Exames médicos completos, para assegurar que os herdis estejam com boa satide, ndo tenham nenhuma condi¢ao médica incomum ou perigosa e
ndo sejam impostores tentando se infiltrar na equipe. Nao € muito divertido no jogo, mas é uma precaucéo sensata e |6gica. Se um dos herdis tiver
um problema médico desconhecido, este teste oferece uma boa oportunidade para revela-lo, ou sugeri-o.

uma vantagem aos jogadores no resto da aventura).

apresentar a cada her6i uma manifestacao de seu maior medo, apenas para ver como ele vai reagir.

Testes de precisdo, como tiro-ao-alvo em um estande de tiro, ou testes de combate desarmado.

Tiro contra alvos em situacao de combate simulado, mas com ocasionais alvos nao-hostis, quando o heréi deve mostrar comedimento (fazendo um
teste de Notar, para perceber a diferenca antes de fazer um ataque, por exemplo).

Herdis com varias pericias podem passar por testes envolvende-as, como ter de consertar um dispositivo danificado ou desabilitar uma arma (testes
de Oficios e Desarmar Dispositivo, respectivamente). Testes de Acrobacia, Diplomacia, Furtividade e Notar também s&o boas possibilidades.

Se vocé tiver acesso ao suplemento importado Freedom City, os membros da Liga da Liberdade podem testar pessoalmente os candidatos em lutas
amigaveis, ou no jogo “Fique Longe" (Teste 2), com os herdis todos em um sé time, contra um time da Liga.
Se houver alguma regra especifica que vocé queira experimentar, tente incluila em algum teste. Isto permite que vocé e os jogadores fagam uma
“preliminar” das regras sob circunstancias controladas durante esta aventura. Outros testes, especialmente testes psicolégicos e de personalidade,
também oferecem oportunidades de interpretacao, e chances de introduzir complicagoes (e talvez ganhar pontos herdicos adicionais, se vocé quiser dar

no Teste 3. Por exemplo, a Sala de Demolicao pode estar programada para

05 OBSTACULOS

0 "aparelho de ginastica" na Sala de Demolicéo limita o movimento a 9
m por rodada. Os personagens que tentarem se mover mais rapido que
isso precisarao ser bem-sucedidos em um teste de Acrobacia (CD 15).
Uma falha significa que o heréi se move apenas 4,5 m, enquanto uma
falha por 5 ou mais significa que o heréi cai ou bate num obstéculo,
sofrendo +6 de dano. Os obstaculos fornecem cobertura para qualquer
personagem a 9 m ou mais de outro, limitando ataques & distancia e
testes de Notar. Os obstaculos tém Resisténcia 10; alguns heréis podem
tentar apenas destrui-los (ndo ha nada nas regras contra isso, embora eles
possam ouvir um serméao sobre danos & propriedade mais tarde).

VENCENDO O TESTE

Cabe a um dos herdis em um time agarrar a bola e seguré-a por 30 segun-
dos (cinco rodadas). Precisam ser cinco rodadas consecutivas; se um time
perder a bola, o “contador” reinicia, e é preciso comegar tudo de novo.

Herdis que ndo estejam com a bola podem tentar ajudar seu colega
com a bola. Vale qualquer coisa aqui, embora, obviamente, os heréis
devam mostrar algum comedimento, e usar apenas ataques nao-letais
(afinal, é s6 um jogo!). A Liga da Liberdade estd mais interessada em
avaliar as taticas, esperteza e trabalho em equipe dos heréis. Sinta-se livre
para encorajar os jogadores a serem criativos e tentar coisas novas. Esta é
uma excelente oportunidade para experimentar manobras de combate e
opcoes diferentes, por exemplo.

Depois que um time houver segurado a bola por cinco rodadas, o teste
acaba. Uma campainha soa, e a Sala de Demolicdo mais uma vez volta ao
que era. H4 entdo uma pausa, para que os herdis se recuperem de qual-
quer dano ou fadiga, antes do préximo teste. Se tudo tiver sido rapido
demais, vocé pode fazer com que a Liga reative os obstaculos e comece o
teste de novo, desta vez exigindo que o time vencedor segure a bola por
um minuto inteiro (dez rodadas).

PONTOS HERGICOS

Durante este teste, vocé pode permitir que os herdis gastem seus pontos
herdicos liviemente, e entdo recuperem-nos ao final do teste (ja que estao

jogando apenas uns contra os outros), com um ponto herdico adicional
caso eles tenham se saido bem (ganhando ou perdendo). Isto permite que
os jogadores sintam como €é gastar e usar pontos heréicos, sem realmente
perder nenhum. Se vocé decidir fazer isso, informe aos jogadores antes do
inicio do teste, para que eles possam agir de acordo.

TESTE 3: 0 QUE VOCE FAZ?

Depois dos testes fisicos, os herdis passam por uma entrevista, em que
devem responder uma série de perguntas hipotéticas. Dé a cada jogador
uma das perguntas a seguir, e cerca de um minuto para responder (e
explicar a resposta, se ele quiser). Sinta-se livre para mudar as perguntas
ou adicionar perguntas novas, de acordo com o estilo da sua campanha.

Um supervildo colocou um dispositivo de poder incrivel no topo de
um edificio no centro da cidade. Durante a sua |uta contra o vildo, um
prédio préximo sofre sérios danos, e comeca a desabar, ameacando
as vidas de centenas de pessoas. Se vocé for ajudé-las, dara ao vilao
tempo para ativar o dispositivo, 0 que pode, potencialmente, ameagar
0 mundo todo. O que vocé faz?

Ll

Um dos seus colegas de equipe esta agindo de modo estranho: dis-
traido, irritado e menos eficiente e atento do que o normal. Vocé
surpreende-o por acidente, e tem uma forte impressao de culpa, e da
tentativa de esconder alguma coisa. O que vocé faz?

As autoridades chegam ao seu quartel-general com um mandado de
priséo contra vocé, e evidéncias de crimes que vocé sabe que nao
cometeu. Vocé recebe a ordem de se render e seguir pacificamente,
para aguardar o julgamento. O que vocé faz?

w
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Um de seus entes queridos estd morrendo de uma doenga incuravel.
Um infame supervilao oferece uma cura, em troca de um favor em
algum ponto no futuro. O que vocé faz?

Depois de frustrar um dos planos de uma poderosa organizacao crimi-
nosa, vocé descobre que uma corporagdo multinacional €, na verdade,
uma fachada para a organizacdo. Contudo, vocé nao tem provas, e
os advogados da corporagao fazem com que o caso seja arquivado,
deixando os criminosos fora do alcance da lei. O que vocé faz?

o




6. Depois de semanas de trabalho, vocé localizou e derrotou um psi-
copata responsével pelos brutais assassinatos de dzias de pessoas.
Vocé sabe que é quase certo que o assassino sera declarado insano,
néo serd preso, e sera colocado no Asilo Lovecraft, para ser tratado.
Ele diz que vai escapar e matar de novo. O assassino esta a sua mercg,
e ninguém mais esta por perto. O que vocé faz?

Nao existem respostas definitivamente “certas” ou "erradas” as perguntas.
Os entrevistadores estao mais interessados na maneira como os herdis res-
pondem. Aqueles que respondem com rapidez e resolucao mostram que
podem tomar decisdes dificeis sob pressdo. Herdis que “enrolem”, ou que
obviamente oferecam respostas que eles acham que os entrevistadores
desejam ouvir sao menos favorecidos. Aqueles que mostram um gritante
desprezo pela lei e pela justica também podem ouvir um sermao sobre
esses conceitos em algum ponto.

Vocé pode usar este teste para dizer aos jogadores o que vocé, como
mestre, espera deles na campanha. Tome cuidado para nao misturar o que
vocé acha correto com a personalidade de cada entrevistador! Se vocé
espera ter situagdes problematicas como essas durante a série, coloque
essas situacoes aos jogadores, e descubra de antemao como eles lidariam
com elas. Vocé também pode Ihes dar a chance de pensar sobre esse tipo
de coisas, antes de introduzi-las nas aventuras. Isto pode auxiliar os joga-
dores que nao conhecam tanto o estilo e a postura dos superheréis de
quadrinhos, para que eles “entrem” em seus personagens.

PONTOS HEROICOS

Se os jogadores lidaram bem com as perguntas, dé um ponto heréico para
cada um.

LIBERDADE PRESA

Quando os testes estao chegando ao fim, a Liga da Liberdade recebe um
alerta urgente, e precisa sair rapidamente. Leia o seguinte aos jogadores.

Enquanto vocés estdo se reagrupando, depois dos testes, um vento
poderoso sopra através da sala, e Johnny Foguete, membro da
Liga da Liberdade, zune e pdra.

— Temos uma situacdo — ele diz. — O rastreamento do espago
proximo no Farol captou um pequeno asterdide indo em direcdo a
América do Sul!

— Muito bem, pessoal, vamos ao Pégaso! — brada o Capitdo
Trovajante. Virandose para vocés, ele diz: — Desculpem, mas
vamos ter que acabar isso mais tarde. Vocés podem esperar aqui,
se quiserem. Ndo devemos demorar muito. Vamos nos mexer, Liga
da Liberdade!

Quaisquer ofertas de ajuda sdo recusadas educadamente. O Capitao
Trovejante diz aos herdis que eles ainda ndo conhecem o equipamento
da Liga da Liberdade para operacdes no espaco préximo, e nao ha tempo
para explicar tudo. Ele também deixa claro que ndo tem tempo para
discutir o assunto, e quaisquer herdis que desejem ser membros da Liga
precisam aprender a seguir ordens, especialmente em uma crise, quando
vidas estao em jogo.

A Liga parte, a bordo de sua espaconave, a Pégaso, decolando para
lidar com a crise, e deixando os herdis no Salo da Liberdade.

Dé algum tempo aos jogadores, para que eles decidam o que fazer.
sera que eles tentarao seguir a Liga, esperarao até que tudo se resolva,
passarao o tempo treinando? Antes que eles tenham chance de fazer o
que decidiram, algo acontece. O quanto os herdis percebem depende de
onde eles estiverem no momento.

0O céu sobre Freedom City adquire um tom carmesim profundo. Qualquer
investigacao revela que um domo opaco e impenetravel de energia cobriu
a cidade. O domo nao pode ser danificado por nenhum dos poderes dos
herdis, e o mundo |4 fora também nao pode ser percebido de modo algum.
Momentos depois, um pequeno terremoto balanca a cidade. O dano é
minimo, mas vocé ainda pode dar aos herdis chance de salvar pessoas
caindo de prédios altos, ameacadas por escombros e assim por diante.

Quando os tremores cessam, o domo carmesim tremeluz em seu
ponto mais alto sobre a cidade, e o que parece ser um navio pirata
voador desce através dele. O navio paira proximo ao topo da
Praca Piramide, o trio de prédios mais altos de Freedom City, como
se estivesse atracando em uma doca. Entdo, quase ecoando nas
paredes do domo, uma voz ressoa.
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— Aaaarrr, seus cdes terrdqueos! Sua cidade € agora o saque do
flagelo do espaco, Capitdo Kraken! Garanto que vocés vdo valer
um bom preco no mercado interestelar, também. Se ddo valor ds
suas vidas lazarentas, vdo fazer o que eu mando. Porque, se me
derem dor de cabeca, vou mandar todos andarem na prancha...
Em diregdo ao vdcuo!

Apesar do vocabuldrio de pirata fajuto, parece que a ameaga do Capitao
Kraken é bastante séria. Quaisquer herdis que assistirem a qualquer uma
das estagdes de televisao locais ouvirdo relatos de que as autoridades de
Freedom City estdo pedindo que os cidadaos fiquem calmos e dentro de
suas casas, se possivel. Também descobrem que os outros herdis da cidade
partiram, para cuidar de diversas emergéncias. Provavelmente estdo no
caminho de volta, mas ndo h4 como se comunicar com o outro lado do
domo, e nenhuma forma aparente de atravessa-lo. Até onde sabem, os
herdis estdo sozinhos.

Se os jogadores quiserem examinar o domo de forca mais de perto,
permita que facam isso. Contudo, nenhum dos poderes dos herdis pode
penetrar o domo de forma alguma: eles nao podem perceber além do
domo, nao podem danifici-lo e nao podem passar por ele, nem mesmo
com o uso de ili como i Di i ou Teleporte.
Para todos os efeitos, 0 domo é impenetravel.

Heréis que procurem mais informacdes sobre o Capitao Kraken podem
encontré-las nos bancos de dados do Saldo da Liberdade (nenhum teste
€ necessario). Nancy Gardener ajuda-os a encontrar as informacdes, se os
heréis pedirem. Vocé pode ler ou parafrasear o histérico do vilao (veja na
pégina 242) para os jogadores, e descrever suas habilidades gerais.

PONTOS HERGICOS

Os jogadores nao ganham, necessariamente, nenhum ponto heréico por
esta cena, a menos que vocé ache que eles interpretaram especialmente
bem, ou foram especialmente heréicos durante o terremoto. Eles devem
ter ganho um bom niimero de pontos heréicos durante os testes, o que os
ajuda nos dltimos encontros desta aventura. Se eles ainda tiverem poucos
pontos herdicos, crie uma ou duas crises intermediarias, para que eles
tenham chance de aumentar seu total.

ABORDANDO 0 BUCANEIRO ESTELAR

Deixe que os herdis decidam como querem lidar com o Capitéo Kraken e
0 Bucaneiro Estelar. A nave do pirata espacial estd “ancorada” com um
raio trator ao topo da Praca Piramide, um trio de edificios de 90 andares
de altura, na area financeira do centro da cidade. Dez dos tripulantes pira-
tas estdo de guarda no terraco da torre mais proxima, para ficar de olho
em intrusos que se aproximem de dentro do prédio.

Se os her6is forem ao Bucaneiro sob uma bandeira branca, ou procu-
rarem negociar pacificamente de outra forma, o Capitao Kraken ird se
encontrar com eles no convés. Em algum ponto, ele joga seu s na manga,
e forca os herdis a rendicao (veja As na manga). O pirata espacial tem
todas as cartas na mao, e por isso ndo tem muitos motivos para ceder a
quaisquer exigéncias dos heréis.

Se 0s herdis entrarem escondidos no Bucaneiro, para tentar descobrir
mais ou pegar os vildes de surpresa, use testes de Furtividade (opostos
pelos testes de Notar dos piratas) para determinar seu sucesso. Alguns
heréis podem ter poderes que os ajudem a passar desapercebidos. Se eles
forem descobertos, a tripulacao ataca, até que o Capitao Kraken aparece
para ameacar os herdis com a destruicao da cidade.

Por tltimo, se os herGis atacarem frontalmente a nave pirata, a tripu-
lagdo do Bucaneiro Estelar revida, usando os canhdes de fétons da nave
(Ataque +2, Raio 12) e entdo suas préprias armas, caso os heréis subam
a bordo. Se os herdis estiverem vencendo, ou se ameacarem o Capitao

pessoalmente, ele joga seu &s na manga. Tenha em mente que, enquanto
os herdis estiverem tentando abordar a nave, os tiros de canhdo que ndo
os atingem provavelmente acertam partes da area central da cidade, cau-
sando estragos a prédios ou ruas, e criando novas preocupagées para os
heréis (e oportunidades para os piratas fazerem ataques surpresa contra
her6is distraidos).

PONTOS HEROICOS

Os jogadores ganham um ponto herdico se forem nocauteados ou desabili-
tados pelos piratas, acordando acorrentados (as correntes tém Resisténcia
10), como prisioneiros do Capitéo Kraken. Também ganham pontos herdi-
cos por quaisquer contratempos ou usos de intervencdo do mestre que
vocé escolha aplicar durante este encontro (veja na pagina 124).

AS NA MANGA

Qualquer que seja o modo como os herdis lidam com o Capitao Kraken,
mais cedo ou mais tarde o implacavel pirata espacial mostra o jogo.

O Capitdo Kraken pGe a méo no bolso de seu casaco e retira um
pequeno aparelho.

— Antes que vocés decidam lutar, marujos, déem uma olhada
nisto — ele diz, pressionando um botao do lado do dispositivo.

Subitamente, os céus vermelhos sobre Freedom City escurecem,
tornando-se negros como a noite, pintalgados de estrelas reluzen-
tes. Isto € estranho, jd que era dia claro quando o domo apareceu
— mas entdo, vocés olham com mais cuidado, e véem o globo azul
da Terra no horizonte.

— E isso mesmo! — chia o Capitdo Kraken, seus tentdculos
retorcendo-se. — A sua cidade estd no espago! Agora, se vocés ndo
se renderem, vou contrair o campo de forca, e deixar os subtirbios
no vdcuo. Afinal, quem se importa com uns milhares de vermes
terrdqueos a menos?

O pirata espacial ergue o controle, uma garra repousando
sobre o botdo.

Esta ¢ a hora da verdade. Deparando-se com a possivel morte de milhares
de inocentes, o que os herdis farao? Existem varias opgdes.

RENDICAO

Os her6is podem se render, atendendo s exigéncias de Kraken. Nesse
caso, ele os poe a ferros, e joga-os no pordo da nave, o que nulifica seus
poderes (Nulificar [continuo] 12), até decidir que eles devem “andar na
prancha” para o vacuo do espaco. Se vocé quiser, pode permitir que os
heréis tentem escapar e criar um plano para vencer os piratas e salvar a
cidade. Caso contrario, pode simplesmente pular para o final da aventura
e os resultados do teste.

NEGOCIACAO

Os heris podem tentar negociar com o Capitao Kraken. Obviamente, o
pirata espacial tem pouco a ganhar, j& que tem todas as cartas do jogo.
Ainda assim, uma negociacao pode fornecer uma distracdo, dando aos
herGis tempo suficiente para executar outro plano. Herdis altruistas
podem oferecer a si mesmos em troca da cidade, ou pedir que o Capitao
liberte os inocentes de Freedom City em troca dos heréis como reféns.
Kraken no esta muito disposto a barganhar, mas, se os heréis propuse-
rem algo razoavel, dé a eles alguma chance de sucesso. Eles podem usar
pericias de interacdo para persuadir seu inimigo. Contudo, sua postura
inicial em relaczo a eles é hostil, e nao é provavel que ele aceite qualquer
coisa além de rendico incondicional.
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ATAQUE

Os her6is podem atacar, na esperanca de tirar o dispositivo de controle
remoto de Kraken, antes que ele possa cumprir sua ameaca. Tenha em
mente que o Capitao Kraken tem um belo bonus de Iniciativa, e sinta-se
livre para dizer isso aos jogadores antes que eles tentem sobrepujé-lo.
Ainda assim, um herdi (especialmente um her6i rapido) pode ser capaz de
agir mais rapido que o pirata espacial.

Arancar o dispositivo da mao de Kraken com um disparo exige uma
rolagem de ataque contra Defesa 35 (a Defesa do Capitdo Kraken +5
+8 pelo tamanho Diminuto do dispositivo). A Dificuldade cai para 23 se
os herdis conseguirem pegar o Capitéo desprevenido. Arrancar o controle
exige uma tentativa de desarme.

Se os her6is ndo conseguirem tirar o dispositivo de Kraken imediata-
mente, sua primeira acao €é pressionar o botao, fazendo com que o campo
de forca se contraia lentamente. Matéria passa pelo campo sem sofrer
dano, fazendo com que a atmosfera comece a vazar para o espaco. Os
heréis tém cinco rodadas para pegar o controle remoto, antes que o
campo alcance o Bucaneiro Estelar e eles sejam expostos ao vacuo.

Qualquer um com o controle pode deter a contracao do campo de forca,
com uma agdo de movimento e um teste bem-sucedido de Conhecimento
(tecnologia) contra CD 10 para apertar o botdo certo. Naturalmente, os
herdis também podem fugir da nave e do campo de forca, mas nesse caso
eles expoem a cidade a um risco ainda maior. O Capitao Kraken e sua
tripulagdo possuem trajes espaciais automaticos, e ndo correm perigo.

0 campo de forca que se contrai adiciona um pouco de tensao a bata-
Iha final. Quando os herdis vencerem ou forem expostos ao espaco, siga
para Formatura.

TRUQUES

Por ltimo, os heréis podem tentar enganar o Capitao Kraken com algum
truque, para tirar dele o controle remoto, ou coloca-lo em algum outro
tipo de desvantagem. Vocé pode julgar as chances de sucesso com base
em testes de interagdo, como Blefar contra o teste de Intuir Intengéo de
Kraken. Fora isso, julgue esses planos caso a caso, dependendo das peri-
cias, poderes e estratégias dos herdis.

PONTOS HERGICOS

Os jogadores ganham um ponto herdico cada, pelo contratempo, quando
o Capitéo Kraken revela seu grande plano. Conceda outros pontos her6i-
cos como achar melhor, com base em heroismo, contratempos, uso de
intervencdo do mestre e outros eventos durante o encontro. Também
encoraje os jogadores a gastar seus pontos herdicos durante esta cena, ja
que é o climax da aventura.

FORMATURA

Uma vez que os herdis alcancem uma vitéria ou derrota bastante decisiva,
descobrem a verdadeira natureza da ameaca a Freedom City.

— Pausar simulacGo — diz uma voz vinda do nada.

Subitamente, tudo, exceto vocés, congela, como se o tempo
tivesse parado. De uma porta invisivel no ar, sai o Capitdo
Trovejante, lider da Liga da Liberdade.

— Encerrar simulagdo — ele diz, e o mundo ao redor de vocés
se desvanece, revelando as paredes nuas, de cor cinza-metdlica, da
“Sala de Demolicdo”, no Saléo da Liberdade. O Capitdo Trovejante
acena em sua dire¢do.

— Parabéns, o teste acabou.

0Ou, se s herdis se sairam mal:

— Parabéns, vocés estdo mortos.

A Lliga da Liberdade explica aos heréis: o chamado de emergéncia era
falso, e tudo que os herdis pensaram ter feito, visto e sentido desde a "par-
tida" da Liga foi na verdade uma simulagéo sofisticada dentro da Sala de
Demolicao, que € capaz de criar ilusbes realistas para treinamento. O ata-
que do Bucaneiro Estelar e a ameaca a Freedom City foram o teste final,
para ver como os herdis iriam se sair em uma missao de verdade. E, mais
importante, como eles lidariam com situagoes de vida ou morte.

Vocé pode seguir a conclusao do teste com alguns comentarios e and-
lises da Liga da Liberdade. Essas sugestoes podem ajudar os jogadores a
entender o estilo da sua série, e entrar ainda mais nos personagens da
préxima vez. A Liga também encoraja os herdis a oferecerem seus préprios
comentarios sobre sua performance. Eles fazem os elogios merecidos, e
tentam impedir que os herdis sejam duros demais consigo mesmos, espe-
cialmente se eles tiverem se saido bem.

Assumindo-se que os herdis tenham tido sucesso, eles podem ser con-
vidados para se juntar & Liga da Liberdade. Cabe aos jogadores decidir
se querem ou ndo aceitar a oferta. Se os heréis tiverem se saido mal nos
testes, especialmente no dltimo, ou se eles reagirem mal & mentira ou aos
comentérios da Liga da Liberdade, entao é menos provavel que sejam
convidados a serem membros. Talvez os herdis precisem de treinamento
adicional, permitindo que vocé conduza uma série de aventuras em que
os membros séniores da Liga servem como treinadores para os heréis ini-
ciantes. Por outro lado, talvez os herdis (e seus jogadores) prefiram seguir
seu préprio caminho. Eles podem recusar a oferta, amigavelmente ou vis-
tos como desajustados em potencial pelos superherdis mais experientes.
O resultado final da aventura é decidido por vocé e pelos seus planos
para sua série de Mutantes & Malfeitores.

AVENTURAS FUTURAS

Esta aventura tem o objetivo de iniciar uma campanha de Mutantes &
Malfeitores. Uma vez que vocé tenha feito isso, as possibilidades sao infi-
nitas. A seguir, alguns desenrolares possiveis para A sua propria liga.

*  Um vildo acessou o sistema de computadores da Liga da Liberdade,
e possui todas as informacdes a respeito dos testes dos herdis. Isto
pode criar um inimigo com conhecimento das taticas, psicologia, vida
pessoal, vulnerabilidades, poderes e outros detalhes da equipe. O
vildo pode vender essas informacdes no mercado negro, ou pode ter
seus préprios planos sobre como usé-las. Em Freedom City, os vildes
Conundrum, Dr. Simio, Filibusteiro, Mestre Mental, Talos ou Vigilante
encaixam-se bem neste plano.

* O verdadeiro Capitdo Kraken sempre pode aparecer para causar pro-
blemas para os herdis e para Freedom City. Como eles iréo lidar com o
pirata verdadeiro, tendo enfrentado uma simulacao? O que acontece
quando o artigo genuino nao age da forma que os heréis esperam?

*  Pouco tempo depois de sua entrada para a Liga da Liberdade, os
heréis descobrem que muitos dos outros membros da equipe (ou
todos) desapareceram. O que aconteceu com eles? Estarao os perso-
nagens jogadores prontos para assumir a responsabilidade da Liga, e
proteger o mundo inteiro?

« Outro exercicio de treinamento na Sala de Demolicdo resulta em
desastre, e a simulacdo ndo pode ser desativada. Pior: os protocolos
de seguranca normais nao funcionam, o que significa que os sistemas
da Sala de Demolicdo podem ferir ou matar um dos herdis!

PREMIOS

Se o0s herdis tiverem se saido bem nesta aventura, conceda 1 ponto de
poder a cada jogador. Eles podem economizar seus pontos de poder, ou
gasté-los no avanco do personagem.
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Como se resume o trabalho de uma vida em umas poucas centenas de palavras? Eu fiz essa mesma
pergunta no Posfacio da primeira edicdo de Mutantes & Malfeitores (disponivel apenas em inglés, e
substituida pela edicao que vocé tem em méos), e ela é ainda mais relevante aqui — porque acho que, de
muitas formas, este livro € a resposta.

Jogo RPG ha muito tempo (ndo pergunte quanto). Leio quadrinhos de superheréis ha mais tempo
ainda, e isso torna RPGs de superherdis o meu género favorito, tanto como jogador quanto como mestre.
Estar envolvido na criacdo, e agora no desenvolvimento e refinamento, de um jogo de superherdis, foi
um sonho realizado para mim.

Sonhos séo uma grande parte dos RPGs: a oportunidade de jogar com um personagem maior do que
a vida, com poderes e habilidades muito além do que nés, meros mortais, possuimos. A chance de criar
nossos préprios mundos de maravilhas e imaginacao. Nao conheco nenhum género de RPG que exempli-
fique isso melhor do que os jogos de superherdis, como Mutantes & Malfeitores.
além daquelas dos meros mortais:

Em um jogo de sup 6is, vocé pode ter f

pode ser capaz de erguer tanques de guerra, ser a prova de balas e voar pelo céu. Isso pode ser uma
grande fonte de diversdo e adrenalina, mas, mais importante, vocé pode decidir o que fazer.com todo
esse poder. Vocé pode jogar com um verdadeiro herdi, que acredita que "com grandes poderes, vém gran-
des responsabilidades", alguém dedicado aos ideais da verdade e dajiistica. Mas também pode ter uma
abordagem diferente, com a mesma facilidade: talvez o'seu herdi seja um vigilante, agindo como juiz e
jdri, para lidar com os crimes e criminosos ‘que a lei-nao pode tocar. Talvez os seus her6is tenham poder
para realmente mudar.o-mtindo, tornando-o um lugar melhor, pelo menos enquanto tiverem sucesso. A
escolha ésud; as opgoes sao infinitas.

Este ¢ outro'dos atrativos dos RPGs: a oportunidade de criar-e-contar suas proprias-histérias. Milhdes
de pessoas emocionafmse com as aventuras dos herdis de quadrinhos ao longo dos.anos, em uma multi-
déo de géneros e estilos. Quantos de nés ja imaginaram o que aconteceria se nossas histérias favoritas
tivessem acabado de forma diferente, ou se alguns heris ou vildes especificos tivessem se encontrado?
Quantas discussoes ja tivemos:sobre como nés escreveriamos nossos gibis favoritos? Quantas especula-
cdes sobre.owencedor de uma hipotética luta entre dois caso eles se enc ?

Mutantes & Malfeitores permite que vocé crie seus préprios herdis e vildes, seus préprios lugares fan-
tésticos, suas proprias aventuras de superherdis, que podem ser tdo emocionantes para vocé e seus
amigos quanto as suas HQs favoritas. Vocé tem a chance de ser o herdi (ou o vilao!), e decidir como as
coisas vao se desenrolar. Melhor ainda: vocé cria a histdria junto com seus amigos, e assim ninguém sabe
exatamente o que vai acontecer, até que tudo acabe.

Este livro representa centenas de horas de trabalho, realizado por muitas pessoas, junto com os comen-
tarios, sugestdes e interesse de incontaveis jogadores e fas de M&M. Ele é feito para fornecer um veiculo
que vocé possa usar para criar histérias onde vocé seja o herdi da sua imaginacao, e vocé tenha o poder
para derrotar o vildo, salvar o dia e proteger o mundo. D4 a vocé o poder de criar suas préprias histérias,
seus proprios mundos e seus proprios herdis.

Sempre fui fa de HQs com “Terras paralelas”. A idéia da existéncia de um “multiverso” de infinitos
mundos paralelos, cada um com sua propria histéria, herdis e vildes, cada um com suas préprias aventu-
ras para contar. Espero que Mutantes & Malfeitores leve a criacdo de um novo “multiverso” de mundos de
superherdis: todos os varios mundos e histérias que vocés, os jogadores, criam e jogam.

Nosso trabalho neste livro acabou. O poder estd em suas maos agora. Divirtase e lembre-se de sempre
usa-lo para o bem! Agora, va e salve o dia. O mundo esta a espera de heréis.

— Steve Kenson
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COLABORADORES
Steve Kenson, Criacdo e Desenvolvimento: enviado 3
Terra em um foguete, vindo de um mundo moribundo em Grbita

de um sol corderosa, Steve foi adotado por um casal gentil
que crioto em diversos lugares nos Estados Unidos, mostrando
a ele a natureza variada de seu novo lar. Sob o sol amarelo
da Tera, ele desenvolveu incriveis poderes de conhecimento
iniil sobre HQs e criagio de jogos, e trabalhou em mais de
oitenta produtos de RPG. Em 2002, Steve projetou a primeira
edicao de Mutantes & Malfeitores, sequida por Freedom City e
o projeto e desenvolvimento de Blue Rose e True20 Adventure
Roleplaying. Torouse desenvolvedor de linha de Mutantes &
Malfeitores na editora Green Ronin em 2004. Steve vive sob
uma identidade pacata, em New Hampshire, com seu parceiro,
Christopher Penczak, e seu website € www.stevekenson.com.

Hal Mangold, Projeto Gréfico & Direcdo de Arte: Hal
esta envovido com RPGs desde seus 9 anos de idade, e ndo
demonstra sinais de parar tio cedo, Suas habilidades de design
gréfico j4 foram aplicadas a mais de sessenta produtos de RPG,
e ele 4 escreveu material para a Pinnacle Entertainment Group,
White Wolf Publishing, Atlas Games, Twilight Creations e Green
Ronin Publishing. Hal vive em Alexandia, Vrginia.

Jon Leithauser, Edico: Jon editou o livio que vocé tem
em suas maos, e adorou cada minuto do processo. J4 traba-

Ihou em todas as instancias da inddstria de RPG, joga muitos
jogos e |& muitos quadrinhos. Atualmente, vive em Bellevue,
Washington, e trabalha na WizKids, como Diretor de Design
de Jogos e Projetista de Jogos de HeroClix. Ele gosta de se
manter ocupado.

ARTISTAS

Attila Adérjany, Arte: o quadinista Attila Ad6rjany nasceu
e vive no Canads, mas passou muitos anos na Australia, para
cursar 2 OCAD. Desde 1995, trabalha como ilustrador, artista
conceitual, designer grfico e escultor. 14 trabalhou em todas

as areas das inddstrias de publicacéo e entretenimento, desde
fevistas, gibis e RPG até filmes, TV e videogames. Seus crédi-
tos incluem trabalhos para a revista Dungeon, a Wizards of the
Coast, Image Comics, Udon Entertainment, White Wolf, Warner
Bros, Miramax, Sony Entertainment, EA Games e BBDO. Seus
projetos de quadrinhos futuros incluem Breathe e The Night.
Attila colabora regularmente com seus amigos Tom Fowler,
Eric Kim e Ramon Perez em um grupo chamado "The Hive® ("a
Colméia”). O website de Attila é www.600poundgorilla.com.

Balaskas, Arte: Balaskas ¢ um artista freelancer que vive no
Brooklyn, Nova York. Sobrevive a base de mang, café e quatro
horas de sono. Passa os finsdesemana em coma. IEN

Brett Barkley, Arte: Brett sempre teve o impeto de criar.
Quando era garoto, desenho e escrita ocupavam a maior parte
de suas energias, como uma lista de professores decepcionados
pode atestar. Quando cresceu, explorou construgdo e trabalhos
manuais. Hoje em dia, é um quadrinista, ilustrador e escritor,
além de j4 ter trabalhado nas inddstrias de televisao e propa-
ganda. Utiliza seu amplo espectro de experiéncias de vida e
interesses em seu trabalho. Desde trabalhar na casa que ele
e sua esposa dividem, até restaurar um Camaro RS 67, montar
‘computadores, ilustrar, colorir e escrever, Brett busca descobrir
a expressdo inerente da obra de Deus, Ele espera sinceramente

que esta busca esteja evidente em tudo que faz. T

Greg Boychuk, Arte: nascido e criado em Toronto, Canadd,
Greg ¢ formado pelo programa de lustrago do Sheridan College.
Tendo trabalhado em varias inddstrias, como ilustrador e desig-
e, ele concentrou sua atencao ao que sempre o interessou mais
— arte de fantasia e ficcdo cientifica. Atualmente, trabalha com
ilustragdes para diversos RPGs, e em um gibi mensal. Também &
membro do coletivo de artistas chamado "The Hive". XN

Eric Canete, Arte: Eric Canete é um ilustrador experiente,
além de designer e artista de storyhoards, onde comesou
na série da MTV Aeon Flux, que mais tarde virou um filme
longa-metragem. Desde entéo, forneceu arte conceitual e story-
boards para projetos como Homens de Preto, Godzilla e Tropas
Estelares, na Sony, e a nova versao de He-Man e os Mestres do
Universo, para o Cartoon Network. Alguns créditos de quadri-
nhos incluem Superman, Mr. Majestic e Cybernary 2.0 ro selo
WildStorm da DC Comics, e Deathiok, pela Marvel Comics (em
desenvolvimento como um longametragem). Mais uma vez,
estd trabalhando com o diretor Peter Chung, desta vez em uma
nova franquia de animacéo na Universal Pictures. Para saber
mais do talento e imaginacdo de Eric, visitenos em www.bla-
ckvelvetstudios.com. Xl

Jeff Carlisle, Arte: Jeff Carlisle projetou e ilustrou revistas,
RPGs, jogos de cards e ambientes de entretenimento para clien-
tes como Alderac Entertainment Group, COSI Studios, Green
Ronin Publishing, LucasFilm, Ltd, Paizo Publishing, Presto
Studios, The Scarefactory, Inc. e Wizards of the Coast. Seu tra-
balho apareceu nas revistas Dragon, Dungeon,/Polyhedron &
Star Wars Gamer, assim como nos card games Warlord e Legend
of the Five Rings e nos RPGs Star Wors: Power of the Jedi e
Mutantes & Malfeitores. Ele vive em Columbus, Ohio, com sua
esposa e seu gato, NI

Sean Chen, Arte: embora tenha estudado Desenho Industrial
€ a maior parte de sua familia trabalhe no ramo médico, Sean
optou por desenhar um certo cabecade-lata, o Homem de Ferro,
e aquele canadense baixinho invocado, o Wolverine. Seus traba-
Ihos recentes incluem X-Men: The End, para a Marvel. EITERY

Steve Cobb, Cores: Steve Cobb formouse em trés areas dife-
rentes no Art Institute of Phoenix — dormir, garotas e cerveja.
Depois de dormir durante a maior parte de suas aulas, a forma-
tura finalmente chegou, e Steve nem tinha certeza do estado
em que vivia. Acho que ele colore gibis hoje em dia, ou entdo &
cobaia para a inddstria de tabaco, I

Steve Conley, Arte: indicado ao prémio Eisner e vencedor do
prémio Eagle, Steve Conley & cartunista, editor independente
e pioneiro da Intemet. Escreve e ilustra sua série em quadri
nhos online e impressa, Astounding Space Thrills, desde 1998,
e lidera o premiado estdio de design Conley Interactive desde
1996 Além de ser co<riador da COMICON.com, Conley é dono
e administrador de sites de quadrinhos como ICOMICS, BLOOPtv
& The Pulse, um popular ste de noticias diérias de quadrinhos,
em www.comicon.com,/pulsey/. Ele atualmente trabalha como
Diretor Executivo da SPX (“Exposicao de Pequenas Editoras’),
Seu trabalho com quadrinhos mainstream mais recente foi a
histéria de 38 paginas Escapist 2966, que ilustrou, artefinali
20u, coloriu e letreirou, no n° 4 de Amazing Adventures of the
Escapist, de Michael Chabon, pela Dark Horse Comics. IET8

Storn A. Cook, Arte: trabalhei como freelancer durante a
faculdade, Columbus College of Art and Design, devido a um
amor insano por RPGs. Com os quais estou envolvido desde

1978. Luto para ser um pouco melhor a cada dia. Continuo
trabalhando como freelancer, desejando ter meus desenhos em
todos os RPGs de superhergis (ou viloes) possiveis. BX

Talon Dunning, Arte: Talon Dunning é um ilustrador de fan-
tasia na grande metrpole sulista de Atlanta, Georgia, onde
nasceu, em 1972. Sobrevivente tanto da escola de Belas Artes
da Auburn University quanto do programa de estégios da White
Wolf, ele agora é conhecido como ilustrador de Ravelonft 3¢
Edigdo, assim como artista regular em outros RPGs. Ja trabalhou
para a West End Games (D6, Star Wars, TORG Revised), Wizards
of the Coast (card game Legend of the 5 Rings), Eden Studios
(Al Flesh Must be Eaten, Terra Primate), Kenzer&Co. (Kingdoms
of Kalamar) e, mais recentemente, Green Ronin (Thieves' World,
Mutantes & Malfeitores). Talon é um RPGista avido, um colecio-
nador de gibis e um cara legal. Pode perguntar para qualquer
um. E sim, esse £ 0 nome verdadeiro dele. I

Tom Fowler, Arte: Tom Fowler & canadense. Muito canadense.
Tom & membro do coletivo de artstas "The Hive”, e j4 trabalhou
em inimeros projetos de RPG e quadrinhos. Atualmente, ele
trabalha regularmente no Arqueiro Verde, para a DC Comics. J
mencionamos que ele & canadense? KIM

Cully Hamner, Arte: Cully Hammer é conhecido principal
mente por projetos aclamados pela critica, como Batman.
Tenses e The Ride, para a 12 Gauge/Image Comics, assim como
por trabalhos mais recentes, como SpiderMan Unlimited, Metal
Hurlant, Star Wars Tales e outros. Ele esté trabalhando de novo
com Warren Elis (junto com o exGaijin Tony Harris) em Down,
para a Top Cowy/Image. Ele traz confusao. EZEl

Tariq Hassan, Arte, Cores: Tariq Hassan, ou Rig, € ilustra-
dor e designer, trabalhando comercialmente com agéncias de
propaganda e firmas de design. Atualmente, trabalha na HQ
Arkadian. Para mais informacdes, visite RigArt.com. KN

Scott James, Arte: Scott formouse na Northern Ilinois
University em 1995, e nunca se arrependeu. Comegou como
freelancer logo apds a faculdade. Comegou trabalhando para
Battletech, Shadowrun e Earthdawn, da Fasa. Nessa época,
comegou a trabalhar também para a White Wolf e Pinnacle
Entertainment Group. Entdo, comegou a trabalhar para a AEG,
& por um ano trabalhou fixo em todas as linhas da editora.
Depois disso, fez design conceitual para a Hasbro, no filme
Pequenos Guerreiros, com designs de personagens, e criou o
visual para a série de animacao Action Man. Continua como
freelancer, trabalhando para uma multiddo de empresas, além
de lecionar arte na universidade. I

Georges Jeanty, Arte: Georges ests comemorando seu 10°
aniversario nos quadrinhos e, nesse periodo de tempo, tra-
balhou para gibis independentes e para as grandes editoras,
incluindo DC (MulherMaravilha, Superman e Lanterna Verde)
e Marvel (longas fases em Bishop: The Last XeMan, Deadpool,
Arma X e Gambit). Seus projetos mais recentes incluem Legido
dos SuperHerdis, para a DC, e Majestic, para a Wildstorm. I

Christopher Jones, Arte: Christopher Jones & o artista de
Batman Strikes, para a DC Comics, e o co<riador e artista de
Dr. Blink, Superhero Shrink, junto com John Kovalic. Visite seu
‘website em www.ChistopherJonesArt.com. ISl

Melissa Kaercher, Cores: Melissa ¢ a colorista de Dr. Blink,
Superhero Shrink, e uma web designer experiente. Seu trabalho
em ambos os campos pode ser visto em www.DrBlink com. EIEY
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“Rey" Lewis, Arte: Corey Lewis, "o rey", nasceu em Los
Angeles, California, em 1982. Mudouse para Bremerton,
Washington, logo depois. Passou cerca de 21 anos I4, apren-
dendo a viver & amar. Tem uma vida relativamente pacifica,
como quadrinista e ilustrador, e ocasionalmente, escritor, em
Seattle. Publica de forma independente seus préprios gibis,
desenha coisas grandes e importantes para pessoas grandes &
importantes. Logo, ele planeja despejar uma obra-prima de his-
t6rias que vai, tipo, explodir muito o seu cérebro, IETN

Axel Ortiz, Arte: um garoto latino que saiu do Art Center
College of Design e enfrentou o mundo cruel, Ortiz trabalha na
Sony Picture Family Entertainment. Axel contribuiu com designs
conceituais para a XFX, de Steve Johnson, e a Creature Effects
Studios, para filmes e clipes. Seu nimero de sorte & o 13. Axel
também contribuiu com trabalhos para o estidio Wildstorm. I

Tony Parker, Arte: Tony Parker é um artista que vive em
Phoenix, Arizona. Ele ainda adora dar abracos. KX

Ramon k Perez, Arte: a maior parte do catalogo de Ramon
pode ser encontrada em RPGs, jogos de cards e publicacdes rela-
cionadas. Um veterano da industria, ele ja trabalhou em Rifts e
Star Wars, entre outros. Também & colaborador nas paginas das
revistas Dragon e Dungeon. Atualmente, Ramon esté entrando
nos quadrinhos de grandes editoras, com seu gibi mensal Spell
Game para a Speak Easy Comics, assim como seu gib indepen-
dente Butternutsquash. Outros projetos incluem trabalho no
Hulk: Gamma Games, da Marvel, e projetos de alta visibilidade,
coma Os Incriveis, para a Dark Horse. Veja mais de seu trabalho
em calaverastudio.com e buttemutsquash.com. I

Conley Philpott, Arte: Conley é um veterano da Tempestade
10 Deserto, e tatuador profissional com 10 anos de experiéncia,
apaixonado por tanques, héquei, RPGs e quadrinhos. Seu web-
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site pode ser encontrado em www.flintlockfaerie.com. KEEN

Brian Reber, Cores: Brian Reber, ou Kaiju, como € conhecido
na Internet, é natural da ensolarada Orlando, Florida. Antes de
trabalhar na inddstria, foi analista técnico para uma grande
corporacdo. Depois de combinar suas habilidades de informd-
tica com seus talentos na arte tradicional, Brian foi descoberto
na Internet. Ele esta na indistria ha cinco anos, e ja trabalhou
para a Image, Tidalwave Studios, Marvel Comics e outras. X

Steve Scott, Arte: Steve comecou como ilustrador nos anos
noventa, trabalhando para a Malibu Comics, mas & mais conhe-
cido por seu trabalho em Razor, para a London Night. Durante
esta época, também produziu as editoras Avatar, Brainstorm,
Image e outras. Desde entdo, trabalhou em vrios projetos apara
aManvel e a DC Comics. Alguns desses incluem Novos Guerreiros,
Homem-Hora, LUA & vérios projetos licenciados. Steve est fina-
lizando o primeiro de uma série de portfdlios para Nebula One,
e seus trabalhos mais recentes podem ser vistos nas pginas de
ATP Preserts, da Across the Pond Studios. Também para a Across
the Pond, Steve est4 colaborando com o escritor Stephan Nilson,
10 épico em quadrinhos Metal Locus, Hard Drive. K28

Kevin Stokes, Arte: Kevin Stokes j4 publicou em varias
editoras de quadrinhos pequenas, além de uma série curta
pela Image, chamada Shut Up and Diel. Ele foi assistente na
artefinal dos gibis do Batman enquanto trabalhava em seus
prprios projetos e cartuns para um jornal local. IEZ

Craig Taillifer, Arte: nascido em 29 de novembro de 1968
em Ottawa, Canads, Craig foi criado com uma dieta de I3pis de
cera, massa de modelar e quadrintios. Uma exposicdo precoce a
Tio Patinhas, Asterix, Turok e as obras de Edgar Rice Burroughs
deixaram uma marca indelével na psique do jovem artista
Contra as recomendagdes de vozes mais sensatas, ele escolheu

arte como carreira, Tropecando em trabalho profissional muito
cedo, Craig vive (mais ou menos) de desenhar ha duas décadas.
Seutrabalho passou pela explosdo de preto e branco na Aircel e
na Malibu, até uma longa residéncia na WaRP Graphics, traba-
Ihando em EifQuest. Atualmente, Craig trabalha em animacio
para TV e ilustracéo para RPG, e publica de forma indepen-
dente Wahoo Morris, através de sua companhia, Too Hip Gotta
Go Graphics. Divide seu tempo entre trabalho e sua obsessdo
por quadinhos, discos velhos e redes de dormir. NI

Udon, com Chris Stevens, Arte: Udon ¢ um coletivo de
artistas, formado em 2000, sediado em Toronto, Canada. Udon
formece arte e servicos criativos para muitas dreas, incluindo
RPG, quadrinhos, brinquedos, video games e propaganda. Chris
Stevens & um lustrador veterano da Udon, trabalhando em
Wintenill, Carolina do Norte. Seu trabalho com linha detalhista
e cenas de agio dinamicas agraciaram livios de RPG das ed-
toras White Wolf, Paizo & Hero Games, assim como séries em
quadinhos para Marvel e Devil's Due Publishing. EIEY

Dexter Vines, Arte: Dexter Vines é mais conhecido por sua
artefinal para a Marvel e a DC Comics, trabalhando, entre
outros, com Ed McGuinness, Leinil Yu e Joshua Middleton,
Dexter vive em Atlanta, com sua esposa, Nikki. [

Eric Wight, Arte: antes de se aventurar na ilustiacao para
RPG, Eric Wight trabalhava como animador profissional em
projetos como Superman, Batman do Futuro e o projeto do
desenho de Buffy, a CacaVampiros. Além disso, sua arte foi
apresentada nas séries The O.C. e Six Feet Under. Em 2004,
Wight ganhou o Prémio Russ Manning, como Novato Mais
Promissor, e sua contribuico para The Amazing Adventures of
the Escapist, para  Dark Horse Cornics, ajudou o gibi a ganhar
o prémio Eisner 2005 de Melhor Antologia, B
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1. Definitions: (a)'Contributors" means the copyright and/or trade-
mark owners who have contributed Open Game Content; (b)'Derivative
Material* means copyrighted material including derivative works and

ddition, extension,
compilation, abridgment or ather form in which an existing work may
be recast, transformed or adapted; () "Distribute” means to reproduce,
license,rent, lease, sel, broadcast, publicly display, ransmit o otherwise:
distribute; (d)"Open Game Content” means the game mechanic and
includes the methods, procedures, processes and routines to the extent
such content does not embody the Product Identity and is an enhance-
ment over the prior art and any additional content clearly identified as
Open Game Content by the Contributor, and means any work covered
by this License, including translations and derivative works under copyi-
ght law, but specifically excludes Product Identity. (e) “Product Identity”
means product and product line names, logos and identifying marks
including trade dress; artifacts; creatures characters; stories, storylines,
plots, thematic elements, dialogue, incidents, language, anwork, sym-
bols, designs, depictions, ikenesses, formats, poses, concepts, themes
and graphic, photographic and other visual or audio representations;
names and descriptions of characters, spels, enchantments, personali-
tes, teams, personas, likenesses and special abilities; places, locations,
envirorments, creatures, equipment, magical or supematural abilties or
effects, logos, symbols, or graphic designs; and any other trademark or
registered trademark clearly identified as Product identity by the owner
of the Product Identit, and which specifically excludes the Open Game
Content; (f) “Trademark” means the logos, names, mark, sign, motto,
designs that are used by a Contributor to identify itself orits products o
the associated products contributed o the Open Game License by the
Contibutor (g) “Use”, “Used" or “Using" means to use, Distrbute, copy,
edit, format, modify, translate and otherwise create Dervative Material
of Open Game Content. () “You' o “Your” means the licensee in terms
of this agreement

2. The License: This License applies to any Open Game Content that con-
tains a notice indicating that the Open Game Content may only be Used

ROSFAGIO)

this Lcense. toany Open
Game Content that you Use. No terms may be added to or subtracted from
this License except as described by the License tslf. No other terms or cor-
dmnns may be applied to any Open Game Content distributed using this

3. m ‘and Acceptance: By Using the Open Game Content You indi-
cate Your acceptance of the terms of this License

4. Grant and Consideration: In consideration for agreeing to use this
License, the Contributors grant You a perpetual, worldwide, royaltyree,
nonexclusive license with the exact terms of this License to Use, the
Open Game Content.

5. Representation of Authority to Contribute: If You are contribi-
ting original material as Open Game Content, You represent that Your
Contributions are Your original creation and/or You have sufficient
rights to grant the rights conveyed by this License.

6. Notar of License Copyright: You must update the COPYRIGHT
NOTICE pottion of this License to include the exact text of the
COPYRIGHT NOTICE of any Open Game Content You are copying, modi-
fying o distrbuting, and You must add the titl, the copyright date, and
the copyright holder's name to the COPYRIGHT NOTICE of any original
Open Game Content you Distribute.

7. Use of Product Identity: You agree ot to Use any Product Identity,
including as an indication as to compatibility, except as expressly licen-
sed in another, independent Agreement with the owner of each element.
of that Product Identity. You agree ot to_indicate compatibiity or
coadaptability with any Trademark or Registered Trademark in conjunc-
tion with  work containing Open Game Content except as expressly
licensed in another, independent Agreement with the owner of such
Trademark or Registered Trademark. The use of any Product Identity in
Open Game Content does not constitute  challenge to the ownership
of that Product Identity. The owner of any Product dentity used in Open
Game cnnum shall etain all rights, title and interest in and to that
Product (den

8. 1dentificaton: 1f you distibute Open Game Content You must clearly

indicate which portions of the work that you are distrbuting are Open

Game Content.

Updating the License: Wizaids or its designated Agents may publish

updated versions of this License. You may use any athorized version

of this License to copy, modify and distribute any Open Game Content
originally distributed under any version of this License.

10. Copy of this License: You MUST include a copy of this License with
every copy of the Open Game Content You Distribut

11. Use of Contributor Credits: You may not market or advertise th
Open Game Content using the name of any Contributor unless You have
witten permission from the Contributor to do so.

12, Inability to Comply: If it is impossible for You to comply with any of
the tems of this License with respect to some o all of the Open Game
Content due to statute, judicial order, or govemmental regulation then
You may not Use any Open Game Material o affected.

13. Termination: This License wil terminate automatically if You fail to
comply with all terms herein and fail to cure such breach within 30
days of becoming aware of the breach. Al sublicenses shall survive the
termination of this License.

: If any provision of this License is held to be unenfor-
ceable, such provision shall be reformed only to the extent necessary to
make it enforceable.

15, COPYRIGHT NOTICE

Open Game License v 1.0 Copyright 2000, Wizards of the Coast, Inc.

System Reference Document, Copyright 2000, Wizards of the Coast, Inc.,
Autores Jonathan Tweet, Monte Cook e Skip Williams, baseado em
el flal e €y Gyat s e Ao

Modem System Reference Document, Copyright 2002-2004, Wizards of
e oot .. Autores il vk, 8 G, ich Reciran, Chls
Ryan, Eric Cagle, David Noonan, Stan!, Christopher Perkins, Rodney
‘Thompson e JD Wiker, baseado em material de Jonathan Twet, Vot
Cook, Skip Williams, Richard Baker, Peter Adkison, Bruce R. Cordell, John
Tynes, Andy Collins e JD Wiker.

Mutants & Masterminds, Copyright 2002, Green Ronin Publishing; Autor
Steve Kenson.

Advanced Player's Manual, Copyright 2005, Green Ronin Publishing:
Autor Skip Williams.

Copyright 2002, . Inc; Autores
Stephen Kenson, Mark C. Mackinnon, Jeff Mackintosh e Jesse Scoble.
Mutants & Masterminds, Second Edition, Copyright 2005, Green Ronin

Publishing; Autor Steve Kenson.
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