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PODER SUPREMO

INTRODUCAO

INTRODUCAO

em-vindo a Poder Supremo! Este suplemento olha com mais

profundidade os poderes de Mutantes & Malfeitores, incluindo

formas de misturar e combinar varios efeitos de poderes basi-

cos para criar virtualmente qualquer poder que vocé queira
em seu jogo.

Poderes sobre-humanos sdo uma das bases dos superherdis,
desde a aparicdo do primeiro heréi uniformizado real, em Action
Comics n® 1, em 1938. Desde entdo, os herdis dos quadrinhos ja
demonstraram praticamente todos os poderes imagindveis, dos
mais obscuros e insignificantes as habilidades mais potentes, capa-
zes de abalar o universo.

Poder Supremo expande o sistema bdsico de superpoderes de
M&M, para permitir que o jogo realmente inclua qualquer tipo de
herdi ou vildao. Também refina as regras para uso de poderes, escla-
rece e amplia os poderes ja existentes e oferece ferramentas para
que vocé crie suas préprias habilidades.

RESUMO

Poder Supremo é dividido em trés secdes principais.

O Capitulo 1: Como os Poderes Funcionam descreve os
componentes basicos dos poderes, e como eles agem no jogo.

O Capitulo 2: Criagdo de Poderes descreve as partes que for-
mam os poderes no jogo — o que fazem e quanto custam. Também
explica como modifica-los e combiné-los para criar novos poderes.

O Capitulo 3: Poderes coloca em pratica os principios do
Capitulo 2, oferecendo varios poderes pré-prontos, usando intime-
ros efeitos, modificadores e feitos. Vocé pode usa-los assim como
estdo, ou modifica-los ainda mais, para que se encaixem em um
determinado personagem ou conceito.

(OMO USAR ESTE LIVRO

O propésito principal de Poder Supremo é inspiracdo: este livro con-
tém centenas de superpoderes, além de ferramentas para criagao
de poderes novos.

As descricdes e modificadores sdo expandidos, esclarecendo
seu funcionamento e o que vocé pode fazer com eles. Da mesma
forma, o nimero de exemplos aumentou — vocé pode usa-los como
sdo apresentados ou como base para criar os seus proprios.

Poder Supremo também introduz estruturas de poder: maneiras
de organizar efeitos em diferentes poderes. Isto ja existe nas regras
bésicas (como Repertérios, Poderes Varidveis, etc.), mas este livro
cria uma categoria formal para as estruturas e oferece mais deta-
Ihes, tornando seu uso ainda mais facil em jogo.

Através deste livro, vocé vai encontrar varias caixas de texto intituladas
Por tras da mascara (como esta). Nessas caixas estao informagdes
dos "bastidores”, sobre a ldgica por trds 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 ao maximo.

Ha muito material aqui, mas nao sinta-se sobrecarregado. A
abordagem mais facil é seguir passo a passo: revise os efeitos
no Capitulo 2, entdo os vérios feitos de poder, modificadores
e desvantagens. Dé uma olhada em como eles sdo usados para
montar poderes no final do capitulo. Em seguida olhe os poderes
no Capitulo 3. Vocé vai achar muitos deles similares a outros,
existentes no livro basico de Mutantes & Malfeitores, apenas mais
detalhados. Outros sdo completamente novos; leia-os para sentir o
que sao capazes de fazer.

No Capitulo 2 e no Capitulo 3, vocé vai encontrar muitas
opgdes. Especificamente, verd muitos feitos Poder Alternativo lis-
tados para os poderes no Capitulo 3. Néo fique limitado a essas
listas; estes ndo sdo os tnicos Poderes Alternativos possiveis,
apenas 0s mais comuns. Da mesma forma, embora muitos modi-
ficadores sejam discutidos com cada efeito ou poder, ndo séo os
linicos que se aplicam. Em geral, se um modificador ndo é discu-
tido, ele se aplica a um determinado efeito, assim como qualquer
outro. Use as regras gerais presentes na descricdo do modificador,
no Capitulo 2.

0 QUE ESTE LIVRO NAO E

Embora Poder Supremo pretenda ser um guia abrangente para os
poderes em Mutantes & Malfeitores, ha varias coisas que especifi-
camente ndo estao incluidas.

Em primeiro lugar, além de uma discussdo sobre a estrutura
Dispositivo (veja no Capitulo 2), Poder Supremo néo inclui dispo-
sitivos ou equipamentos de nenhum tipo. Ndo é um catalogo de
supertecnologia ou de artefatos magicos (que merecem livros pré-
prios). Vocé certamente pode usar as regras e sugestdes presentes
aqui para criar essas coisas, mas ndo encontrara nenhum exemplo
pré-pronto.

Em segundo lugar, Poder Supremo néo se aprofunda em sistemas
de magia e misticismo, além de uma descri¢do expandida do poder
Magia. Um tratamento detalhado da magia também merece um
livro préprio — O Livro da Magia.

Poder Supremo trata apenas de poderes. Ndo fornece detalhes
sobre pericias ou feitos, ou sobre personagens baseados prima-
riamente nesses elementos. Suas sugestdes para efeitos podem
ser Uteis para criar novos feitos (veja Poderes como feitos, no
Manual do Malfeitor, pagina 36), mas em principio este material
trata somente de poderes.

Por fim, Poder Supremo nao é a (ltima palavra a respeito de
poderes em Mutantes & Malfeitores. Essa autoridade pertence
somente ao mestre, que decide quais poderes deste livio devem
ser incluidos no jogo, como eles sao adquiridos e como funcionam.
A presenca de um poder aqui ndo da aos jogadores carta branca
para usa-lo. Se o mestre ndo permitir, entdo a posicdo “oficial” das
regras diz que o mestre esta sempre certo.

Como sempre, mantenha em mente a Regra Ndmero Um (M&M,
pagina 7). faca o que for mais divertido para o seu jogo!
Nao deixe que nenhum conjunto de regras publicado amarre suas
maos, limitando o que vocé quer fazer ou forcando-o a incluir algo
de que vocé nao gosta.

s INTRODUGAQ



TERMOS IMPORTANTES

A seguir estdo termos de regras importantes usados ao longo deste
livro, reunidos aqui para facilitar a referéncia. Vocé também pode
usar a secdo Termos importantes de Mutantes & Malfeitores
(pagina 12). Alguns termos estdo repetidos aqui para facilitar o
uso, e algumas defini¢cdes basicas foram expandidas.

Agao: uma atividade de um personagem. Existem ac¢des padréo,
acoes de movimento, a¢gdes completas, acoes livres e reagdes.

Acumular: combinarse para efeito cumulativo. Caso os modi-
ficadores nao se acumulem, isso estard especificado nas regras.
Na maior parte dos casos, os modificadores de um teste ou
rolagem especificos acumulam-se. Caso os modificadores de
um teste ndo se acumulem, apenas o melhor bénus ou a pior
penalidade se aplica. As vezes, ha um limite para o quanto
um boénus ou penalidade pode se acumular, com base no
nivel de poder.

Alvo: o personagem ao qual se destina um ataque, acdo ou poder.

Ativo: um efeito que exige algum esforco deliberado para ser
usado ou mantido. Isto inclui todos os efeitos que exigem uma
acdo além de reacdo ou nenhuma, e com uma duracdo além de
continua ou permanente.

Caracteristica: as qualidades de um personagem, definidas
pelas regras — habilidades, pericias, feitos e poderes sao todos
caracteristicas.

Configuragao: o modo como os pontos de poder de um poder
sao distribuidos entre seus efeitos, modificadores, feitos e desvan-
tagens. Algumas estruturas de poder permitem que os poderes
mudem sua configuracdo. Cada configuracdo é considerada um
poder separado.

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

Desvantagem: uma piora menor que concede pontos de poder
adicionais ao personagem. Uma desvantagem de poder é uma des-
vantagem que se aplica a um poder especifico.

Duragao: a quantidade de tempo que um efeito de poder dura.
Os efeitos podem ter uma duracdo instantanea, de concentracéo,
sustentada, continua ou permanente.

Duradouro: um efeito que exige jogadas de salvamento adicio-
nais para ser sobrepujado.

Efeito: um aspecto de um poder com um efeito em jogo particular.
Efeitos sdo as “pecas basicas" que formam os poderes.

Efeito mental: um efeito ativo que tem como alvo a mente.
Efeitos mentais sdo perceptiveis somente ao alvo e a observadores
com sentidos mentais a distancia, como Percepcdo Mental.

Estrutura: uma maneira como os componentes de um poder sdo
arranjados para criar um poder. Ha quatro estruturas de poder: nor-
mal, repertdrio, recipiente e varidvel.

Extra: um modificador de poder que o melhora, mas aumenta seu
custo. Extras modificam permanentemente um efeito.

Facanha de poder: um feito de poder — muitas vezes um Poder
Alternativo — adquirido temporariamente através de esforco extra.

Falha: um modificador de poder que o limita, mas reduz seu custo.
Falhas modificam permanentemente um efeito.

Feito de poder: uma melhoria menor ou uso alternativo de um
efeito. Diferentes de modificadores de poder, feitos de poder séo
opcionais, e podem ou nao ser usados com um efeito especifico.

Fonte: um descritor que especifica de onde um poder extrai seu(s)
efeito(s). Por exemplo, um poder mistico pode ter “magia” como fonte.

Graduagao: uma medida do nivel de dominio de um personagem
em uma pericia ou poder.

Imperceptivel: um efeito que ndo pode ser notado. Todos os
efeitos passivos sdo imperceptiveis, a menos que tenham a desvan-
tagem de poder Perceptivel.

Modificador de poder: um aumento ou diminui¢do nas capa-
cidades de um poder, também aumentando ou diminuindo seu
custo. Extras aumentam as capacidades e o custo, enquanto que
falhas diminuem as capacidades e o custo. Modificadores de poder
sdo mudancas permanentes a um efeito.

Nivel de poder: um limite no poder e habilidade geral em uma
campanha. Também utilizado as vezes para descrever o poder geral
de um personagem.

Origem: um descritor que especifica de onde um poder se origina.
Por exemplo, um poder que se origine de uma mutacdo genética
tem origem “"mutante”.

Passivo: um efeito que nédo exige esforco real para ser usado ou
mantido. Isto inclui todos os efeitos com uma ac¢do de reacdo ou
nenhuma, e uma duragdo continua ou permanente.

Perceber exatamente (ou sentir exatamente): notar algo
com um sentido exato, necessario para afetar um alvo com um
efeito com alcance de percepgao.

Poder: uma caracteristica superhumana, como a capacidade de
voar ou disparar raios de energia. Poderes séo compostos por um
ou mais efeitos, possivelmente com modificadores, feitos de poder
e desvantagens, com um ou mais descritores.

Poder alternativo: um poder que pode ser substituido por outro
em um repertério, mas ndo usado ao mesmo tempo, dando ao
poder diferentes op¢des ou “conjuntos”. Poderes alternativos séo
adquiridos por meio do feito Poder Alternativo.

Pontos de poder: pontos designados as diferentes caracteristicas
de um personagem durante sua criagdo, também distribuidos para
avanco do personagem.

Repertorio: uma estrutura de poder composta por uma colecdo
de poderes alternativos, que ndo podem ser utilizados todos ao
mesmo tempo.

Perceptivel: um efeito que pode ser percebido claramente de
alguma forma. Todos os efeitos ativos sdo perceptiveis de alguma
forma, a menos que tenham o feito de poder Sutil.

Sutil: um efeito dificil de perceber, ou perceptivel apenas a um
sentido especifico e limitado.




PODER SUPREMO

CAPITULO 1. COMO 0S PODERES FUNCIONAM

CAPITULO 1: COMO 0S PODERES FUNCIONAM

m termos de jogo, um poder é uma colecdo de efeitos, pos-

sivelmente incluindo certos modificadores, feitos e/ou

desvantagens, combinados em uma estrutura especifica com

um ou mais descritores explicando o que sao seus efeitos e de
onde eles vém, no contexto do cenario.

Em termos mais amplos, um "poder” é uma caracteristica extra-
ordindria que ndo é normalmente possuida por seres humanos
comuns. Em termos gerais, humanos “comuns” em M&M nao pos-
suem poderes. Podem ser extraordinarios — um “normal” com 150
pontos de poder pode ter habilidades, pericias e feitos incriveis — e
pode ser capaz de enfrentar inimigos superpoderosos, mas ainda se
encaixam dentro do que € humanamente possivel.

Os poderes permitem que os personagens “quebrem as regras”
da realidade normal, e fagam as coisas incriveis que vemos nos
quadrinhos: voar, atravessar paredes, erguer centenas de toneladas,
disparar rajadas de energia que derretem aco e muito, muito mais.

Este capitulo examina o modo como os poderes sdo construi-
dos e usados, expandindo o material do Capitulo 5 de Mutantes
& Malfeitores.

COMPONENTES DE PODERES

Os poderes em M&M sédo formados por certos componentes basi-
cos: cada poder inclui um ou mais efeitos e um ou mais descritores
desses efeitos e sua fonte. Um poder também pode incluir um ou
mais modificadores — extras ou falhas — que modificam o modo
como o efeito basico funciona, e uma ou mais desvantagens de
poder, limitagdes ou restricdes especificas. Todos esses componen-
tes sao reunidos em uma estrutura especifica para criar o poder.

EFEITOS

O componente basico de um poder é seu efeito, o que o poder
realmente faz. Os efeitos sdo definidos em termos de jogo com
pouca ou nenhuma atengdo a sua causa, aparéncia ou descri¢ao.
A mecanica — o que o efeito faz no jogo — é o mais importante.
Isto significa que um mesmo efeito em regras pode abranger
muitos efeitos “verdadeiros”. Por exemplo, o efeito Dano é usado
para tudo que causa dano, o que inclui uma imensa variedade de
ataques, de golpes desarmados a armas brancas, projéteis fisicos,
projecdo de energia, ataques quimicos e assim por diante.

MODIFICADORES

Modlificadores, como seria de se esperar, mudam a maneira como
os efeitos funcionam. Eles personalizam um efeito, ajustando algu-
mas coisas para se encaixar em uma ideia especifica. Por exemplo,
um modificador pode mudar o alcance de um poder, melhorando-o
(permitindo que um efeito com alcance de toque funcione a dis-
tancia) ou limitando-o (forcando um efeito a distancia a funcionar
apenas ao toque). Modificadores que melhoram efeitos sdo chama-
dos de extras, e aumentam o custo do efeito. Modificadores que
limitam-nos sdo chamados de falhas, e diminuem o custo.
Modificadores sdo permanentes, criando um efeito novo a partir
do bdsico. Assim, um poder que precisa de um efeito com e sem
modificadores deve pagar por dois efeitos diferentes.

FEITOS

Assim como os personagens podem ter feitos especificos, os pode-
res podem ter feitos de poder; faganhas ou capacidades especiais
de um efeito especifico. Feitos de poder funcionam como feitos
normais, pois sdo opcionais. Sdo coisas que um efeito pode fazer,
mas que o usudrio pode escolher usar ou nao.

Como regra geral, feitos de poder costumam ser menos abran-
gentes que modificadores, ja que ndo mudam inteiramente o modo
como o efeito funciona. Em vez disso, fornecem mais opg¢des ou
pequenos beneficios que nédo sdo significativos o bastante para ser
modificadores, ou que sdo opcionais e se encaixam melhor como
feitos ou “facanhas”.

Feitos de poder também sdo importantes porque os personagens
podem usar esforco extra para adquiri-los temporariamente como
facanhas de poder (veja no Capitulo 6 de Mutantes & Malfeitores).

DESVANTAGENS

Assim como os personagens podem ter desvantagens, alguns
poderes e efeitos tém suas préprias desvantagens. Sdo limitacdes
menores em um efeito, em geral coisas que nem sempre afetam-no.
Assim como feitos de poder, desvantagens de poder costumam nao
ser significativas o bastante para serem modificadores, mas ainda
afetam o uso do poder. Uma desvantagem reduz o custo de um
efeito, mas em geral ndo tanto quanto uma falha.

ESTRUTURA

Os componentes de um poder sdo reunidos em uma estrutura
especifica, um modo de combina-los para “construir” um poder. A
estrutura de poder normal é simples: some o valor dos efeitos e
extras do poder, subtraia o valor de suas falhas e obtenha seu custo
por graduacgdo. Multiplique pela graduacdo desejada. Adicione o
custo de seus feitos de poder e subtraia o valor das desvantagens
de poder para chegar ao custo final:

Custo do poder = (efeito + extras - falhas) x
graduacao + (feitos - desvantagens)

A estrutura normal é usada para a maior parte dos poderes
em Mutantes & Malfeitores de um modo ou de outro. Contudo,
o0 jogo também oferece outras estruturas de poder que fornecem
mais flexibilidade, especialmente a habilidade de reconfigurar
um poder durante o jogo, ao custo de algumas limita¢des, pontos
de poder ou ambos:

e Estruturas de repertério possuem um “conjunto” de pontos de
poder dividido entre vérios efeitos diferentes, entre os quais
o0 usudrio pode mudar de rodada a rodada. Essencialmente,
0 poder tem vdérios "modos” distintos. Repertérios fornecem
um meio de construir poderes com muita flexibilidade sem um
grande aumento em custo.

e Estruturas de recipiente agrupam varios efeitos em um unico
poder, e afetam o modo como falhas e outros modificadores
se aplicam a eles. Sdo mais adequadas para muitos efeitos
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agrupados em um Unico poder e utilizaveis (ou ao menos aces-
siveis) todos ao mesmo tempo.

e Estruturas varidveis fornecem um “conjunto” de pontos da
mesma forma que Repertérios, mas esses pontos podem se apli-
car a qualquer poder de um descritor especifico, embora com
custo maior em relagdo a um Repertério comparavel. Estruturas
variaveis fornecem a maior versatilidade com um custo propor
cional, sendo Uteis para construir poderes com efeitos muito
variados (muitas vezes dependendo das circunstancias).

DESCRITORES

Por dltimo, poderes tém descritores que unem todos os outros
componentes. Um descritor é um termo que descreve o que o
poder é, como ele funciona, de onde vem e outros aspectos nao
cobertos pelos outros componentes. Efeitos, modificadores, fei-
tos e desvantagens explicam como o poder funciona em termos
de jogo. Descritores fornecem a “carne” para o "esqueleto” das
regras, explicando o que o poder é em termos do cenario e do
personagem que o utiliza.

Por exemplo, imagine o poder de disparar raios laser. Em termos
de jogo, é um efeito de Dano (ja que causa dano). Digamos que
possui o extra Penetrante, o feito de poder Alcance Melhorado e a
desvantagem Forca Total. Um personagem no contexto do cendrio
nao vai dizer "Tenho um efeito de Dano Penetrante com Alcance
Melhorado e For¢a Total". Vai dizer “Tenho o poder mutante de
disparar rajadas concentradas de luz laser”. Termos como mutante,
luz e laser (e, até certo ponto, concentrado) sao os descritores do
poder. O mesmo efeito poderia ter os descritores “Posso disparar
lancas que penetram blindagem a grandes distancias” ou “Tenho
o poder magico de invocar garras de energia que podem destrocar
inimigos a distancia”, assim como muitos outros.

Os descritores permitem que os componentes basicos do poder
criem muitos poderes diferentes com o mesmo efeito basico.
Assim, em vez de cem tipos diferentes de rajadas de energia, por
exemplo, ha um Unico efeito Dano a Distancia, com muitos des-
critores possiveis. Isto economiza espaco e fornece um “idioma
comum” aos poderes.

Obviamente, os descritores ndo servem apenas para “dar cor”,
também afetam o modo como o poder funciona. Certos efei-
tos sdo baseados em descritores, como um efeito de Nulificar
que s6 funciona contra efeitos com um descritor especifico, ou
Imunidade a efeitos de um certo descritor. Da mesma forma,
certos descritores implicam vérios efeitos colaterais baseados no
bom senso: um poder elétrico pode ser conduzido pela dgua e por
certos metais, mas é isolado por borracha e outros materiais, um

OPCAO: CONCENTRAGAO E MULTIPLAS AGOES LIVRES
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poder biolégico nao funciona em robds e construtos ndo-vivos, e
assim por diante.

FONTE

Um tipo especifico de descritor é a fonte de um poder, ou seja, de
onde ele extrai sua energia ou eficacia. No exemplo do raio laser, a
fonte do poder é uma habilidade mutante, assim como luz, ja que
lasers sdo rajadas de luz coerentes.

A fonte de um poder pode ser usada para definir certas coisas
sobre ele, incluindo 0 modo como interage com outros poderes e
como o personagem pode perder (e readquirir) seu uso sob certas
circunstancias. Uma campanha também pode ter limites especifi-
cos sobre fontes de poder, definidos pelo mestre.

USANDO PODERES

Nao adianta possuir incriveis poderes sobre-humanos sem usd-los —
de preferéncia na luta infinita pela justica e verdade. Enquanto a
secao anterior examinou os componentes basicos dos poderes, esta
secao discute o modo de usé-los em jogo.

“Usar poderes” tecnicamente refere-se ao uso dos varios efeitos
de um poder. Para muitos poderes, que possuem apenas um efeito,
isto € a mesma coisa. Para outros, pode haver diferenca, ja que os
efeitos podem exigir diferentes acdes, ter diferentes duragdes, resul-
tados, etc. Por exemplo, um efeito de laser pode ser dissipado por
prismas ou névoa densa. Isto ndo € uma desvantagem de poder,
simplesmente uma consequéncia dos descritores.

EFEITOS ATIVOS E PASSIVOS

Efeitos de poderes podem ser definidos como ativos ou passi-
vos: efeitos ativos exigem uma acdo para serem usados, e muitas
vezes também uma rolagem de ataque ou teste. Habilidades ati-
vas normalmente funcionam apenas quando o usudrio deseja, a
menos que estejam fora de seu controle (veja Perdendo o con-
trole, na pagina 14). Efeitos ativos em principio sdo perceptiveis.
Exemplos de habilidades ativas incluem efeitos de ataque (Dano,
Fadiga, Atordoar, etc.), efeitos de movimento (Voo, Velocidade,
Natacdo, etc.) e alguns efeitos sensoriais (Camuflagem, lluséo,
Obscurecer, etc.).

Efeitos passivos ndo exigem uma agdo para serem utilizados
ou mantidos: isto significa que devem ter uma acdo de reagdo ou
nenhuma, e uma duragdo permanente ou continua. Funcionam
automaticamente (quer o usuario queira ou ndo, sdo permanen-
tes). Efeitos passivos em principio sdo imperceptiveis, a menos que
isso seja ditado por seu descritor — nesse caso, a desvantagem
Perceptivel se aplica. Exemplos de habilidades passivas incluem

0 mestre define o limite de quantas agdes livres o personagem pode realizar em uma rodada. Isto também limita o nimero de efeitos de agao livre
que vocé pode ativar ou desativar em uma rodada (ja que ambos exigem uma acao livre).

Em vez de definir uma regra rigida ou escolher o limite de rodada a rodada, alguns mestres podem preferir usar as sugestdes a seguir.

A primeira acdo livre relacionada a poderes é automatica. Para a¢des livres relacionadas a poderes adicionais, € necessario um teste de Concentracdo
contra CD 10 + o ntimero de acdes livres adicionais. Assim, CD 11 para uma acéo livre adicional, CD 12 para duas e assim por diante. Se o teste for
bem-sucedido, as acdes livres ocorrem normalmente. Se falhar, o personagem pode realizar apenas a¢oes livres em niimero igual a margem pela qual
o resultado excedeu 10, ou nenhuma, se o resultado for 10 ou menos. Vocé pode escolher 10 neste teste se as circunstancias permitirem. Ou seja,
normalmente pode realizar agdes livres relacionadas a poderes em nimero igual ao seu bonus de Concentragdo a cada rodada, desde que néo seja

distraido (por exemplo, em combate).

Mestres que estejam usando a pericia opcional Usar Poder, do Manual do Malfeitor podem utilizé-la no lugar de Concentragdo para este teste.
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a maior parte dos efeitos de defesa (Imobilidade, Imunidade,
Protecdo, etc.) e alguns efeitos sensoriais (como Supersentidos).

ATIVAR E DESATIVAR EFEITOS

Ativar e desativar um efeito exige uma certa quantidade de tempo,
e o tipo de acdo é definido pelo efeito: nenhuma, reacéo, livre,
movimento, padrdo ou completa.

NENHUMA

O efeito ndo exige uma acdo para ser usado; estd sempre em fun-
cionamento. Efeitos deste tipo sdo sempre passivos e tém duracdo
continua ou permanente.

REACAO

O efeito opera automaticamente, em resposta a outra circunstancia
(como um ataque, por exemplo). Isto é semelhante a uma acédo
preparada (M&M, pagina 159), mas néo exige esforco da parte do
personagem e ndo conta como uma agdo (ou seja, uma reacdo é
possivel mesmo se o personagem estiver atordoado ou incapaz de
realizar agdes por outra razdo). A circunstancia que ativa o efeito
de reacao deve ser definida quando o efeito é adquirido e deve ser
aprovada pelo mestre. Uma reacdo pode ocorrer fora da iniciativa
normal do personagem, e ndo afeta a ordem de iniciativa.

LIVRE

O efeito exige uma acdo livre para ser usado ou ativado. Uma vez
que um efeito seja ativado ou desativado, permanece assim até
a sua préxima rodada. Assim como com todas as a¢des livres, o
mestre pode limitar o ndmero total de efeitos que um personagem
pode ativar ou desativar em uma sé rodada.

@O0 OS PODERES FUNGENAN =

PODER SUPREMO

MOVIMENTO

O efeito exige uma acdo de movimento para ser usado. Para efeitos
de movimento, a acdo é parte do movimento normal do persona-
gem durante a rodada.

PADRAO

O efeito exige uma acdo padréo para ser usado. Ja que os persona-
gens sdo limitados a uma ag¢do padrdo por rodada, isto geralmente
significa que vocé s6 pode usar um efeito de agdo padrao por
rodada. Por isso, recomenda-se que o mestre pense bem antes de
permitir que um efeito de a¢do padrdo seja reduzido para uma
acdo de movimento ou livre, embora uma reagdo possa ser apro-
priada para alguns poderes.

COMPLETA

O efeito exige uma acdo de rodada completa para ser usado.
Alguns efeitos exigem ainda mais tempo, como especificado em
suas descricdes, embora geralmente isto seja o caso apenas para
efeitos modificados por falhas e desvantagens de poder.

Veja a pagina 12 de M&M para mais detalhes sobre os diferentes
tipos de agdes. Modificadores de poder podem mudar a a¢do neces-
saria para um efeito.

Se vocé ndo puder realizar a acdo necessaria, ndo pode ativar
o efeito. Vocé pode ativar um efeito de acdo completa ao realizar
uma agdo padrao no final de uma rodada e outra a¢do padrao no
inicio da rodada seguinte, mas a segunda agdo padrédo precisa
ser a sua primeira acdo na rodada, ou a ativacdo falha.

Em geral, desde que vocé seja capaz de realizar a agdo necessa-
ria, o efeito é ativado. Em algumas circunstancias, o mestre pode
exigir um teste de Concentragdo, mas isto costuma ficar reservado
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para a manutencdo de um efeito em circunstancias dificeis (veja
Duragao, mais a frente neste capitulo).

Note que vocé s6 pode ativar ou desativar um efeito em uma
rodada, ndo ambos. Isto € importante para diversos truques,
incluindo desativar um poder defensivo como Intangibilidade (uma
acdo livre), fazer um ataque (uma agao padrao) e tornarse intangi-

vel de novo (uma acéo livre), o que normalmente nao é permitido.

MULTIPLAS ATIVACOES

A ativacdo de efeitos é limitada pelas a¢des que vocé tem a sua
disposicdo, o que em geral significa que vocé sé pode ativar um
efeito de acdo padrdo e um efeito de acdo de movimento, dois
efeitos de acdo de movimento ou um efeito de agdo completa em
uma rodada, além de tantos efeitos de agdo livre quantos quiser
(ou o mestre permitir).

Efeitos Ligados (veja o modificador Ligadoe no Capitulo 2)
podem ser ativados como um Unico efeito, com uma Unica a¢ao (de
fato, devem ser ativados assim). Estruturas de recipiente também
podem ser ativadas de uma sé vez, embora seus efeitos também
possam ser usados individualmente.

A ac¢do padrao ou de movimento adicional concedida pelo uso
de um ponto heroico também pode ser usada para ativar um efeito
— vocé pode inclusive usar sua a¢do padrao normal e a acdo adi-
cional para ativar um efeito de acdo completa na mesma rodada
em que realiza uma a¢do de movimento.

TESTES DE PODER

Em alguns casos, vocé pode ter de fazer um teste de poder para
determinar o qudo bem um efeito funciona. Um teste de poder
é igual a qualquer outro teste: d20 mais a graduacdo poder,
mais quaisquer modificadores aplicaveis, contra uma Classe de
Dificuldade definida pelo mestre. Ao contrario de testes de peri-
cias, os modificadores de habilidades nao sdo adicionados aos
testes de poder.

Teste de poder = d20 + graduagao do poder +
modificadores contra Classe de Dificuldade.

ESCOLHER 10 OU 20 EM TESTES DE PODER

Vocé pode escolher 10 em um teste de poder se ndo estiver sob
pressdo, assim como em um teste de pericia. Vocé pode escolher
20 em um teste de poder se ndo estiver sob pressdo, ndo houver
penalidade por falha e vocé possa demorar cerca de vinte vezes o
tempo normal, da mesma forma que em um teste de pericia. Se um
poder exigir esforco extra para novas tentativas (veja a sequir) e
impuser uma penalidade por falha, vocé ndo pode escolher 20 em
testes que o envolvam.

OPGAO: PENALIDADES PARA EFEITOS SUSTENTADOS

NOVAS TENTATIVAS EM TESTES DE PODER

Tentar novamente um teste de poder as vezes é mais dificil do
que em um teste de habilidade ou pericia. Alguns efeitos exigem
esforco extra para novas tentativas contra o mesmo alvo no mesmo
encontro ou cena (veja Esforgo extra, M&M, pagina 120). Em
geral isto ndo se aplica a testes de poder em resposta a outra coisa,
como no caso do teste de poder oposto para evitar que um efeito
seja contra-atacado. Casos especificos de novas tentativas em tes-
tes de poder sdo detalhados nas descri¢des dos efeitos.

Quando vocé falha em usar um efeito que exige esforco extra
para novas tentativas, deve sofrer a fadiga necessaria (possi-
velmente gastando um ponto heroico para ignoréa-la) ou esperar
até que as condi¢ées mudem para tentar de novo. Em geral, isto
significa esperar até que a cena atual acabe. O mestre decide a
quantidade de tempo exata que deve se passar para uma nova ten-
tativa sem esforco extra.

Testes de poder para efeitos passivos nunca estdo sujeitos a
esforco extra por novas tentativas. Da mesma forma, rolagens e
testes além de testes de poder ndo provocam fadiga por tentar
novamente, como rolagens de ataque com um poder especifico ou
testes de pericia envolvendo uma pericia aumentada (o que tam-
bém é um efeito passivo).

TESTES DE PODER OPOSTOS

Em alguns casos, em geral quando um poder é usado diretamente
contra outro, um teste de poder oposto é necessario (veja Testes
opostos, V&M, pagina 9). Se a disputa depender unicamente do
maior poder, um teste de comparacdo (M&M, pagina 10) pode se
aplicar: o personagem com a maior graduagao vence.

Para um uso especifico de testes de poder opostos, veja Contra-
atacando efeitos, mais a frente.

TESTE DE PODER CONTRA JOGADA DE SALVAMENTO

Alguns efeitos exigem comparar o resultado de um teste de poder
com o resultado da jogada de salvamento do alvo. O teste oposto é
feito assim que o efeito é usado.

TESTES DE PODER CONTRA TESTES DE PERICIAS

Ocasionalmente um poder pode ser oposto por uma pericia, ou vice-
wversa. Isto € um teste oposto normal, comparando os resultados
do teste de poder e de pericia. O mesmo vale quando um valor de
habilidade é oposto a um poder (e viceversa), como com o efeito
Derrubar, que é oposto pelo teste de Destreza ou For¢a do alvo.

ALCANCE

Cada efeito tem um alcance padrdo para seu funcionamento, que
pode ser mudado através de modificadores. Os alcances séo: pes-
soal, toque, a distancia e percepgao.

Assim como ocorre com a ativagédo de efeitos de acdo livre, vocé normalmente pode manter um ndmero ilimitado de efeitos sustentados. O mestre pode
impor um limite no nimero de efeitos sustentados que os personagens podem manter ao mesmo tempo. Como alternativa, vocé pode aplicar uma
penalidade para manter varios efeitos: -1 por efeito a quaisquer testes de poder adicionais ou a necessidade de um teste de Concentragdo (CD 10 +
nimero de efeitos sustentados) para usar efeitos adicionais. Por exemplo, se vocé estiver voando e mantendo um campo de for¢a, sofre -2 de penalidade
nos testes de poder adicionais ou deve fazer um teste de Concentracdo (CD 12) para usar um efeito adicional, segundo a escolha do mestre.

Esta opg¢édo funciona melhor em cendrios em que os personagens devem usar efeitos individualmente, ou no maximo dois ao mesmo tempo, em
vez de fazer malabarismo com varios poderes de uma sé vez. Ela encoraja Repertérios (ja que seus efeitos s6 podem ser usados individualmente de
qualquer jeito) e desencoraja efeitos de agdo sustentada (que sofrem penalidades).




CAPITULO 1. COMO 0S PODERES FUNCIONAM

PODER SUPREMO

PESSOAL

Um alcance pessoal funciona apenas em vocé, o usudrio. Assim,
efeitos pessoais costumam ser benéficos. Para um alcance pessoal
que funciona em outros, aplique o extra Afeta Outros ao efeito
basico (veja na secdo Extras do Capitulo 2).

TOQUE

Um efeito com alcance de toque funciona em qualquer coisa
ou pessoa que vocé possa tocar (o que normalmente inclui vocé
mesmo). Tocar um alvo involuntario exige uma rolagem de ataque
corpo-a-corpo contra a Defesa do alvo, como um ataque desar
mado. Tocar o alvo permite que o efeito funcione, embora qualquer
jogada de salvamento aplicavel ainda seja permitida.

A DISTANCIA

Um efeito a distancia funciona com um incremento de alcance de
(graduacdo x 3 metros) e um alcance maximo de (graduacédo x 30
metros), normalmente dez incrementos. Assim, um efeito a distancia
com 5 graduagdes possui um incremento de alcance de 15 metros
e um alcance méaximo de 150 metros. Um efeito a distancia sofre
-2 de penalidade em rolagens de ataque para cada incremento de
alcance além do primeiro, até -18 no alcance maximo.

O feito de poder Progressdo pode aumentar o alcance maximo
de um efeito, enquanto o feito de poder Alcance Aumentado pode
aumentar seu incremento de alcance (veja Feitos de Poder no
Capitulo 2). Assim, um feito Progressédo (alcance) muda o alcance
maximo do efeito de 10 incrementos para 25 incrementos (entdo
50, 100, etc.). Um feito Alcance Ampliado muda o incremento de
alcance de 3 metros para 7,5 metros, entdo para 15, 30 e assim
por diante na Tabela de Progressao. Para efeitos sem alcance
maximo aumentado, isto reduz o ntimero total de incrementos que
o efeito possui; se o incremento de alcance e o alcance maximo
forem o mesmo (o efeito possui apenas um incremento de alcance),
entdo néo sofre penalidades por alcance até sua distancia maxima.

PERCEPCAO

Um efeito com alcance de percep¢do funciona em qualquer alvo
que vocé possa perceber com um sentido exato — normalmente
visdo — sem necessidade de uma rolagem de ataque. Se o alvo
tiver cobertura ou camuflagem totais contra todos os seus sentidos
exatos, os seus efeitos com alcance de percep¢do ndo podem afeta
-lo. O mestre pode exigir um teste de Notar para determinar se vocé
pode perceber o alvo com precisdo suficiente para afeta-lo. Como
efeitos com alcance de percepgdo nao exigem rolagens de ataque,
ndo podem obter acertos criticos nem beneficiarse de caracteris-
ticas que modificam rolagens de ataque, como Ataque Poderoso.

DURACAO

Cada efeito dura por uma quantidade especifica de tempo, que
pode ser mudada através de modificadores de poder. As dura¢des
dos efeitos sdo instantanea, concentracdo, sustentada, continua
e permanente.

INSTANTANEA

Um efeito instantaneo ocorre e acaba instantaneamente, embora
seus resultados possam persistir. A maior parte dos efeitos de ata-
que sdo instantaneos; o efeito do ataque ocorre imediatamente,
embora o alvo possa demorar algum tempo para se recuperar.

@000 0S EODERES FUNTONAY

CONCENTRACAO

Um efeito de concentragdo dura enquanto vocé se concentrar em
manté-lo. Concentragdo é uma acdo padrdo, e quaisquer distragdes
podem quebrar a sua concentracéo (veja a pericia Concentragao,
na pagina 44 de M&M, para mais detalhes). Se a sua concentra-
cdo for quebrada, o efeito para de funcionar. Ndo usar a agdo
necessdria para concentrarse significa que sua concentragdo se
quebra automaticamente.

Vocé pode manter um efeito de concentragdo como uma agédo
de movimento, em vez de uma agdo padrdo, com um teste de
Concentracdo (CD 10 + graduagdes no poder). Faca o teste uma vez
a cada rodada que vocé mantiver o efeito, como uma acdo de movi-
mento. Um teste falho significa que o efeito para de funcionar.

SUSTENTADA

Um efeito sustentado dura enquanto vocé quiser, exigindo apenas
uma acdo livre a cada rodada para manté-lo. J& que vocé pode
fazer tantas agdes livres quanto quiser, em geral pode manter
qualquer nimero de efeitos sustentados, limitado apenas pelo
julgamento do mestre (veja Penalidades para efeitos susten-
tados na pagina 12). Se vocé estiver incapaz de fazer a¢des livres
(atordoado ou inconsciente, por exemplo), o efeito para.

Vocé pode manter um efeito sustentado como uma reagdo
(permitindo que vocé tente manté-lo caso esteja atordoado, por
exemplo) com um teste da pericia Concentra¢do (CD 10 + gra-
duacdes no poder). Um teste falho significa que o efeito para
de funcionar.
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OPCAO: AUMENTAR A DIFICULDADE DE CONCENTRAGAO

Testes de Concentracdo para manter efeitos com uma acdo menor do que a normal servem para evitar exageros. Contudo, um personagem com um
bonus de Concentragdo alto o suficiente pode manter um efeito de concentragéo ou sustentado com uma agao menor indefinidamente, e o custo das
graduagoes em Concentragdo nem sempre equilibra isso. Em jogos nos quais isto seja um problema, o mestre pode instituir a seguinte regra opcional.

A Classe de Dificuldade de um teste de Concentracdo para manter um efeito como uma agdo menor aumenta em +1 por rodada sucessiva pela
qual o efeito seja mantido desta forma. Assim, por exemplo, manter um efeito sustentado como uma reagdo em vez de uma acao livre exige um teste
contra CD (10 + graduacdo do poder) na primeira rodada, entdo CD (11 + graduacdo) na segunda, CD (12 + graduacéo) na terceira e assim por
diante. Se o personagem voltar a manter o efeito da forma normal ou parar de manté-lo completamente por pelo menos uma rodada, a dificuldade
volta ao normal, e comecga a aumentar de novo quando ele for mantido com uma agdo menor do que o normal por mais de uma rodada.

Esta opgao significa que ninguém pode manter um efeito com uma agdo menor indefinidamente; mais cedo ou mais tarde a penalidade sera
suficiente para tornar o sucesso impossivel. Isto ajuda a reforcar a natureza tempordria desses efeitos, mas ndo afeta seu uso rotineiro, ja que

normalmente ndo acontece por mais de uma rodada ou duas (para evitar os efeitos de ser atordoado, por exemplo).

CONTINUA

Um efeito continuo dura enquanto vocé quiser, sem qualquer esforco
da sua parte. Uma vez ativado, permanece assim até que vocé o
desative, mesmo se vocé estiver atordoado ou inconsciente. Efeitos
continuos geralmente ainda podem ser contra-atacados ou nulificados.

PERMANENTE

Um efeito permanente esta sempre ativo, e ndo pode ser desligado,
mesmo que vocé queira. Efeitos permanentes podem contra-atacar
outros efeitos apenas com permissdo do mestre, mas podem ser
contra-atacados e nulificados, a menos que tenham o extra Inato.

DESATIVACAO INVOLUNTARIA

Ha vérias maneiras pelas quais os personagens podem perder a
capacidade de manter um efeito: dano, distracdo ou interferéncia
de algum tipo. Se as condicdes provocarem a desativacao invo-
luntdria de um efeito, ela ocorre imediatamente, ndo na préxima
rodada do usuario. Assim, se vocé for atordoado pelo ataque de um
oponente (e falhar no teste de Concentracdo), quaisquer efeitos de
concentragdo ou sustentados param de funcionar imediatamente.
Efeitos duradouros permanecem (veja Resultados Duradouros
na secao Resultados), mas nao estdo mais sob seu controle.

Uma vez que um efeito ativo seja desativado (voluntariamente
ou ndo), deve ser reativado normalmente quando vocé puder fazer
isso. Isto é trivial para um efeito de acdo livre, mas pode ser signi-
ficativo para efeitos que exigem a¢des mais longas, especialmente
aqueles com falhas que adicionam outras exigéncias para ativacao.

PERDENDO 0 CONTROLE

Além de perder a capacidade de manter um efeito, é possivel per-
der a capacidade de controld-lo, o que ndo é necessariamente a

PERDER O CONTROLE E ESFORCO EXTRA

mesma coisa. Um efeito fora de controle pode ser desativado, mas
também pode fazer outras coisas.

Um alvo sob Controle Mental pode receber ordens de ativar,
desativar ou usar qualquer poder sob seu controle. Assim, vocé
pode ordenar a um alvo controlado que desative seu Campo de
Forca, por exemplo, ou que pare de manter qualquer outro efeito.
Os alvos podem estar fortemente opostos a certas acdes relacio-
nadas a poderes: desativar o Campo de Forca é uma coisa, mas
desativar Voo em pleno ar é outra bem diferente!

Vocé ndo pode usar Controle Mental para ordenar que um alvo
faca algo de que ele nao é capaz, como desativar um efeito perma-
nente ou exercer controle ativo sobre um efeito passivo. Da mesma
forma, Controle Mental nao suprime quaisquer modificadores dos
poderes do alvo: por exemplo, se eles ndo funcionam a noite, entdo
seu controle ndo vai mudar isso.

Controle de Poder permite que vocé controle os poderes ativos
de um alvo: assim como com Controle Mental, vocé pode fazer com
que os poderes do alvo fagam qualquer coisa que poderiam fazer
normalmente, mas vocé nao tem controle sobre o que o alvo faz
fisicamente. Assim, vocé pode ativar o poder Raio da sua vitima,
mas nao pode mird-lo (j4 que esta é uma acdo fisica). Pode desa-
tivar Voo para que o alvo caia ou ativa-lo para que ele flutue, mas
ndo pode direciona-lo. Contudo, vocé pode fazer com que um alvo
se teleporte para um lugar determinado por vocé, desde que ele
tenha a capacidade de fazer isso.

O poder Possessao concede a vocé controle sobre as caracteristi-
cas fisicas do alvo, incluindo poderes, enquanto vocé mantém suas
proprias caracteristicas mentais (incluindo poderes). Assim, vocé
pode possuir um alvo com poderes como Raio, Voo e Campo de
Forca, e usa-los normalmente, mas ndo pode usar a Comunicagao
Mental do alvo ou sua Rajada Mental, da mesma forma que néo
pode usar suas pericias Oficio ou Conhecimento.

Se vocé estiver controlando outro personagem ou seus poderes, pode ordenar que ele use esfor¢o extra para melhora-los. Contudo, esta ordem exige
esforco extra da sua parte, e pode ser uma ordem a que o alvo é fortemente oposto para alguns usos (de acordo com o mestre). Assim, por exemplo,
se vocé usar Controle de Poder para aumentar o efeito de Dano de Explosdo de um alvo, para que ele cause dano adicional ou para uma facanha de
poder, tanto vocé quanto o alvo sofrem fadiga.

Tanto vocé quanto seu alvo podem usar um ponto heroico (ou intervencdo do mestre) para anular a fadiga do esforco extra; até mesmo uma
vitima de Controle Mental ou Possessao pode fazer isto. Intervencdo do mestre concede um ponto heroico aos personagens normalmente, mas nao
pode ser usada para anular a fadiga do esforco extra, ja que isso entra na regra de usar um ponto heroico para eliminar o problema que concedeu-o.
Mestre, avise isso aos jogadores que tentarem usar isto como maneira de garimpar pontos heroicos de uma vitima sob Controle Mental! Felizmente,
o0 personagem vai sofrer cada vez mais fadiga ou simplesmente “ficar empatado”, gastando seus préprios pontos heroicos para sobrepujar a fadiga e
substituindo-os por pontos heroicos ganhos através da vitima.
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CAPITULO

Um efeito com a falha Incontrolavel nunca esta sob o seu con-
trole! Embora possa as vezes fazer algo (til, um efeito Incontrolavel
esta sempre sob o controle do mestre e é considerado um efeito
passivo. Entre outras coisas, isto significa que alguém que roube
o controle de seus poderes ndo consegue controlar o efeito
Incontrolavel, da mesma forma como vocé também nao consegue.
Também significa que o efeito pode funcionar mesmo quando vocé
ndo pode usar outros efeitos, sequndo a decisdo do mestre.

Por outro lado, um efeito Inconstante ndo funciona apenas as
vezes. quando vocé falha em um teste de confiabilidade, trate isto
como uma desativagdo involuntaria do efeito: ele para de fun-
cionar imediatamente (se era ativo) e ndo pode ser reativado até
que vocé recupere-o de alguma forma (veja a descricdo da falha
Inconstante para mais detalhes).

JOGADAS DE SALVAMENTO CONTRA EFEITOS

Efeitos ativos que agem sobre outros personagens ddo direito a
uma jogada de salvamento para resistir a eles. O tipo de salva-
mento (Resisténcia, Fortitude, Reflexo ou Vontade) depende do
efeito e seus modificadores. A CD é 10 + graduacdo do poder.
Assim, a CD de um salvamento de Reflexo contra Armadilha
com 12 graduagdes é 22 (10 + 12 graduacdes). Salvamentos de
Resisténcia tém CD 15 + bdnus de dano do ataque (igual a gradu-
acdo do efeito de Dano). Um salvamento bem-sucedido significa
que o efeito nao funciona.

Classe de Dificuldade de Jogadas de
Salvamento = 10 + graduagao do poder
(15 + graduacao para Resisténcia).

EFEITOS INOFENSIVOS

Alguns efeitos sao listados como “(inofensivo)” depois do tipo de
jogada de salvamento, significando que o efeito normalmente é
benéfico, mas os alvos podem fazer salvamentos contra ele, se qui-
serem. Um salvamento bemssucedido contra um efeito inofensivo
significa que o efeito ndo funciona. Isto entra em jogo com bdénus
passivos em jogadas de salvamento, como Imunidade (veja abaixo).

EM ESTAGIOS

Alguns efeitos sdo listados como “(em estégios)” depois do tipo de
salvamento, significando que o valor pelo qual o salvamento falha
determina o resultado do efeito. Os resultados exatos sédo apresen-
tados na descricao do efeito.

ABRINDO MAO DE SALVAMENTOS

Personagens voluntarios podem abrir mdo de uma jogada de salva-
mento contra um efeito, se quiserem. O jogador declara a inten¢do
de fazer isso antes que o efeito seja usado. Isto inclui personagens
que acham que estdo recebendo um efeito inofensivo, mesmo
se ndo estiverem! Vocé ndo pode abrir mdo de salvamentos de
Resisténcia, e ndo existem efeitos de Resisténcia “inofensivos”.

IMUNIDADE

O efeito Imunidade (veja no Capitulo 2) permite que certos per-
sonagens sejam automaticamente bem-sucedidos em jogadas de
salvamento contra certos efeitos. Além disso, ja& que Imunidade em
geral é permanente, o personagem nao pode escolher abrir mao do
salvamento, mesmo que o efeito seja inofensivo. Personagens com
Imunidade continua ou sustentada podem escolher desativar o

PODER SUPREMO

efeito, se quiserem. Mesmo nesses casos, vocé ndo pode abrir médo
do salvamento enquanto a Imunidade estiver ativa, e desativar sua
Imunidade exige uma acdo livre.

RESULTADO

O resultado de qualquer efeito é apresentado na descricdo do
efeito no Capitulo 2, mas os resultados tém alguns termos e siste-
mas em comum, descritos nesta secao.

PROGRESSAQ

Muitos efeitos de poder sdo medidos em termos de uma progres-
sdo em area, massa, velocidade e assim por diante. A Tabela de
Progressao apresenta essas medidas para resultados de efeitos
em Mutantes & Malfeitores. Os usos da tabela sdo citados nas des-
cricoes de efeitos e modificadores.

TABELA DE PROGRESSAO

1 1

2 2

3 5

4 10

5 25

6 50

7 100

8 250

9 500
10 1.000
11 2.500
12 5.000
13 10.000
14 25.000
15 50.000
16 100.000
17 250.000
18 500.000
19 1 milhdo
20 2,5 milhdes

USANDO A TABELA DE PROGRESSAQ

A descricdo de um efeito em geral dira algo como "o efeito comega
em um valor X, e cada graduagdo move-o um passo acima na Tabela
de Progressao”, onde X é o valor inicial do resultado do efeito
Assim, por exemplo, o efeito Membros Adicionais fornece um
membro adicional com 1 graduacdo. Cada graduacdo no efeito
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move a quantidade de membros adicionais um passo para cima TABELA DE ALCANCE E AREA ESTENDIDOS

na Tabela dg.Progressio. Ja que 0 valor apés 1 na tabglg é 2 GRADUAGAO ALCANCE Area
Membros Adicionais 2 fornece dois membros, Membros Adicionais
3 fornece 5 membros e assim por diante. 1 3 metros 30cm

Note que nem todos os efeitos comegam sua progressdo no 60 cm
valor 1 da tabela; muitos comecam com um valor bésico maior e 2 30 metros
progridem a partir daf. Caso seja necessario, vocé pode estender a 3 300 metros 15m
Tabela de Progressao seguindo a mesma progressao de 1, 2,5 e
5, entdo comecando novamente, aumentando em um fator de 10. 4 1 quilémetro 3m
AREA OU ALCANCE ESTENDIDOS 5 5 quilometros o m
Um poder com alcance estendido funciona em uma distancia espe- 5 30 quilometros 15 m
cifica (ou em uma area especifica) determinada por sua graduacéo,
assim como mostrado na Tabela de Alcance Estendido. Como o 7 300 quilémetros 30m
alcance ou area do efeito € determinado pela graduacao, nao pode o , 75 m
ser mudado usando os modificadores Alcance ou Area. Para alterar 8 3.000 quilometros (continental)

0 a.lcange ou a érea,,aumente ou diminua as~graduac6es. Se um 30.000 quilometros (qualquer lugar na Terra) 150 m
efeito nédo tiver uma area baseada em graduacdo, usa o extra Area
para funcionar em uma 4rea. 10 300.000 quildmetros (da Terra a Lua) 300 m

Tecnicamente, efeitos de alcance estendido sdo pessoais, pois L L 750 m
afetam o usudrio, mas sua "distancia” é apresentada na Tabela 1 3 milhdes de quilometros
de Alcancg Estepplido. Assim, por exemEJIQ, PES é um eifeiﬁo 12 30 milhdes de quilometros 1,5 km
pessoal, pois modifica os sentidos do usudrio, mas a distancia
a que vocé pode mover sua percepcdo é baseada na Tabela de 13 300 milhdes de quilometros 3 km
Alcance Estendido. Da mesma forma, Teleporte é um efeito pes- _ . 75 km
soal — permite que vocé se mova instantaneamente de um lugar a 14 3 bilhes de quilometros '
outro — mas a distancia cobe.rta é baseada em sua graduacdo e na 15 Qualquer lugar no mesmo sistema solar 15 km
Tabela de Alcance Estendido.

Efeitos de area estendida geralmente ndo séo pessoais. O efeito 16 Sistemas solares préximos 30 km
cobre uma area especifica, irradiando-se a partir de vocé (se tiver , _ 75 km
alcance de toque) ou que vocé pode centralizar em um ponto den- 17 Sistemas solares distantes
tro do alcance (se for a distancia). 18 Em qualquer lugar na mesma galéxia 150 km

19 Galaxias préximas 300 km
20 Em qualquer lugar do universo 750 km

RESULTADOS DURADOUROS

Um efeito com “(duradouro)” listado apés sua dura-
¢do significa que o alvo deve se recuperar do efeito
fazendo novas jogadas de salvamento, com +1 de
bonus cumulativo por salvamento anterior. Um sal-
vamento bem-sucedido elimina o efeito persistente.
Um efeito com duracdo instantanea e duradouro
permite uma nova jogada de salvamento a cada
rodada, na iniciativa em que o efeito ocorreu.

Assim, um efeito instantaneo duradouro que

ocorra em iniciativa 12 oferece uma nova

chance de salvamento na iniciativa 12 da
rodada seguinte, mesmo se o lugar do usuario
ou do alvo na ordem de iniciativa mudar.

Um efeito com duracdo de concentracdo e
duradouro permite um novo salvamento a cada
intervalo na Tabela de Tempo, comecando em
um minuto depois que o efeito ocorrer (entdo
5 minutos, 20 minutos e assim por diante). O
efeito dura até que o alvo seja bem-sucedido no
salvamento ou o usudrio pare de se concentrar. Se
vocé parar de se concentrar, o alvo recebe um novo
salvamento a cada rodada (como em um efeito ins-
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tantaneo e duradouro), com +1 de bénus por salvamento, até que
o efeito seja eliminado. Uma vez que vocé pare de se concentrar no
efeito, ndo pode recomecar sem um uso novo do efeito.

Um efeito com duragdo sustentada e duradouro permite um novo
salvamento a cada intervalo na Tabela de Tempo, da mesma forma
que com duracdo de concentragdo, mas ndo exige uma agao para ser
mantido; seus efeitos continuam até que o alvo seja bem-sucedido.
Se vocé se concentrar durante fodo o intervalo de tempo (realizando
uma acdo padrdo a cada rodada), o alvo nédo recebe +1 de bonus
cumulativo em seu salvamento pelo intervalo. Uma vez que vocé
pare de se concentrar em um efeito sustentado e duradouro, nédo
pode recomegar sem um uso inteiramente novo do efeito.

Um efeito com duracdo continua e duradouro ndo permite novos
salvamentos; se o salvamento inicial falhar, o efeito dura até que
seja contra-atacado ou revertido de alguma forma. O mestre deve
regular cuidadosamente efeitos sustentados e continuos duradou-
ros. Em geral, deve haver alguma forma razoavel de reverter um
efeito continuo duradouro além de contra-atacd-lo ou nulifica-lo,
como tratamento medico, remédios naturais, outros poderes, etc. O
mestre decide o que é razoavel para qualquer efeito.

Note que ndo existem efeitos “permanentes e duradouros”; no
maximo, continuos, e a falha Permanente néo se aplica a duragdo
de efeitos duradouros. Nenhum efeito em Mutantes & Malfeitores
deve ser completamente irreversivel a menos que seja uma ferra-
menta de trama controlada pelo mestre, e mesmo assim o mestre
deve pensar se esse efeito absoluto é justo.

ESFORCO EXTRA E RESULTADOS DURADOUROS

A opcdo de esforco extra Forca de Vontade (veja Esforgo extra,
M&M, pagina 120) permite que vocé tenha direito a uma jogada
de salvamento adicional para se recuperar do efeito duradouro de
um poder. O salvamento ocorre imediatamente, como uma acédo
livre na sua rodada, e ndo conta como um dos salvamentos nor-
mais a que vocé tem direito, embora adicione ao bonus cumulativo
em salvamentos se falhar. Se vocé tiver direito a um salvamento
normal na rodada, também pode fazé-lo. Vocé pode gastar um
ponto heroico para anular a fadiga do esforco extra, como normal.

TABELA DE TEMPO
GRADUAGAO Tempo GRADUAGAO Tempo
1 3 segundos (1 ag¢do) 11 3 meses
2 6 segundos 12 il &G
(1 rodada)
3 1 minuto 13 5 anos
(10 rodadas)
4 5 minutos 14 10 anos (1 década)
5 20 minutos 15 50 anos
6 1 hora 16 100 anos (1 século)
7 5 horas 17 500 anos
8 1 dia 18 LDl
(1T milénio)
9 1 semana 19 5.000 anos
10 1 més 20 10.000 anos

OPCAQ: SALVAMENTOS PARCIAIS CONTRA
EFEITOS DURADOUROS EM ESTAGIOS

Ja que uma jogada de salvamento contra um efeito duradouro ainda é
um salvamento, o mestre pode permitir que um salvamento falho contra
um efeito duradouro em estagios ainda reduza o efeito, se o resultado
do salvamento for melhor que os resultados anteriores.

Por exemplo, falhar na jogada de salvamento contra o poder
Atordoar por 5 ou mais deixa o alvo atordoado. A vitima tem direito a
um novo salvamento a cada rodada para sobrepujar o atordoamento.
Um salvamento falho ndo resulta em recuperagcdo, mas o mestre
pode decidir que um salvamento subsequente que falhe por apenas
4 ou menos muda a condicdo da vitima para tonto, assim como se o
salvamento original falhasse por 4 ou menos. Isto permite uma melhora
gradativa da condi¢do da vitima antes de uma recuperacdo completa.

Note que uma vitima que faca um salvamento parcial contra um
efeito duradouro nao sofre nenhuma piora por ter falhado por mais do
que antes. Assim, uma vitima atordoada que falhe em seu salvamento
por 10 ou mais néo fica inconsciente, por exemplo.

NOTANDO EFEITOS DE PODERES

A capacidade de notar efeitos de poderes segue certas linhas gerais:

» Efeitos ativos sdo perceptiveis de alguma forma: um efeito visi-
vel, um barulho audivel, uma poderosa vibragdo, etc. A forma
de percepgdo exata associada ao efeito depende dos descrito-
res do poder e deve ser aprovada pelo mestre.

* Efeitos passivos sdo imperceptiveis, embora possam ser per
ceptiveis se vocé quiser (com a aplicagdo da desvantagem de
poder Perceptivel).

* Se a duracdo de um efeito passivo for mudada para uma dife-
rente de continua ou permanente, ele se torna perceptivel, a
menos que o feito de poder Sutil seja aplicado. Isto inclui efei-
tos passivos adicionados a uma estrutura de Recipiente ativa.
Efeitos ativos permanecem perceptiveis, mesmo que sua duracao
seja mudada, a menos que o feito de poder Sutil seja aplicado.

» Efeitos sensoriais sdo, por definicdo, perceptiveis ao(s) sen-
tido(s) que afetam. Assim, um efeito dependente de visdo sera
visualmente perceptivel. Isto significa que efeitos sensoriais
mentais sdo perceptiveis apenas para sentidos mentais. O feito
de poder Sutil pode esconder a fonte de um efeito sensorial,
mas nao seu efeito verdadeiro sobre os sentidos. Por exemplo,
Pasmar Visual Sutil pode usar um meio imperceptivel para cau-
sar cegueira temporaria, mas as vitimas do efeito ainda sabem
que ndo conseguem enxergar. Da mesma forma, o efeito
Camuflagem é “perceptivel”, pois os alvos camuflados "desapa-
recem” do sentido afetado, mas ndo chamam atencdo para si
mesmos de outra forma.

EFEITOS PERCEPTIVEIS

Efeitos de poder perceptiveis sdo detectados automaticamente por
quaisquer sentidos que sejam apropriados, dependendo de seus
descritores. Normalmente ndo é preciso nenhum teste de Notar,
mas o mestre pode exigir um teste se as circunstancias nao permi-
tem que os observadores escolham 10. A CD do teste de Notar é 10
(ja que os observadores podem escolher 10 para serem automatica-
mente bem-sucedidos).
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Com a permissao do mestre, a desvantagem de poder Perceptivel pode se aplicar a efeitos ja perceptiveis, tornando-os obvios. Isto é um passo acima
de perceptivel: o efeito realmente chama aten¢do! Um efeito 6bvio é automaticamente detectado pelo(s) sentido(s) apropriado(s). A Classe de
Dificuldade basica para noté-lo é -10, e qualquer uso do efeito impde +20 de aumento a CD de testes de Furtividade. Assim, em vez de um zumbido,
um Voo Obvio pode anunciarse com o rugido de jatos e um rastro brilhante. Um Campo de Forca Obvio ndo apenas emana luz: brilha, deixando o
usuario claramente visivel a distancia (60 metros para um observador mediano que escolha 10 em seu teste de Notar).

O mestre deve julgar cada poder 6bvio individualmente, e deve ter cuidado com jogadores que tentam usar a desvantagem para ganhar pontos
de poder “grétis”, aplicando-a a casos em que ndo é realmente uma desvantagem, como um personagem sem Furtividade e sem necessidade de ser
sutil. Alguns mestres podem preferir lidar com poderes 6bvios como complicagdes em vez de desvantagens, concedendo um ponto heroico ao jogador
quando isto prejudicar seu personagem (veja Desvantagens temporarias como complicacoes, V&M, pagina 127).

EFEITOS SENSORIAIS

Efeitos sensoriais como llusdo e Obscurecer podem esconder outros
efeitos, assim como qualquer outra coisa. Desta forma, o clardo de
um raio de energia é oculto por um efeito de Obscurecer Visual,
assim como um clardo normal de uma lampada. Camuflagem
esconde efeitos com alcance pessoal, mas ndo outros — o Campo
de Forca de um herd6i invisivel ndo pode ser visto, mas seu Raio de
forca pode, a menos que seja Sutil.

EFEITOS MENTAIS

Efeitos sensoriais mentais sdo perceptiveis apenas para aqueles dire-
tamente afetados por eles (que percebem-nos automaticamente)
e para observadores com um sentido mental a distancia, como
Percep¢do Mental.

Efeitos imperceptiveis tornam-se perceptiveis com uma aplica¢do
da desvantagem de poder Perceptivel.

i
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EFEITOS SUTIS

Efeitos de poder Sutis sdo perceptiveis apenas com um teste de
Notar (CD 20) ou automaticamente com um sentido especiali-
zado além dos sentidos normais visuais, auditivos, olfativos, tateis
e mentais. Isto normalmente significa um Supersentido baseado
em um tipo de sentido diferente (particularmente deteccéo, veja
Supersentidos). Por exemplo, um efeito baseado em radiacdo
invisivel & perceptivel para um sentido de detec¢do de radiagdo (ou
talvez infravisdo ou ultravisdo, com a amplitude de ondas correta),
mas é imperceptivel para outros sentidos.

Efeitos perceptiveis podem ser tornados Sutis com a aplicacdo
de uma graduacéo do feito de poder Sutil.

EFEITOS IMPERCEPTIVEIS

Efeitos de poder imperceptiveis sdo realmente indetectaveis,
embora suas consequéncias possam ser perceptiveis. Assim, por
exemplo, o efeito Protecdo (que é permanente) é normalmente
imperceptivel: vocé ndo pode notar, olhando ou mesmo tocando
alguém com Protecdo, que a pessoa tem um salvamento de
Resisténcia aumentado. Contudo, certamente pode ver (ou pelo
menos concluir) que alguém tem Protecdo Impenetravel quando
vé as balas ricocheteando em seu peito! Da mesma forma, embora
uma Rajada Mental Sutil possa ser imperceptivel, a vitima do poder
ainda sabe que esta ferida (se o ataque tiver causado dano), assim
como outros, se o ataque causar dano suficiente para atordoar o
alvo ou machuca-lo visivelmente. Mesmo assim, a vitima e os obser
vadores podem nédo saber a causa do dano.

Efeitos perceptiveis podem ser tornados imperceptiveis com a
aplicacdo de duas graduacdes do feito de poder Sutil.

CONTRA-ATACANDO EFEITOS

Em algumas circunstancias, um efeito pode contra-atacar outro,
negando-o. Em geral, para que dois efeitos contra-ataquem um ao
outro, devem ter descritores opostos. Por exemplo, luz e trevas contra
-atacam-se mutuamente, assim como calor e frio, d&gua e fogo, etc.
Em alguns casos, efeitos com o mesmo descritor podem contra-atacar
um ao outro. O mestre é o arbitro final sobre a capacidade de contra
-atacar. O efeito Nulificar pode contra-atacar qualquer efeito com
um descritor especifico (ou mesmo qualquer efeito), dependendo de
como seja configurado (veja Nulificar, no Capitulo 2).

(OMO CONTRA-ATAQUES FUNCIONAM

Para contra-atacar um efeito, faga uma agdo preparar. Vocé espera
para completar sua acdo quando seu oponente usar um efeito.
Vocé ainda pode se mover, ja que preparar é uma acdo padréo.
Vocé deve ser capaz de usar o efeito de contra-ataque como uma
acdo padrao, de movimento ou livre para prepara-lo. Efeitos utili-
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OPGAO: DISPUTAS DE CONTRA-ATAQUE

Os contra-ataques normalmente ndo fazem nada além de anular um efeito. Contudo, o mestre pode aplicar o sistema opcional a seguir para lidar com
situagdes em que dois combatentes estdo competindo, e o perdedor seréd o alvo do efeito do oponente. O defensor contra-ataca normalmente. Se for
bem-sucedido, e se o efeito usado puder afetar o atacante (por exemplo, Raio, Fadiga, etc.), o atacante sera atingido, mas também tem chance de
contra-atacar. Em caso de falha, ele é atingido pelo efeito do defensor, que funciona normalmente. Se o contra-ataque do atacante for bem-sucedido,
o efeito volta ao defensor, que pode contra-atacar novamente e assim por diante. Cada troca de contra-ataques (um de cada lado) demora uma
rodada, e os competidores podem fazer apenas acdes livres e reagcdes enquanto estiverem envolvidos na disputa. O primeiro competidor a falhar duas
tentativas de contra-ataque seguidas perde.

Exemplo: Dr. Stratos dispara um reldmpago contra Bolt. O jovem herdi usa seu proprio poder Raio para contra-atacar (jd que também € base-
ado em reldmpagos). O mestre faz um teste de poder para o Dr. Stratos, rolando um 5, para um total de 18 (5 + 13 graduacdes). O jogador de
Bolt faz um teste de poder e rola um 11, para um total de 19 (11 + 8 graduagdes). Um sucesso! Os dois relampagos se encontram em pleno ar,
em uma bola de energia faiscante que vai em direcéo a Stratos. O vilGo repele-a, e ambos fazem testes de poder de novo. Desta vez, o Dr. Stratos
vence facilmente, com um total de 27 contra 12, e a bola de eletricidade se aproxima do jovem herdi. Rilhando os dentes, Bolt tenta mais uma
vez. O mestre faz outro teste de poder para o Dr. Stratos: um resultado de 25! O jogador de Bolt precisa de um 17 para empatar! A rolagem é
apenas 15, entdo o jogador de Bolt gasta um ponto heroico para tentar novamente. Consegue um 18, para um total de 26. A energia volta ao
Dr. Stratos. Na disputa final, Bolt consegue vencer mais uma vez, e a bola de energia atinge o surpreso vilGo, com todos os seus +13 de dano!

DISPUTAS CRESCENTES

Uma adicdo opcional ao sistema de disputas de contra-ataques é aumentar a graduacédo final do efeito bem-sucedido em +1 para cada rodada
completa da disputa, refletindo o vagaroso aumento de poder ao longo do tempo. Assim, o efeito final é mais poderoso do que seria normalmente.
No exemplo anterior, o Dr. Stratos ndo apenas teria sofrido +13 de dano pelo efeito do Raio inicial, mas +2 adicionais pelas duas rodadas da disputa,
resultando em +15 de dano. Isto torna uma disputa de contra-ataques mais provavel como um “golpe final" para encerrar uma luta, embora alguns
inimigos ainda saiam inteiros. Se os efeitos opostos foram iguais, use a maior graduagao, mais o modificador. Se forem efeitos diferentes, use o efeito
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vencedor, mais o modificador pela disputa. O mestre pode estabelecer um limite maximo para o bonus, se desejar.

zéveis como reagdes nao precisam de uma agdo de preparar; vocé
pode usa-los para contra-atacar a qualquer momento. Efeitos que
exijam uma a¢do padrdo ou mais ndo podem contra-atacar outros
efeitos em combate, embora possam contra-atacar efeitos persis-
tentes (veja na se¢do a seguir).

Se um oponente tenta usar um efeito que vocé pode contra-ata-
car, use o efeito de contra-ataque como sua ac¢do preparada. Vocé
e o oponente fazem testes de poder (d20 + graduacédo do poder).
Se vocé vencer, os dois efeitos cancelam um ao outro, e nenhum
funciona. Se o oponente vencer, a sua tentativa de contra-atacar
falhou. O efeito do oponente funciona como normal.

Exemplo: Sereia, a deusa dos mares, estd lutando con-
tra o Cavaleiro Branco. O odioso vildo dispara uma rajada
de fogo branco (um efeito de Dano a Distdncia com seu
Controle de Fogo). Tendo preparado uma ag¢do, a jogadora
de Sereia diz que quer contra-atacar a rajada de fogo do
Cavaleiro Branco com seu Controle de Agua (um efeito
de Mover Objeto). O mestre concorda que os dois poderes
podem contra-atacar um ao outro, e pede a jogadora que
faca um teste de Controle de Agua, enquanto ele faz um
teste de Controle de Fogo para o Cavaleiro Branco. Sereia
rola um resultado de 26, enquanto o Cavaleiro Branco
rola 19. Sereia consegue contra-atacar a rajada de cha-
mas, que se desfaz em uma nuvem de vapor.

CONTRA-ATACANDO EFEITOS PERSISTENTES

Vocé também pode contra-atacar um efeito mantido ou duradouro,
ou os resultados remanescentes de um poder Instantdneo (como
as chamas provocadas por Dano de fogo). Isto exige um uso nor-
mal do efeito de contra-ataque e um teste de poder oposto, como
acima. Se vocé tiver sucesso, anula o efeito (embora o oponente
possa tentar restabelecé-lo normalmente).

Exemplo: o Mestre Mental dominou Johnny Foguete
com seu Controle Mental. Lady Liberdade tem o poder de
quebrar tais amarras (o efeito Nulificar). Ela faz brilhar a
luz da liberdade sobre seu colega, e faz um teste de poder
(d20 + suas graduagées em Nulificar). O mestre faz um
teste de poder de d20 + as graduagées em Controle
Mental do vildo. Se Lady Liberdade vencer, 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-rdpido sem feri-lo.

Ao contra-atacar um efeito persistente que nao estd mais sob con-
trole do usudrio, o personagem que faz o contra-ataque deve fazer
um teste de poder como normal, mas a Dificuldade é 10 mais a
graduacao ou bdnus do efeito, j4 que ndo ha oposi¢ao real.

Exemplo: livre do controle do Mestre Mental, Johnny
Foguete vé um incéndio ameacando as pessoas nas proxi-
midades. Ele usa seu poder Supervelocidade 10 para criar
um vdcuo forte o bastante para sugar o ar das chamas e
extingui-las. O mestre pede que o jogador de Johnny fagca
um teste de Supervelocidade (d20 + 10 graduacées no
poder) contra 14 (a intensidade das chamas, mais 10).
Johnny vence, e o incéndio se apaga.

CONTRA-ATAQUE INSTANTANEQ

Vocé pode gastar um ponto heroico para contra-atacar outro efeito

como uma reagdo, usando um efeito que exige uma acéo livre, de
movimento ou padrdo, sem necessidade de uma a¢édo preparada.

Exemplo: a bruxa Sete e seus companheiros enfrentam
Malador, o Mistico, que lanca um poderoso feitico contra
eles. A jogadora de Sete decide gastar um ponto heroico,
permitindo que a bruxa tente contra-atacar o feitico com
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sua propria Magia. Ela e Malador fazem testes de poder
opostos (d20 + graduagdo em Magia). Sete vence e con-
tra-ataca o feitico do necromante... Desta vez.

Vocé também pode usar esforco extra para obter um Surto e ter
direito a agdo necessdria para contra-atacar, embora ainda precise
usar essa ac¢do para preparar o efeito de contra-ataque. Assim, isso
€ menos eficiente do que gastar um ponto heroico para ter direito
a um contra-ataque instantaneo.

Exemplo: Sereia usa esforgo extra para obter uma agdo
padrdo adicional em sua rodada. Assim, além de seu ata-
que e movimento, ela pode preparar seu poder Controle
de Agua para contra-atacar o ataque de chamas que Pira
provavelmente usard na rodada sequinte. Quando o ata-
que de Pira acontece, a jogadora de Sereia diz que estd
usando sua agdo preparada para tentar contra-atacd-lo.

SINERGIA ENTRE PODERES E PERICIAS

Em alguns casos, poderes e pericias podem auxiliar um ao outro,
fornecendo um boénus em testes semelhante a um bénus de auxi-
lio (veja Auxilio, M&M, pagina 10). Isto se destina a poderes que
ndo fornecem bdnus em testes de pericias normalmente; efeitos
como Morfar, por exemplo, sempre fornecem um boénus baseado
em graduacdo. Alguns exemplos de sinergias possiveis incluem as
seguintes, embora esta lista ndo seja completa. Os jogadores e o
mestre devem se sentir livres para cirar novas combinagdes.

ACROBACIA

Efeitos de movimento podem fornecer um bdnus em testes de
Acrobacia para impressionar um publico ou realizar certas mano-
bras dificeis (como acrobaciais aéreas auxiliadas por Voo).

ARTE DA FUGA

Alongamento ja fornece sua gradua¢do como bonus em testes de
Arte da Fuga, enquanto que Intangibilidade permite que vocé seja
automaticamente bem-sucedido nesses testes. Separacdo Anatoémica
pode conceder um bonus de sinergia ou um sucesso automatico em
um teste de Arte da Fuga, dependendo da situagdo. Por exemplo,
ser capaz de separar suas maos do resto do corpo permite que vocé
escape automaticamente de algemas, mas pode apenas fornecer um
bdnus para escapar de uma camisa de forca. Mover Objeto concede
sucesso automdtico (se vocé for capaz de ver o que o estd pren-

OPGAO: AUMENTO DE PODER E CUSTO DE PODER

dendo) ou um bdnus (se vocé nédo for capaz, mas ainda puder usar
o efeito como “maos adicionais”). Encolhimento também pode forne-
cer um sucesso automatico em algumas tentativas de fuga (encolher
para escapar de amarras) e nenhum auxilio em outras (por exemplo,
para escapar de uma cela hermética).

BLEFAR

Uma lluséo bem planejada pode fornecer um bénus para susten-
tar um blefe. Leitura Mental pode fornecer um bénus em testes
de Blefar ao captar o que o alvo estd pensando no momento, para
que a histéria se ajuste.

C(OMPUTADORES

Elo Eletronico permite que vocé use esta pericia a distancia, mas,
se estiver préximo o bastante para operar um computador normal-
mente, o poder pode fornecer um bdnus, melhorando seu tempo
de reacdo e resposta. Compreender Maquinas pode fornecer um
bonus ao revelar informagdes importantes.

DIPLOMACIA

Um uso bem-sucedido de Leitura Mental pode fornecer um bénus
em Diplomacia, permitindo que vocé modifique sua mensagem
ou argumento para se adequar ao publico. Controle Emocional e
Diplomacia podem ser uma combinacdo devastadora para influen-
ciar a postura de alguém.

DISFARCE

Efeitos como Morfar e Metamorfose fornecem +5 de banus por gra-
duagdo em testes de Disfarce em vez de um boénus de sinergia.
Leitura Mental pode aumentar sua habilidade de agir como o que
quer que vocé aparenta ser (veja Blefar).

ESCALAR

Embora o efeito escalar paredes de Supermovimento torne testes
de Escalar supérfluos, poderes como garras (ou um efeito de Dano
em corpo-a-corpo semelhante) ou Armadilha podem fornecer um
bonus em Escalar, criando apoios para as maos ou ajudando o usu-
ario a se grudar em uma superficie.

FURTIVIDADE

Embora Camuflagem e Obscurecer tornem esta pericia supérflua,
outros efeitos podem fornecer bonus de sinergia, como Supersentidos
para averiguar os arredores ou algumas formas de Supermovimento.

A opgdo de aumento de poder do esforco extra concede +2 de bonus fixo. Isto ignora o custo por graduagdo do poder, e também limites de nivel
de poder. Alguns mestres podem preferir mudar o funcionamento de aumento de poder, para que adicione 2 graduacées ou 4 pontos de poder ao
efeito do poder, o que for menor. Assim, um poder que custe 2 pontos por graduacdo ou menos recebe 2 graduagdes, mas efeitos mais caros recebem
apenas 1, ou mesmo nenhuma, se o custo for maior que 4 pontos por graduagao. Como alternativa, o mestre pode estabelecer um ganho minimo de
+1. Isto torna o esforco extra um pouco menos eficiente, mas mais consistente.

Em qualquer caso, o uso de esforco extra para aumento de poder aplica todos os beneficios normais das graduacées adicionais do efeito: mais dano,
maior alcance (para efeitos cujo alcance é baseado em graduacdo), maior CD de salvamento, etc. Isto € mais eficiente para efeitos instantaneos, ja
que duram apenas um uso de qualquer forma, embora um aumento em um efeito sustentado ou continuo por uma rodada possa ser Util as vezes.

Ha dois casos especificos em que a op¢do de aumento de poder nao se aplica. O primeiro é qualquer efeito que concede capacidade de carga,
como Mover Objeto. Para isto, aplique a op¢ao de aumento de capacidade de carga (dobrando a capacidade do efeito por uma rodada). Para efeitos
de Afetar Outros, aplique a opgdo faganha de poder para uma graduacéo do feito de poder Progressao, para melhorar a massa que o efeito pode
carregar. O segundo sdo efeitos de movimento, que ndo se beneficiam da opgdo de aumento de poder; use a opgao aumentar movimento para dobrar
a taxa de movimento do efeito por uma rodada.
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INTIMIDAR

Vérios efeitos vistosos ou impressionantes podem fornecer bénus
em testes de Intimidar, embora efeitos como Crescimento ou
Encolhimento ja concedam modificadores normalmente.

INVESTIGAR

Supersentidos, especialmente visdo microscépica e faro, podem
fornecer um bdnus em testes de Investigar para encontrar provas.

LIDAR COM ANIMAIS

Compreender Animais pode conceder um bénus, permitindo que
vocé realmente fale com os animais. O mesmo vale para Leitura
Mental, para perceber o humor e as rea¢des do animal.

OBTER INFORMAGAO

Vérios efeitos sensoriais, incluindo Leitura Mental e Supersentidos,
podem fornecer um boénus de sinergia em testes de Obter
Informacdo.

OFiCI0

Vérios efeitos de moldar matéria, como Transformacdo, podem
fornecer bonus em testes de Oficio, ou simplesmente
diminuir bastante o tempo necessario para fazé-los.

MEDICINA

Testes de diagnéstico podem receber banus por

Supersentidos, especialmente visdo de raio X. Mover
Objeto também pode fornecer um bdnus em testes
de cirurgia.

PERFORMANCE

Efeitos vistosos ou impressionantes de todo
tipo podem fornecer um bdnus em alguns
testes de Performance para impressionar
um publico.

PRESTIDIGITAGAQ

Mover Objeto Preciso pode forne-

cer um bonus para esta pericia,

embora um efeito de Camuflagem tam-
bém possa fazer o mesmo, concedendo a
capacidade de chegar perto de alguém
sem ser visto.

SOBREVIVENCIA

Além de efeitos como Imunidade, que por
vezes anulam a necessidade de testes de

Sobrevivéncia, varios efeitos podem facili-
tar esses testes, desde Supersentidos e

Supermovimento para detectar e evitar
perigos até efeitos de ataque para auxi-
liar na caca.

EFEITOS E
ESFORCO EXTRA

Vocé pode usar esforco extra para

melhorar seus efeitos (como descrito
na pagina 120 de Mutantes & Malfeitores), ao
custo de um pouco de fadiga (ou um ponto heroico).

@O0 OS PODERES FUNGENAN =

Em geral, vocé s6 pode aplicar um beneficio de esforco extra
a um efeito a qualquer momento. Se estiver usando as regras
opcionais do Manual do Malfeitor, multiplos beneficios podem
ser possiveis (veja Esfor¢o extraordinario, Manual do Malfeitor,
pagina 82).

Esforco extra se aplica apenas a efeitos ativos, ja que efeitos
passivos por definicdo ndo exigem esforco. Segundo a decisdo do
mestre, um uso ativo de um efeito normalmente passivo pode utili-
zar esforco extra, desde que sua duragdo nao seja permanente.

FACANHAS DE PODER E FALHAS

Uma facanha Poder Alternativo de um efeito com uma ou mais
falhas pode permanecer limitada por essas falhas, segundo a
decisdo do mestre. Pelo menos o Poder Alternativo terd menos pon-
tos de poder com os quais trabalhar: Dano a Distancia vale 20
pontos, enquanto que Dano normal (com alcance de toque) vale
apenas 10 pontos. Assim, qualquer Poder
Alternativo desse dltimo ndo
pode ter um valor superior a

10 pontos de poder.
Pode ser possivel criar uma
versdo de um efeito como
Poder Alternativo sem suas
falhas, usando esforco extra
para sobrepuja-las tempo-
rariamente. Isto depende
muito da(s) falha(s), dos
descritores do efeito e do
julgamento do mestre. Por
exemplo, uma faganha de
poder que remova a exigéncia de
Acao Completa do efeito de Dano
mencionado anteriormente resulta
em um efeito de Dano 5 (10 pontos).
Como alternativa, pode aplicar
outra falha (como Distra¢ao)
no lugar da falha normal:
vocé pode usar o efeito mais
mais rapido, mas sofre uma per-

da de defesa.

O mestre pode decidir que
algumas falhas nao podem ser igno-
radas desta forma. Incontrolavel é
um 6timo exemplo, jd que evita-la
tende a invalidar seu funcionamento.
O mesmo é verdade para falhas

como Permanente (que, de qualquer
forma, impede o uso de esfor¢o extra) e
Dependente de Sentidos.

Da mesma forma, vocé pode estabe-
lecer limites para as falhas que podem ser
aplicadas a facanhas de Poder Alternativo.
Como a facanha é um efeito de uma rodada,
falhas como Limitado sdo muito ligadas a situ-
acdes. Limitado a Homens, por exemplo, nédo
€ realmente uma falha se o alvo do efeito for um
homem e vocé ndo quiser usar o efeito novamente.
AR como sempre, a regra é que uma falha que néo pre-

judique o personagem em nada ndo é realmente

uma falha e ndo reduz o custo do efeito.




FORCA DE VONTADE E EFEITOS DURADOUROS

A aplicacdo de esforco extra chamada forca de vontade permite
uma nova jogada de salvamento imediata contra qualquer efeito
duradouro. Isto ndo depende do tipo de salvamento: Fortitude,
Reflexo ou Vontade (efeitos duradouros ndo exigem salvamentos
de Resisténcia). Vocé pode fazer seu salvamento normal e usar
esforco extra para fazer outro imediatamente. Note que isto ndo
é 0 mesmo que gastar um ponto heroico para rolar novamente:
o resultado do salvamento adicional é aquele que foi obtido no
dado, mais o seu modificador — contudo, ainda recebe o bénus
cumulativo por salvamentos falhos anteriores.

Um salvamento adicional por forca de vontade também néao
depende de quando o efeito normalmente permite novos salva-
mentos. Assim, se vocé estiver enfrentando um efeito sustentado e
duradouro e nao tiver direito a um novo salvamento por uma hora,
ainda pode usar forca de vontade para fazer um novo salvamento
imediatamente. Isto é especialmente (til para resistir a efeitos con-
tinuos e duradouros, que ndo permitem nenhum salvamento.

Se vocé estiver enfrentando algum tipo de controle exterior com
um resultado duradouro, como Controle Mental ou Possessao, a
fadiga imposta pelo esforco extra ndo é aplicada até que vocé
esteja livre do efeito. Isto tem a fungdo primaria de impedir que
o0s personagens simplesmente usem esforco extra para desmaiar e
impedir que o atacante os controle. Também impde um certo risco:
se 0 mestre usar a op¢do Ultimo esforco do Manual do Malfeitor
(pagina 82), os resultados de fadiga além de inconsciente podem
ser tratados como dano real, resultando em ferimentos sérios ou
mesmo morte uma vez que o efeito termine. Caso contrario, uma
vez que vocé tenha acumulado muitas “dividas de fadiga”, sim-
plesmente ndo pode usar esforco extra para forca de vontade: esta
limitado aos salvamentos normais permitidos pelo efeito.

EFEITOS E PONTOS HEROICOS

Os usos de pontos heroicos incluem aumentar efeitos de poderes
(M&M, pagina 121). Um uso primario de pontos heroicos é sobrepu-
jar a fadiga por esforco extra, essencialmente transformando todas
as opcoes de esforco extra em opgdes de pontos heroicos também.
Contudo, note que o personagem ainda esta usando esforco extra
nesses casos, mesmo se ndo houver fadiga acumulada.

Em alguns casos, os beneficios de esforco extra e pontos heroi-
cos podem ser cumulativos, como usar esforco extra para obter um
bénus em um teste e gastar um ponto heroico para jogar nova-
mente e escolher o melhor resultado — nesse caso, o bonus se
aplica ao melhor resultado.

Outro exemplo é a op¢do fagcanha de poder, de esforco extra, e
a opgao feito heroico, de pontos heroicos, que podem se acumular,

OPCAO: EFEITOS DESABILITADOS
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permitindo que vocé adquira temporariamente dois feitos ou duas
graduacdes do mesmo feito. Note que faganhas de poder devem ser
feitos de poder, enquanto que a opgao feito heroico abrange qual-
quer feito disponivel na campanha, exceto feitos de fortuna. Assim,
vocé pode usar esfor¢o extra para obter um feito de poder Progressao
e gastar um ponto heroico para obter outra Progressédo, por exemplo.
Embora vocé possa obter mais de um feito Poder Alternativo, eles
devem se aplicar a efeitos diferentes, ja que vocé sé pode usar um
Poder Alternativo em um Repertério de cada vez. Vocé também pode
usar uma facanha de poder para obter um Poder Alternativo e um
feito heroico para torna-lo Dindmico — assim, poderia destinar ape-
nas alguns pontos de poder do efeito basico ao Poder Alternativo.

PONTOS HEROICOS E FALHAS

Além da opgdo de usar esforco extra e uma faganha de poder
para adquirir uma versao de um efeito sem sua(s) falha(s), o mes-
tre pode permitir que os jogadores gastem um ponto heroico para
sobrepujar automaticamente algumas falhas em efeitos por uma
rodada, usando o efeito com sua graduagdo maxima em vez da
graduacdo reduzida por uma facanha Poder Alternativo.

Esta opcéo ja existe de certa forma: gastar um ponto heroico para
evitar a fadiga de um efeito cansativo, para repetir o salvamento con-
tra um Efeito Colateral ou para ser bemsucedido em um teste para
um poder Inconstante. Esta opgdo apenas torna tudo mais simples:
o0 jogador gasta o ponto heroico e a falha escolhida nédo se aplica
durante uma rodada. Assim como com faganhas de poder e falhas,
0 mestre pode banir esta op¢do aplicada a certas falhas, ja que a
capacidade de sobrepujé-las diminui muito seu valor.

COMBINANDO EFEITOS

Em algumas ocasides, os personagens podem tentar combinar seus
poderes para completar uma tarefa dificil. Ha trés maneiras de
lidar com isso.

1)

Para individuos que operam de forma independente — como
um grupo tentando erguer um objeto muito pesado — simples-
mente adicione suas capacidades. Por exemplo, trés heréis com
capacidades de carga pesada de 10 toneladas, 24 toneladas
e 60 toneladas trabalhando juntos tém uma capacidade de
carga pesada de 94 toneladas.

Grupos que coordenam seus ataques para sobrepujar as defesas
de um oponente devem usar as regras para ataques combinados
(M&M, pagina 156). Isto se aplica a maior parte dos efeitos que
envolvem uma jogada de salvamento.

Por fim, personagens que tentam combinar seus poderes em
uma unica unidade mais eficiente podem usar as regras gerais

Com esta opgdo, quando vocé usa esforco extra em um efeito que falha (ndo obtém um resultado alto o bastante, ndo aumenta o poder
suficientemente, etc.), forcou seu poder demais, e fez com que o efeito fique temporariamente desabilitado, assim como se falhasse em uma rolagem
com um poder Inconstante (M&M, pagina 115). O efeito para de funcionar, e ndo funciona mais até que vocé possa recupera-lo. Isto pode exigir
descanso e um teste bem-sucedido de Constituicdo, o conserto de um Dispositivo, um ritual especifico, meditacéo, etc., segundo a aprovacdo do
mestre. Até que vocé consiga recuperar o efeito desabilitado, ele ndo funciona.

Isto pode ser especialmente problemético para outras estruturas de poder: se um efeito Varidvel ou de Repertério fica desabilitado, toda a estrutura
fica desabilitada até que se recupere. Se um efeito em um Recipiente fica desabilitado, apenas esse efeito para de funcionar, mas se o esforco extra

for aplicado a todo o Recipiente, uma falha desabilita a estrutura toda.

O mestre também pode permitir Efeitos Desabilitados como uma desvantagem de poder para alguns poderes especificos, ou como uma
consequéncia de esforco extraordinario (se esta opgdo, presente no Manual do Malfeitor, estiver em uso).
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a seguir: 0s membros do grupo devem estar todos em contato,
tocando-se fisicamente (ou todos tocando o mesmo objeto)
ou ligados mentalmente (por meio de Comunicacdo Mental).
Coordenar o grupo desta forma exige uma acao de movimento
de cada pessoa que participa do esforco.

Um personagem — geralmente aquele com mais gradua-
¢oes no efeito desejado — é designado como lider. Adicione as
graduagdes dos demais no efeito com a mesma fonte de poder,
e metade das gradua¢des de efeitos com fontes de poder
diferentes. Use esta graduacdo total para um dnico teste de
auxilio (CD 10). Um teste bem-sucedido concede +2 ao teste
do lider, com +1 adicional para cada 10 pontos pelos quais o
teste supera CD 10 (veja Auxilio, M&M, pagina 10).

Exemplo: num caso de aliados estranhos, o Bardo
Samedi (Magia 12), Jack Lanterna (Magia 14), Medeia
(Magia 11) e Sete (Magia 10) estGo auxiliando Arkano
(Magia 16) em um feitico para impedir que o Inomindvel
entre (e destrua) a dimensdo da Terra. Estdo todos reuni-
dos num circulo mistico, com Arkano como o lider.

Os outros misticos reiinem suas graduagdes em Magia
para um total de 47 Entdo fazem um teste de auxilio,
obtendo um 12, para um total de 59. Isto concede +6 de
bénus a graduagdo de Magia de Arkano: +2 por superar
CD 10 e +4 por superar a CD por 49 pontos.

Embora o Lider Sombrio também esteja presente no
ritual, ele ndo possui o poder Magia, e assim ndo pode
auxiliar. Contudo, estd usando seu feito Ritualista e
Conhecimento (arcano) para secretamente tentar roubar
o controle do feitico, para que possa tomar o poder do
Inomindvel para si mesmo...

4 maniaaaae e & [N L LCGRRPFIT L
'@"“rPlslaERiE%-FLJJJIA\IEISF\i‘E T e S NW PP LT LLGREERRIF
0 ST ST e

Hll LLLL
: i LLLLlL.,‘
S i LLLLL

JAMES -06-

ESFORCO EXTRA E PONTOS HEROICOS

Esforco extra e pontos heroicos podem ser utilizados ao combinar
poderes, mas se os assistentes quiserem usar um ponto heroico
para repetir o teste de auxilio, todos devem gastar um ponto
heroico (o mestre pode descartar esta exigéncia para PNJs, se qui-
ser, ou tratd-la como um uso normal de intervencdo do mestre).
Esforco extra pode aumentar a graduacdo efetiva do lider ou de
um assistente; a gradua¢do melhorada tem seu efeito normal, e a
graduagdo melhorada de um assistente conta na graduagao total
do teste de auxilio.

DESCONECTAR

Um assistente que seja atordoado, nocauteado ou ndo possa auxi-
liar de alguma outra forma é desconectado do grupo, e ndo conta
mais no bonus de auxilio. Assim, continuando com o exemplo ante-
rior, se o primeiro teste combinado de Arkano falhou e um efeito
colateral mistico deixou Sete inconsciente, suas 10 graduagdes em
Magia ndo contam no préximo teste de auxilio.

Participantes atordoados podem fazer um teste de Concentracdo
(CD 10 + graduacdo do poder cooperativo) para permanecerem
conectados ao grupo. Segundo a decisdo do mestre, um sucesso
parcial pode ser possivel, com um nimero de graduacdes efetivas
no poder igual ao resultado do teste menos 10 (ou seja, o valor
pelo qual o teste excedeu CD 10).

Assistentes que dependam de contato fisico pata combinar pode-
res sdo desconectados se perderem contato por qualquer razdo,
incluindo recuo, empurrées, puxdes ou qualquer outro movimento
forcado. O mesmo vale para participantes que usem Comunica¢do
Mental e que percam contato devido a efeitos sensoriais como
Pasmar Mental ou Obscurecer (ou apenas a perda do efeito de
Comunicacdo Mental).
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livro basico de M&M aborda a maior parte dos poderes vistos

nos quadrinhos, mas a gama completa de poderes é vasta.

Este capitulo fornece as ferramentas necessarias para cons-

truir virtualmente qualquer poder, expandindo e refinando o
material em Mutantes & Malfeitores.

EFEITOS

Um poder é composto de um ou mais efeitos. Vocé pode ver exem-
plos de como os efeitos se combinam para produzir poderes no
capitulo Poderes. Esta secdo examina os vérios tipos de efeitos
disponiveis. Eles sdo as “pecas” basicas dos poderes no jogo; com
elas vocé pode criar o que quiser.

TIPOS DE EFEITOS

Os efeitos sdo classificados em certas categorias ou tipos. Efeitos
do mesmo tipo seguem regras semelhantes e fornecem descritores
para certos usos de outros efeitos. Esta se¢do discute os diferentes
tipos de efeitos e suas regras.

ALTERACAO

Efeitos de alteracdo mudam ou transformam algo. A maior parte
dos efeitos de alteragdo funciona sobre o usudrio, mas pode ser
modificada para agir sobre outras pessoas também. Efeitos de alte-
racao que afetem outras criaturas exigem uma agdo padrao e uma
rolagem de ataque, e dao direito a uma jogada de salvamento.

ATAQUE

Efeitos de ataque sdo usados ofensivamente em combate. Em geral
exigem uma rolagem de ataque e causam dano ou prejudicam o
alvo de alguma forma. Em principio exigem uma agdo padrdo e
permitem uma jogada de salvamento. Sua duracdo é normalmente
Instantanea, embora seus resultados — quer seja dano ou outro
efeito negativo — possam durar até que o alvo se recupere.

CARACTERISTICA

Efeitos de caracteristica afetam as caracteristicas de um alvo: habi-
lidades, salvamentos, pericias, poderes, etc. A maior parte tem
alcance de toque, exige uma acdo padrdo e permite uma jogada
de salvamento. Efeitos de caracteristica ndo funcionam em carac-
teristicas com o feito de poder Inato, j& que elas ndo podem ser
alteradas (veja a secdo Feitos de poder).

TIPOS DE CARACTERISTICAS

As caracteristicas sdo agrupadas em tipos de caracteristicas, des-
critores para o modo como diferentes efeitos de caracteristicas
funcionam. Os diferentes tipos de caracteristicas, e as caracteristi-
cas incluidas neles, sdo os seguintes.

* Habilidades: valores de habilidades e jogadas de salvamento.

* Pericias: todas as pericias, bonus de ataque e bonus de
defesa (incluindo bdnus de pericias, ataque e defesa limitados,
mas permanentes).

¢ Feitos: todos os feitos.

* Efeitos: cada tipo de efeito é considerado um tipo de carac-
teristica diferente. Como alternativa, todos os efeitos com um
descritor especifico (independente do tipo) podem ser consi-
derados um dnico tipo de caracteristica, como todos os efeitos
magicos ou todos os efeitos de fogo.

DEFESA

Efeitos de defesa protegem de diferentes formas, geralmente
oferecendo um bénus as jogadas de salvamento ou concedendo
imunidade (sucesso automatico em um salvamento) a efeitos ou
condi¢des especificos. A maioria dos efeitos de defesa funciona
apenas sobre o usudrio. Efeitos de defesa costumam ser de natu-
reza passiva, funcionando o tempo todo.

GERAL

Efeitos de poder gerais ndo se enquadram em nenhuma catego-
ria. Ndo sdo regidos por quaisquer regras especiais, além daquelas
dadas na descricao do efeito.

MOVIMENTO

Efeitos de movimento permitem que os personagens se desloquem
de diversas formas. Existem trés tipos de movimento: normal, ace-
lerado e total. Um movimento normal é uma acdo de movimento
e permite que vocé se mova a sua velocidade. Um movimento ace-
lerado é uma acdo completa (duas agdes de movimento) e dobra
a sua velocidade. Movimento total é também uma a¢do completa
e quadruplica a sua velocidade. Vocé perde seu bonus de esquiva
enquanto estiver em movimento total, mas ganha um bénus de
Defesa baseado na sua velocidade (veja Ritmo de movimento,
na pagina 33 de Mutantes & Malfeitores).

Efeitos de movimento sempre exigem pelo menos uma agdo de
movimento para serem usados, mas a acdo de movimento é con-
tada como parte do movimento normal do personagem.

SENSORIAL

Efeitos sensoriais melhoram ou alteram os sentidos, ou funcionam
através dos sentidos. Alguns efeitos sensoriais melhoram os sen-
tidos do usuério, enquanto outros concedem novos sentidos ou
influenciam os sentidos de alguma forma.

Efeitos sensoriais que melhoram os sentidos do usuario geralmente
sdo passivos, com duragdo continua ou permanente, ndo exigindo
nenhuma acdo além daquela necessdria para fazer os testes de peri-
cias (como Notar, Procurar ou Intuir Intencdo). Efeitos sensoriais que
funcionam sobre alvos ndo voluntarios sdo ativos, em geral exigem
uma acdo padrdo e permitem uma jogada de salvamento.

TIPOS DE SENTIDOS

Os sentidos sdo agrupados em tipos de sentidos, descritores para
0 modo como os diferentes efeitos sensoriais funcionam. Os dife-
rentes tipos de sentidos, e 0s sentidos incluidos em cada categoria,
sdo os seguintes.
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e Visual: visdo normal, detectar, infravisao, ultravisdo, visao de
raio X, visdo microscépica, visdo na penumbra, visdo no escuro.

e Auditivo: audicdo normal, audicdo ultrassonica, detectar, visdo
cega (sonar).

» Olfativo: olfato e paladar normais, detectar, faro.

Tatil: tato normal, detectar, sentido sismico, visdo cega (vibragao).

* Radio: detectar, micro-ondas, radio, visdo cega (radar).

* Mental: detectar, percepcdo mental, Leitura Mental, Pre-
cognig¢do, Poscognicao.

EFEITOS MENTAIS

Sentidos mentais sdo um caso especial de efeitos sensoriais que
funcionam sobre alvos ndo voluntérios: o alvo deve ter um valor
de Inteligéncia de 1 ou mais para que o efeito funcione. Alvos ndo
inteligentes ndo tém mente, e assim ndo sdo afetados. Os efeitos
sensoriais sdo descritos como “(mental)" apés seu tipo.

Efeitos mentais sdo considerados um tipo de efeito separado em
Mutantes & Malfeitores, mas neste livro (e em suplementos futuros)
sdo definidos como um tipo especifico de efeito sensorial.

DESCRICAO DOS EFEITOS

Esta secdo descreve varios efeitos disponiveis em Mutantes &
Malfeitores. A seguir esta o formato para as descricdes dos poderes.

Tipo: o tipo do efeito.

Agdo: a acdo necessdria para usar o efeito. Efeitos passivos
tém “(passivo)" apds sua agdo, enquanto que efeitos ativos
tém “(ativo)".

Alcance: o alcance do efeito.

Duracdo: a duracdo do efeito. Efeitos com resultados duradou-
ros tém “(D)" ap6s sua duracéo.

Salvamento: a jogada de salvamento utilizada para resistir
ao efeito. Efeitos inofensivos tém “(inofensivo)" apés o tipo
de salvamento. Efeitos que funcionam em estagios tém
"(em estagios)".

Custo: quantos pontos de poder o efeito custa (por graduagdo,
se estiver disponivel em graduacoes).

Uma descricdo do efeito e o que ele faz em regras vem a seguir.

FEITOS DE PODER

Esta secdo descreve os feitos de poder relevantes para o efeito.

EXTRAS

Esta secdo descreve os extras relevantes para o efeito.

FALHAS

Esta secdo descreve as falhas relevantes para o efeito.

DESVANTAGENS

Esta secdo descreve as desvantagens relevantes para o efeito.

EFEITOS ASSOCIADOS

Esta secdo descreve outros efeitos frequentemente associados ao
efeito e como eles podem funcionar em conjunto.

Se qualquer desses itens nao se aplicar, € omitido. Assim, se um
efeito ndo tem nenhum extra em particular associado a ele, o item
Extras é omitido.

Em vérias partes da descricdo do efeito, certas circunstancias
podem exigir multiplicar a graduagdo do efeito por uma fragcdo
(metade, dois tercos, etc.). A menos que algo seja especificado em
contrario, arredonde os resultados de todas as fragdes para baixo.

Acao: nenhuma.

Tipo: geral.
Alcance: pessoal. Duragao: permanente.

Salvamento: nenhum
(veja a descricdo).

Custo: 1 ponto por graduacéo.

Vocé tem um ou mais adicionais ou efeitos menores que concedem-
-lhe uma habilidade ocasionalmente (til, com valor aproximado de
1 ponto de poder. Este efeito é essencialmente uma versdo do feito
Beneficio (M&M, pagina 60), mas causado por um poder em vez de
talento ou posicdo social. Por exemplo, imunidade diplomética ou
riqueza sdo Beneficios; pelo grosso e espesso, capacidade de imitar
qualquer som ou um compartimento em sua perna oca sdo Adicionais.

Cabe ao mestre decidir quais capacidades qualificam-se como
Adicionais; em geral, se algo ndo tem efeito real de jogo, é ape-
nas um descritor. Se tiver uma vantagem real em termos de regras,
pode ser um adicional. Ndo ha necessidade de definir cada adicio-
nal possivel nos minimos detalhes.

EXEMPLOS DE ADICIONAIS

Alguns exemplos de Adicionais incluem os seguintes.

e Adaptagao ao Ambiente: este feito pode ser um Adicional,
dependendo da origem e dos descritores do personagem.

* Compartimento Interno: vocé pode carregar uma parte de
sua capacidade de carga dentro do seu corpo! Vocé possui um
bolso ou compartimento de algum tipo, capaz de armazenar
objetos com no méximo um quinto do seu préprio tamanho e
peso méximo igual a sua carga leve.

* Efeito Especial: vocé tem algum tipo de efeito, como uma
rajada de vento no momento dramatico, iluminacéo ideal ou
uma mdsicatema. O mestre pode concederlhe um bénus de
+2 por circunstancias favoraveis quando seu efeito especial
pode impressionar outras pessoas ou ajuda-lo de outra forma.

* Estomago de Ferro: vocé pode comer qualquer coisa que
nédo seja toxica sem efeitos negativos — comida estragada ou
desagradavel, por exemplo. Vocé recebe +4 de bonus em testes
de Sobrevivéncia envolvendo achar comida para si mesmo.

* Imitagao de Sons: vocé pode imitar qualquer som que ja
ouviu, recebendo um boénus de +10 em testes de Blefar ou
Performance para convencer outros de que os sons sao reais.

* Inércia Temporal: vocé esta "ancorado” de alguma forma ao
continuo do espago-tempo, sendo imune a mudancas na histé-
ria. Vocé lembra da versdo “verdadeira” de eventos historicos,
mesmo que ninguém mais lembre.
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NomEe Tiro Acio ALCANCE DuracAo SALVAMENTO Custo
Adicionais Geral Nenhuma Pessoal Permanente Nenhum 1/grad
Alongamento Alteracao Movimento Pessoal Sustentada Nenhum 1/grad
Armadilha Ataque Padrao A distancia Instantanea Reflexo (S) 2/grad
Atordoar Ataque Padrao Toque Instantanea (D) Fortitude (S) 2/grad
Camuflagem Sensorial Livre Pessoal Sustentada Nenhum 2/grad
(Caracteristica) Aumentada Caracteristica Nenhuma Pessoal Continua Nenhum Varia
Compreender Sensorial Nenhuma Pessoal Continua Nenhum 2/grad
Comunicagdo Sensorial Livre Estendido Sustentada Nenhum 1/grad
Confusao Sensorial Padrao A distancia Instantanea (D) Vontade 1/grad.
Controle Ambiental Geral Padréo A distancia Sustentada Nenhum 1 a2/grad.
Controle de Probabilidade Alteracao Reagdo Pessoal Instantanea Vontade (1) 4/grad.
Controle de Sorte Geral Reacao Percepcao Instantanea Nenhum 3/grad.
Controle Emocional Sensorial Padrao Percepcao Sustentada (D) Vontade (S) 2/grad.
Controle Mental Sensorial Padrao Percepcao Concentracéo (D) Vontade 2/grad.
Crescimento Alteracéo Livre Pessoal Sustentada Nenhum 3/grad.
Criar Objeto Geral Padréo A distancia Sustentada Nenhum 2/grad.
Cura Alteracao Completa Toque Instantanea Fortitude (1) 2/grad.
Dano Ataque Padrao Toque Instantanea Resisténcia (S) 1/grad.
Deflexédo Defesa Padrao Toque Instantanea Nenhum 1 a 3/grad.
Densidade Alteracao Livre Pessoal Sustentada Nenhum 3/grad.
Derrubar Ataque Padrao A distancia Instantanea Nenhum 1/grad.
Drenar (Caracteristica) Caracteristica Padrao Toque Instantanea Fortitude (S) 1 a 5/grad.
Encolhimento Alteracdo Livre Pessoal Sustentada Nenhum 1/grad.
Escavacdo Movimento Movimento Pessoal Sustentada Nenhum 1/grad.
Fadiga Ataque Padrao Toque Instantanea Fortitude (S) 2/grad.
Fortalecer (Caracteristica) Caracteristica Padrao Toque Instantanea Fortitude (1) 1 a 5/grad.
lluséo Sensorial Padrao Percepcao Concentracdo Vontade 1 a4/grad.
Imével Defesa Reacao Pessoal Permanente Nenhum 1/grad.
Imunidade Defesa Nenhuma Pessoal Permanente Nenhum 1/grad.
Intangibilidade Alteracdo Livre Pessoal Sustentada Nenhum 5/grad.
Invocar (Capanga) Geral Padrao Toque Sustentada Nenhum 2/grad.
Leitura Mental Sensorial Padrdo/Completa Percepcao Concentragéo (D) Vontade 1/grad.
Morfar Alteracdo Livre Pessoal Sustentada Nenhum 1 a 3/grad.
Mover Objeto Geral Padrao A distancia Sustentada Nenhum 2/grad.
Natacdo Movimento Movimento Pessoal Sustentada Nenhum 1/grad.
Nausear Ataque Padrao Toque Instantanea (D) Fortitude (S) 2/grad.
Nulificar (Efeito) Caracteristica Padrao A distancia Instantanea Vontade 1 a 3/grad.
Obscurecer Sensorial Padrao A distancia Sustentada Nenhum 1 a4/grad.
Paralisia Ataque Padrao Toque Instantanea (D) Vontade (S) 2/grad.
Pasmar Sensorial Padrao A distancia Instantanea (D) Reflexo/Fortitude 1 a4/grad.
PES Sensorial Movimento Estendido Concentracdo Nenhum 1 a4/grad.
Protecédo Defesa Nenhum Pessoal Permanente Nenhum 1/grad.
Rapidez Geral Livre Pessoal Continua Nenhum 1/grad.
Recipiente Especial Especial Especial Especial Especial Especial
Regeneragdo Alteracao Nenhuma Pessoal Permanente Fortitude (1) 1/grad.
Repertério Especial Especial Especial Especial Especial Especial
Salto Movimento Movimento Pessoal Instantanea Nenhum 1/grad.
Separagdo Anatdmica Alteracéo Movimento Pessoal Continua Nenhum 2/grad.
Sufocar Ataque Padrao Toque Concentracdo Fortitude 2/grad.
Superforga Caracteristica Nenhuma Pessoal Continua Nenhum 2/grad.
Supermovimento Movimento Movimento Pessoal Sustentada Nenhum 2/grad.
Supersentidos Sensorial Nenhuma Pessoal Continua Nenhum 1/grad.
Teleporte Movimento Movimento Pessoal Instantanea Reflexo (1) 2/grad.
Transformacao Alteracdo Padrao A distancia Sustentada (D) Fortitude 3 a6/grad.
Variavel Especial Especial Especial Especial Especial Especial
Velocidade Movimento Movimento Pessoal Sustentada Nenhum 1/grad.
Viagem Espacial Movimento Movimento Pessoal Sustentada Nenhum 1/grad.
Voo Movimento Movimento Pessoal Sustentada Nenhum 2/grad.

= inofensivo.

Texto em negrito indica uma estrutura de poder. (D) = duradoura, (E) = em estdgios, (1)
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PODER SUPREMO

AO DE PODERES

CAPITULO 2: CRI

* Pelo Protetor: vocé tem uma camada de pelo ou peles, que
protege-o de queimaduras de sol e do frio, concedendo imuni-
dade a esses ambientes.

FALHAS

* Duracgao: alguns Adicionais podem ter duracdo sustentada em
vez de permanente, sem mudanga no custo. Isto é adequado a
Adicionais ativos que o personagem precisa usar e manter em
vez de caracteristicas passivas que ndo exigem esforco.

Tipo: alteracao.

Agao: movimento (ativo).
Alcance: pessoal. Duracao: sustentada.

Salvamento: nenhum. Custo: 1 ponto por graduacéo.

Vocé pode alongar seu corpo e membros para estender seu alcance.
Vocé pode se alongar 1,5 m com 1 graduacéo; cada graduacao adi-
cional move o seu alcance um passo na Tabela de progressao: 3
m, 7.5 m e assim por diante. Além de 6 graduaces vocé nédo pode
se alongar sua distancia total em uma tnica acdo de movimento.
Vocé pode se alongar a até (graduagdo x 15 metros) por acdo de
movimento, até sua distdncia maxima. Com 10 graduagdes, por
exemplo, pode se alongar 150 metros por acdo de movimento, até
um maximo de 1.500 metros — dessa forma, precisa de dez a¢des
de movimento (ou cinco agdes completas) para alcancar sua exten-
sdo maxima. Voltar a sua forma normal é uma acdo livre, a menos
que vocé se alongue além de 6 graduacdes. Nesse caso, retrair-se
completamente exige a mesma quantidade de tempo que alongar-
-se a essa distancia.

Vocé pode usar Alongamento para fazer ataques corpo-a-corpo
a uma distancia maior. 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 rolagens e
testes, ja que é dificil coordenar seus membros a distancia. Se vocé
nédo puder perceber exatamente o seu alvo (caso ele esteja depois
de uma esquina, por exemplo), aplique as regras para camuflagem
(M&M, pagina 161). O incremento de alcance é baseado na dis-
tancia entre o seu alvo e a sua cabeca (ou o ponto de onde seus
sentidos se originam). Assim, se vocé esticar seu pesco¢o, ndo sofre
nenhuma penalidade por alcance, embora fique menos ciente do
que acontece ao redor do resto do seu corpo!

Vocé recebe um bénus em Defesa contra ataques contra os seus
membros esticados, como se vocé fosse uma categoria de tamanho
menor (veja Tamanho, M&M, pagina 34). Assim, o membro esti-
cado de um personagem Médio tem um bonus de +1 em Defesa
(como um personagem Pequeno).

Alongamento concede um bonus em testes de Arte da Fuga e
testes de agarrar igual a sua graduacgdo neste poder, devido a sua
maior flexibilidade e alcance.

Com 3 ou mais graduacdes, vocé pode se mover mais rapida-
mente que o normal, alongando-se para um ponto como uma acgéo
de movimento e puxando o resto de seu corpo, ou estendendo seus
membros para dar passos maiores. A distdncia maxima a que vocé
pode se mover desta forma é a mesma que vocé pode se alongar
em uma Unica a¢do de movimento. Vocé pode usar duas ou mais
acdes de movimento para dobrar a distancia (como uma a¢do com-
pleta), mas ndo pode se mover em ritmo total com Alongamento.

FEITOS DE PODER

* Alcance Estendido: este feito ndo se aplica a Alongamento,
que concede seus préprios meios de estender o alcance.

* Incremento Melhorado: este feito pode melhorar o incre-
mento de alcance de seus ataques alongados.

* Indireto: de acordo com o mestre, este feito de poder pode
indicar uma forma de Alongamento que “dribla” a relagdo espa-
cial normal com barreiras, como a habilidade de gerar “portais”
ou distorcer o espaco para estender o alcance. Isto pode permi-
tir que vocé alcance “através” de paredes (Indireto 1), ataque
alguém atras de vocé (Indireto 2) ou acerte a nuca de alguém
que esta na sua frente (Indireto 3) — bom para ataques surpresa.

EXTRAS

* Projeg¢ao (+1): os seus membros alongados sdo uma pro-
jecdo de seu poder, em vez de seu corpo. Assim, quaisquer
ataques especificamente contra seus segmentos alongados
néo tém efeito. Dessa forma, por exemplo, uma “méo psiquica”
alongada poderia mergulhar num barril de acido para retirar
um objeto sem sofrer dano. Este extra ndo concede qualquer
protecdo adicional para as outras partes de seu corpo.

FALHAS

Permanente: um personagem com Alongamento Permanente
esta sempre com a maxima extensdo para a graduacdo do
efeito. Assim, alguém com Alongamento Permanente 4, por
exemplo, tem alcance de 15 metros e pode cobrir 15 metros
com uma Unica acao de movimento.

DESVANTAGENS

* Forga Total: vocé s6 pode se alongar a extensdo maxima
ou voltar a sua forma normal; ndo pode parar em qualquer
ponto intermedidrio. Isto € uma desvantagem apenas para
Alongamento com mais de uma graduacdo, e o mestre deve
pensar em seu valor antes de permiti-la.

EFEITOS ASSOCIADOS

* Imunidade: Alongamento — e um corpo elastico — pode conce-
der coisas como Imunidade a dano por queda (5 graduacdes).

* Intangibilidade: Alongamento pode incluir a habilidade de
moldar seu corpo. Um personagem verdadeiramente eldstico
deveria ter também a primeira graduagdo de Intangibilidade,
sendo capaz de fluir como um liquido.

* Morfar: personagens capazes de moldar suas formas fisicas
além de apenas alongar seu corpo e membros devem adquirir
Morfar com o nivel apropriado.

* Supermovimento: a capacidade de alongarse pode conce-
der certas caracteristicas de Supermovimento, especialmente
balancarse (alongando seus bragos) ou deslizar (alongando
Seu corpo como uma cobra).

Tipo: ataque. Agao: padrao (ativo).
Alcance: a distancia. Duragao: instantanea.

Salvamento: Reflexo (E). Custo: 2 pontos por grad.
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CAPITULO 2: CRIAGAO DE PODERES

PODER SUPREMO

0O efeito Adicionais tem a intengdo de reunir varias vantagens e habilidades menores que os personagens podem ter, mas € inteiramente opcional, e
nao deve resultar em detalhes excessivos na criagdo do personagem. Destina-se a caracteristicas com um efeito de jogo real, ndo meros descritores
ou colorido (ja que nenhum desses custa pontos). No final das contas, o mestre decide quais caracteristicas merecem uma graduacdo (ou mais) de
Adicionais, e quais Adicionais sdo permitidos para o cenério, usando os exemplos como base.

Vocé pode restringir um alvo com amarras de gelo, teia, energia
e assim por diante (de acordo com seus descritores). Faga um ata-
que a distancia. Se vocé acertar, o alvo faz um salvamento de
Reflexo. Em caso de falha, o alvo esta enredado, 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 personagem enredado nao pode se mover.
Caso contrario, pode se mover a metade da velocidade, e nédo
pode fazer movimento total.

Se o salvamento de Reflexo falhar por 5 ou mais, ou com um
segundo ataque bem-sucedido de Armadilha, o alvo esta aprisio-
nado e indefeso. Cada Armadilha adicional “acumulada” sobre
um alvo indefeso aumenta a Resisténcia da Armadilha em +1, até
o dobro de sua Resisténcia normal. Um personagem aprisionado
ganha cobertura pela Armadilha (veja Cobertura, M&M, pégina
160). Personagens enredados ndo ganham este beneficio.

Os alvos podem escapar de uma Armadilha usando Forca ou
um efeito que nédo exija liberdade de movimentos (isto pode res-
tringir o uso de alguns poderes e dispositivos, por exemplo). A
Armadilha faz salvamentos de Resisténcia como um objeto ina-
nimado, com bonus igual a sua graduacdo. Caso o personagem
preso tenha um ataque com bénus de dano 10 ou mais pontos
maior que a Resisténcia da Armadilha, pode quebrar a Armadilha
automaticamente, como uma acdo padrdo. Caso o personagem
preso na Armadilha tenha um ataque com bénus de dano maior
que a Resisténcia da Armadilha +15, pode quebrar a Armadilha
automaticamente, como uma acdo livre. Como alternativa, a
vitima de uma Armadilha pode tentar um teste de Arte da Fuga
para escapar como uma a¢ao completa, com CD 20 + a gradua-
¢do da Armadilha.

FEITOS DE PODER

Coleira: vocé tem uma corrente, amarras ou grilhdo ou “guia”
ligada a sua Armadilha, que permite que vocé puxe ou exerca
sua forca contra o alvo. Seu comprimento maximo é graduacdo
x 30 m.

* Estrangular: segundo a decisdo do mestre, este feito pode
estar disponivel como um feito de poder de Armadilha com
uma Coleira (veja acima), permitindo que o usuario estrangule
o0 alvo exercendo forca na amarra (como com uma forca, por
exemplo). Para uma Armadilha que sufoque suas vitimas sozi-
nha, veja o extra Sufocante.

* Obscurecer Sentido: a Armadilha obscurece um dos senti-
dos de um alvo aprisionado. Pode cobrir seus olhos ou ouvidos,
por exemplo, isto ndo tem efeito sobre alvos que estejam ape-

nas enredados. Cada sentido obscurecido adicional exige mais
uma graduacdo deste feito. Por 5 graduagées, a armadilha obs-
curece todos os sentidos de um alvo aprisionado.

* Poderes Alternativos: se vocé quiser usar seu efeito

Armadilha para formar objetos, adquira Criar Objeto como um
feito Poder Alternativo.

* Reversivel: vocé pode remover a sua Armadilha de um alvo a

vontade, como uma acdo livre.

o Sutil: um efeito de Armadilha Sutil pode ser transparente ou

sombreado, ou talvez detectdvel apenas a sentidos especificos
(correntes misticas invisiveis a olhos mundanos, por exemplo).
Uma Armadilha com Sutil 2 é completamente imperceptivel,
exceto por seu efeito sobre o alvo.

EXTRAS

Area: um efeito de Armadilha em Area funciona em todos os
alvos na drea; cada alvo faz uma jogada de salvamento e com-
para o resultado com a CD de salvamento da Armadilha. Cada
alvo escapa da Armadilha ou quebra-a individualmente.

Constri¢ao (+1): se vocé aprisionar (ndo apenas enredar)
seu alvo, a Armadilha aperta-o, causando dano néo-letal igual
a metade da graduacédo de Armadilha por rodada.

Contagioso: este extra pode representar uma Armadilha “gru-
denta”, que cresce ou que, de outra forma, afeta todos que
tenham contato com um alvo ja apanhado.

Engolfar (+0): vocé aprisiona seus alvos agarrando-os. Isto
inclui criaturas que engolem oponentes ou herdis capazes de
engolfar seus alvos com uma capa animada. A sua Armadilha
ndo tem alcance, e exige uma rolagem de ataque corpo-a-
-corpo. Contudo, o seu alvo fica aprisionado e indefeso em
caso de uma falha no salvamento, em vez de enredado. Uma
vez que vocé tenha engolfado o alvo, a Armadilha tem dura-
¢do sustentada. Vocé sofre Retroalimentacédo (veja a descricdo
da falha Retroalimentacdo) de quaisquer ataques contra a
Armadilha, ja que vocé é a Armadilha! Se vocé for atordoado,
quaisquer vitimas engolfadas sao libertadas.

Regeneragdo (+1): qualquer dano que ndo quebre a
Armadilha desaparece no comego de cada uma das suas roda-
das, tornando dificil desgastar a Armadilha.

Revide (+1): a sua Armadilha reflete qualquer ataque interno
que nao consiga destrui-la, de volta para o personagem preso
(que faz um salvamento contra o efeito normalmente). Ataques
que destruam a Armadilha nédo sao refletidos.

Um truque comum de personagens com Alongamento é agarrarse a dois pontos fixos (arvores, postes, hidrantes, etc.) e deixar que outra pessoa
estique-os a0 maximo, usando-os como o elastico de um estilingue gigante, propelindo um projétil (ou até mesmo outro personagem) pelo ar.

Adicione o dobro da graduagdo do personagem em Alongamento como um bénus na Forca efetiva para arremessar o objeto. Assim, um personagem
com Forca 10 e Alongamento 8 pode atuar como estilingue com uma Forga efetiva de 26, por exemplo.
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PODER SUPREMO CAPITULO 2: CRIAGAO DE PODERES

FACANHA DE PODER: TODO AMARRADO

Nos gibis, um personagem rdpido o bastante que tente escapar da tentativa de agarrar de um oponente capaz de se alongar as vezes engana o
atacante para que se amarre, fazendo um né em si mesmo! Se vocé quiser incluir este truque em seu jogo, use as diretrizes a seguir.

Um personagem que consiga evitar o ataque em corpo-a-corpo para iniciar uma manobra agarrar de um personagem alongado, ou que escape de uma
manobra agarrar com um personagem alongado, pode fazer um teste de Acrobacia ou Blefar com penalidade de -5 como uma acéo padréo, oposto pelo
teste de Intuir Intencdo do personagem alongado. Caso o enganador venca, o inimigo alongado esta enredado. Se o personagem enganador vencer por
5 ou mais, 0 inimigo alongado esta preso e indefeso. Sair desse estado exige uma acdo completa e um teste de Arte da Fuga da vitima, com uma CD
igual ao teste de Acrobacia ou Blefar (incluindo a penalidade de -5). O bonus normal em Arte da Fuga por Alongamento se aplica a este teste.

Segundo a decisdo do mestre, um personagem enganador que use uma a¢do completa na tentativa pode adicionar a graduacédo de qualquer efeito
de movimento relevante — especialmente Voo ou Velocidade — ao teste de pericia, representando a habilidade de um personagem mais rapido de
fazer a vitima se contorcer com mais facilidade. Assim como com todas as formas de enganagdo em combate, esta variante concede +1 de bonus ao
teste de Intuir Inten¢do da vitima para cada vez em que a tentativa for feita no mesmo encontro.

Exemplo: enquanto luta com Meta-Grue, Johnny Foguete tenta distrair o supersoldado alienigena e engand-lo, correndo com supervelocidade
ao seu redor. Ele usa uma agdo completa, e faz um teste de Blefar (+8 de bénus de pericia, +10 por Supervelocidade, -5 pela manobra),
obtendo um resultado 24. O mestre faz um teste de Intuir IntencGo para Meta-Grue e obtém um resultado 20. Jd que Meta-Grue falhou, estd
enredado. Caso seu resultado fosse 1 ponto menor (falhando por 5), estaria preso e indefeso.

* Salvamento Alternativo: em geral, este modificador néo se
aplica a Armadilha. Para criar uma “"armadilha mental” com
salvamento de Vontade, veja Controle Mental e Paralisia.

* Sufocante (+1): se vocé conseguir aprisionar (ndo apenas
enredar) um alvo, a Armadilha recobre ou bloqueia suas vias
respiratdrias. As vitimas podem prender a respiragdo, mas
depois comegam a sufocar. Isto ndo é o mesmo que o efeito
Sufocamento, que faz com que as vitimas comecem a sufocar
imediatamente e ndo permite que prendam a respiragao.

* Transparente (+1): a Armadilha s6 pode ser quebrada por
dentro. Ataques sobre o personagem preso ndo afetam a
Armadilha, e ela ndo oferece cobertura ao alvo.

FALHAS

* Enredar (-1): a sua Armadilha nao pode infligir mais que um
resultado enredar, e ndo pode se “acumular” sobre o alvo.

¢ Meio (-1): a sua Armadilha exige um meio ou material espe-
cifico para funcionar, como plantas ja existentes, gelo ou lama,
por exemplo. Sem seu meio, vocé nao pode usar Armadilha.
Meios mais comuns podem ser uma desvantagem Perda de
Poder em vez de uma falha, e Armadilhas que criam seus
préprios meios (o efeito padrdo) usam-nos apenas como um
descritor, ndo um modificador.

ATORDOAR

Tipo: ataque.

Acgao: padrao (ativo).
Alcance: toque. Duracao: instantanea (D).

Salvamento: Fortitude (E). Custo: 2 pontos por grad.

Vocé pode atordoar um alvo. Faga uma rolagem de ataque corpo-a-
-corpo. Caso vocé seja bem-sucedido, o alvo deve fazer uma jogada
de salvamento de Fortitude (CD 10 + graduagdo em Atordoar). Em
caso de falha o alvo estd 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 inconscien-
tes 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 bénus de +1 por salvamento anterior.

FEITOS DE PODER

e Reversivel: vocé pode reverter seu efeito Atordoar a vontade,
removendo quaisquer condi¢des causadas por ele.

e Sedative: uma vez que vocé tenha deixado alguém incons-
ciente, pode manté-lo inconsciente (veja a descricdo do feito
de poder Sedativo para mais detalhes).

EXTRAS

e Salvamento Alternativo: Atordoar pode ter salvamento de
Vontade, para refletir um efeito mental, ou Resisténcia, para
um efeito que deve ser sobrepujado pela prote¢do fisica do
alvo em vez de seu vigor.

e Sono: este modificador de +0 faz com que os alvos tornados
inconscientes por seu efeito Atordoar fiquem em sono pro-
fundo — adequado para “feiticos de sono” ou certos poderes
psiquicos. Veja a descricdo do modificador Sono (pagina 103)
para mais detalhes.

FALHAS

* Estontear (-1): o seu poder ndo pode infligir um resultado
maior que tonto.

CAMUFLAGEM

Tipo: sensorial.

Acao: livre (ativo).
Alcance: pessoal. Duracao: sustentada.

Salvamento: nenhum. Custo: 2 pontos por grad.

Cada graduacdo neste efeito fornece camuflagem total contra um
sentido especifico (visdo normal, faro, detectar mental, etc.). Vocé
também pode pagar duas graduacdes para receber camuflagem
total contra um tipo inteiro de sentido (visao, audicdo, etc).
Camuflagem contra sentidos visuais custa o dobro (2 gradua-
¢des para um sentido visual, 4 graduagdes para todos os sentidos
visuais). Vocé ndo pode ter camuflagem contra sentidos téteis, ja
que isso exige ser intangivel (veja Intangibilidade). Assim, com
graduacdo 5, vocé pode ter camuflagem total contra todos os sen-
tidos visuais (4 graduagdes) e audicdo normal (1 graduagdo), por
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exemplo. Com 10 graduacdes, vocé tem camuflagem total contra
todos os tipos de sentidos, exceto tatil.

Enquanto estiver camuflado, vocé pode fazer ataques surpresa
contra alvos que nao saibam da sua presenca (veja Ataque sur-
presa, V&M, pagina 161). Os atacantes tém 50% de chance de
erro contra vocé (11 ou mais no d20), desde que saibam onde ata-
car. Os atacantes capazes de percebé-lo com um sentido exato nao
sofrem penalidades, e o combate é resolvido normalmente.

Alguém pode sentir a presenca de um personagem camuflado
dentro de trés incrementos de alcance de Notar com um sentido
agucado (veja Supersentidos) e um teste de Notar contra CD 20
(por exemplo, usando audi¢do para detectar um personagem camu-
flado contra visdo). O observador sente que “algo esta ali", mas
ndo pode perceber ou alvejar o que quer que esteja ali exatamente
(sofrendo a chance de erro normal). Se o personagem ou objeto
camuflado estiver parado, a CD é 30; se estiver completamente
imével, a CD é 40. E praticamente impossivel (CD +20) localizar
exatamente um alvo camuflado usando um sentido agucado.

FEITOS DE PODER

e Curto Alcance: o “curto alcance” ao qual alguém pode sentir
a sua presenca com um sentido agucado é adjacente (1,5 m),
em vez de trés incrementos de alcance de Notar.

* Inato: este feito de poder é apropriado para criaturas com
qualidades de camuflagem inatas ou naturais, que ndo podem
ser nulificadas.

o Seletivo: vocé pode variar a sua Camuflagem, como uma
acdo livre, de parcial a total a nenhuma, camuflando algumas
partes de seu corpo e ndo outras. Se a sua Camuflagem afeta
varios sentidos, vocé também pode escolher afetar alguns
deles e ndo outros com este talento. Camuflagem é geral-
mente bindria: vocé estd camuflado ou néo.

o Sutil: Camuflagem é Sutil por natureza, e ndo exige este feito
de poder, j& que passar despercebido é parte de seu efeito.
Pode também camuflar os seus efeitos com alcance pessoal
(veja Notando efeitos de poderes, na pagina 17).

EXTRAS

Afeta Outros: o nivel de +1 deste modificador permite que
outras pessoas recebam os beneficios da sua Camuflagem
enquanto vocé as estiver tocando.

* Area: Camuflagem que Afeta Outros ou Ataque pode ter este
extra, afetando todos os alvos na drea. Para camuflar uma area
inteira, veja o efeito Obscurecer.

* Ataque: use este extra para um efeito de Camuflagem que
vocé pode impor aos outros (quer desejem ser camuflados ou
ndo). Um raio de invisibilidade, por exemplo, é um Ataque de
Camuflagem Visual. Um Ataque de Camuflagem permite um
salvamento, em geral Reflexo ou Vontade.

FALHAS

Alucinagdo (-1): a sua Camuflagem é Limitada a criatu-
ras com Inteligéncia 1 ou maior. Criaturas nédo-inteligentes e
maquinas (cameras, microfones, etc.) percebem-no normal-
mente. Isto geralmente indica que Camuflagem é algum tipo
de efeito mental ou alucinatério. Esta falha nédo se aplica a
Camuflagem Mental (que j& possui esta limitacéo).
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* Camaledo (-1): vocé se "mescla” com o ambiente. A sua
Camuflagem sé funciona se vocé ndo se mover mais rapido
que o seu ritmo normal.

* Dependente de Sentidos: Camuflagem ja depende de senti-
dos e nao pode ter esta falha.

* Jogada de Salvamento (-1): a sua Camuflagem oferece uma
jogada de salvamento (Fortitude, Reflexo ou Vontade, escolhida
quando a falha é aplicada) para qualquer um ciente de sua pre-
senca e ativamente procurando por vocé. Os alvos tém direito a
um novo salvamento para cada intervalo na Tabela de Tempo.
Esta falha muitas vezes é combinada com Alucinagao (acima).

* Limitado: a sua Camuflagem funciona apenas sob certas con-
dicdes, como névoa, sombras ou locais urbanos.

* Limitado a Maquinas (-1): a sua Camuflagem é Limitada
apenas a sentidos com um descritor tecnoldgico. Isto inclui
coisas comuns como cameras e microfones assim como
robds inteligentes.

* Parcial (-1): o seu efeito concede apenas camuflagem parcial
(veja Camuflagem, M&M, pagina 161).

* Passivo (-1): a sua Camuflagem dura apenas até que vocé
faca um ataque — definido como qualquer agdo que exija uma
jogada de salvamento — quando entédo para de funcionar até
que vocé a reative. Vocé pode fazer isso como uma acéo livre,
na rodada depois do seu ataque.

Tipo: caracteristica. Acdo: nenhuma (passivo).
Alcance: pessoal. Duracao: continua.

Salvamento: nenhum. Custo: varia (veja a descrigdo).

Vocé tem uma caracteristica que nédo seja um efeito aumentada,
como uma habilidade (incluindo jogadas de salvamento) ou peri-
cia (incluindo bdnus de ataque ou defesa). Como salvamento de
Resisténcia ndo pode ser aumentado sozinho, use o efeito Protecao
em vez de Resisténcia Aumentada (veja adiante neste capitulo).

A Caracteristica Aumentada tem o mesmo custo que a carac
teristica normal. Sua “graduacdo” é considerada igual ao bénus
ou modificador da caracteristica. Assim, 20 pontos de Forca
Aumentada custam 20 pontos (ja que valores de habilidades
custam 1 ponto de poder por ponto de valor de habilidade), e é
considerada um efeito de 10 graduacdes (ja que cada 2 pontos em
valores de habilidades equivalem a +1 de modificador).

Caracteristicas Aumentadas podem ser nulificadas assim como
outros efeitos (diferentes de caracteristicas normais), mas vocé pode
aplicar esforco extra a elas e inclu-las em Repertérios, Dispositivos,
etc. (também diferente de caracteristicas normais). O mestre aprova
qualquer uso de esforco extra em conjunto com Caracteristicas
Aumentadas. Caracteristicas Aumentadas também tém descritores
apropriados, diferenciando-as de caracteristicas normais.

Vocé pode misturar caracteristicas normais e Aumentadas livre-
mente, e seus beneficios acumulam-se até os limites de nivel de
poder da campanha. Assim, um personagem pode ter Destreza 15 e
Destreza Aumentada 10, para um valor total de Destreza igual a 25
(+7 de bonus), desde que sua Destreza total esteja dentro do limite
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de nivel de poder. Se a Destreza Aumentada do personagem for nuli-
ficada, seu modificador cai para +2 (por sua Destreza natural de 15).

Nota: este efeito é chamado Habilidade Aumentada em M&M,
e se aplica a valores de habilidades. Esta versdo expande-o para
incluir todas as caracteristicas que nao sao efeitos, de acordo com
0 mestre.

FEITOS DE PODER .

Inato: Caracteristicas Aumentadas podem ser Inatas. Nesse
caso, ndo sao afetadas por efeitos de caracteristicas, incluindo
Nulificar. Note, contudo, que efeitos como Fortalecer nao afetam
caracteristicas Inatas.

Aumentada para outros, e a versdo de +1 significa que vocé
pode concedé-la a outra pessoa enquanto ainda estiver usando-
-a vocé mesmo. Uma Caracteristica Aumentada que Afeta Outros
em geral ndo pode melhorar caracteristicas além dos limites de
nivel de poder, embora o mestre possa modificar isso.

FALHAS

Dissipacdo: para uma Caracteristica Aumentada que exige
ativacdo e se dissipa ao longo do tempo, use o efeito Fortalecer
em vez desta falha.

* Duragao: uma Caracteristica Aumentada pode ter duracdo
sustentada como uma falha de -1, significando que a carac-
teristica deve ser ativada e mantida como uma acao livre, e
para de funcionar se vocé ndo puder manté-la. Caracteristicas

e Poder Alternativo: diferente de caracteristicas normais, uma
Caracteristica Aumentada pode ser colocada em um Repertério

como um poder basico ou alternativo (veja Repertério, neste
capitulo). Os beneficios da Caracteristica Aumentada se apli-
cam somente enquanto este Poder Alternativo do Repertério
estiver ativo.

Sutil: como um efeito continuo, Caracteristica Aumentada
€ sutil por natureza, e ndo exige este feito de poder.
Caracteristicas Aumentadas com efeitos perceptiveis podem

Aumentadas ndo podem ter duragdo instantanea, nem aplicar
a falha Permanente (veja a seguir).

Permanente: a falha Permanente ndo se aplica a
Caracteristica Aumentada, porque Caracteristicas Aumentadas
Permanentes nao seriam suficientemente limitadas por ela, e
porque versdes permanentes normais das caracteristicas ja sao
definidas em termos de jogo.

ter a desvantagem de poder Perceptivel.

EXTRAS

* Afeta Outros: isto muda o alcance da Caracteristica Aumen-
tada de pessoal para toque, permitindo que vocé conceda o
efeito a outra pessoa. Como sempre, a versdo de +0 deste modi-
ficador significa que vocé sé pode conceder a Caracteristica

DESVANTAGENS

Perceptivel: a sua Caracteristica Aumentada tem alguma
qualidade perceptivel, como mudanca fisica (musculos anor-
malmente grandes ou cabega ou cérebro expandidos, por
exemplo) ou um efeito que acompanha o uso da caracteristica,
como um brilho sempre que vocé usa sua Forca Aumentada. A
qualidade deve dar alguma indicacdo do que é a Caracteristica
Aumentada: uma simples aparéncia estranha ndo necessaria-
mente da direito a esta desvantagem (funciona melhor como
uma complicacdo social). Note que Caracteristicas Aumentadas
com duragdo sustentada ndo podem ter esta desvantagem, ja
que efeitos sustentados ja sdo perceptiveis por natureza.

COMPREENDER

Tipo: sensorial.

Acgao: nenhuma (passivo).
Alcance: pessoal. Duracao: continua.

Salvamento: nenhum. Custo: 2 pontos por grad.

Vocé pode compreender diferentes tipos de comunicagdo, até mesmo
comunicarse com alvos normalmente incapazes de fazé-lo. Cada gra-
duagao permite que vocé escolha uma das op¢des a seguir.

* Animais: vocé pode falar com os animais (criaturas com
Inteligéncia 1 ou 2) ou compreendé-los. Vocé pode fazer per
guntas e receber respostas, embora os animais ndo sejam
mais amigaveis ou cooperativos que o normal. Animais ariscos
e astutos costumam ser desconfiados e esquivos, enquanto
animais especialmente esttpidos fazem comentarios irrelevan-
tes. Se um animal for amigavel em relacdo a vocé, pode fazer
algum favor ou servico. Por duas graduagoes, vocé pode falar
com os animais e entendé-los.

* Cédigos: vocé pode decodificar vérios cédigos automatica-
mente, compreendendo-os como se fossem escritos ou falados
no seu idioma nativo.
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Efeitos com alcance de percep¢do devem perceber exatamente um alvo para afeta-lo. Isto em geral significa que vocé ndo pode alvejar alguém com
camuflagem total contra todos os seus sentidos exatos com efeitos com alcance de percepgdo. Assim, inimigos com Camuflagem Visual (o sentido
exato mais comum) podem ser bastante eficientes contra personagens que confiam em ataques com alcance de percep¢do, a menos que o atacante
possua um sentido exato incomum para superar a Camuflagem. Esta é uma razdo para o custo extra de Camuflagem Visual.

Segundo a decisdo do mestre, um teste de Notar bem-sucedido para localizar exatamente um alvo com um sentido agugado pode permitir que
vocé use efeitos com alcance de percepgdo contra o alvo. Contudo, ele ainda possui camuflagem total, impondo o efeito de 50% de chance de erro,
mesmo que efeitos com alcance de percep¢do nao exijam uma rolagem de ataque normalmente e costumem sempre “acertar” seu alvo.

* Eletronicos: vocé pode comunicarse verbalmente com disposi-
tivos eletrdnicos. A maior parte é limitada por sua programagao
e periféricos em termos do que “sabe", e pode néo ser capaz
de responder algumas perguntas. As maquinas tendem a ser
frias e mecanicas, e podem nao cooperar. De acordo com o
mestre, vocé pode usar as pericias Computadores e Desarmar
Dispositivo no lugar de Diplomacia e Blefar quando fala com
maquinas. Por duas graduagdes, vocé pode falar com maquinas
e entender suas respostas.

» Espiritos: vocé pode se comunicar com seres espirituais incor
péreos e normalmente invisiveis e inaudiveis, como fantasmas e
certas entidades extradimensionais, dependendo das criaturas
que existem no cendrio. Uma graduacéo essencialmente permite
que vocé seja uma espécie de “médium”, falando com espiritos
e compreendendo suas respostas. Contudo, vocé ndo obtém
nenhuma habilidade de invocar ou comandar espiritos. Segundo a
decisdo do mestre, este efeito pode se estender a criaturas mortas-
-vivas, demonios ou outras entidades sobrenaturais.

* Idiomas: vocé pode falar e entender o idioma de qualquer
criatura inteligente. Por uma graduacdo adicional, qualquer
um capaz de ouvilo pode lhe entender, indepentende do
idioma (como se vocé falasse vérios idiomas ao mesmo tempo).
Por uma graduacéo adicional vocé pode ler e escrever qualquer
idioma. Este efeito ndo permite que vocé fale com criaturas
que ndo possuam uma linguagem; para isso, veja os outros
efeitos de Compreender.

* Objetos: vocé pode se comunicar com objetos inanimados
(além de plantas e eletronicos), dando a eles a capacidade
de falar com vocé, ou simplesmente “lendo” as impressdes
deles. Isto exige duas graduacdes em Compreender. Os obje-
tos “sabem” apenas sobre eventos que os afetem diretamente,
ou que tenham ocorrido numa area muito préxima. O mestre
pode aplicar as diretrizes para poscognicdo a este efeito (veja
Supersentidos).

* Plantas: vocé pode comunicarse com as plantas (tanto plan-
tas normais quanto criaturas-plantas) ou compreendé-las. Vocé
pode fazer perguntas e receber respostas de plantas. A per
cepcdo de uma planta de seus arredores é limitada, e assim
ela ndo serd capaz de fornecer ou reconhecer descri¢cdes deta-
lhadas ou responder perguntas sobre eventos fora da &rea
imediatamente ao seu redor. Por duas graduacdes, vocé pode
falar com as plantas e entendé-las.

EXTRAS

o Afeta Outros: Compreender inclui apenas a habilidade
de falar ou entender os idiomas dos outros. Se vocé deseja
conceder a outros personagens a mesma habilidade (falar e

S

entender o seu idioma, por exemplo, ou conceder a dois outros
a habilidade de entender um ao outro sem que vocé atue
como tradutor) entdo aplique este modificador, normalmente
com custo +1 para aplicar a vocé mesmo e aos outros.

 Area: Compreender que Afeta Outros pode ter este modifi-
cador para conceder seus beneficios a todos na area afetada.
Compreender em Area também pode ter o feito de poder
Seletivo para permitir que vocé “filtre" quem recebe ou néo
seus beneficios.

FALHAS

Distragao: ja que o uso de Compreender em combate pode ndo
ser particularmente importante, o mestre pode proibir esta falha.

* Duracao: Compreender € normalmente continuo. Se exigir pelo
menos um pouco de foco para ser mantido, pode ser sustentado,
mas se exigir bastante foco, sua duragdo pode ser concentragao.
O mestre pode exigir testes da pericia Concentracdo para man-
ter Compreender sob circunstancias dificeis se sua duracdo for
reduzida, como ao lidar com cacofonia.

* Inconstante: segundo a decisdo do mestre, um efeito
Compreender Inconstante pode fornecer uma traducao errénea
com uma rolagem falha, em vez de apenas nao funcionar.

* Limitado: vocé sé pode compreender um tipo amplo de alvos
(apenas elfos, canideos, aves ou criaturas do mar, por exemplo)
como uma falha de -1. Vocé s6 pode compreender um tipo res-
trito de alvo (cdes, falcdes ou golfinhos, por exemplo) como
uma falha de -2.

* Permanente: duracdo permanente ndo é considerada uma
falha para Compreender.

Tipo: sensorial. Acao: livre (ativo).
Alcance: estendido. Duracao: sustentada.

Salvamento: nenhum. Custo: 1 ponto por graduacéo.

Vocé pode se comunicar a distancia, usando um meio além da sua
voz. Escolha um tipo de sentido como o meio da sua comunicagao
(veja a lista de exemplos). Vocé também pode usar um tipo espe-
cial de sentido (neutrinos, gravitons, magia e assim por diante),
perceptivel apenas com a forma apropriada do Supersentido detec-
¢éo (veja Supersentidos).

A seguir estdo alguns tipos de comunica¢do associados com
tipos de sentidos especificos. Esta ndo é uma lista completa, e o
mestre pode permitir outros tipos de Comunicagao.
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* Visual: laser ou fibra dptica.

* Auditiva: rajada ultra ou infrassonica, “ventriloquismo”.

» Olfativa: feromdnios ou marcas quimicas.

 Tatil: ondas vibratdrias.

e Radio: AM, FM, ondas curtas, micro-ondas.

* Mental: elo psiquico, mensagens misticas, transmissao telepética.

O alcance basico para Comunicacdo é de 3 m com graduacéo 1.
Cada graduacdo adicional aumenta o alcance, como mostrado na
tabela Alcance estendido. A comunicacdo é instantanea com
qualquer alvo dentro do seu alcance.

O destinatario deve estar dentro do alcance e ter um meio
de receber a sua transmissdo (um supersentido, um receptor
de algum tipo; um valor de 1 ou mais em todas as habilidades
mentais é suficiente para receber Comunicacdo Mental). Vocé
pode receber Comunicacdo do mesmo meio que a sua prépria. Os
receptores podem escolher ignorar a sua Comunicagdo, se quise-
rem. Comunicacdo depende de idioma; vocé e o alvo devem ter
um idioma em comum (veja Compreender para se comunicar sem
barreiras de idioma). A sua Comunicacdo é de um ponto ao outro
(enviada para um (nico receptor dentro do seu alcance).

Ativar Comunicacdo é uma acdo livre. Contudo, comunicarse
consome a quantidade normal de tempo. Vocé pode aplicar o feito
de poder Rapido para acelerar o processo, desde que o destinatario
seja capaz de receber comunicacgdo a essa velocidade.

Outros com um sentido exato capaz de detectar o seu meio de
Comunicacdo podem “escutar” as suas transmissdes com um teste
de Notar (CD 15 + a sua graduacdo em Comunicacdo). O "bisbi-
lhoteiro” deve estar dentro do alcance sensorial normal em relagéo
a vocé ou ao receptor. As suas transmissdes podem ser bloquea-
das ou sofrer “interferéncia” através de efeitos como Obscurecer ou
Pasmar que afetem o seu meio de transmissao.

FEITOS DE PODER

Afeta Intangivel: como um efeito sensorial, Comunicagdo
ndo precisa deste feito de poder para que alvos intangiveis
percebam-na.

* Dimensional: Comunicacdo com este feito de poder pode
romper barreiras dimensionais, alcangando outras dimensdes e
planos de existéncia. O efeito de Comunicacdo ainda tem seu
alcance aproximado, e o mestre pode considerar certos alvos
“fora do alcance"” do efeito, dependendo de sua posi¢ao rela-
tiva na outra dimensao.

* Rapido: a sua Comunicagdo ocorre com velocidade igual
a 10 vezes a fala normal. Cada graduacéo adicional neste
feito aumenta a velocidade em um fator de 10. Isto é dtil
para conexdes eletrdnicas de alta velocidade, elos psiquicos
de “ligagdo profunda” e assim por diante.

« Seletivo: se vocé tem o extra Area, pode escolher quais recep-
tores dentro do alcance recebem a sua Comunicacao, excluindo
todos os outros. Isto permite que vocé va de um Unico receptor
(ponto a ponto) a todos os receptores dentro do alcance (omni-
direcional), ou qualquer nimero intermediario de receptores.

* Sutil: a sua Comunicacdo ndo pode ser “escutada” sem auto-
rizacdo (esta criptografada ou protegida de outra forma). Se

vocé aplicar o feito duas vezes, a sua Comunicacdo ndo pode
nem mesmo ser detectada (ou seja, ninguém consegue perce-
ber que vocé esta transmitindo).

EXTRAS

*  Area: vocé pode transmitir omnidirecionalmente para todos os
receptores dentro do seu alcance de Comunicacdo de uma sé
vez. Note que este extra s é estritamente necessario para se
comunicar com todos em uma grande drea ao mesmo tempo;
como usar e manter Comunicacdo sdo agdes livres, o mestre
pode permitir que um personagem estabeleca e mantenha
contato com vdrios receptores separados — como 0s membros
da mesma equipe — na mesma rodada.

FALHAS

* Dependente de Sentidos: Comunicacdo ja é dependente de
sentidos, pois os alvos devem ser capazes de perceber as suas
transmissdes, e assim nao pode ter esta falha. Contudo, outros
efeitos com alcance de percepgdo podem ser Dependentes de
Comunicacdo, significando que vocé deve estar se comuni-
cando com o alvo para que funcionem (usando seu meio de
Comunicacdo como um “transmissor” para o outro efeito). Se
a sua Comunicacao for bloqueada de qualquer forma, o outro
efeito ndo funciona. Um exemplo é um poder mental que seja
Dependente de Comunicacdo Mental.

* Distragao: Comunicacdo pode ser distrativa, especialmente
se exigir concentracdo para ser mantida (veja Duracéo).

e Duracgao: em principio, Comunicacdo exige apenas um pouco
de aten¢do para ser mantida, sendo um efeito sustentado.
Alguns efeitos de Comunicacdo podem exigir mais foco, com
duracdo de concentracdo (essencialmente limitando o usudrio a
acdes de movimento e livres enquanto estiver se comunicando).

e Limitado: Comunicacdo pode ser limitada a apenas membros
de um grupo, como uma espécie, uma familia, uma organiza-
cdo, etc. Isto se aplica em adi¢do as limitagdes impostas pelo
meio (exigindo que os alvos possam perceber a Comunicagao).
Grupos especialmente limitados podem valer uma falha maior
(-2 ou mais), de acordo com o mestre.

EFEITOS ASSOCIADOS

e Compreender: jd que Comunicacdo ndo é muito Util se a pes-
soa do outro lado ndo entendé-lo ou viceversa, Compreender
Idiomas é um efeito comum associado a Comunicacao.

e PES: Comunicacdo muitas vezes é Ligada a PES, permitindo
recep¢do de duas vias: o usudrio pode enviar mensagens e per-
ceber as respostas do alvo (se o alvo néo tiver Comunicacgao).
Comunicacdo também pode ser Ligada a PES para permitir
que o usudrio perceba uma darea distante e comunique-se com
as pessoas la.

Tipo: sensorial. Acgao: padrao (ativo).

Alcance: a distancia. Duragao: instantanea (D).

Salvamento: Vontade. Custo: 1 ponto por graduacéo.

(GRIACKORDENRODERES
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Comunicagdo € instantanea dentro de seu alcance por simplicidade — e porque comunicagdo instantanea a longa distancia é algo comum nos
quadrinhos, que muitas vezes mostram civilizagdes alienigenas que se estendem por galaxias inteiras. Efeitos realistas de Comunicagdo sdo limitados pela
velocidade da luz, e assim ndo devem ter graduacao maior que 10, que representa o alcance maximo para transmissédo instantanea a essa velocidade.

Se vocé quiser, pode permitir que Comunicacéo realista viaje além de seu alcance "méximo", levando mais tempo para alcancar seu destino: minutos ou
horas dentro de um sistema solar, e anos (talvez séculos ou milénios) para cruzar o espaco. A habilidade de estenderse além do alcance e a quantidade
de tempo necessdria para isso geralmente compensam-se, e assim o custo permanece o mesmo. Apenas depende do nivel de realismo do cenario.

0 alvo deste efeito fica confuso, incapaz de determinar suas a¢des.
Se o salvamento de Vontade do alvo falhar, role na Tabela de
comportamento confuso no comeco do turno do alvo a cada
rodada para determinar o que ele faz durante a rodada.

TABELA DE COMPORTAMENTO CONFUSO

1-2 Ataca o usudrio do efeito Confuséo.
35 Age normalmente.
6-10 Néo faz nada, exceto balbuciar incoeréncias.

11-14 Foge a maior velocidade possivel.

15-20 Ataca a criatura mais préxima.

Um personagem confuso incapaz de realizar a acdo indicada nao faz
nada (como um resultado de 6 a 10 na tabela). Os atacantes néo
tém nenhuma vantagem especial quando atacam um personagem
confuso. Um personagem confuso que seja atacado ird atacar seus
agressores no seu préximo turno, desde que ainda esteja confuso. O
alvo tem direito a um novo salvamento de Vontade a cada rodada
para superar o efeito de Confuséo, com bonus de +1 a cada rodada.

CONFUSAO CUSTOMIZADA

O mestre pode permitir substituicées na Tabela de comporta-
mento confuso para personalizar o efeito, como mudar “Néo faz
nada, exceto balbuciar incoeréncias” para “Canta e dan¢a niimeros
da Broadway" ou transformar “Foge a maior velocidade possivel”
em "Fecha os olhos e murmura 'va embora, va embora™. Como
regra geral, um resultado de 1 a 2 deve sempre ser algo prejudicial
ao usudrio e 3 a 5 deve permanecer "Age normalmente”, mas os
demais podem ser modificados ou expandidos.

FEITOS DE PODER

* Incuravel: segundo a decisdo do mestre, este feito de poder
pode simular um efeito de Confusdo que nao pode ser con-
tra-atacado por outros poderes, apenas pelo tempo e por um
salvamento bem-sucedido. Pode ser adequado para efeitos de
Confusao especialmente poderosos ou incomuns.

* Reversivel: vocé pode reverter seu efeito Confusdo a vontade,
como uma acao livre.

EXTRAS

e Contagioso: um efeito de Confusdo Contagioso pode repre-
sentar algum tipo de “praga da loucura” ou “virus telepéatico”
que se espalha de alvo a alvo.

e Salvamento Alternativo: Confusdo pode ser baseado em
Fortitude em vez de Vontade, para refletir um efeito bioqui-

mico, como uma droga ou doenca. Essas formas de Confusao
também tém muitas vezes alcance de toque, e podem ter os
modificadores Doenca ou Veneno.

FALHAS

Dependente de Sentidos: esta falha pode refletir um efeito
de Confusdo que exija contato visual ou baseado em luzes pis-
cantes, musica enlouquecedora ou um psicotrépico inalado,
em vez de afetar o alvo automaticamente. Estas versdes de
Confusao devem ter alcance de Percepcéo.

Tipo: geral. Acgao: padrao (ativo).

Alcance: a distancia. Duracao: sustentada.

Salvamento: veja a descricdo. Custo: 1 a 2 pontos por grad.

Vocé pode mudar as condi¢des ambientais em uma area — alte-
rando a temperatura, criando luz, fazendo chover e assim por
diante (veja O ambiente, M&M, pagina 167, para os efeitos das
diferentes condi¢des ambientais).

Cada um dos seguintes é um efeito separado de Controle
Ambiental. Se vocé tiver um deles, pode adquirir os outros como
Poderes Alternativos em um Repertério (veja a estrutura de poder
Repertorio), mas entdo sé podera usar e manter um de cada vez.
Para usar e manter multiplos efeitos de Controle Ambiental simul-
taneamente, adicione seus custos para o custo total por graduagao
(ou veja a opcdo Misturando ambientes, a sequir).

e Calor: vocé pode aumentar a temperatura na drea. Por 1
ponto por graduacéo, vocé pode criar calor intenso; por 2 pon-
tos, calor extremo.

* Distragao: vocé pode criar condicbes que distraem qualquer
um que tente se concentrar, como chuva, granizo, tempestade
de poeira e assim por diante. Por 1 ponto por graduacao, a dis-
tracdo tem CD 5. Por 2 pontos por graduacéo, a CD é 10. Por
3 pontos por graduacdo, a CD é 15. Veja a descricdo da pericia
Concentracao, M&M, pagina 44, para mais detalhes.

*  Frio: vocé pode reduzir a temperatura na area. Por 1 ponto por
graduacao, vocé pode criar frio intenso; por 2 pontos, frio extremo.

* Gravidade: por 2 pontos por graduacdo, vocé pode criar
um ambiente de gravidade baixa ou alta. Vocé pode adquirir
o outro efeito como um Poder Alternativo. A penalidade em
rolagens de ataque por gravidade baixa ndo afeta persona-
gens com um efeito de movimento tridimensional como Voo,
Natacdo ou Supermovimento (caminhar no ar, escalar paredes,
etc.). A penalidade em ataque por alta gravidade nédo afeta
personagens com valores efetivos de Forca maiores que 30
(incluindo bénus por Superforca).
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* Luz: vocé pode aumentar o nivel de luz na 4rea, contra-ata-
cando camuflagem por escuriddo, mas ndo outras formas de
camuflagem. Por 1 ponto por graduagdo, vocé pode criar luz
suficiente para reduzir camuflagem total a camuflagem parcial,
e camuflagem parcial a nenhuma. Por 2 pontos por graduacéo,
vocé pode criar luz tdo brilhante quanto um dia ensolarado, eli-
minando toda a camuflagem fornecida por escuriddo natural.
Vocé pode contra-atacar efeitos de Obscurecer com o descritor
escuriddo com um teste de poder bem-sucedido.

* Obstruir Movimento: vocé pode obstruir movimento pela
area com ventos fortes, superficies congeladas ou molhadas ou
efeitos similares. Por 1 ponto por graduacdo, vocé diminui a
velocidade de movimento pela drea a metade. Por 2 pontos
por graduacdo, vocé a reduz para um quarto.

* Radiagdo: vocé pode irradiar a area, expondo todos a um
nivel de radiagdo perigoso. Por 1 ponto por graduagdo vocé
pode irradiar levemente. Por 2 pontos por graduagdo, vocé
pode irradiar moderadamente uma area. Veja o Manual do
Malfeitor, pagina 125, para detalhes sobre niveis de radia¢do
e exposicao.

* Visibilidade: vocé pode reduzir a visibilidade na drea afetada,
impondo -4 de modificador em testes de Notar e Procurar.
Para obscurecimento mais significativo dos sentidos (por meio
de escuriddo, névoa, etc.) use o efeito Obscurecer.

O seu Controle Ambiental tem um raio de 1,5 m com 1 gradua-
¢édo. Cada graduacdo adicional move o raio maximo um passo para
cima na Tabela de progressao (com um raio de 3.000 km com
20 graduacoes, suficiente para alterar o ambiente de um conti-
nente inteiro!).

FEITOS DE PODER

* Dissipacao Lenta: Controle Ambiental com o modificador
Dissipacdo (veja a sequir) pode ter este feito de poder para
estender o intervalo de tempo antes que o efeito se dissipe,
embora o mestre deva considerar cuidadosamente qualquer
aumento deste tipo.

EXTRAS

* Area: como Controle Ambiental j4 afeta uma &rea ndo pode
(e nem precisa) ter este extra.

e Ataque Seletivo: jd que ambientes hostis podem provocar
jogadas de salvamento ou prejudicar os alvos de outra forma,
Controle Ambiental é considerado um “ataque” para propésitos
de modificadores. Com este extra vocé pode variar o ambiente
dentro da area que afeta, afetando algumas pessoas e nédo
outras, ou até mesmo misturando diferentes ambientes (tor
nando parte da darea fria e outra parte quente, por exemplo).

* Independente: Controle Ambiental pode usar este modifica-
dor segundo o qual a drea do efeito diminui uma vez que ele
esteja estabelecido, sem estar sob controle do usudrio. Assim,
por exemplo, um personagem pode ter Controle Ambiental
que produz uma mudanga e entdo diminui ao longo do tempo,
até que se dissipe ou que o efeito seja contra-atacado (pelo
usudrio original ou por outra pessoa).

Tipo: alteracéo. Agado: reacdo (passivo).
Alcance: pessoal. Duracao: instantanea.

Salvamento: nenhum. Custo: 4 pontos por grad.

Vocé tem algum controle sobre os caprichos do destino. A cada
rodada, vocé pode fazer o resultado minimo de uma rolagem que
vocé faca ser igual a sua graduacdo em Controle de Probabilidade.
Assim, se vocé tiver Controle de Probabilidade 12, pode escolher uma
rolagem e garantir um resultado minimo de 12, tratando qualquer rola-
gem menor que 12 como um 12. Um 20 adquirido através do poder
Controle de Probabilidade néo é considerado um “20 natural”.

Controle de Probabilidade 1 garante apenas que um resultado
1 natural em uma rolagem de ataque ndo seja uma falha auto-
matica. Aumentar a sua graduagdo aumenta a chance de bons
resultados (ou, pelo menos, fornece alguma imunidade aos resul-
tados ruins), enquanto que as graduagdes mais altas garantem
que voceé realize faganhas incriveis com regularidade. A graduacéo
maxima de Controle de Probabilidade é o nivel de poder da campa-
nha ou 20 (o que for menor).

CONTROLE DE PROBABILIDADE DIVIDIDO

De acordo com o mestre, vocé pode dividir seu Controle de
Probabilidade entre mudltiplas rolagens na mesma rodada. Por
exemplo, vocé pode dividir seu Controle de Probabilidade 12 em
duas rolagens minimas de 6, ou em qualquer outra combinac¢do
que some 12. Neste caso, 0 mestre pode permitir mais de 20 gradu-
acdes em Controle de Probabilidade, desde que vocé nao aplique
mais do que 20 graduacdes em uma Unica rolagem. O mestre pode
exigir o feito de poder Ataque Dividido para isto, em vez de presu-
mir que é uma capacidade basica de Controle de Probabilidade.

SRIAT
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Para efeitos de Controle Ambiental especialmente amplos, como o poder de comandar o clima, o mestre pode aplicar a seguinte regra opcional.
Em vez de ter uma lista determinada de efeitos que o usuario pode criar, Controle Ambiental divide seu custo para qualquer uso entre efeitos com
descritores apropriados, transformando-se em um tipo limitado de estrutura Variavel (veja mais adiante neste capitulo).

Assim, um efeito de Controle Ambiental que custa 4 pontos por graduacéo pode distribuir esses 4 pontos entre diferentes efeitos sequndo a vontade
do usudrio. Um uso pode ser frio intenso (1 ponto), uma distragdo com CD 10 (2 pontos) e obstruir movimento para meia velocidade (1 ponto), formando
uma nevasca. O proximo uso pode ser calor extremo (2 pontos) e obstruir movimento a um quarto (2 pontos) para calor desértico e assim por diante.

PODERES ALTERNATIVOS

Controle de Probabilidade pode ser o efeito basico em um
Repertério de efeitos que influenciam probabilidade. Em geral,
esses efeitos devem ter alcance de percepcdo, afetando qualquer
um que o usudrio possa alvejar exatamente. Note também que
o efeito basico de Controle de Probabilidade nédo estd disponivel
enquanto um Poder Alternativo estiver em uso. Para ser capaz de
usar ambos, adquira o Repertdrio de Probabilidade em separado. A
seguir estdo alguns exemplos de Poderes Alternativos adequados.

e Dano: como uma acdo padrdo, vocé pode provocar um “aci-
dente” — um monte de tijolos cai, um carro atropela o alvo,
um relampago atinge-o. Este € um efeito de Dano Penetrante
com Alcance de Percep¢do com graduacdo igual ao seu
Controle de Probabilidade.

* Deflexdo: os ataques parecem simplesmente erra-lo. Isto é
Deflexao (todos os ataques) como uma Reagdo, com gradua-
¢do igual a dois tercos de seu Controle de Probabilidade.

*  Mover Objeto: as forcas do acaso ajudam-no, tirando obstaculos
do seu caminho (ou colocando-os no caminho dos outros). Este é
um efeito de Mover Objeto como Acdo de Movimento em Alcance
de Percep¢do, com sua graduacdo em Controle de Probabilidade.
Pode ser usado para ataques de derrubar, entre outras coisas.

EXTRAS

e Alcance (+1): vocé pode usar Fortuna e/ou Pé Frio com
alcance normal como um extra de +1. Por +2, vocé pode usar
qualquer um dos dois ao alcance de percep¢ao. Vocé deve ter
os extras Fortuna ou Pé Frio para se beneficiar deste extra.

* Area: vocé pode estender seus extras Fortuna ou Pé Frio para
uma darea. Todos na &rea sado afetados igualmente, e vocé
deve aplicar o mesmo efeito a todos. Assim, ndo pode oferecer
Fortuna a alguns e Pé Frio a outros, por exemplo. Vocé preci-
sara do extra Ataque Seletivo, para excluir seus inimigos de
efeitos de Fortuna e seus aliados de Pé Frio.

* Fortuna (+1): vocé pode conceder os beneficios de seu
Controle de Probabilidade a outra pessoa com um toque. Este
é o0 extra Afeta Outros para Controle de Probabilidade.

e Pé Frio (+1): vocé pode causar azar com um toque (0 que
exige um acerto em um ataque corpo-a-corpo contra um alvo
involuntério). O alvo pode fazer um salvamento de Vontade
para evitar o efeito. Se falhar, escolha uma de suas rolagens na
rodada seguinte; se a rolagem escolhida for menor ou igual a
sua graduacdo em Controle de Probabilidade ela sera tratada
como 1, ou qualquer outro nimero até a sua graduacdo no
poder (assim, 6 graduacdes permitem que vocé escolha qual-
quer nimero entre 1 e 6). Adquirir T na rolagem através de
Controle de Probabilidade néo é considerado um “1 natural”.

FALHAS

Efeito Colateral: se o resultado que vocé esté tentando alte-
rar ocorrer a despeito de seu Controle de Probabilidade, vocé
sofre os efeitos da habilidade P& Frio em sua préxima agao!
Como alternativa, por -2 de modificador, a cada vez que vocé
conceder o efeito Fortuna (inclusive a vocé mesmo), vocé ou
um aliado sofrem um efeito de Pé Frio na rodada seguinte,
enquanto a balanca da sorte se equilibra.

* Limitado a Fortuna (-1): vocé s6 pode usar a habilidade
Fortuna; o efeito ndo beneficia vocé mesmo. Vocé deve ter o
extra Fortuna para escolher esta falha.

* Limitado a Pé Frio (-1): vocé s6 pode usar a habilidade Pé
Frio; o efeito ndo afeta vocé mesmo. Vocé deve ter o extra Pé
Frio para escolher esta falha.

Tipo: geral. Agao: reacdo (passivo).
Alcance: percepgao. Duracgao: instantanea.

Salvamento: nenhum. Custo: 3 pontos por grad.

Vocé pode usar seus pontos heroicos para afetar outras pessoas
de diversas formas (veja Pontos heréicos, M&M, pagina 121). A
cada graduacéo, escolha uma das capacidades a seguir.

* Vocé pode gastar um ponto heroico em nome de outro perso-
nagem, com os beneficios normais.

* Vocé pode conceder seus pontos heroicos para outros. Vocé
pode fornecer apenas um ponto heroico para um determi-
nado personagem em uma rodada, mas o beneficiario pode
usa-lo(s) normalmente.

* Vocé pode gastar um dos seus pontos heroicos para negar um
uso de intervencdo do mestre (M&M, pagina 124). Isto tam-
bém elimina a desvantagem da intervencdo, assim nenhum
ponto heroico é dado.

* Vocé pode gastar um ponto heroico para forcar outra pessoa a
refazer uma rolagem e assumir o pior dentre os dois resultados.
0O alvo pode gastar um ponto heroico para evitar ter de refazer
a rolagem. Interven¢ao do mestre pode fazer o mesmo (conce-
dendo a vocé um ponto heroico).

FEITOS DE PODER

Sorte: o feito Sorte também pode ser um feito de poder de
Controle de Sorte, concedendo pontos heroicos adicionais,
Uteis para os varios efeitos mencionados anteriormente. O mes-
tre pode determinar um limite para as graduacdes em Sorte
(como o nivel de poder da campanha).
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EXTRAS

* Area: 0 seu Controle de Sorte age igualmente sobre todos os
alvos na darea afetada. Vocé gasta apenas um ponto heroico,
embora os alvos sejam afetados individualmente. Vocé deve
aplicar o mesmo efeito a todos os alvos ao mesmo tempo.

* Ataque Seletivo: este extra, aplicado a Controle de Sorte em
Area, permite que vocé escolha quem é afetado dentro da area.

* Duragao: a duracdo de Controle de Sorte ndo pode ser
mudada para instantanea, ja que nenhum de seus efeitos dura
mais do que um instante.

FALHAS

Agado: se a acdo exigida for aumentada além de uma reacao,
o efeito é utilizavel apenas durante o seu turno, o que limita
sua utilidade como resposta as a¢des dos outros.

* Alcance: Controle de Sorte normalmente nédo exige rolagem
de ataque. Uma rolagem de ataque (a distancia ou corpo-a-
-corpo, para alcance de toque) é necesséria se do alcance for
reduzido abaixo de percepgao.

* Efeito Colateral: como um efeito colateral especifico de
Controle de Sorte, se sua tentativa de alterar a sorte falhar,
vocé sofre um contratempo sem ganhar um ponto heroico.
Efetivamente, o mestre ganha um uso “gratis” de intervengao
do mestre contra vocé (veja M&M, pagina 122).

* Jogada de Salvamento (-1): os alvos de seu Controle de
Sorte tém direito a uma jogada de salvamento — em geral
Reflexo ou Vontade — para evitar seus efeitos, contra CD igual
a (10 + graduacdo). O feito Progressdo pode aumentar a CD
do salvamento em +1 por graduacéo.

Tipo: sensorial (mental). Agao: padrao (ativo).
Alcance: percepcéo. Duragao: sustentada (D).

Salvamento: Vontade
(em estagios).

Custo: 2 pontos por grad.

Vocé pode instigar emo¢des em um alvo. Vocé também escolhe
o objeto da emogdo — 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, o alvo tora-se prestativo. Se o salvamento
falhar por 10 ou mais, o alvo tornase fanatico. Amor contra
-ataca desespero, medo e 6dio, e é contra-atacado por eles.

* Calma: o alvo adota uma postura indiferente, e ndo sente
nenhuma emocdo forte. Calma pode contra-atacar qualquer
dos outros efeitos emocionais, e eles podem contra-atacar
Calma (veja Contra-atacando poderes, M&M, 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 sensacéo de
desesperanca, indefeso e incapaz de quaisquer a¢des.

CAPITULO 2: CRIAGAO DE PODERES

e Esperanga: o alvo ndo sente medo ou desespero. Esperanca
contra-ataca estas emocoes e efeitos similares, e é contra-ata-
cada por elas.

* Medo: o alvo fica abalado, sofrendo uma penalidade de -2 em
rolagens de ataque, defesa e testes. Se o salvamento falhar por
5 ou mais o alvo fica amedrontado, e foge da fonte do medo
(especificada pelo usuario) tdo rapido quanto possivel. Se o sal-
vamento falhar por 10 ou mais o alvo fica em panico, largando
quaisquer itens que esteja segurando e fugindo cegamente da
fonte do medo. Se ndo puder, fugir se encolhe e néo ataca —
provavelmente usando defesa total (V&M, pagina 157).

e Odio: o0 alvo imediatamente tornase inamistoso. Se o salva-
mento falhar por 5 ou mais, a postura do alvo torna-se hostil.
Odio contra-ataca, e é contra-atacado por, amor.

O mestre pode permitir outros efeitos emocionais, em geral varia-
¢Oes destes. Por exemplo, citime extremo pode ser visto como 6dio
direcionado a um alvo especifico, flria como dédio sem foco (tor-
nando o alvo menos amistoso e mais disposto a agdes hostis) e
assim por diante.

FEITOS DE PODER

o Sutil: Controle Emocional Sutil é feito sob medida para ver-
dadeiros manipuladores, deixando as vitimas confusas sobre
por que estdo sofrendo arroubos tdo incomuns de emogao.
Combinando isso com a escolha certa de sentimentos impos-
tos, o controlador pode passar totalmente despercebido.

* Vacuo Mental: os alvos ndo se lembram do tempo sob o seu
Controle Emocional; a meméria deles sobre esse tempo fica
em branco.

EXTRAS

* Contagioso: Controle Emocional Contagioso pode ser uma
doenga contagiosa ou uma toxina de algum tipo, ou um efeito
psiquico contagioso passado de uma pessoa a outra.

e Salvamento Alternativo: Controle Emocional pode ser base-
ado em Fortitude para refletir um efeito bioquimico, como uma
droga ou controle sobre vérios horménios.

FALHAS

* Dependente de Sentidos: o seu Controle Emocional fun-
ciona através dos sentidos do alvo em vez de ser um efeito
estritamente mental. Exemplos incluem contato visual (visual),
voz ou musica (auditivo) ou feroménios (olfativo).

* Limitado a (uma emocdo): vocé s6 pode causar um dos
efeitos emocionais listados. Esta é uma falha comum para con-
ceitos de poderes envolvendo uma emocéo especifica (como
um poder baseado em medo) em vez da habilidade geral de
controlar emogdes.

DESVANTAGENS

* Perceptivel: seu efeito de Controle Emocional tem algum
elemento perceptivel: seus olhos ou cabeca brilham, a pele
dos alvos muda de cor, um cheiro especifico preenche o ar
(talvez um cheiro para cada emo¢éo) e assim por diante. Esta
desvantagem muitas vezes ocorre em conjunto com a falha
Dependente de Sentidos.

i
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EFEITOS ASSOCIADOS

* Fadiga: a capacidade de afetar emo¢des também pode envolver
a motivagdo e sensacdo de energia de alguém, sendo adequada
ao efeito Fadiga (com um modificador de +2 de o efeito tiver
alcance de percepgao, assim como Controle Emocional).

* Leitura Mental: Leitura Mental (talvez Limitada ao estado
emocional do alvo) pode ser uma habilidade (til quando vocé
pretende manipular as emogdes de alguém. Veja a descricdo do
poder Empatia, no capitulo seguinte, para mais informacgdes.

Tipo: sensorial (mental). Acao: padréo (ativo).
Alcance: percepcao. Duragao: concentracdo (D).

Salvamento: Vontade. Custo: 2 pontos por grad.

Vocé pode controlar a mente de outro personagem e, assim, suas
acoes. Faca um teste de poder contra o resultado da jogada de
salvamento de Vontade do alvo. Se vocé tiver sucesso, controla as
acdes do alvo (ou “servo") enquanto mantiver o efeito. Se falhar,
ndo ha efeito algum. Vocé pode tentar de novo, mas o alvo recebe
um boénus cumulativo de +1 em seus salvamentos de Vontade
contra Controle Mental para cada tentativa sucessiva durante o
mesmo encontro. Além disso, tentar de novo contra o mesmo alvo
no mesmo encontro exige esforco extra.

A consciéncia do servo é suprimida enquanto ele estd controlado,
o que significa que ele ndo pode dizer ou fazer nada sem orientacéo,
e ndo tem memodria de ser controlado quando o efeito termina.

ORDENS

Dar uma ordem é uma acdo de movimento, separada da agdo
padrdo necessaria para estabelecer controle (assim, fazer ambos
exige uma acdo completa). Se o servo ndo puder entendé-lo, vocé
s6 pode dar ordens simples que podem ser transmitidas com gestos
(como "venha aqui” ou “pare”).

Faca um novo teste oposto de Controle Mental contra salva-
mento de Vontade a cada intervalo na Tabela de tempo, a partir
de um minuto, com um bdnus cumulativo de +1 para o servo por
salvamento. Um servo também pode usar esforco extra a qualquer
momento para ter direito a um novo teste oposto. Servos ordena-
dos a realizar uma acao fortemente contra sua natureza tém direito
a um novo teste oposto imediatamente, com um bénus de +1 a
+4 (além do boénus cumulativo), dependendo do tipo de ordem.
Um sucesso quebra o seu controle. Estes testes opostos ndo exigem
esforco extra do usuario do efeito.

Ordens obviamente autodestrutivas sdo ignoradas, mas ndo que-
bram o controle. Ordens potencialmente autodestrutivas, contudo,
ndo sdo ignoradas, embora possam dar direito a um novo teste
oposto. Assim, por exemplo, vocé ndo pode ordenar que um servo
se jogue de um precipicio, mas pode conduzi-lo a uma armadilha
ou outra situacdo potencialmente (mas ndo obviamente) perigosa.

MULTIPLOS SERVOS

Vocé pode estabelecer controle sobre tantos servos quantos a a¢ao
e duracdo de seu Controle Mental permitirem. Com o efeito basico
(acdo padrdo e duragdo de concentragdo), isto significa apenas
um servo, ja que vocé ndo pode fazer outra acdo padrdo para usar
Controle Mental novamente enquanto mantém sua concentragdo.

RGO 2 oS e

Caso seu Controle Mental seja sustentado, vocé pode estabelecer
controle sobre um servo e entdo tentar controlar outro servo na
rodada seguinte e assim por diante. O mestre pode determinar um
limite para o nimero de servos que vocé pode controlar ao mesmo
tempo (da mesma forma que pode limitar o nlimero de acdes livres
que vocé pode realizar durante uma rodada).

NOTANDO CONTROLE MENTAL

Como um efeito mental, Controle Mental possui um certo nivel de
sutileza; notar que alguém esta sob sua influéncia exige um teste
de Intuir Intencdo (CD 10 + graduacdo em Controle Mental).

FEITOS DE PODER

Elo Mental: vocé pode dar ordens aos seus servos telepati-
camente a qualquer distancia (sem necessidade de falar). Dar
uma ordem ainda é uma acdo de movimento.

» Sutil: Controle Mental ja é um pouco sutil — apenas os alvos
do efeito e aqueles com o sentido apropriado (como Percep¢do
Mental) detectam seu uso. Uma graduacdo em Sutil exige um
teste de Notar contra CD 20 para que um alvo ou um obser-
vador detectem o Controle Mental. Duas graduagées tornam o
efeito completamente imperceptivel.

EXTRAS

« Area: vocé pode controlar todos na area afetada. Faca um
tnico teste de Controle Mental, oposto pelos salvamentos de
Vontade de todos os alvos em potencial. Compare os resul-
tados individualmente para determinar o efeito. No caso de
capangas ou grandes grupos de individuos sem muita dife-
renca entre si (multiddes, etc.), o mestre pode fazer um dnico
salvamento de Vontade para o grupo todo e compara-lo a seu
teste de Controle Mental. Dar ordens a um grupo de servos
ainda exige uma acdo de movimento por ordem. Assim, é mais
facil dar a mesma ordem a um grupo de servos (“ataquem!”)
do que dar ordens especificas a cada um.

* Consciéncia (+1): os seus servos permanecem conscientes
e alertas, mas completamente obedientes, efetivamente com
lealdade fanética. Isto significa que o alvo pode ser ordenado
a relatar seu préprio conhecimento ou usar pericias baseadas
em habilidades mentais. Os servos ficam cientes de terem sido
controlados uma vez que o Controle Mental acabe — a menos
que o efeito seja Sutil, quando entdo ndo tém explicacdo para
seu comportamento incomum, ou simplesmente ndo lembram
dele (sua escolha, quando vocé quebra o controle).

* Elo Sensorial (+1): vocé pode perceber tudo que um dos
seus servos percebe, como um efeito de PES (veja neste capf-
tulo). Os seus préprios sentidos ficam inativos enquanto vocé
usa seu elo sensorial, e vocé s6 pode perceber através dos sen-
tidos de um servo de cada vez.

* Ordem Instantanea (+1): vocé pode dar ordens a seus ser-
vos como uma acao livre. Vocé deve ter o feito Elo Mental para
aplicar este extra, ja que ordens verbais ndo podem ser dadas
com essa rapidez.

* Sem Esforco (+1): tentativas adicionais de Controle Mental
contra o mesmo alvo durante a mesma cena ou encontro ndo
exigem esforco extra da sua parte; vocé pode tentar quantas
vezes quiser.
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tativa de Controle Mental uma acdo completa, independente
de quantos testes opostos a manobra exija, ja que ocorre na
mente de seu alvo.

* Limitado a Uma Ordem (-1): vocé pode dar aos alvos ape-
nas uma ordem, como “cante e dance” ou "“realize seus desejos
reprimidos”. Esta ordem é escolhida quando vocé adquire o
efeito, e ndo pode ser mudada.

DESVANTAGENS

* Perceptivel: os efeitos do seu Controle Mental sdo percep-
tiveis por algum meio além de Percepcédo e Intuir Intencao:
talvez os olhos de seus servos brilhem, sua pele mude de cor
ou um cheiro incomum (como flores ou enxofre) preencha o ar
ao seu redor.

EFEITOS ASSOCIADOS

Leitura Mental: a capacidade de controlar mentes muitas
vezes é acompanhada pela capacidade de |é-las, e vice-versa.

* Transformac¢ao Mental: para condicionamento mental a
longo prazo ou lavagem cerebral, veja o efeito Transformagao,
especialmente sua versao mental.

CRESCIMENTO

Tipo: alteragao. Acgao: livre (ativo).
Alcance: pessoal. Duragao: sustentada.
Salvamento: nenhum. Custo: 3 pontos por grad.

FALHAS

* Dependente de Sentidos: o seu Controle Mental funciona
através dos sentidos do alvo. Exemplos incluem contato visual
(Dependente de Visdo), musica hipnética (Dependente de
Audicdo), feromdnios (Dependente de Olfato), etc. Veja a falha
Dependente de Sentidos para mais detalhes.

Vocé pode aumentar seu tamanho, e assim sua forca e durabilidade.
Cada graduagao em Crescimento ativada aumenta sua Forca em +2
e sua Constituicdo em +1. A Forca adicional ndo melhora suas peri-
cias baseadas em Forca, ja que sua massa também aumenta.

Cada quatro graduacdes em Crescimento ativadas aumentam
sua categoria de tamanho em um nivel. Assim, uma criatura Média
« Distragdo: Controle Mental pode distrair o usudrio, impondo € torma Grande com 4 graduacoes, Enorme com 8 graduacdes,

esta falha enquanto vocé controla um ou mais servos. Descomunal com 12 graduacdes, Colossal com 16 graduacoes e

Incrivel com 20 graduagdes. Vocé recebe todos os beneficios e pena-

* Exige Agarrar: vocé deve primeiro imobilizar um alvo com lidades da sua nova categoria de tamanho. Veja Tamanho, V&M,

uma acdo de agarrar mental (M&M, pagina 155) antes de pégina 34, para mais informacdes. A sua velocidade basica aumenta
tentar um teste oposto de Controle Mental. Isto torna a ten- em 1,5 m para cada categoria de tamanho que vocé aumenta.

POR TRAS DA MASCARA: CONTROLE MENTAL

Controle Mental usa um teste oposto em vez de um salvamento com CD fixa para permitir que os jogadores gastem pontos heroicos em suas
tentativas de Controle Mental e para introduzir alguma variabilidade ao efeito — tornando-o uma luta mental, como costuma ser retratado nas HQs.
Se o mestre quiser Controle Mental mais confidvel, pode mudé-lo para uma CD fixa (10 + graduagdo), como os outros poderes.

Controle Mental é um efeito potencialmente problematico em termos de jogo. Para os herdis, ndo é especialmente heroico, nem dramatico se
um dnico heréi vencer o vildo controlando sua mente. Herdis capazes de controlar mentes sdo bastante raros nos quadrinhos e costumam usar seus
poderes com relutancia (quando o fazem), tornando-os uma facanha de poder em vez de uma parte normal de suas habilidades. Muitos heréis
parecem ter Controle Mental Limitado a capangas, nunca realmente efetivo contra vildes importantes.

Para os vildes, Controle Mental apresenta o problema de retirar o controle de um heréi das maos do jogador — algo que desagrada a maioria. A
ferramenta mais eficiente para o mestre lidar com Controle Mental de um vildo é intervencdo do mestre, tratando o efeito como uma complicagao.
Se o jogador estiver disposto a ceder o controle de seu herdi e interpretar de acordo, conceda um ou mais pontos heroicos. Os heréis podem entédo
descobrir uma maneira de sobrepujar o Controle Mental para encontros futuros na aventura.

Personagens néo jogadores também sdo 6timos alvos para Controle Mental: um vildo pode controlar uma multiddo ou um herdi PNJ e uséa-los como
pedes contra os herdis, criando o desafio adicional de vencer inocentes sem feri-los permanentemente.
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OPCAO: CONTROLE MENTAL EM ESTAGIOS

Como pode ser visto na descri¢do, Controle Mental é um efeito binario: o alvo falha na jogada de salvamento e é controlado pelo usuario ou é bem-
sucedido e escapa ao controle. As op¢des a sequir podem ser usadas para uma versao em estagios de Controle Mental.

Na primeira op¢éo, o alvo fica sob controle do atacante se o salvamento de Vontade falhar por uma certa margem. Uma falha por uma margem
menor resulta em algum efeito colateral. Por exemplo, uma falha por 10 ou mais faz com que a vitima fique sob controle; uma falha por 5 ou mais
faz com que a vitima fique atordoada por uma rodada; uma falha normal faz com que a vitima fique tonta por uma rodada, e um sucesso significa
nenhum efeito. Modifique isto como quiser para mudar a eficiéncia de Controle Mental: por exemplo, uma falha pode resultar em atordoamento e
uma falha por 5 ou mais pode estabelecer controle. Vocé pode combinar esta abordagem com a opg¢do a seguir.

Controle Mental também pode variar com relagdo ao grau de controle que concede. Quanto maior a margem pela qual o alvo falha em seu
salvamento, maior é o controle do usuério. Por exemplo, uma falha comum pode permitir que vocé ordene que o servo faca coisas que ele estaria
normalmente inclinado a fazer (atacar um inimigo, abandonar uma rotina por uma boa razéo, etc.). Uma falha por 5 ou mais pode forcar o servo a
fazer coisas que néo faria normalmente (atacar um aliado, quebrar a lei de alguma forma menor). Uma falha por 10 ou mais pode forcar o servo a

fazer coisas contra as quais é fortemente oposto (atacar um ente querido, violar um cédigo de ética pessoal).
Ambas op¢des tornam Controle Mental um efeito mais fraco, com menos impacto sobre o jogo. Qualquer opgdo também pode ser uma falha
Limitado (valendo -1 de modificador) se vocé quiser permitir Controle Mental em estdgios em conjunto com o efeito padréo.

G

raduacbes intermediarias em Crescimento também aumentam

0 tamanho, mas ndo necessariamente a categoria de tamanho.
Veja a Tabela de tamanho aumentado para o tamanho aproxi-
mado de um personagem em qualquer graduagao de Crescimento.

FEI

T0S DE PODER

Golpe em Crescimento: vocé pode adicionar o impulso do
aumento de tamanho aos seus ataques em corpo-a-corpo, lite-
ralmente crescendo sob a mandibula de um oponente, por
exemplo. Isto lhe d& um bdnus de +1 no dano por catego-
ria de tamanho que vocé aumenta até atingir o tamanho do
seu oponente, e s6 funciona com oponentes pelo menos uma
categoria de tamanho maiores que vocé. Assim, crescer de
Médio para Incrivel como parte de um ataque causa +5 de
dano, por exemplo.

Inato: seu tamanho, ou a capacidade de mudar de tamanho, é
uma parte inata de sua natureza, e ndo pode ser contra-atacada
ou nulificada. Inato é particularmente comum para Crescimento
permanente, refletindo o tamanho natural de muitas criaturas.

Macroverso: se vocé tem Crescimento 20, pode aumentar
acima de tamanho Incrivel, até cruzar uma barreira dimensio-
nal e entrar em um “macroverso” (que pode ou néo realmente
existir em nivel sobreatémico, onde nosso universo existe den-
tro de um Gnico atomo). Entrar ou sair do macroverso é uma
acdo de movimento. No macroverso, vocé perde seu efeito
Crescimento, mas adquire Encolhimento com graduacdo igual
a sua graduagao em Crescimento (e, quando vocé encolhe até
um tamanho menor que Minusculo, deixa o macroverso e volta
ao universo normal com tamanho Incrivel, onde seus poderes
também voltam ao normal). Este feito sé esta disponivel se o
mestre determinar que o macroverso existe no cenario.

Poder Alternativo: se vocé tem Crescimento, pode adquirir
Encolhimento como um feito Poder Alternativo.

EXTRAS

RIACH

Afeta Outros: vocé pode conceder os beneficios de Crescimento
a outra pessoa com um toque, aumentando-a até sua graduacdo
maxima. Como um extra de +1, vocé e uma outra pessoa que
esteja tocando podem aumentar de tamanho.
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Ataque: um Ataque de Crescimento aumenta o tamanho de
um alvo involuntario. Embora isto conceda ao alvo todos os
beneficios de um tamanho maior, também impde todas as
penalidades; dependendo da situagdo, ter 10 metros de altura
pode ser muito inconveniente!

Duragao: Crescimento continuo permite que vocé permaneca
com o tamanho que determina para si mesmo até que queira
muda-lo ou até que o efeito seja contra-atacado.

FAlHAS

Acao: esta falha ndo se aplica a Crescimento; é uma desvanta-
gem de poder (veja a seguir).

Dispersao (-2): vocé aumenta de tamanho dispersando a
sua massa corporal em uma &drea maior. Vocé nédo recebe o
aumento de peso, For¢a, Constituicdo ou capacidade de carga
ou a resisténcia a recuo (ja que sua massa ndo aumenta),
embora receba os outros efeitos de seu tamanho aumentado.
Esta falha costuma ser associada a personagens capazes de
crescer que também se tornam intangiveis, transformando-se
em névoa, por exemplo. Nesse caso, Crescimento pode estar
Ligado a Intangibilidade, embora isso ndo seja obrigatdrio.

Permanente: vocé estd permanentemente com seu tama-
nho maximo. Vocé recebe todos os beneficios e penalidades
por seu tamanho, mas ndo pode desativar seu Crescimento.
Crescimento permanente muitas vezes também é Inato, refle-
tindo o tamanho natural de muitas criaturas.

DESVANTAGENS

.l Lgpu i

Agao: em geral, usar um tempo mais longo que uma agao livre
para mudar seu tamanho é uma desvantagem em vez de uma
falha Acdo, simplesmente porque nao limita muito o uso de
Crescimento uma vez que vocé tenha assumido um determi-
nado tamanho. Crescer como uma acdo de movimento é uma
desvantagem de 1 ponto; como uma ac¢do padrdo, de 2 pon-
tos; como uma acdo completa, 3 pontos. Cada passo adicional
na Tabela de Tempo adiciona 1 ponto a desvantagem (se o
mestre permitir).

Forga Total: um personagem com esta desvantagem sé pode
crescer até o tamanho maximo permitido por sua graduacédo
em Crescimento e voltar ao tamanho normal. Vocé nado pode
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CAPITULO 2: CRIAGAO DE PODERES

TAMANHO AUMENTADO

Incrivel —12 +20 -20 +10 384moumais 1.000tou mais 12 m 12 m +25 For 20
336m 19

288 m 18

24 m 17

Colossal -8 +16 -16 +8 19,2 m 125ta 1000t 9m 9m +20 For 16
16,8 m 15

14,4 m 14

2m 13

Descomunal -4 +12 -12 +6 96 m 16tal25t 6m 6 m +15 For 12
84 m 1

72 m 10

6m 9

Enorme -2 +8 -8 +4 48 m 2tal6t 45m  45m +10 For 8
4,20 m 7

3,60m 6

3m 5

Grande =1 +4 -4 +2 24 m 250kga2t 3m 3m +5 For 4
225m 3

21m 2

195 m 1

Médio +0 +0 +0 +0 18 m 30kga250kg 15m 15 m X1 0

parar em qualquer tamanho intermediéario. Isto pode limitar os
beneficios de Crescimento em espacos fechados ou outras situ-
acdes em que seu tamanho méximo possa ser problematico.
Deve ser aplicada apenas a Crescimento com mais de 4 gra-
duacdes, ja que qualquer efeito menor nao resultaria em uma
desvantagem significativa.

Tipo: geral. Agao: padrao (ativo).
Alcance: a distancia. Duracao: sustentada.

Salvamento: veja a descricdo. Custo: 2 pontos por grad.

Vocé pode formar objetos sélidos a partir do nada. Podem ser ener-
gia solidificada, dgua ou ar "duros”, 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 domo, um martelo, uma lente, um
disco, etc.). O mestre tem a palavra final para decidir se um objeto
especifico é ou ndo complexo demais para este efeito. Os seus

objetos ndo podem ter partes méveis mais complexas que uma
dobradi¢a. Podem ser macigos ou ocos, opacos ou transparentes,
de acordo com a sua escolha quando vocé usa o efeito.

Vocé pode criar um objeto até um cubo com até 1,5 m de lado
por graduacdo neste poder, com Resisténcia maxima igual a sua
graduacdo. Objetos criados podem ser danificados ou quebra-
dos como objetos comuns (veja Danificando objetos, V&V,
pagina 166). Vocé pode consertar todo o dano a um objeto
criado a vontade usando o efeito de novo (essencialmente
“recriando” o objeto).

OBJETOS CRIADOS, COBERTURA E CAMUFLAGEM

Um objeto criado pode fornecer cobertura ou camuflagem (se for
opaco), da mesma forma que um objeto comum. Cobertura forne-
cida por um objeto criado pode bloquear ataques, mas também
blogueia ataques do personagem que recebe a cobertura. Os ata-
ques que acertem o objeto que da cobertura causam dano a ele,
normalmente. Efeitos indiretos (veja a descri¢do do feito de poder
Indireto) podem ignorar a cobertura de um objeto criado, assim
como de qualquer outro objeto. Criar Objeto Seletivo permite que
vocé varie a cobertura e a camuflagem que seus objetos concedem.

| GRIACAORDE! PODERES
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POR TRAS DA MASCARA: CRESCIMENTO

Crescimento é um “pacote” de caracteristicas associadas com criaturas maiores que o normal: maior For¢a, Resisténcia, capacidade de carga, etc. Essas
caracteristicas recebem um “desconto” quando sao agrupadas em Crescimento, devido a algumas limitagdes inerentes ao efeito: nenhum modificador
em pericias baseadas em Forca, penalidade em ataque e defesa e a inconveniéncia de um tamanho maior que Médio (como ndo caber na maior parte
dos prédios e veiculos, ou a incapacidade de muitas estruturas de sustentar sua massa).

Note que estas dificuldades ja sdo contabilizadas no valor em pontos de Crescimento: personagens com tamanho maior permanente e inato ndo
recebem desvantagens ou complicagdes por seu tamanho.

Note também que Crescimento tende a ignorar complicacées do mundo real, como a lei da fisica que diz que qualquer criatura humanoide Enorme
ou maior seria incapaz de sustentar seu préprio peso. Qualquer explicacdo “cientifica” ou magica para outros superpoderes impossiveis também se
aplica a Crescimento. Em cendrios realistas, o mestre pode escolher limitar Crescimento a criaturas com forma e estrutura apropriadas.

CRIATURAS MAIORES

Criaturas com tamanho maior inato tém as gradua¢des apropriadas em Crescimento, com todos os efeitos associados e modificadores de habilidades,
duracdo permanente e em geral Inato (veja Feitos de poder). Isto é adequado a qualquer criatura com tamanho natural maior que Médio.

MODIFICADORES EM HABILIDADES E PODERES POR CRESCIMENTO

Quaisquer modificadores de poderes aplicados a Forca de um personagem com Crescimento podem pagar pontos adicionais para cobrir a Forca do
personagem com tamanho maior, e devem fazé-lo para estender seus beneficios a essa Forca aumentada. Assim, por exemplo, se um personagem
tem Crescimento 8 e o extra Penetrante em seu bonus de Forca, entdo 8 pontos adicionais sdo necessarios para que todo o bdnus de Forca do
personagem em seu tamanho maximo seja Penetrante. O mesmo vale para modificadores aplicados ao valor de Constituicdo ou a salvamentos
relacionados (Resisténcia e Fortitude). Assim, um personagem com Resisténcia Impenetravel, por exemplo, deve levar em conta a Constituicdo maxima

— RIAT0 DE PODERES

do personagem (e assim sua Resisténcia) em seu tamanho maximo.

APRISIONANDO COM OBJETOS

FEITOS DE PODER

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 quebrar o objeto para se libertar nor
malmente. Limitar a mobilidade do alvo além de prendé-lo exige
um efeito de Armadilha (veja neste capitulo). Vocé pode colocar
Armadilha e Criar Objeto no mesmo Repertério (veja Repertério,
neste capitulo).

DEIXANDO OBJETOS CAIREM

Deixar um objeto criado cair sobre um alvo é tratado como um
Ataque de Area (M&M, pagina 159) igual ao tamanho do objeto.
O objeto causa dano igual a sua Resisténcia, e os alvos tém
direito a uma jogada de salvamento de Reflexo. Um salvamento
bem-sucedido resulta em nenhum dano (em vez de meio dano).

Embora um objeto criado possa ser usado como uma arma
improvisada, o efeito Criar Objeto ndo pode criar ataques ou outros
efeitos; vocé deve adquiri-los separadamente (como efeitos Ligados
ou Poderes Alternativos em um Repertério, por exemplo).

SUSTENTANDO PESO

Se um objeto criado precisar sustentar peso — criado como uma
ponte ou apoio para uma estrutura enfraquecida, por exemplo —
trate a Forca para capacidade de carga pesada do objeto como
(graduagdes em Criar Objeto x 5). Assim, um objeto de graduacéo
8 pode sustentar 3 toneladas, o mesmo que For¢a 40 (8 x 5). Mais
do que carga pesada faz com que o objeto desabe. Vocé pode “aju-
dar" um objeto criado com uma agdo completa para se concentrar,
permitindo que ele sustente o dobro de sua carga méxima normal
por uma rodada. Vocé também pode usar esforco extra para dobrar
a capacidade méaxima de sustentagdo de um objeto criado por uma
rodada, e esses modificadores sdo cumulativos.

Afeta Intangivel: objetos criados com este feito de poder tam-
bém séo sélidos para criaturas intangiveis; com metade de sua
Resisténcia normal por uma graduacdo e sua Resisténcia com-
pleta por duas graduagdes. Isto permite que um objeto criado
bloqueie ou prenda um personagem intangivel, por exemplo.

Amarrar: 0s seus objetos criados podem se mover junto com vocé
a sua velocidade normal, mantendo uma posigao relativa a sua.

Estacionario: os seus objetos criados podem pender iméveis no
ar. Eles resistem a serem movidos com um bdnus de Forca igual
a sua graduagdo neste poder. A menos que vocé tenha o feito
Amarrar ou o extra Mével, ndo pode mover os seus objetos criados
estacionarios uma vez que estejam colocados em um lugar.

Inato: Criar Objeto com este feito resulta em objetos que
ndo podem ser nulificados; séo essencialmente objetos “reais”
(embora o usuario possa “desfazé-los” a vontade, a menos que
o efeito seja permanente).

Preciso: vocé pode criar objetos mais precisos e detalhados. Os
parametros exatos de Criar Objeto Preciso cabem ao mestre, mas
em geral vocé pode criar objetos com partes méveis e detalhes
consideraveis. Um teste da pericia Oficio pode ser exigido em
alguns casos, mas este feito concede +4 de bdnus no teste.

Progressao: a cada vez que vocé aplicar este feito de poder,
o0 tamanho dos seus objetos por graduagdo aumenta um passo
na Tabela de progressdo (3 m de lado por graduacao,
depois 75 m, etc.). Outros atributos baseados em graduacédo
(como Resisténcia e CD para salvamento) ndo mudam.

Seletivo: este feito permite que vocé torne seus objetos cria-
dos seletivamente “transparentes” a ataques, bloqueando
alguns enquanto permite que outros (os seus e de seus aliados,
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por exemplo) passem através deles inofensivamente. Vocé tam-
bém pode tornar seus objetos sélidos para algumas criaturas
e intangiveis para outras — por exemplo, permitindo que uma
pessoa passe por uma parede criada enquanto bloqueia outra
pessoa. Mudar a natureza seletiva de um objeto é uma agdo
livre; objetos criados permanentes ndo podem mudar sua natu-
reza seletiva ap6s serem criados.

o Sutil: o feito Sutil torna os objetos criados imperceptiveis
como tais por 1 graduacdo (eles parecem objetos reais) ou
totalmente imperceptiveis por 2 graduagdes (como objetos
compostos de forca invisivel).

EXTRAS

* Area: o0 tamanho e area dos objetos criados sdo melhorados
pela graduacdo no poder e pelo feito Progressdo. Assim, este
extra ndo se aplica.

* Duragao: Criar Objeto continuo resulta em objetos que duram
até que sejam destruidos, nulificados ou desfeitos por vocé.

* Impenetravel: aplicado a Criar Objeto, este extra torna a
Resisténcia dos objetos Impenetravel. Assim como Protecdo e efei-
tos relacionados, o mestre pode limitar a Resisténcia Impenetravel
a um valor méximo igual ao nivel de poder da campanha.

* Mével: vocé pode mover os seus objetos criados com um
efeito de Mover Objeto com a graduacdo de Criar Objeto (veja
Mover Objeto, neste capitulo).

FALHAS

* Permanente: objetos criados permanentes duram até que tinuo, vocé ndo pode escolher dissipar esses objetos; eles sao
sejam destruidos ou nulificados. Diferente de Criar Objeto con- realmente permanentes. Vocé ndo pode consertar objetos cria-
dos permanentes ou altera-los uma vez que sejam criados.

_ * Retroalimentagao: vocé pode sofrer dano quando seus

. . i . . objetos criados sdo danificados (veja a descricdo da falha
Criar Objeto e Invocar sao efeitos semelhantes: ambos “criam” coisas a Retroalimentacdo para mais detalhes).

partir do nada. Entdo qual escolher?

Em geral, Criar Objeto produz objetos inanimados, enquanto que
Invocar cria ou conjura crigturas de algum tipo, capazes de acdo
independente (embora limitada, no caso de robds ou zumbis sem mente,
por exemplo). Assim, um personagem capaz de criar "esculturas” de gelo
(paredes, rampas, colunas, etc.) deve ter Criar Objeto. Um personagem Alcance: toque. Duracdo: instantanea.
capaz de conjurar homens de neve animados, por outro lado, deve ter
Invocar, enquanto que um poderoso “elemental do gelo” pode ter ambos!

Se o mestre quiser uma boa diretriz para usar em conjunto com Criar ~ Vocé pode curar condi¢ées de dano com um toque. Com uma agao
Objeto, pode comparar este efeito a Invocar com graduacio semelhante.  completa, vocé poder fazer qualquer um dos efeitos a seguir.

Em termos gerais, ambos os efeitos criam coisas com um nivel de poder
igual a sua graduagdo (limitado pelo nivel de poder da campanha,
como sempre), com cerca de 15 pontos de poder por graduagdo. Este
valor pode ser diminuido para cerca de 5 pontos por graduagdo para
Criar Objeto, simplesmente porque os objetos tém apenas um “valor de

Tipo: alteracéo. Agao: completa (ativo).

Salvamento: Fortitude (1). Custo: 2 pontos por grad.

e Conceder a um personagem um teste de recuperacdo ime-
diato para a pior condicdo de dano do alvo, com um bdnus no
teste igual a sua graduacdo em Cura. Condi¢des Machucado e
Ferido curam-se automaticamente, sem necessidade de teste.

habilidade” (Resisténcia), enquanto que as criaturas tém muitos. e Conceder um bonus em jogadas de salvamento igual a sua gra-

Use estes pontos adicionais como uma medida dos tipos de qualidades duacao em Cura contra efeitos com descritores de doenca ou
que os personagens podem conceder a seus objetos criados, se um objeto veneno (Ou! na maior parte (;los Casos, com 0s extras Doe’nc'a e
precisar duplicar um efeito especifico como parte de sua estrutura ou Veneno, veja Extras, a seguir). O bonus se aplica ao proximo

funcdo. Para personagens capazes de criar quase qualquer coisa, veja a salvamento do alvo contra o efeito.

estrutura Varia'lvel, embora um poder como este em geral funcione melhor . Estabilizar um personagem moribundo com um teste de Cura
como uma ferramenta de trama, relegado a personagens néo jogadores. (CD 10).

L G0 s s




Se o teste de poder falhar, vocé deve esperar o tempo normal de
recuperacdo para a condigdo, ou usar esforco extra para tentar
de novo. Caso tenha sucesso, vocé pode usar Cura de novo nor
malmente. Vocé deve manter contato com o alvo durante a acao
inteira necessaria para o efeito de Cura ocorrer. O alvo deve realizar
uma acdo completa para recuperagdo, como se usasse um ponto
heroico para se recuperar (M&M, pagina 121). O alvo também deve
falhar na jogada de salvamento contra Cura. Alvos voluntarios ou
inconscientes falham automaticamente.

Vocé pode usar Cura em si mesmo, mas nao pode se curar das
condi¢Oes atordoado, abatido ou inconsciente, ou estabilizarse
(ja que precisa de uma agdo completa para usar o efeito). A sua
prépria acdo de recuperacdo é parte da acdo completa necesséria
para usar Cura. Vocé pode usar Cura para curar sua prépria condi-
cdo desabilitado, mas fazer isso é uma acdo desgastante. Se o seu
teste de recuperacdo tiver sucesso, vocé nao sofre nenhum efeito
negativo. Contudo, caso contrario, a sua condi¢do piora para mori-
bundo. Se vocé puder usar Cura como uma reacéo, o efeito pode
curd-lo de quaisquer condigdes, e ndo é considerado desgastante.

Como Cura permite um salvamento de Fortitude, ndo funciona
em alvos Imunes a efeitos de Fortitude. Também nao funciona em
alvos sem um valor de Constituicdo — que, por definicdo, ndo séo
vivos. Veja o extra Afeta Objetos para uma versao capaz de curar
esses alvos.

FEITOS DE PODER

Estabilizar: se vocé tiver este feito de poder, ndo precisa fazer
um teste de Cura para estabilizar um personagem moribundo,
embora ainda precise da agdo normal para fazé-lo. Vocé nédo
pode estabilizar a si mesmo, a menos que sua Cura seja utiliza-
vel como uma reagao.

* Persistente: vocé pode curar dano Incuravel (veja Incuravel,
neste capitulo).

* Recuperagao de Membros: quando cura uma condigdo
desabilitado, vocé pode fazer com que 6rgaos e membros per-
didos ou destruidos regenerem.

* Reversivel: este feito de poder ndo se aplica a Cura, ja que o
efeito restaura os alvos em vez de impor uma condi¢do da qual
eles podem se recuperar.

EXTRAS

Acao: este extra reduz a acdo necessdria para usar Cura, mas ndo
afeta a acdo de recuperacdo do alvo. Vocé ndo pode usar Cura
mais de uma vez por rodada. Para curar varios alvos de uma sé
vez, aplique o modificador Area.

* Afeta Objetos (+1): a sua Cura também pode “curar” dano a
alvos nao-vivos, sem um valor de Constituicdo ou Imunes a efei-
tos de Fortitude. O teste de recuperagdo é feito normalmente,
usando a sua graduacdo em Cura como boénus. Se vocé sé
puder consertar objetos, este é um modificador de +0. Se puder
curar ou consertar como necessario, € um modificador de +1.

e Alcance: Cura com este extra pode afetar alvos em alcance
normal, exigindo uma rolagem de ataque para “tocar” o alvo
com o efeito de Cura. O mestre pode dispensar a rolagem de
ataque para um alvo voluntario que fique completamente
parado (ou um alvo indefeso e incapaz de se mover), mas o
alvo também é tratado como indefeso contra outros ataques
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durante a rodada. Cura com duas aplicacdes deste extra é utili-
zével em alcance de percepgdo, e ndo precisa de uma rolagem
de ataque para “tocar” o alvo.

¢ Area: Cura com este extra concede o mesmo beneficio a todos

os alvos na area afetada. Cura Empatica em Area é uma com-
binacdo perigosa, pois o curandeiro sofre todas as condi¢des
de dano dos alvos afetados!

» Ataque Seletivo: Cura em Area pode ter este extra, per

mitindo que vocé escolha quem dentro da darea recebe os
beneficios do efeito.

* Contagioso: como Cura é um efeito instantaneo que remove

condi¢des em vez de impd-las, ndo pode ser Contagiosa.

* Duragdo: a duracdo de Cura ndo pode ser mudada. Para

um efeito mais longo ou "perpétuo” de Cura, diminua a acéo
necessaria ou use Regeneracéo.

* Energizante (+1): vocé pode conceder um teste de recupera-

¢do imediato para as condi¢des fatigado e exausto, assim como
para condi¢des de dano. Contudo, vocé automaticamente sofre
as condicdes de fadiga do alvo, e ndo pode usar Cura para eli-
minar suas préprias condi¢des de fadiga (embora ainda possa
usar pontos heroicos para se recuperar delas). Se o teste de recu-
peracdo do alvo falhar, vocé deve esperar o tempo normal de
recuperacdo normal ou usar esforco extra e tentar de novo.

* Ressurrei¢ao (+1): vocé pode restaurar a vida aos mortos!

Se o alvo estiver morto ha uma quantidade de minutos menor
que a sua graduacdo em Cura, faca um teste de Constituicdo
(CD 20), com um bénus igual a sua graduacéo neste efeito.
Caso tenha sucesso, a condi¢do do paciente torna-se desa-
bilitado e inconsciente. Caso falhe, vocé ndo pode tentar de
novo. Se vocé aplicar o feito Progressdo, mova a quantidade de
tempo desde a morte do alvo um passo para cima na Tabela
de tempo (para graduacdo no poder x 5 minutos, graduacédo
no poder x 20 minutos e assim por diante).

Restauracao (+1): seu efeito de Cura pode restaurar pontos
de poder perdidos por efeitos como Drenar com os descritores
apropriados, como ferimento, doenga ou veneno. Vocé restaura
1 ponto de poder por graduacdo em Cura a(s) caracteristica(s)
afetada(s). Se vocé sé puder restaurar pontos de habilidade,
este é um modificador de +0.

Total (+1): vocé pode curar mdltiplas condi¢des de dano com
um uso de Cura. Para cada 5 pontos pelos quais o teste de
recuperacdo (incluindo o bénus que vocé concede) exceder
a CD, a préxima pior condicdo de dano do alvo também é
curada. Por exemplo, com um resultado 40, o alvo recupera-se
de seis condi¢oes de dano, em ordem decrescente de seriedade.
Isto permitiria que um alvo moribundo ficasse estabilizado e se
recuperasse completamente de todas as condi¢des de dano.

FALHAS

Cansativa: os efeitos desta falha acumulam-se com os modifi-
cadores Energizante e Empdtica. Assim, usar Cura Energizante
Cansativa para restaurar fadiga € duplamente cansativo para vocé.

Empatica (-1): quando vocé cura alguém de uma condicéo,
adquire a condicdo, e deve se recuperar dela normalmente.
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Vocé pode usar Cura e Regeneracdo para curar condi¢cdes que
adquire desta forma. Vocé pode ter o modificador Ressurrei¢cao
para Cura, mas se usa-lo, morre! Isso pode nao ser tdo ruim, se
voce tiver graduagdes em Regeneragdo aplicadas a Ressurreicao,
permitindo que volte a vida (veja o efeito Regeneragao).

o Fé (-1): vocé s6 pode usar Cura em alvos com a mesma
alianca que vocé (veja em M&M, pagina 118). Isto pode repre-
sentar um efeito de Cura limitado aqueles que compartilham
de sua fé ou crencas, talvez concedido por uma divindade. Se
sua Cura funcionar em todos, exceto aqueles com uma alianca
oposta, esta é uma desvantagem Perda de Poder de 1 ponto
(ou nem isso, de acordo com o mestre).

* Limitado a Letal ou Nao-Letal (-1): vocé sé pode curar
um tipo de condi¢des de dano: letais ou nao-letais, escolhido
quando vocé adquire Cura. O efeito ndo faz nada contra o
outro tipo de condicéo.

* Limitado a Outros (-1): vocé sé pode usar Cura em outros,
ndo em vocé mesmo.

* Pessoal (-1): vocé sé pode usar Cura em si mesmo, e ndo em
outros. O alcance da sua Cura é reduzido para pessoal.

* Restauragao: Cura ja tem efeito de restauragdo normal-
mente, e assim ndo pode receber esta falha.

* Temporaria (-1): os beneficios da sua Cura sédo temporarios,
durando apenas por um curto tempo, depois do qual o dano
do alvo retorna. Os beneficios de Cura duram por uma hora,
entdo o alvo recupera quaisquer condi¢cdes de dano que vocé
tenha curado. Essas condi¢des acumulam-se com quaisquer

outras que o alvo tenha adquirido desde a cura inicial, o que
pode resultar em ferimentos mais sérios, ou até mesmo morte.
Caso sua Cura dure menos que uma hora, aplique uma desvan-
tagem de poder de 1 ponto para cada passo abaixo na Tabela
de tempo (20 minutos, 5 minutos, 1 minuto, etc.), até um
minimo de uma rodada completa. Lembre-se de que o efeito
deve ter um custo final de pelo menos 1 ponto de poder.

Tipo: ataque. Acgao: padrao (ativo).

Alcance: toque. Duracao: instantanea.

Salvamento: Resisténcia (E).  Custo: 1 ponto por graduacgdo.

Vocé tem um ataque que causa dano. Faga uma rolagem de ata-
que para acertar o alvo. O bonus de dano do ataque é igual a sua
graduacgdo. Dano é um efeito basico, mas possui muitas variagdes
possiveis, usando diferentes feitos de poder e modificadores.

DANO E ALCANCE

O efeito basico de Dano tem alcance de toque, utilizavel como um
ataque em corpo-a-corpo. Ele ndo leva o modificador de Forca do
usudrio em consideracdo a menos que o efeito tenha o feito de
poder Pujante (veja a seguir) — nesse caso, a For¢a do usuério é
adicionada ao bénus de dano. Um efeito de Dano a distancia é
utilizavel em corpo-a-corpo ou em alcance normal (graduacéo x 3
metros). Um efeito de Dano com alcance de percep¢do funciona
em qualquer alcance, sem necessidade de uma rolagem de ataque,
desde que o usudrio possa perceber exatamente o alvo. Assim, um
efeito de Dano utilizdvel em corpo-a-corpo e com alcance normal
que adiciona a Forca do usudrio é um efeito de Dano Pujante a
Distancia. Veja os feitos de poder e modificadores a seguir.

FEITOS DE PODER

Acurado: este feito de poder funciona da mesma forma que
o feito Especializagdo em Ataque, mas é uma qualidade do
efeito em si, em vez de uma medida da habilidade ou talento
do personagem que utiliza-o.

* Afeta Intangivel: dependendo dos descritores, este feito de
poder pode representar Dano sintonizado com uma frequén-
cia de onda especifica, um espectro de radiacdo ou uma fonte
sobrenatural, permitindo que afete alvos intangiveis.

* Arremessado: vocé pode “arremessar” o seu efeito de Dano
para atingir um alvo distante, com um incremento de alcance
de (graduacdo em Arremessado x 3) metros e um alcance
maximo de cinco incrementos (graduacdo em Arremessado
x 15 metros). Este feito pode representar uma arma de arre-
messo ou a habilidade de “arremessar” armas naturais como
espinhos ou garras. Se vocé tiver um efeito de Dano Pujante
Arremessado, pode adicionar seu bdnus de For¢a ao dano, mas
ndo mais que a graduacdo do efeito Dano ou do feito Pujante,
o que for maior. Uma vez que vocé tenha usado Arremessado
com seu efeito de Dano, ndo pode usé-lo de novo até recu-
pera-lo. Isto pode envolver apanhar uma arma arremessada,
regenerar uma arma natural, armazenar energia suficiente, etc.
As circunstancias exatas sdo decisdo do mestre, mas normal-
mente deve ser algo que vocé possa fazer automaticamente
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no final do combate. Para um “ataque de arremesso” que vocé
possa usar todas as rodadas, quer seja por muni¢do ilimitada,
quer seja por uma arma que volta automaticamente para
vocé depois de acertar, aplique o extra Alcance para tornar o
alcance do seu efeito de Dano normal ou de percepgao, possi-
velmente com a desvantagem Alcance Reduzido.

* Ataque Dividido: este feito de poder costuma ser usado com
efeitos de Dano para representar a capacidade de fazer um
lnico ataque “focalizado” ou vérios ataques menores contra
alvos diferentes. Pode ser apropriado para personagens com
varios membros com garras, estilos de luta com duas (ou mais)
maos, armas duplas, etc.

e Preciso: um efeito de Dano com este feito pode ser capaz
de cortar com precisdo, entalhar, soldar, etc., dependendo de
seus descritores. Efeitos de Dano a distancia Precisos também
recebem os beneficios do feito Tiro Preciso (M&M, pagina 65),
ignorando a penalidade de -4 para disparar em alvos em com-
bate corpo-a-corpo com aliados.

* Pujante: efeitos de Dano com este feito de poder acumulam-
-se com o seu dano normal por Forca. Uma graduacéo do feito
Pujante é suficiente para um efeito de Dano com alcance de
toque. Para um efeito de Dano com alcance normal, cada gra-
duagdo em Pujante permite que 1 ponto de bénus de dano
por Forca se acumule com o efeito. Assim, um personagem
com boénus de dano desarmado +4 precisa de Pujante 4 para
adicionar todo o seu bonus de Forca a seu efeito de Dano a dis-
tancia. Para efeitos de Dano com alcance de percepgdo, cada
2 graduacdes em Pujante permitem o acimulo de 1 ponto de
boénus de dano por Forca. A Forga além do limite permitido por
Pujante ndo se acumula e ndo se aplica ao efeito. O mestre
deve examinar cada caso de Dano a distancia ou com alcance
de percepgao para decidir se Pujante é apropriado.

o Sutil: Dano com este feito pode representar uma forma de
ataque dificil de perceber: um gds quase invisivel ou um golpe
rapido demais para que o olho 0 acompanhe. Dano Sutil pode
ser apropriado para fazer ataques surpresa sob as circunstan-
cias certas. Para serem mais eficientes, efeitos de Dano Sutis
precisam ter alcance normal ou melhor, j& que é consideravel-
mente mais facil descobrir a fonte do Dano com alcance de
toque (embora Dano retardado possa dificultar detec¢do).

EXTRAS

Agao: recomenda-se que o mestre ndo permita efeitos de
Dano como agdes de movimento ou livres, devido ao poten-
cial de criar personagens capazes de desferir uma quantidade
avassaladora de ataques. Efeitos de Dano como reag¢des fun-

POR TRAS DA MASCARA: FORCA E DANO PUJANTE

cionam melhor como o extra Aura (veja a seguir), embora o
mestre possa encontrar outras aplicacdes aceitaveis de efeitos
de Dano de Reacdo, desde que as circunstancias ndo criem um
efeito tdo Gtil a ponto de desequilibrar o jogo.

Alcance: o efeito de Dano padrdo tem alcance de toque.
Uma aplicacdo deste extra cria um efeito de Dano utilizavel
em alcance normal (embora ainda possa ser usado em corpo-
-a-corpo), enquanto que um extra de +2 concede um efeito de
Dano com alcance de percepgao.

Area: este é um extra comum para Dano envolvendo explo-
sdes ou ataques que se espalham ou engolfam, como gases,
nuvens de fogo e assim por diante (veja a descricdo do extra
Area para mais detalhes).

Aura: Dano é um efeito basico como para uma Aura. Pode
representar uma energia que causa dano ao seu redor ou
algum tipo de contra-ataque automatico ou reflexivo contra
qualquer um que ataque-o (veja a descricdo do extra Aura para
mais detalhes).

Contagioso: Dano Contagioso permanece assim até que
o alvo se recupere dele (o que inclui ser tratado com Cura ou
Regeneracdo). Pode representar formas de causar dano como
um agente quimico recobrindo o alvo. Dependendo do efeito
e seus descritores, o mestre também pode permitir que alguns
outros efeitos contra-ataquem uma fonte de dano Contagiosa.

Duragao: Dano com dura¢do maior que instantanea continua a
afetar seu alvo nas rodadas seguintes, exigindo uma nova jogada
de salvamento na iniciativa do atacante. Isto normalmente repre-
senta um efeito de dano continuo de algum tipo. Este tipo de
Dano deve ter algum meio razoével pelo qual possa ser contra
-atacado, como abafar ou apagar Dano por fogo.

Penetrante (+1): este extra permite que Dano supere os
efeitos de Resisténcia Impenetravel. Reduza as graduagdes do
modificador Impenetravel em um ndmero igual as graduacdes
de Dano Penetrante. Assim, Dano Penetrante 7 reduz o extra
Impenetravel de Resisténcia em 7 — Resisténcia Impenetravel
11 seria tratada como Resisténcia +11 com apenas 4 gra-
duagdes em Impenetravel (11 - 7). Qualquer Resisténcia
Impenetravel remanescente é aplicada normalmente ao
ataque. Assim, se o modificador Penetrante ndo reduzir o modi-
ficador Impenetravel abaixo do bénus de dano do ataque, o
ataque ainda ndo tem efeito.

Salvamento Alternativo: j3 que Dano exige uma jogada
de salvamento de Resisténcia, este extra € um modificador de
+1 quando muda o salvamento para Fortitude ou Vontade.
Um efeito de Dano de Fortitude pode envolver dano direto a

A principal razéo pela qual o feito de poder Pujante acarreta maior custo em extras como Alcance é para impedir que um personagem forte adquira
Dano Pujante 1 com muitos extras, adicionando seu bonus de For¢a e obtendo todos os beneficios de um efeito de Dano alto e versatil com baixissimo
custo. Se vocé quiser um ponto intermedidrio entre exigir graduagdes adicionais de Pujante e impedir que a Forca se acumule com Dano em todas as
situacdes, pode permitir que Forca sem modificacdes seja adicionada a Dano com um bonus menor, baseado no custo do efeito Dano.

Essencialmente, cada ponto de bdnus de Forga concede um “ponto de poder” adicional para ser adicionado ao efeito de Dano Pujante. Para Dano
sem modificacdes — com um custo de 1 ponto por graduagdo — este é um aumento de 1 para 1, 1 ponto de For¢a equivale a +1 de Dano. Para efeitos
de Dano mais caros, divida o bonus de Forca de acordo. Assim, Dano com +2 em modificadores (3 pontos por graduagao) divide o bonus de Forca
por 3 antes de adiciona-lo; um bdnus de Forga de +6 adicionaria apenas +2 de dano ao efeito.

Esta opcéo envolve mais de complexidade, mas também oferece mais flexibilidade em termos de aplicagdo de modificadores e Forca a Dano Pujante.
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fisiologia do alvo, ignorar protecdo fisica normal, talvez até
mesmo representar degradacao fisica. Dano de Vontade ignora
o corpo, afetando a mente ou até mesmo a alma. Em qualquer
caso, o efeito é 0 mesmo. Os personagens ndo tém registros
separados para dano “fisico” ou “mental”, por exemplo.

FALHAS

* Agao: um efeito de Dano como uma a¢ao completa é adequado
para um ataque que exige alguma preparacédo ou “carga” adicio-
nal. Por exemplo, um soco com toda a for¢a pode ser um efeito
de Dano Pujante com A¢do Completa. Em geral, efeitos de Dano
que exigem mais do que uma a¢do completa ndo sédo Uteis em
combate e costumam funcionar melhor como ferramentas de
trama — o raio da morte de um vildo precisa carregar por um ou
dois minutos, por exemplo, dando aos herdis tempo de deté-lo.

* Alcance: reduzir o alcance de Dano a pessoal é mais do que
uma falha: converte o efeito em uma desvantagem, ja que ape-
nas vocé pode sofrer o dano! Para personagens com algum tipo
de habilidade inerente ou automatica de ferir a si mesmos, con-
sidere uma desvantagem apropriada em vez disso. Por exemplo,
capangas que destroem a si mesmos automaticamente quando
sdo capturados tém uma Fraqueza bastante severa, que vale
cerca de 10 pontos de poder. E claro que, para personagens néo
jogadores, vocé pode escolher tratar essas coisas como ferramen-
tas de trama, sem se preocupar com seu valor em pontos.

* Distragao: um efeito de Dano com Distracdo causa um pouco
de risco a mais em combate. E adequado para coisas como
ataques que exigem que o usudrio “se segure” (como certas
armas) ou que exigem concentracdo adicional (distraindo de
ameacas em potencial).

* Limitado: Dano pode ser Limitado de varias formas. As mais
comuns incluem apenas certos alvos (criaturas vivas, maquinas
ou seres sobrenaturais, por exemplo), ou eficiéncia reduzida con-
tra alguns alvos. Para este Ultimo, aplique a falha Limitado a
apenas algumas graduagdes do efeito, como Dano com metade
da eficiéncia contra alvos com armadura (ou seja, metade de
suas graduacdes tém a falha Limitado a Alvos sem Armadura).

DESVANTAGENS

* Alcance Minimo: o seu efeito de Dano a Distancia nao
pode ser usado de perto. Esta é uma desvantagem de 1 ponto
de vocé s6 puder usar o efeito a um quarto de seu alcance
maximo, e de 2 pontos para metade do alcance maximo. Um
efeito de Dano a Distancia utilizavel apenas em seu alcance
maximo tem a falha Limitado.

* Forga Total: vocé sé pode usar seu efeito de Dano com seu
bonus de dano méximo, ndo pode “controlar” seus ataques
(veja M&M, pagina 163) para causar menos dano, e provavel-
mente causara mais dano a propriedade ou efeitos colaterais.
O mestre decide quando e se esta desvantagem é mesmo uma
desvantagem para um efeito de Dano.

* Letal: vocé sé pode causar dano letal com seu efeito, o que
pode limitar sua utilidade em algumas situagdes. 1 ponto.

* Nao-Letal: vocé s6 pode causar dano ndo-letal com seu
efeito, o que pode limitar sua utilidade em algumas situagdes.
Especificamente, objetos sdo imunes a dano nédo-letal. 1 ponto.

Tipo: defesa.

Acgao: padrao (ativo).

Alcance: toque. Duracao: instantanea.

Salvamento: nenhum. Custo: 1 a 3 pontos por grad.

Vocé pode bloquear ataques a disténcia. Isto € como um bloqueio
em corpo-a-corpo (veja Bloquear, M&M, pagina 156) mas usando
a sua graduacdo em Deflexdo em vez de seu bonus de ataque.
Vocé pode tentar defletir qualquer nimero de ataques em uma
rodada, mas cada tentativa depois da primeira impde uma penali-
dade cumulativa de -2 na rolagem de bloqueio. Se vocé usar uma
acdo completa para bloquear, ndo sofre nenhuma penalidade por
defletir maltiplos ataques. Uma vez que vocé falhe em uma rola-
gem de bloqueio, ndo pode mais defletir até sua préxima rodada.

A graduagdo em Deflexdo é limitada ao mesmo valor do seu
bdnus de defesa pelos limites de nivel de poder da campanha e suas
trocas. Assim, se seu limite de bonus de Defesa for +12, por exemplo,
vocé nao pode ter mais do que 12 graduagdes em Deflexao.

TIPOS DE ATAQUES

Os tipos de ataques que vocé pode defletir determinam o custo do
efeito por graduagdo. Por 1 ponto por graduagao, vocé pode escolher
entre projéteis lentos (incluindo armas arremessadas e flechas), projé-
teis rapidos (como balas) e ataques de energia (lasers e relampagos).
Por 2 pontos por graduacdo, vocé pode defletir quaisquer dois tipos.
Por 3 pontos por graduacdo, pode defletir todos os ataques a dis-
tancia. Deflexdo ndo funciona contra ataques de area. Veja o efeito
Nulificar para um meio de bloquear esses ataques.

BLOQUEIO EM CORPO-A-CORPO

Vocé pode usar qualquer nivel de Deflexdo no lugar de seu blo-
queio em corpo-a-corpo se sua graduacdo em Deflexao exceder seu
bdnus de ataque corpo-a-corpo. Caso contrario, ndo ha razdo para
fazer isso, a menos que vocé possua extras de Deflexao que tornem
este efeito mais util que seu bloqueio em corpo-a-corpo normal.

APANHAR ARMAS

Aceitando uma penalidade de -5 em sua rolagem de blogueio,
vocé pode apanhar uma arma fisica que venha em sua direcao,
incluindo um projétil, quando vocé consegue defleti-la. Vocé pode
usar uma arma apanhada normalmente, inclusive arremessando-a
de volta ao atacante com a acdo de ataque normal exigida.

FEITOS DE PODER

Acurado: este feito de poder ndo se aplica a Deflexdo e nao
concede bonus em rolagens de bloqueio com Deflexao, ja que
0 bonus é definido pela graduacao do efeito.

* Alcance Estendido: assim como outros efeitos com alcance
de toque, vocé pode usar este feito de poder para estender
o alcance ao qual vocé pode defletir. Isso pode envolver uma
ferramenta ou arma que estende seu alcance ou a habilidade
de se mover ou contorcerse, dependendo dos seus descritores.

* Condicional: este feito de poder permite que vocé prepare um
uso de Deflexdo de antemé&o, normalmente para protegé-lo de
um Unico ataque surpresa ou algo do género. Para um efeito
de Deflexdo "automatico” utilizdvel por um niimero ilimitado de
vezes, mude a a¢do do efeito para reacdo (veja a seguir).
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* Interpor-se: este feito pode ser escolhido como um feito de
poder de Deflexdo, permitindo que vocé se interponha entre
um personagem adjacente e um ataque, para defleti-lo.

* Preciso: Deflexdo com este feito permite que vocé "apanhe”
armas fisicas sem penalidade em sua rolagem de bloqueio;.
Vocé néo recebe o beneficio de Tiro Preciso quando reflete ata-
ques; para isso, adquira Tiro Preciso separadamente.

* Ricochete: aplicado a Deflexdo, este feito permite que vocé
ricocheteie ataques refletidos e redirecionados da forma que o
mestre permitir (dependendo do ataque e seus descritores).

o Sutil: Deflexdo com este feito de poder pode néo ser imedia-
tamente aparente. Embora seja claro que o ataque errou, isso
pode ser atribuido ao acaso, a um erro por pouco ou a circuns-
tancias semelhantes em vez de qualquer acdo de sua parte.

* Teleguiado: este feito de poder ndo se aplica a Deflexdo.
Contudo, o mestre pode permitir que se aplique a ataques refle-
tidos ou redirecionados se for aplicado ao poder Deflexdo. Note
que defletir um ataque Teleguiado é considerado um “erro”, sig-
nificando que o ataque tem outra chance de acerta-lo na rodada
seguinte. Um ataque Teleguiado refletido ou redirecionado que
acerte um alvo diferente é um "acerto” e finaliza o ataque.

EXTRAS

e Agdo (+1): vocé pode reduzir a agdo necessaria para blo-
quear ataques. Se vocé usar uma acdo um “passo” maior que
aquela necessdria para bloquear na rodada, nao sofre penali-
dade alguma por bloquear mdltiplos ataques. Se vocé puder
usar Deflexdo como uma reagdo, ndo recebe penalidade por
bloquear mdltiplos ataques e pode continuar defletindo até
errar em uma rolagem de bloqueio.

e Alcance (+1): Deflexdo a Distancia funciona contra ataques
feitos contra qualquer alvo dentro de um alcance igual a (gra-
duacdo no poder x 30) metros. Vocé sofre uma penalidade
de -2 em sua rolagem de bloqueio por incremento de alcance
de (graduacdo x 3 metros) entre vocé e o alvo. Deflexdo com
alcance de percep¢do pode ser usada contra qualquer ataque
que vocé possa perceber exatamente.

 Area: com este extra vocé pode fazer uma (nica rolagem de
bloqueio para todos os alvos em potencial na area afetada. O
resultado essencialmente torna-se a nova Defesa dos alvos, se
for mais alta que sua Defesa normal (igual a 10 + seu bonus
de defesa). Isto dura por um ataque por alvo. Vocé pode fazer
rolagens de bloqueio adicionais, com a penalidade normal
para multiplas rolagens em uma rodada.

e Automatico (+1): vocé pode defletir ataques surpresa, mas
ainda deve ser capaz de usar a acdo normal necessaria para
seu efeito de Deflexo.

* Redirecionar (+1): vocé pode redirecionar um ataque
bloqueado para qualquer alvo dentro do alcance normal do
ataque, como Reflexdo, acima. Vocé deve ter o extra Reflexdo
para adquirir Redirecionar.

e Reflexdao (+1): vocé pode refletir ataques bloqueados de
volta para o atacante como uma reacédo. Faca uma rolagem de
ataque normal para acertar com o ataque refletido.

FALHAS

* Acao: defletir um ataque pode tomar toda a sua atencdo
durante a rodada, exigindo uma agdo completa. Neste caso,
vocé perde a habilidade de usar uma acdo completa para
defletir e ignorar penalidades por defletir miltiplos ataques.

* Alcance: o alcance de Deflexdo ndo pode ser diminuido; esta
falha nao se aplica.

* Distragao: ja que Deflexdo essencialmente substitui Defesa,
cabe ao mestre decidir se esta falha pode se aplicar. Para
Deflexdo que exija pelo menos uma a¢do de movimento (e
assim seja limitada em quantidade de usos por rodada), isso
deve ser considerado uma falha — mas nédo para Deflexao utili-
zavel como uma acdo livre ou reacao.

Tipo: alteracao. Acao: livre (ativo).

Alcance: pessoal. Duracao: sustentada.

Salvamento: nenhum. Custo: 3 pontos por grad.

Vocé pode aumentar a sua massa, e assim a sua Forc¢a e Resisténcia.
Cada graduacdo em Densidade ativada concede +2 em Forca.
Cada duas graduacdes concedem +1 em Resisténcia com o extra
Impenetravel (veja em Prote¢ao). Cada trés graduacdes concedem
uma graduacdo em Imével e Superforca (veja as descri¢des desses
efeitos neste capitulo) e movem a sua massa um passo para cima
na Tabela de progressao: x2 com 3 graduacdes, x5 com 6 gradu-
acdes, x10 com 9 graduagdes e assim por diante.
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EFEITOS DE DENSIDADE

GRAD. Forca RESISTENCIA IMOVEL SUPERFORGA Massa
1 +2 +0 - - x1,25
2 +4 Al — — x1,5
3 +6 +1 1 1 x2
4 +8 2 1 1 x3
5 +10 +2 1 1 x4
6 12 3 2 2 x5
7 +14 +3 2 2 x6
8 +16 +4 2 2 x8
9 +18 +4 3 3 x10
10 +20 +5 3 3 x12
11 +22 +5 3 3 x18
12 +24 +6 4 4 x25
13 +26 +6 4 4 x30
14 +28 7 4 4 x40
15 +30 +7 5 5 x50
16 +32 +8 5 5 x60
17 +34 +8 5 5 x80
18 +36 +9 6 6 x100
19 +38 +9 6 6 x125
20 +40 +10 6 6 x150

Forca adicional por Densidade ndo melhora pericias baseadas em
Forca ou a distancia que vocé pode saltar (ja que a sua massa tam-
bém aumenta). De fato, vocé automaticamente falha em testes
de Nadar enquanto Densidade estiver ativa com 3 ou mais gradu-
acdes, porque nao pode flutuar.

FEITOS DE PODER

Afeta Intangivel: um personagem com Densidade pode
ser capaz de aplicar este feito de poder com a permissdo do
mestre, refletindo o aumento de densidade que impede a pas-
sagem de formas intangiveis ou incorpéreas.

¢ Flutuante: vocé ndo falha automaticamente em testes de Nadar.

* Inato: este feito de poder é apropriado para seres que sdo
inerentemente mais densos. Em geral, deve ser acompanhado
pelo modificador Permanente em Densidade Continua.

FACANHA DE PODER: “DURO E IMOVEL COMO UM DIAMANTE!”

Sutil: como um efeito ativo, Densidade em principio ndo é
Sutil; presume-se que o personagem tenha alguma manifesta-
¢do de sua densidade aumentada (transformando-se em um
material mais denso, como pedra, por exemplo). Densidade
com o feito Sutil é menos perceptivel, enquanto que 2 gradua-
¢Oes neste feito permitem que vocé mantenha uma aparéncia
externa normal a despeito de sua densidade.

EXTRAS

Ataque: um Ataque de Densidade concede todos os bene-
ficios do efeito, junto com a massa aumentada. “Limitado a
Aumentar Massa" ndo é uma falha vidvel para um Ataque de
Densidade (ja que torna-o mais eficiente). Para um exemplo de
um ataque que aumenta a massa ou o peso de um alvo, dificul-
tando seus movimentos, veja o poder Controle Gravitacional.

Reflexivo: vocé pode aplicar o extra Reflexivo de Protecdo a
Resisténcia Impenetravel por Densidade, representando dureza
extrema, ao custo de 1 ponto de poder por 2 graduagdes em
Densidade. Veja a descri¢do de Reflexivo em Protecao.

FAlHAS

Distragao: é razoavel que massa aumentada torne um per
sonagem menos rapido e agil. Esta falha pode se aplicar a
Densidade, fazendo com que vocé perca seu bonus de esquiva
enquanto o efeito esta ativo. Se a falha se aplicar apenas a um
certo nivel de Densidade (como apenas apés ativar 6 gradua-
¢oes), aplique-a somente as maiores graduagdes.

Imobilidade (-1): quando usa Densidade, vocé ndo pode se
mover de onde esta quando ativa o efeito, embora ainda possa
realizar agdes, desde que elas ndo envolvam movimento. Se
vocé ficar completamente parado (e indefeso) enquanto usa
Densidade, aumente o valor desta falha para -3.

Permanente: Densidade Continua pode ter esta falha, em
geral para refletir um personagem que é sempre mais denso e
maior que o normal. Densidade Permanente muitas vezes tam-
bém tem o feito de poder Inato.

EFEITOS ASSOCIADOS

Dano: punhos mais densos podem ser capazes de golpes mais
fortes até mesmo que um personagem com Forca aumentada
pro Densidade. Nesse caso, Dano com o feito de poder Pujante
é um efeito adicional apropriado.

Encolhimento: para personagens que se tornam mais den-
sos sem massa adicional, essencialmente reduzindo o espaco

Uma facanha de Densidade comum nos quadrinhos é tornarse tremendamente denso e resistente, em troca perdendo mobilidade. A verséo basica
de Densidade ndo faz isso: presume-se que sua For¢a adicional compensa a massa extra, permitindo que vocé se mova normalmente. Para esse tipo

de Densidade, o mestre pode usar a regra opcional a seguir.

Os personagens podem ter graduacdes em Densidade que aumentem seu bonus de salvamento de Resisténcia além dos limites de nivel de poder
normais da campanha. Contudo, para cada aumento de +1 em Resisténcia além desse limite, o personagem sofre -1 de penalidade em defesa e
-1,5 mo de velocidade, refletindo menor mobilidade. Isto é essencialmente uma troca dinamica de Resisténcia por Defesa, que ocorre durante o
jogo. Personagens com este nivel de densidade podem se mover apenas em ritmo normal, ndo acelerado ou total. Bonus de defesa e velocidade de
movimento ndo podem ser reduzidos abaixo de 0. Com valor 0, o personagem ndo pode se mover até que sua Densidade diminua.

Esta opgdo pode se aplicar ao uso de esforco extra para aumentar temporariamente a graduacdo de Densidade, assim como adquirir e usar

graduagdes de Densidade além dos limites de nivel de poder da campanha.
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entre suas moléculas (e, assim, seu tamanho), veja o extra
Compressédo de Encolhimento, neste capitulo.

* Intangibilidade: este efeito pode ser baseado na habilidade
de diminuir massa e densidade, tornando o personagem menos
substancial. Um personagem pode ter tanto Densidade quanto
Intangibilidade como Poderes Alternativos em um Repertério
(veja a estrutura Repertdrio neste capitulo).

* Superforga: alguns personagens densos podem se tornar
muito fortes. Graduagdes adicionais em Superforca sdo um
efeito frequentemente associado a Densidade (assim como
graduagdes adicionais de Imével e Protecdo Impenetravel), e
podem ser Ligados com Densidade e acumularse com seus
efeitos, dentro dos limites de nivel de poder.

Tipo: ataque. Acgao: padrao (ativo).

Alcance: a distancia. Duragao: instantanea.

Salvamento: veja descricdo.  Custo: 1 ponto por graduagao.

Vocé pode fazer um ataque de derrubar (veja Derrubar, M&M,
pagina 157) ao alcance normal, sem modificador algum por sua
categoria de tamanho, apenas pela categoria de tamanho do alvo
(ja que alvos maiores ainda sdo mais dificeis de mover). Faga uma
rolagem de ataque a distancia. Se vocé for bem-sucedido, o alvo faz
um teste de Forca ou Destreza, o que for maior, contra os resulta-
dos do seu teste de poder. Caso vocé venga, o alvo cai ao chao. O
alvo ndo tem a oportunidade de derrubar vocé.

FEITOS DE PODER

* Derrubar Aprimorado: os alvos do seu efeito Derrubar usam
o pior valor entre Forca e Destreza para resistir. Isto é como o
feito Derrubar Aprimorado normal, mas como um feito de poder.

EXTRAS

Alcance: um efeito de Derrubar com alcance de percep¢ao
ndo exige uma rolagem de ataque, as ainda exige um teste de
poder oposto.

o Area: um efeito de Derrubar em Area funciona em todos na
area ao mesmo tempo. Faga um tnico teste de poder e compare
os resultados com os testes de Destreza ou Forca dos alvos.

» Ataque Seletivo: um efeito de Derrubar em Area com este
modificador pode afetar apenas alguns alvos na &rea, como
VOCE quiser.

¢ Duragao: se a duracao de um efeito de Derrubar for estendida
além de instantanea, o efeito continua a afetar o(s) alvo(s) nas
rodadas subsequentes. A qualquer momento em que o alvo
fique de pé, deve fazer outro teste oposto para evitar ser derru-
bado de novo.

* Oposto por (Habilidade) (+0): um efeito de Derrubar com
este modificador sempre usa uma habilidade especifica, Forca
ou Destreza, para testes opostos. Assim, um efeito de Derrubar
Oposto por Destreza sempre é uma rolagem oposta de
Derrubar contra Destreza, por exemplo. O efeito as vezes pode
tirar vantagem de alvos com uma habilidade inferior, mas é

menos efetivo contra alvos com a mesma habilidade superior.
Vocé nao pode ter o feito de poder Derrubar Aprimorado.

* Recuo (+1): se vocé conseguir derrubar o alvo, também joga-o
para tras, com um "bénus de dano” efetivo igual a sua gradua-
cdo em Derrubar (M&M, pagina 157).

* Salvamento Alternativo: j4 que Derrubar ndo tem jogada
de salvamento tecnicamente, este modificador nao se aplica.

FALHAS

* Alcance: um efeito de Derrubar com alcance de toque ainda
mantém os beneficios de ignorar sua categoria de tamanho e
negar ao alvo a oportunidade de derruba-lo, tornando-o um
pouco mais vantajoso que um ataque de derrubar comum.

Tipo: caracteristica. Acgao: padrao (ativo).

Alcance: toque. Duracao: instantanea.

Salvamento: Fortitude (E). Custo: 1 a 5 pontos por grad.

Vocé pode reduzir temporariamente uma das caracteristicas de um
alvo: uma habilidade, pericia, feito ou efeitos, escolhida quando vocé
adquire este efeito. Vocé deve tocar o alvo, fazendo uma rolagem de
ataque corpoa-corpo normal, e o alvo faz um salvamento de Fortitude.

Se o salvamento falhar, o alvo perde 1 ponto de poder na(s)
caracteristica(s) afetada(s) para cada ponto pelo qual o salva-
mento ficou abaixo da CD, até um maximo igual a sua graduacéo
em Drenar. Os pontos perdidos retornam a taxa de 1 por rodada,
exceto em objetos inanimados, que ndo recuperam Resisténcia per-
dida e devem ser consertados.

Exemplo: o “toque da morte” de Totenkopf € um efeito de
Drenar ConstituicdGo 8. Um alvo atingido pelo toque letal
do vildo nazista faz um salvamento de Fortitude (CD 18,
ou 10 + 8 graduacées), perdendo 1 ponto de ConstituicGo
por ponto pelo qual o salvamento fica abaixo da CD.
Assim, um resultado 14 no salvamento de Fortitude causa
a perda de 4 pontos de Constituicdo. Contudo, um resul-
tado 6 resultaria em apenas 8 pontos perdidos (o mdximo
permitido pela graduagdo do efeito).

O custo por graduacéo determina as caracteristicas afetadas.

* 1 ponto: Drenar afeta uma Unica caracteristica (como valor
de Forca ou salvamento de Vontade), escolhida quando o
poder é adquirido. Para afetar uma lista de caracteristicas,
uma de cada vez, use um Repertério de vérios efeitos Drenar
de 1 ponto. Veja a estrutura Repertério, neste capitulo.

* 2 pontos: Drenar afeta qualquer caracteristica adequada a
seus descritores, uma de cada vez, como um valor de habili-
dade qualquer, uma pericia ou um feito de cada vez, ou um
efeito sensorial, de fogo ou mental qualquer de cada vez.

* 3 pontos: Drenar afeta todas as caracteristicas de um Unico
tipo (valores de habilidades, pericias, feitos, um tipo de efeito,
ou todos os efeitos com um tipo ou descritor especifico), todos
ao mesmo tempo (subtraindo sua graduagdo em pontos de
poder de cada um deles).
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* 4 pontos: Drenar reduz todos os efeitos ao mesmo tempo.
* 5 pontos: Drenar reduz todas as caracteristicas ao mesmo tempo.

O mestre deve controlar as versdes de 4 e 5 pontos de Drenar, e
talvez limitar o acesso a elas, ja que sdo muito poderosas.

DRENAR E OBJETOS

Drenar normalmente ndo tem efeito em objetos inanimados,
apenas criaturas. Drenar com o extra Afeta Objetos (veja a secdo
Extras) pode funcionar em objetos inanimados, e vocé pode esco-
lher a falha Limitado a Objetos para que Drenar funcione apenas
em objetos, por +0 de modificador total. Como regra geral, a maior
parte dos objetos inanimados tem apenas uma caracteristica
(Resisténcia), e Drenar Resisténcia pode enfraquecé-los.

Objetos nédo tém direito a salvamentos contra Drenar. Segundo a
decisdo do mestre, objetos carregados ou seguros por um persona-
gem podem ter direito a um salvamento de Reflexo de seu usuario
para reduzir o efeito de Drenar, representando alguém que salva
o0 objeto no Ultimo instante. Dispositivos sempre tém direito a um
salvamento contra Drenar (veja a seguir).

DRENAR E DISPOSITIVOS

Drenar com o(s) descritor(es) certo(s) pode reduzir as caracteristicas
fornecidas por um Dispositivo (veja a estrutura Dispositivo neste
capitulo). Por exemplo, um efeito Drenar que afete todos os pode-
res magicos poderia drenar as caracteristicas de um Dispositivo
mdgico, assim como um efeito Drenar que afete aparatos elétri-
cos poderia drenar um Dispositivo elétrico. Isto também se aplica
a equipamento, embora em geral haja menos caracteristicas para
drenar, e o mestre deve se sentir livre para proibir qualquer efeito
de Drenar sobre Dispositivos ou equipamento que ndo seja ade-
quado ao conceito do poder. Por exemplo, mesmo que um efeito
Drenar Dano seja possivel, um personagem ndo deve ser capaz de
fazer com que pistolas causem menos dano. Isso funciona melhor
com um efeito binario como Nulificar (veja adiante neste capitulo).

FEITOS DE PODER

Afeta Intangivel: Drenar com este modificador pode afetar
alvos intangiveis, mesmo que o usudrio ndo possa normal-
mente toca-los.

¢ Alcance Estendido: um efeito de Drenar com alcance de
toque pode receber os beneficios deste feito.

* Dissipacdo Lenta: este feito de poder estende o tempo
necessario para que pontos de poder perdidos retornem,
aumentando o perfodo um passo na Tabela de Tempo por
graduacgdo: 1 ponto por minuto, 1 ponto por cinco minutos e
assim por diante.

* Incuravel: os efeitos de Drenar com este feito de poder néo
podem ser contra-atacados por outro poder (como Fortalecer,
Cura, etc.) sem o feito de poder Persistente. O alvo deve se
recuperar normalmente.

* Reversivel: vocé pode restaurar pontos de poder que tenha
drenado de um alvo & vontade, como uma acdo livre, em vez
de esperar que o alvo se recupere.

o Seletivo: um efeito de Drenar capaz de reduzir mais de uma
caracteristica ao mesmo tempo pode ter este feito de poder,

RIACAQIDE RODERES




permitindo que vocé escolha as caracteristicas afetadas. Note
que isto € diferente do extra Ataque Seletivo, que permite que
vocé escolha quais alvos Drenar em Area afeta.

Sutil: é mais dificil detectar feitos de Drenar com este feito de
poder. J4 que Drenar é normalmente um efeito com alcance de
toque e os efeitos reais (perda de pontos de poder) sdo normal-
mente aparentes, Drenar em geral precisa ter alcance normal
ou de percepc¢do para que Sutil seja realmente dtil.

EXTRAS

Afeta Corporeo: um ser incorpéreo precisa deste extra para
usar Drenar em um alvo corpéreo (como um fantasma capaz
de “drenar vida", com um efeito de Drenar Constituicdo).

Afeta Objetos: Drenar com este modificador funciona sobre
objetos inanimados, embora o efeito ainda possa drenar ape-
nas caracteristicas que o objeto possui. Em geral, isto se aplica
a Drenar Resisténcia, para um efeito que pode enfraquecer
criaturas e objetos. Por +0 de modificador, o efeito funciona
apenas em objetos (coisas sem um valor de Constituicdo) e
nao em criaturas com um valor de Constituicao.

Ataque Seletivo: este extra pode ser aplicado a um efeito de
Drenar em Area, para que afete apenas alguns alvos. Pode ser
combinado com o feito de poder Seletivo (acima), permitindo
que vocé drene apenas certas caracteristicas de certos alvos.

Aura: como um efeito com alcance de toque, Drenar pode
aplicar este extra, adequado para um personagem cujo toque
automaticamente causa um efeito de Drenar especifico.

Contagioso: este modificador é adequado a um efeito de
Drenar baseado em uma doenca ou contédgio semelhante, ou
algo como uma substancia que cobre os alvos e pode afetar
qualquer um que entre em contato com eles. Muitas vezes é
usado em conjunto com o modificador Doenca (abaixo).

Dissipacao Total: caracteristicas reduzidas por um efeito de
Drenar com Dissipagao Total ndo se recuperam gradualmente.
Permanecem com seu valor reduzido até que toda a caracteris-
tica tenha se recuperado normalmente — quando entdo volta
a seu valor normal. Assim, por exemplo, se um efeito de Drenar
com Dissipacéo Total reduz uma caracteristica em 5 pontos de
poder, a caracteristica normalmente recuperaria 1 ponto por
rodada até voltar a seu valor normal, mas em vez disso perma-
nece com o valor reduzido por cinco rodadas, entdo recupera
todos os 5 pontos de poder perdidos de uma sé vez.

Doenga: Drenar é o efeito mais usado para doencas, que
costumam enfraquecer as caracteristicas da vitima. Um efeito
Drenar como Doenca funciona com as diretrizes presentes
nas paginas 112 e 168 de Mutantes & Malfeitores. Efeitos de
Drenar como Doenga muitas vezes tém poucas graduacdes, e o
efeito aumenta ao longo do tempo.

Salvamento Alternativo: certos efeitos de Drenar, especial-
mente aqueles que afetam caracteristicas mentais, exigem um
salvamento de Vontade. Este também pode ser o caso para
efeitos de Drenar descritos como mentais ou misticos.

Veneno: assim como Doenca, Veneno é um modificador
comum para Drenar, sendo o efeito basico da maior parte
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das toxinas. Efeitos de Drenar como Veneno costumam afetar
valores de habilidades: For¢a para venenos que enfraquecem,
Destreza para venenos paralisantes, Constituicdo para toxi-
nas letais e valores de habilidades mentais para intoxicantes,
depressivos e neuroquimicos. Efeitos de Drenar como Veneno
costumam ter mais graduagdes que Doencas, simplesmente
porque agem mais rapido e tém efeito apenas duas vezes.

FALHAS

Efeito Colateral: esta falha pode representar um tipo de
efeito de Drenar que "sobrecarrega” ou mesmo “consome” o
usudrio se nao conseguir drenar o alvo! O efeito colateral pode
ser Dano ou um efeito de Drenar semelhante.

* Exige Agarrar: vocé deve agarrar e imobilizar um alvo para
Drenalo (veja em M&M, pagina 154). O efeito de Drenar
ocorre imediatamente quando o alvo estd imobilizado.

* Limitado a Objetos: Drenar com Afeta Objetos e esta falha
funciona apenas em objetos inanimados sem valor de Con.

Tipo: alteracao. Acao: livre (ativo).

Alcance: pessoal. Duracao: sustentada.

Salvamento: nenhum. Custo: 1 ponto por graduacéo.

Vocé pode reduzir seu tamanho. Cada graduacdo em Encolhimento
reduz sua Forca em 1 (até um minimo de Forca 1). Além disso,
cada quatro graduagdes reduzem a sua categoria de tamanho e
Resisténcia em um. Assim, uma criatura Média torna-se Pequena
e recebe Resisténcia -1 com 4 graduagdes, Minima e recebe
Resisténcia -2 com 8 graduagdes, Diminuta e recebe Resisténcia -3
com 12 graduagdes, Infima e recebe Resisténcia -4 com 16 gradua-
¢oes e Minuscula e recebe Resisténcia -5 com 20 graduagdes.

Vocé ganha todos os beneficios e penalidades da sua nova cate-
goria de tamanho. Veja a tabela Tamanho reduzido e a secdo
Tamanho, na péagina 34 de M&M. Multiplique suas taxas de movi-
mento pelo multiplicador de capacidade de carga mostrado na
tabela Tamanho reduzido.

FEITOS DE PODER

Golpe em Crescimento: vocé pode adicionar o impulso do
aumento de tamanho aos seus ataques em corpo-a-corpo, lite-
ralmente crescendo sob a mandibula de um oponente, por
exemplo. Isto lhe d& um bénus de +1 no dano por categoria de
tamanho que vocé aumenta até atingir o tamanho do seu opo-
nente, 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.

* Inato: este feito de poder é adequado a criaturas e personagens
com tamanho naturalmente menor que Médio, quando aplicado
a Encolhimento permanente com a graduagao apropriada.

* Microverso: se vocé tem Encolhimento 20, pode encolher
abaixo de tamanho Mindsculo, até o ponto em que vocé cruza
uma barreira dimensional e entra num “microverso” (que pode
ou ndo realmente existir em nivel subatdémico). Entrar ou sair do
microverso é uma a¢do de movimento. No microverso, vocé perde
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Personagens com Encolhimento e ataques a distancia podem ser surpreendentemente eficientes: recebem bonus em combate sem nenhuma reducéo
real em suas capacidades de dano. Uma forma de limitar isso é aplicar um modificador por tamanho reduzido ao alcance de varios efeitos.

Aplique o multiplicador de capacidade de carga para a categoria de tamanho do personagem ao incremento de alcance de todos os seus efeitos
a distancia. Assim, um personagem Pequeno tem trés quartos do incremento de alcance normal (graduagdo x 2,25 metros), um personagem Minimo
tem metade do incremento normal e assim por diante. Um heréi Diminuto com Dano a Distancia 8 tem um incremento de alcance de 6 metros (8 x 3
m x 0,25) e um alcance maximo de 60 metros, em vez dos 24 metros e 240
metros para tamanho Médio. O extra Forca Normal evita esta reducéo.

seu Encolhimento, mas ganha Crescimento igual a sua gradu-
acdo em Encolhimento (e, quando cresce acima de tamanho
Incrivel, deixa o microverso e retorna ao universo normal, onde

seus poderes voltam ao normal). Este feito s6 esta disponivel se

0 mestre determinar que um microverso existe no cendrio.

* Poder Alternativo: se vocé tem Encolhimento, pode adqui-
rir Crescimento como um feito Poder Alternativo.

* Tamanho Atomico: se vocé tem Encolhimento 20, pode enco-
Iher abaixo de tamanho Mindsculo, para a escala atémica, o que
permite que vocé passe através de objetos sélidos, através de
seus atomos. Vocé é efetivamente imune a ataques em escala
maior, embora o mestre decida o efeito de qualquer ataque ou
perigo especifico enquanto vocé estd em tamanho atémico.

EXTRAS

* Compressao (+3): vocé deve ter os extras Forca Normal e
Resisténcia Normal (veja abaixo) para explicar este extra. Vocé
encolhe comprimindo sua massa em uma forma menor, fazendo
com que se torne mais forte e resistente, ao invés de mais deli-
cado. Vocé tem Densidade como um efeito Ligado a seu
Encolhimento. Cada graduacdo de Encolhimento também
aplica uma graduacdo de Densidade a suas caracteris-
ticas. Seu peso e modificador de capacidade de carga
permanecem os mesmos, a despeito do tamanho, mas vocé
recebe Forca e Constituicdo de sua densidade aumentada.

* For¢a Normal (+1): vocé nédo sofre redugdo em Forca ou
capacidade de carga quando encolhe.

* Habilidades Normais (+3): vocé mantém seus valores nor
mais de Forca e Resisténcia e sua velocidade de movimento
normal quando encolhe, ndo importa seu tamanho. Este extra
inclui os modificadores referentes a Forca, Resisténcia e movi- ¢ Resisténcia Normal (+1): vocé ndo sofre reducdo em
mento, que também podem ser aplicados individualmente. Resisténcia quando encolhe.

Movimento Normal (+1): vocé mantém sua velocidade de
movimento normal quando encolhe.

TAMANHO REDUZIDO

Médio +0 +0 +0 +0 12a24m 30 a 250 kg 1.5m 15m x1 0
Pequeno Sl -4 +4 -2 60cmal2m 4kga30kg 1.5m 1.5m x3/4 1
Minimo +2 -8 +8 -4 30cma60cm 05kgadkg 75cm Om x1/2 2
Diminuto +4 -12 +12 -6 15cma30cm 125ga05kg 30cm Om x1/4 3
Infimo +8 -16 +16 -8 75cmal5ecm 30gal25g 15cm Om x1/8 4

Mindsculo +12 -20 +20 -10 75 cm ou menos 30 g ou menos 75 cm Om x1/16 5

| GRIAGAQNDEIRODERES
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Assim como tamanho reduzido diminui Forca efetiva, também pode reduzir os efeitos de Dano de um personagem, talvez até mesmo reduzir outros
efeitos que envolvam jogadas de salvamento. Esta opg¢do aplica a reducédo de Forca por Encolhimento (-1 ponto por graduacdo ativa) a todos os
efeitos do personagem que exigem jogadas de salvamento, tornando-os menos eficientes: -1 ponto de poder por graduacdo em Encolhimento.
Assim, um personagem usando Encolhimento 12 subtrai 12 pontos de poder da eficacia de quaisquer poderes que permitam jogadas de salvamento
(reduzindo um poder Raio em 6 graduacdes, por exemplo). Personagens com o extra Forca Normal ndo sofrem esta reducéo.

Esta opgdo pode ser combinada com a opgdo Encolhimento e alcance, acima — nesse caso, Forca Normal cancela ambas.

* Permanente: seu Encolhimento ndo pode ser desativado,
vocé estd permanentemente “preso” em seu menor tamanho  Tipe: movimento. Agao: movimento (ativo).

(de acordo com sua graduagdo em Encolhimento). Assim,
Encolhimento Permanente 12 significa que vocé é permanen-
temente Diminuto (entre 15 a 30 centimetros de altura). Vocé
pode ter quaisquer feitos de poder ou modificadores associados
com Encolhimento, desde que ndo dependam da capacidade Vocé pode se mover escavando pelo chdo, deixando um tinel

Alcance: pessoal. Duracao: sustentada.

Salvamento: nenhum. Custo: 1 ponto por graduacéo.

de mudar seu tamanho (como Golpe em Crescimento). atras de si, se desejar. Vocé escava a uma velocidade de 1,5 m
(1 km/h) com graduacédo 1. Cada graduacdo adicional move a
DESVANTAGENS sua velocidade um passo para cima na Tabela de progressao,

até uma velocidade de 4.000 km por rodada com graduacéo 20,
permitindo que vocé atravesse a Terra (desde que possa sobrevi-
ver as condi¢des perto do ndcleo)!

* Forga Total: vocé sé pode encolher até o menor tamanho
permitido por sua graduacgdo e voltar a seu tamanho normal.
Nao pode assumir qualquer categoria de tamanho intermedi-
aria. Esta desvantagem nao se aplica a personagens com 4 uoVIMENTO DE ESCAVACAO
ou menos graduacdes em Encolhimento, ja que ndo ha penali-
dade significativa nesse caso.

EFEITOS ASSOCIADOS 1 o
Os efeitos a seguir podem estar associados a Encolhimento. 2 3m
e Ataque Interno: um personagem com Encolhimento e o feito 3 75m

de poder Tamanho Atdémico pode passar através de outro perso-
nagem e entdo aumentar de tamanho, causando uma ruptura . 15m
molecular enquanto é expulso do corpo do alvo. Este & um efeito 5 30m

de Dano Penetrante com alcance de toque, e normalmente exige
uma agao de movimento para alcancar o alvo, a menos que vocé 6 75 m

comece em contato préximo com ele quando faz o ataque. . 150

m

e Planar: com seu peso e tamanho reduzidos, personagens
8 300 m

capazes de encolher podem ser capazes de planar em correntes
de vento, adquirindo graduagdes em Voo com o modificador 9 750 m
Planar (veja a descricdo do efeito Voo).

10 1,5 km
e Salto: personagens menores com o extra Forca Normal pode

ser capazes de saltar distancias ainda maiores que o normal, 1 3 km
impulsionando seu peso reduzido com sua Forca proporcio-

nalmente maior, adquirindo graduacdes em Salto Ligado a 12 75 km
Encolhimento. 13 15 km
* Transmissao: um truque especifico de personagens com 14 30 km
Encolhimento e o feito de poder Tamanho Atdmico é viajar
por transmissdes telefonicas, através de fios. Este é um efeito 15 75 km
de Teleporte com a falha Meio (fios telefonicos). Embora tec-
nicamente exij idade d lh 16 150 km
ja a capacidade de encolher a0 mesmo tempo,
o mestre pode autorizar que seja um Poder Alternativo de 17 300 km
Encolhimento, desde que o personagem comece e termine
sua viagem em tamanho normal — o “encolhimento” é ape- 18 750 km
nas um descritor. Se o personagem quiser entrar ou emergir de
e fecs i 19 1.500 km
uma transmissdo em tamanho menor, Transmissdo precisa ser
adquirida separadamente. 20 3.000
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Vocé escava através de solo e areia a sua velocidade normal.
Escavar por argila e terra socada diminui a sua velocidade em uma
graduacdo. Escavar através de pedra sélida reduz sua velocidade
em duas graduacdes. O tunel que vocé deixa para tras pode ser
permanente, ou pode desabar atrds de vocé imediatamente (vocé
escolhe quando comega a escavar cada tunel novo). Note que
Escavacdo é diferente do efeito permear de Supermovimento, que
permite que vocé passe através de um obstaculo como o chdo com
sua velocidade normal sem afeta-lo de forma alguma.

FEITOS DE PODER

Sutil: seu efeito de Escavacdo de alguma forma abafa as
vibracoes e o ruido associados a fazer um tlnel através do
chao, dificultando (ou até mesmo impossibilitando) detectar
sua aproximagao e seus movimentos com efeitos como sentido
sismico a partir da superficie (veja o efeito Supersentidos).

EXTRAS

Agdo: a acdo necessdria para usar Escavacdo ndo pode ser
diminuida, ja que inclui movimento através do tunel, e reduzir
a acdo que um personagem usa para se movimentar ndo é
recomendado.

Afeta Outros: a versao de +0 deste extra concede a outro per
sonagem o efeito Escava¢do. A versdo de +1 ndo é necessaria
para levar outros com vocé enquanto vocé escava, a menos que
vocé queira que eles automaticamente mantenham o mesmo
ritmo que vocé. Outros personagens ainda podem seguir pelo
tlnel que vocé deixa para trds com sua prépria velocidade,
mesmo sem o extra Afeta Outros.

o B

CAPITULO 2 CRIACAO DE PODERES

l [ Ak a7 e DJ::L; L"J(ll'
8 T £
Bhbpr PlCEi

7(17 4

Alcance: este extra permite que vocé crie tlineis a uma distan-
cia maior (sem precisar estar no final do tinel a medida que
ele se forma) ou, em conjunto com Afeta Outros, permite que
vocé conceda o efeito Escavacdo a outra pessoa a distancia.
Fazer ambos exige duas aplica¢des deste extra.

Area: de acordo com o mestre, este extra — especificamente
Area de Estouro — pode aumentar o tamanho do tdnel que
VOCé escava, aumentando-o para (graduacdo x 1,5 metros) de
raio, permitindo que vocé escave grandes tlneis e até mesmo
cavernas artificiais.

Penetrante: normalmente, a dureza do solo afeta apenas a
velocidade com que vocé escava. Segundo a decisdo do mes-
tre, alguns materiais muito duros podem ser considerados
Impenetraveis a Escavagdo. Neste caso. Este extra permite
que vocé escave através deles, desde que sua graduacdo de
Penetrante reduza a Resisténcia Impenetravel do material até
um nivel igual ou menor que a sua graduagdo de Escavacao.

FAlHAS

Distragao: Escavacdo pode muito bem ser distrativo, redu-
zindo seu bdnus de esquiva enquanto vocé estd se movendo
através da terra (e deixando-o mais vulneravel a ataques). Se
um combate enquanto vocé estiver escavando for improvavel
na opinido do mestre, esta falha pode ser proibida ou reduzida
a uma complicagao.

Limitado: Escavacdo pode estar limitada a certas circunstan-
cias ou materiais, como apenas areia solta e solo (tornando
0 personagem incapaz de escavar através de argila densa ou
pedra sélida), ou apenas neve e gelo (incapaz de escavar atra-
vés de terra e solo).

EFEITOS ASSOCIADOS

Alcance: toque.

Salvamento: Fortitude (E).

Dano: a mesma caracteristica que permite que um persona-
gem escave através da terra — garras, brocas, raios — também
pode conceder a habilidade de causar dano como um ataque.

Imunidade: Escavacdo presume que um bolsdo atmosférico
preencha o tlinel a medida que se forma. Contudo, para peri-
odos especialmente longos no subterraneo, ou viagens que
podem envolver bolsdes de gas natural ou o calor do nicelo
do planeta, o efeito Imunidade (especialmente suporte vital,
possivelmente com Afeta Outros) é desejvel.

Supersentidos: Escavacdo ndo inclui a capacidade de
enxergar no subterraneo. Assim, Supersentidos pode ser util
para escavacdo a grandes distancias ou velocidades. Sentido
Sismico e Visdo de Raio X sédo particularmente Uteis.

FADIGA

Tipo: ataque.

Acgao: padréo (ativo).
Duracao: instantanea.

Custo: 2 pontos por grad.

Vocé pode causar fadiga em um alvo. Faca uma rolagem de ata-
que corpoa-corpo. O alvo faz um salvamento de Fortitude (CD 10
+ graduacdo em Fadiga). Uma falha no salvamento significa que o
alvo estd fatigado: -2 em Forca e Destreza, -1 em ataque e defesa,
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nao pode fazer movimento total. Se o salvamento falhar por 5 ou
mais, o alvo fica exausto: -6 em For¢a e Destreza, -3 em ataque
e defesa, incapaz de se mover em ritmo maior que normal. Se o
salvamento falhar por 10 ou mais, o alvo fica inconsciente. Alvos
imunes a fadiga ndo sao afetados. Personagens ja fatigados que
sofram outro resultado de fadiga ficam exaustos, enquanto que
personagens exaustos ficam inconscientes. O alvo se recupera da
fadiga normalmente (veja Fadiga, M&M, pagina 167).

FEITOS DE PODER

Incuravel: um efeito de Fadiga com este feito causa fadiga que
um efeito de Cura Energizante ndo pode restaurar (veja Cura, neste
capitulo). A vitima deve se recuperar da fadiga normalmente. Cura
Energizante Persistente pode restaurar Fadiga Incuravel.

* Reversivel: vocé pode remover condi¢des de fadiga causadas
pelo seu efeito Fadiga a vontade, como uma acéo livre (mesmo
se seu efeito for normalmente Incuravel).

e Sedativo: vocé pode impedir que os alvos que ficam incons-
cientes por seu efeito de Fadiga recuperem a consciéncia (veja a
descricdo do feito de poder Sedativo para mais detalhes).

EXTRAS

e Salvamento Alternativo: um efeito de Fadiga pode ser evi-
tado com um salvamento de Vontade (um modificador de +0).
O efeito ainda nao funciona em alvos imunes a fadiga, e tam-
bém néo funciona em alvos imunes a efeitos de Vontade.

FALHAS

* Limitado a Fadiga: seu efeito Fadiga ndo pode deixar um
alvo exausto ou inconsciente, a despeito do resultado do sal-
vamento ou do nimero de usos. A Unica condi¢do que pode
causar é fadiga.

Tipo: caracteristica. Agao: padrdo (ativo).

Alcance: toque. Duracao: instantanea.

Salvamento: Fortitude (1). Custo: 1 a 5 pontos por grad.

Vocé pode melhorar uma ou mais caracteristicas temporariamente.
Vocé pode usar o efeito em si mesmo ou em outros personagens,
com um toque.

Gaste uma acdo padrdo para usar Fortalecer. Cada graduacédo
melhora a caracteristica-alvo em 1 ponto de poder. Estes pontos
tempordrios desaparecem a uma taxa de 1 por rodada, até sumi-
rem (esta taxa pode ser reduzida com o uso do feito de poder
Dissipacdo Lenta). Pontos de poder tempordrios que restauram
uma caracteristica ao seu valor inicial normal ndo desaparecem.

Vocé pode fortalecer a caracteristica de novo antes que os pon-
tos de poder tempordrios tenham desaparecido, mas ndo pode
adicionar mais do que sua graduacdo em Fortalecer em pontos de
poder a uma caracteristica. Usos de Fortalecer ndo sdo cumulati-
vos; apenas o uso com graduagdo mais alta se aplica a qualquer
caracteristica a0 mesmo tempo. Assim, combinar Fortalecer 3 e
Fortalecer 8 resulta em um aumento total de 8 pontos de poder,
nao 11, e aplicar Fortalecer 10 a uma caracteristica depois que
5 pontos de poder tenham desaparecido aumenta os pontos de
poder tempordrios de volta para 10, ndo 15.

O custo por graduacéo determina os efeitos de Fortalecer.

* 1 ponto: Fortalecer aumenta uma Unica caracteristica, esco-
lhida quando o efeito é adquirido (como For¢a, o poder Raio,
etc.). Caso o alvo ndo possua a caracteristica-alvo, pode ganhé-la
temporariamente, com permissdo do mestre. Para aumentar uma
lista de caracteristicas especificas, uma de cada vez, adquira
diferentes efeitos Fortalecer como Poderes Alternativos.

* 2 pontos: Fortalecer afeta qualquer caracteristica adequada
aos seus descritores, uma de cada vez. Caso o alvo ndo possua
a caracteristica-alvo, pode ganha-la temporariamente, com per-
missdo do mestre.

* 3 pontos: Fortalecer afeta todo um grupo de caracteristicas
ao mesmo tempo (valores de habilidades, pericias, feitos, ou
efeitos com um tipo ou descritor especificos). O alvo deve pos-
suir as caracteristicas-alvo.

* 4 pontos: Fortalecer afeta todos os poderes do alvo de uma
s6 vez.

* 5 pontos: Fortalecer afeta todas as caracteristicas do alvo de
uma sé vez.

Vocé ndo pode Fortalecer efeitos permanentes ou inatos. Carac
teristicas fortalecidas devem permanecer dentro dos limites de nivel
de poder da campanha, embora o mestre possa retirar ou modificar
essa limitacdo (veja Aprimorando poderes, na pagina 122).

FEITOS DE PODER

* Condicional: este feito de poder permite que vocé determine
um “gatilho” para ativar Fortalecer em uma circunstancia espe-
cifica. Note que Fortalecer Condicional sé pode ser utilizado
uma vez antes que o gatilho seja reajustado. Para um efeito de
Fortalecer com um “gatilho” que possa ser usado varias vezes,
quando as circunstancias voltarem a ocorrer, mude a agdo do
poder para uma reagao com o modificador A¢édo (veja a seguir).

* Dissipagao Lenta: este feito de poder reduz a taxa pela qual
as caracteristicas fortalecidas se dissipam. O mestre pode impor
um limite de graduagdes em Dissipa¢do Lenta para impedir abuso
(como usos de Fortalecer que demorem dias para se dissipar).

» Sutil: Fortalecer em principio ndo é Sutil, exigindo este feito
de poder para que seus efeitos ndo sejam perceptiveis.

EXTRAS

* Acao: Fortalecer utilizdvel como uma reacdo pode ocorrer
automaticamente em resposta a uma circunstancia, como
quando vocé fica furioso ou quando sofre dano, por exemplo.
Escolha a circunstancia quando aplicar este modificador.

* Afeta Outros: Fortalecer naturalmente afeta outros persona-
gens. Se afetar apenas outros, isto é uma falha (veja a sequir).

* Alcance: Fortalecer normalmente tem alcance de toque. Um
extra de +1 melhora isso para a distancia, enquanto que +2
transforma-o em percepgao.

« Ataque Seletivo: um efeito de Fortalecer em Area pode ter
este extra, bastante (til para assegurar que apenas os aliados
do usuario recebam os beneficios do efeito.
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Dissipacao Total: um efeito de Fortalecer com este modifi-
cador se dissipa de uma vez s6, quando sua dura¢do normal
acaba. Isto é util para efeitos de Fortalecer "binérios”, que ape-
nas estdo ativos ou inativos em vez de dissiparse lentamente.

Duragao: a duracao de Fortalecer sé pode ser modificada com
o feito de poder Dissipagdo Lenta e o extra Dissipagdo Total
(veja a seguir). Para melhoras a longo prazo em caracteristicas,
veja o efeito Caracteristica Aumentada.

Salvamento Alternativo: vocé pode mudar o salvamento de
Fortalecer para Vontade, refletindo um efeito sobre a mente.

FALHAS

Apenas em Outros (-1): vocé pode Fortalecer outros perso-
nagens, mas ndo a si mesmo.

Cansativo: um efeito Fortalecer pode representar algum
esforco extra sobre-humano (veja Esforgo extra, M&WV,
pagina 120). Neste caso, a falha Cansativo é apropriada,
fazendo com que o efeito funcione como esforco extra normal,

deixando o usudrio fatigado.

Dissipacao: esta falha j4 é parte do efeito de Fortalecer, e
ndo pode ser aplicada (ou removida).

Emocional (-1): seu efeito de Fortalecer é limitado a momen-
tos em que vocé esteja

CAPITULO 2: CRIAGAO DE PODERES

Fortalecer pode causar dois problemas principais em jogo. O primeiro
é o limite de poder da campanha. Em geral, o mestre ndo deve
permitir que Fortalecer aumente as caracteristicas dos heréis além
desses limites. O sequndo é usar Fortalecer para melhorar todas as
caracteristicas do alvo, ou uma parte significativa, de uma sé vez, por
um custo muito baixo. O mestre deve ter cuidado ao permitir este
tipo de Fortalecer. Herdis que dependam de alguma fonte de energia
exterior, ocasionalmente perdendo seus poderes, devem considerar a
desvantagem Perda de Poder em vez deste efeito.

sentindo ou esteja cercado por uma forte emogao especifica,
como furia, amor, medo, etc. Entre outras coisas isto significa
que o seu efeito Fortalecer pode ser contra-atacado (ou habi-
litado) por efeitos como Controle Emocional. Se Fortalecer
ativar-se automaticamente em resposta a uma emocao, aplique
o extra A¢do para reduzi-lo a uma reacdo; esta falha nao se
aplica (ja que reagdes ja sdo limitadas pelas circunstancias).

* Permanente: jd que a duracdo de Fortalecer ndo pode ser
alterada, esta falha nao se aplica.

* Pessoal (-1): seu efeito Fortalecer tem alcance pessoal e
afeta apenas vocé mesmo.

* Restauracdao (-1): um efeito Fortalecer com esta falha
apenas melhora as caracteristicas até seus valores normais
(adquiridos com pontos), e assim sé serve para restaurar
pontos de poder perdidos devido a algum outro efeito, como
Drenar. Caracteristicas restauradas a seu valor normal ndo se
dissipam, como em um uso normal de Fortalecer.

Tipo: sensorial. Agao: padrao (ativo).

Duragao: concentracdo
(veja a descrigdo).

Alcance: percepcao.

Salvamento: Vontade. Custo: 1 a 4 pontos por grad.

Vocé pode criar impressdes sensoriais falsas. Isto varia de imagens
a sons fantasmas, cheiros inexistentes ou até mesmo imagens
mentais ou de radar. Por 1 ponto por graduagdo, vocé pode criar
uma ilusdo que afeta apenas um tipo de sentido. Por 2 pontos por
graduacdo, vocé pode afetar dois tipos de sentidos. Por 3 pontos
por graduacdo, vocé pode afetar trés tipos de sentidos. Por 4 pon-
tos por graduagdo, vocé pode afetar todos os tipos de sentidos.
Sentidos visuais contam como dois tipos de sentidos. A sua gradua-
¢do determina qudo convincentes sdo suas ilusdes, incluindo a CD
do salvamento de Vontade (10 + graduac&o).

AREA DE ILUSAQ

A sua ilusdo ocupa uma drea de 1,5 m de raio. Para aumentar o
tamanho da ilusdo, aplique o feito de poder Progressdo (veja
Feitos de poder, neste capitulo).

EFEITOS ILUSORIOS

llusdes nao tém substancia e ndo podem ter nenhum efeito sobre o
mundo real. Assim, ilusdes ndo podem fornecer iluminagdo, nutri¢éo,

i
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calor ou efeitos do género (embora possam fornecer a sensagdo des- Tabela de progressao (raio de 3 m, 75 m, 15 m e assim por
sas coisas). Da mesma forma, uma parede iluséria apenas impede diante). Vocé pode criar uma ilusdo menor, como normal.

que as pessoas passem por uma drea enquanto elas acreditarem que
a parede é real, e uma ponte iluséria é revelada como falsa assim
que alguém tenta caminhar por sobre ela e cai!

DUVIDANDO DE ILUSOES

Personagens que encontram uma ilusdo nao tém direito a jogadas
de salvamento para reconhecéla como tal até que interajam com
ela de alguma forma. Um salvamento de Vontade bem-sucedido
revela que a ilusdo é falsa. Um salvamento falho significa que o
personagem ndo nota nada errado. Se qualquer observador des-
mascarar a ilusdo e comunicar este fato para outros, eles tém
direito a outra jogada de salvamento, com um bénus de +4. As cir-
cunstancias podem conceder outros modificadores ao salvamento,
dependendo do quao convincente a ilusdo seja. Provas irrefutdveis

de] que a ilusao T‘dao é real podem eliminar a nece55|lede~de um Qualquer um que sobrepuije sua ilusdo ndo pode ser ferido por
salvamento. Sentidos com a caracteristica contra-ataca ilusdo (veja ela, e recuperase imediatamente de qualquer dano causado

em Supersentidos) automaticamente detectam ilusoes. por ela. Este extra é essencialmente um efeito de Dano Ligado

i com alcance de percepgdo. Assim, o mestre pode permitir que
MANTENDO ILUSOES vocé aplique outros modificadores diretamente ao extra Dano.

o Sutil: llusdo é um efeito Sutil por natureza, jd que néo teria
muita utilidade de outra forma. Assim, ndo precisa — e nao
pode — aplicar este feito de poder.

EXTRAS

* Ataque Seletivo (+1): com este extra, vocé escolhe quem
percebe sua Iluséo.

Dano (+3): a sua lluséo é tdo realista que pode causar dano
psicossomatico a qualquer um que seja enganado por ela. Suas
ilusdes podem fazer ataques, que acertam automaticamente
(ja que sdo tdo "habeis" quanto vocé imagina) e causam dano
maximo igual a sua graduacdo em llusdo, ou o dano nor
mal causado pelo que a ilusdo representa (o que for menor).

Manter uma ilusdo ativa (como uma criaturas que luta) exige
concentragdo, mas manter uma ilusao estatica (que ndo mova ou ¢ Duragdo (+1): reduzir a duracdo de llusdo afeta o tipo de

interaja) é uma acdo livre, efetivamente uma duragdo sustentada. acdo necessdria para manter uma ilusdo ativa. llusdo susten-

tada permite que vocé mantenha uma ilusdo ativa com uma

FEITOS DE PODER acdo livre a cada rodada. llusao continua permite que vocé crie

* Progressao: a cada vez que vocé aplicar este feito de poder, ilusdes que continuam existindo (e até mesmo interagindo) até
a drea maxima da sua llusdo se move um passo para cima na que vocé escolha dissipa-las.

POR TRAS DA MASCARA: ILUSAO

llusdo é um efeito amplo, utilizavel para muitas fun¢ées. Algumas consideragdes importantes incluem as seguintes.

ILUSOES QUE CAUSAM DANO

Para ilusoes capazes de causar dano, aplique o extra Dano. De acordo com o mestre, este extra pode até mesmo ser um Repertério Ligado com varios
efeitos de ataque, como Fadiga, Nausear, etc., permitindo que seu ilusionista provoque condi¢des além de simples dano. Veja Repertério para mais
detalhes, lembrando que os efeitos de ataque precisam ter alcance de percep¢éo para igualarse ao alcance da llusdo e serem Ligados a esse efeito.

APARENCIA ILUSORIA

llusdo pode alterar a aparéncia de um alvo, fornecendo um disfarce essencialmente indetectavel — pelo menos até que alguém seja bem-sucedido no
salvamento. Contudo, para a habilidade de apenas alterar sua aparéncia, use o efeito Morfar, que em geral é mais eficiente do que Ilusao Limitada
a Aparéncia.

ILUSOES MENTAIS

O efeito de llusdo padréo é perceptivel por qualquer pessoa ou coisa (incluindo maquinas), como se fosse real. Algumas ilusées existem apenas na
mente, como alucinagdes psiquicas. Este tipo de ilusdo tem a falha Alucinagdes (perceptivel apenas por seres inteligentes) e o extra Ataque Seletivo,
ja que o ilusionista pode escolher quais alvos percebem sua ilusdo. Este € um modificador total de +0.

MEU ALIADO, MEU INIMIGO

Um truque comum de lluséo é trocar a aparéncia de um inimigo e um aliado, fazendo com que o companheiro de um inimigo ataque o tal inimigo por
engano. Em geral, isto pode ser resolvido com um teste oposto de lluséo e Notar. Se vocé vencer, o alvo ndo nota a troca e ataca o personagem errado.

DUVIDO!

Lembre-se de que os personagens ndo tém direito a um salvamento para detectar uma ilusdo a menos que tenham motivo para acreditar que néo é
real. Devido as coisas fantasticas que podem acontecer em cenérios de Mutantes & Malfeitores, uma ilusdo em geral precisa dar alguma demonstracao
de sua verdadeira natureza. llusionistas espertos costumam manter a verdadeira natureza de seus poderes em segredo, e mestres espertos exigem que
os jogadores apresentem justificativas melhores do que “Duvido!” para descobrir a presenca de ilusées.
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FALHAS

EXTRAS

* Alcance: o mestre decide se o alcance da sua llusdo pode ser
reduzido, ja que ser capaz de perceber a area afetada é impor
tante na criacdo e direcionamento da ilusdo. Com alcance de
toque, o personagem sé pode alterar a aparéncia de alvos com
quem tenha contato fisico. Para alterar somente sua prépria
aparéncia, use o efeito Morfar, possivelmente com os modifica-
dores Alucinacédo e Jogada de Salvamento.

* Alucinagdes (-1): apenas criaturas com Inteligéncia 1 ou
mais podem perceber suas ilusdes, tornando-as efeitos sen-
soriais mentais. Elas sdo imperceptiveis para maquinas como
cameras e microfones. Esta falha muitas vezes é combinada
com Ataque Seletivo, tornando suas alucinacdes detectdveis
somente pelos seres inteligentes que vocé escolhe.

* Dependente de Sentidos: Ilusdo ja é dependente de senti-
dos e nao pode ter esta falha.

* Limitado a Um Alvo (-1): apenas um Unico alvo por vez
pode perceber a sua llusao.

* Retroalimentacdo (-1): embora llusdo ndo tenha uma
“manifestacao” fisica propriamente dura, pode aplicar esta
falha. Nesse caso, um ataque de uma de suas ilusdes que
cause dano faz com que vocé sofra dano, usando as diretrizes
na descricdo da falha Retroalimentacao.

Tipo: defesa. Agao: reacdo (passivo).
Alcance: pessoal. Duragao: permanente.

Salvamento: nenhum. Custo: 1 ponto por graduacéo.

Vocé é especialmente resistente a ser movido por ataques. Vocé
ganha um bénus de +4 por graduagdo contra todas as tentativas
de empurra-lo, derrubé-lo, arremessa-lo ou afetd-lo com um encon-
trao, e reduz a distancia pela qual vocé sofre recuo por um ataque,
adicionando a sua graduagdo em Imével ao seu modificador de
recuo (veja Recuo, M&M, pagina 165).

Além disso, quando vocé é atingido por um ataque de encontrdo
(veja Encontrao, M&M, pagina 158), sofre menos dano, enquanto
que seu atacante sofre mais! Para cada graduagdo em Imével, 1
ponto do bénus de dano do ataque de encontrao é transferido de
Vocé para seu atacante, até a metade do bonus de dano total do
ataque. Assim, um ataque de encontrdo com bénus 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
que o atacante sofre +12! Chocarse contra um alvo Imével pode
ser pior que atingir uma parede de tijolos.

Para receber os beneficios deste efeito, vocé ndo pode se mover
mais do que sua velocidade normal em uma rodada. Se vocé se
mover em velocidade acelerada (duas a¢des de movimento), sua
graduacdo em Imével é reduzida a metade. Se vocé fizer movi-
mento total, perde o beneficio de Imével na rodada.

* Incontrolavel (+1): a sua velocidade néo afeta a sua imo-
bilidade. Vocé pode se mover totalmente enquanto retém o
efeito da sua graduacao inteira. Vocé também subtrai a sua
graduacdo em Imével da graduagdo em Imével de um opo-
nente antes de determinar seu efeito, incluindo o dano de
um ataque de encontrdo, permitindo que vocé se choque
contra oponentes Iméveis causando mais dano. Vocé néo
pode reduzir a graduacao efetiva em Imével de um oponente
abaixo de 0.

FALHAS

Agao: mudar a acdo necessaria para usar Imével pode criar
um efeito que exige um pouco de preparagdo — vocé precisa
“se segurar”, pelo menos no inicio. Isto torna Imével menos Util
contra ataques surpresa ou circunstancias inesperadas.

* Duragdo: a duracdo de Imével ndo pode ser mudada. Para
mudar o esforco que o efeito exige, mude a acdo necessaria.

Tipo: defesa.

Acado: nenhuma (passivo).

Alcance: pessoal. Duragao: permanente.

Salvamento: nenhum. Custo: 1 ponto por graduacéo.

Vocé é imune a certos efeitos, sendo automaticamente bem-suce-
dido em quaisquer jogadas de salvamento ou testes de habilidades
contra eles. Vocé designa graduacdes de Imunidade a varios efei-
tos para tornarse imune a eles (efeitos mais extensos exigem mais
graduacdes). Estas designagdes sao permanentes.

e 1 graduacao: envelhecimento, doencas, venenos, uma con-
dicdo ambiental (frio, calor, alta pressdo, radiacdo, vacuo),
um tipo de sufocamento (respirar debaixo d'agua ou em uma
atmosfera alienigena, por exemplo), fome e sede, necessidade
de sono ou um descritor de poder raro (como os seus préprios
poderes, 0s poderes de um irmao, etc.).

* 2 graduacdes: acertos criticos, efeitos de sufocamento (ndo
precisa respirar) ou um descritor de poder incomum (como qui-
mico, gravitacional, necromantico, etc.).

e 5 graduacgoes: efeitos de alteracdo, emocionais, de fadiga
ou de pasmar, aprisionamento (agarrar, enredar ou amarras),
pericias de interacdo, efeitos de caracteristica ou um descritor
especifico de Dano (como balas, frio, eletricidade, queda, fogo,
magia, radiagdo, sonico, etc.).

e 9 graduagdes: suporte vital (inclui imunidade a doengas,
veneno, todas as condi¢cdes ambientais e sufocamento).

e 10 graduagoes: um descritor de poder comum (como todos
os efeitos com descritores frio, eletricidade, fogo, radiagdo ou
clima, por exemplo).

Um efeito de Imunidade Sustentada (em geral Ligada a um poder como Campo de For¢a) pode ser usado para facanhas de poder. Uma das mais
comuns é estender sua Imunidade para que beneficie outros personagens. Este é um Poder Alternativo de Imunidade, aplicando os extras Afeta Outros
e Area de Estouro junto com duragdo de concentracio e a falha Limitado, ja que estender o efeito torna-o mais “fragil".
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PODER SUPREMO

Existem personagens nos quadrinhos completamente imunes a certas coisas. Imunidade fornece esta opcdo em Mutantes & Malfeitores. E mais
simples a certa altura dizer que um personagem € imune a algo do que rolar dados. Imunidade também encoraja criatividade: se vocé ndo consegue
vencer um inimigo batendo nele, o que fazer? Incentive os jogadores a usar tética, esperteza, facanhas de poder e pontos heroicos para lidar com

adversarios imunes a seus ataques convencionais.

Se vocé enfrentar problemas com Imunidade — especialmente imunidades amplas em altas graduagées —, sinta-se livre para restringir o efeito
(talvez até um méaximo de 10 graduagdes) ou elimina-lo, substituindo-o por Protecdo e bonus em salvamentos com os modificadores apropriados.

e 20 graduagoes: um descritor de poder muito comum, todo
dano fisico ndo-letal, todo dano fisico letal, todo dano de ener-
gia nao-letal ou todo dano de energia letal.

* 30 graduacdes: qualquer efeito que exija uma jogada de
salvamento especifica — Fortitude, Reflexo ou Vontade — a des-
peito de seus descritores.

Assim, por exemplo, com Imunidade 11 vocé poderia ter suporte
vital (9 graduagdes) mais Imunidade a acertos criticos (mais 2 gra-
duagbes), ou suporte vital mais Imunidade a envelhecimento (1
graduacdo) e um descritor de poder raro (1 graduagdo), ou qual-
quer outra combinacédo que totalize 11 graduagdes.

GRAUS DE IMUNIDADE

apenas 1 graduacgdo e ndo fornece beneficios contra outros tipos
de efeitos de frio. O segundo tipo exige 5 graduacdes e fornece
imunidade apenas a efeitos de Dano por frio (mesmo aqueles sem
jogadas de salvamento além de Resisténcia). O terceiro tipo exige
10 graduacdes e fornece imunidade completa a todos os efeitos
com o descritor “frio” — Dano, Fadiga, Paralisia, etc.

FEITOS DE PODER

* Seletivo: este feito concede a habilidade de “baixar” sua
Imunidade, permitindo que efeitos inofensivos funcionem em
vocé. Se vocé tem os modificadores Afeta Outros, pode usar
este feito para escolher quem se beneficia de sua Imunidade.

Alguns efeitos de Imunidade sdo graduais. Por exemplo, “imuni-
dade a frio" pode variar desde os efeitos ambientais do frio (M&M,
paginas 167 a 168) até dano por frio ou mesmo imunidade com-
pleta a todos os efeitos com o descritor “frio”. O primeiro tipo exige

GRANDE CESAR! MEU
ATAGQUE MAIS FORTE - E
NAO CONSEGUI

EXTRAS

Alcance: Imunidade que Afeta Outros pode ter este extra, con-
cedendo seus beneficios em alcance normal ou de percepgao.

* Afeta Outros (+1): este extra permite que vocé conceda os
beneficios de sua Imunidade a outras pessoas com um toque.
Em geral é usado com suporte vital, como campos de forca pro-
jetados ou construtos capazes de manter um ambiente seguro.

* Area: este extra costuma ser usado em conjunto com Afeta
Outros, permitindo que vocé compartilhe sua Imunidade com
outras pessoas na area afetada. Por exemplo, Imunidade em
Area que Afeta Outros 9 (suporte vital) fornece suporte vital
normal em um raio de 13,5 metros ao seu redor.

* Duragao: Imunidade com duracdo sustentada pode ser apro-
priada para certos poderes, como campos de forca, que exigem
concentragdo. E um modificador total de +0 a partir da dura-
¢do basica permanente.

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 frequéncia. Para outros efeitos, reduza a graduagao
do efeito a metade antes de determinar a CD do salvamento.
Como alternativa, se a sua Imunidade se aplica a um efeito
que causa dano letal, o dano passa a ser nao-letal.

Tipo: alteracao.

Acao: livre (ativo).
Alcance: pessoal. Duracao: sustentada.

Salvamento: nenhum. Custo: 5 pontos por grad.

Vocé pode assumir uma forma menos sélida, ficando menos
substancial com cada graduacdo de Intangibilidade. Vocé nédo
ganha a habilidade de assumir formas intangiveis de menor gra-




duacdo, mas pode adquirir uma forma de menor graduagdo como
um Poder Alternativo de uma forma de maior graduacéo (veja a
estrutura Repertorio, neste capitulo). Vocé pode trocar entre a
forma normal e intangivel a vontade, como uma agédo livre, uma
vez por rodada.

1 graduacao: vocé se torna fluido. Vocé pode fluir ou espre-
merse por qualquer tipo de abertura, por baixo (ou ao redor)
de portas, através de buracos de fechaduras e canos e assim
por diante. Vocé ndo pode passar através de barreiras hermé-
ticas a prova d'dgua. Vocé pode automaticamente “escorrer”
para sair de qualquer aprisionamento — como Armadilha ou
agarrar — que ndo seja a prova d'dgua. Vocé é automatica-
mente bem-sucedido em testes de Arte da Fuga. Assim, vocé
ndo pode “escorrer” para fora de uma bolha que o aprisione
completamente, por exemplo, mas nada menos hermético
do que isso pode prendé-lo.. Vocé pode exercer a sua Forca
normal e ainda pode carregar objetos, embora sua destreza
manual possa ser limitada (de acordo com o mestre).

Um personagem fluido pode tentar apanhar uma pessoa
ou objeto em queda, atenuando a queda com sua forma fle-
xivel. Isto exige uma agdo de movimento e reduz o dano de
queda em um valor igual ao bénus de Resisténcia do per-
sonagem fluido (representando sua flexibilidade). Ambos os
personagens sofrem qualquer dano remanescente. Formas
intangiveis de maior graduacdo — sem Forca fisica — ndo
podem tentar isto.

2 graduacgdes: vocé se torna uma nuvem de gds ou parti-
culas. Vocé nao tem Forca efetiva em forma gasosa, mas é
imune a dano fisico. Ataques de energia e em area ainda o
afetam normalmente. Vocé pode passar por qualquer aber-
tura que ndo seja a prova de gas. Vocé pode usar seus outros
efeitos normalmente.

3 graduacdes: vocé se torna energia contida. Vocé nao tem
Forca efetiva, mas é 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
permedveis por seu tipo de energia, mas barreiras resistentes
a energia, como blindagem pesada ou campos de forga, blo-
queiam seu movimento.

4 graduacgdes: vocé se torna incorpdreo. Vocé pode passar
por matéria sélida a sua velocidade normal, e ndo é afetado
por ataques fisicos ou de energia. Efeitos sensoriais ainda
funcionam contra vocé, assim como efeitos com o feito de
poder Afeta Intangivel. Escolha um outro efeito razoavelmente
comum que funciona contra vocé enquanto vocé estd incorpé-
reo. Vocé ndo tem Forca, e ndo pode afetar o mundo fisico
com outros efeitos, a menos que aplique o modificador Afeta
Corpdreo. Seus efeitos sensoriais funcionam normalmente.

A menos que vocé tenha Imunidade a Sufocamento (veja a secdo
Efeitos associados), deve prender a respiracdo enquanto passa
através de um objeto sélido e pode sufocar normalmente. Se vocé
reverter a sua forma sélida enquanto estiver dentro de um objeto
sélido por qualquer razédo, sofre dano letal baseado em Fortitude
igual a Resisténcia do objeto. Se vocé nao ficar desabilitado por
esse dano é imediatamente ejetado do objeto ao espago aberto
mais préximo. Se vocé ficar desabilitado, estd preso dentro do
objeto e sua condi¢do piora para moribundo na rodada seguinte.

CAPITULO 2: CRIAGAO DE PODERES

FEITOS DE PODER

Inato: use este feito se a forma do seu personagem for natu-
ralmente intangivel. Especialmente se o efeito tiver duragdo
permanente.

Seletivo: este feito permite que vocé torna algumas partes
de seu corpo tangiveis enquanto outras ficam intangiveis. Isto
permite que vocé faca coisas como passar seu braco através de
uma parede, solidificar sua mao e pegar um objeto ou tocar no
ombro de alguém (ou darlhe um soco), tornando-se intangivel
de novo para recuar na rodada seguinte.

Sutil: este feito torna sua natureza intangivel menos percep-
tivel. Uma graduacéo exige um teste de Notar contra CD 20
para detectar a sua Intangibilidade, enquanto que duas gra-
duagdes significam que vocé parece completamente normal
em sua forma intangivel (o que pode fazer com que oponen-
tes desperdicem seus esforcos em ataques aos quais vocé esta
imune, por exemplo).

EXTRAS

Agao: tornarse intangivel é normalmente uma acéo livre, o
que significa que vocé ndo pode mudar para uma forma intan-
givel quando esta surpreso, antes de sua iniciativa ou incapaz
de realizar a¢des. Segundo a decisdo do mestre, aplicar o extra
Acdo para usar Intangibilidade como uma reagao permite que
vocé mude de forma “por reflexo”, em resposta a esses perigos,
mesmo que ndo seja seu turno, desde que possa realizar a¢oes.

Afeta Corpéreo: este extra é necessario para qualquer efeito
que funciona em alvos corpéreos enquanto vocé estiver intan-
givel com 2 ou mais graduacdes (veja a descricdo de Afeta
Corpéreo para mais detalhes).

Afeta Outros: este modificador permite que vocé estenda
seu efeito de Intangibilidade para outro personagem com um
toque, tornando-o intangivel junto com vocé. Se vocé retirar o
efeito quando o personagem esté dentro de um objeto sélido,
veja a descricdo do efeito para os resultados desagradaveis.

Ataque: aplicado a Intangibilidade, este extra transforma o
efeito em um efeito com alcance de toque, capaz de tornar os
alvos intangiveis. Isto é mais eficiente para as graduagdes 2 a
4, ja que a vitima perde total ou parcialmente sua capacidade
de interagir com o mundo fisico. O salvamento padrdo para
um Ataque de Intangibilidade é Reflexo, embora possa ser
Fortitude ou Vontade, de acordo com os descritores do efeito.
Vocé precisa agarrar um alvo para arrasté-lo para dentro de um
objeto sélido, a menos que o alvo ja esteja indefeso.

Duragao: estender a duracdo do efeito a continua permite
que vocé permaneca intangivel até que decida voltar a sua
forma sélida.

Progressivo (+0): vocé pode assumir formas com menos gra-
duagdes de Intangibilidade, mas deve progredir através delas
para assumir as formas de maior graduacdo. Por exemplo, se
vocé tem Intangibilidade Progressiva 3, pode assumir formas
fluida, gasosa ou de energia — mas, para assumir forma de
energia, primeiro deve passar pela forma fluida e gasosa. Ja
que vocé sé pode ativar o efeito uma vez por rodada, precisa
de trés rodadas para atingir a forma de energia.
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FALHAS

* Permanente (-1): esta falha prende-o em sua forma intan-
givel; vocé ndo pode assumir uma forma sélida. Segundo a
decisdo do mestre, vocé pode aplicar um extra de +1 para per-
mitir que vocé reverta a forma sélida como uma acéo livre e
com duragdo sustentada. Se vocé ndo puder realizar a acdo
livre, automaticamente reverte a sua forma intangivel.

* Sem Forca Efetiva (-1): esta falha se aplica apenas a
Intangibilidade com 1 graduagdo, e remove sua Forca efetiva
enquanto vocé estiver intangivel, resultando em capacidade
limitada de afetar o mundo fisico.

EFEITOS ASSOCIADOS

A seguir estdo alguns efeitos associados a Intangibilidade.

e Ataque Molecular: um truque comum de personagens intan-
giveis dos quadrinhos é a habilidade de passar uma méo ou
membro intangivel através de um alvo e solidificarse parcial-
mente, criando uma ruptura molecular dolorosa. Este é um
efeito de Dano Penetrante que Afeta Corpéreo. Custa 3 pontos
de poder por graduacao.

* Dano em Aura: uma forma de energia pode ter um efeito de
Dano em Aura com o descritor apropriado: eletricidade, fogo,
radiacédo, etc. Uma forma liquida ou gasosa também ode ser
corrosiva ou venenosa, resultando em Dano em Aura ou outro
efeito (como Drenar) com o modificador Aura.

* Dispersao: formas liquidas e gasosas podem ter Crescimento
com a falha Disperséo (veja a descricdo de Crescimento).

e Drenar: algumas formas intangiveis tém um ataque de Drenar
que Afeta Corpéreo, como o toque que drena vida de um fan-
tasma ou a toxina em uma forma liquida ou gasosa.

* Imunidade: uma forma intangivel pode conceder Imunidade
a certos efeitos ou condicdes. Suporte vital é um efeito comum
de uma forma intangivel (e essencialmente nao-humana).

* Nulificar Eletronicos: a passagem de algumas formas incor-
péreas ou de energia estragam aparelhos eletronicos. Este é
um efeito de Nulificar Eletronicos que Afeta Corpdreo com a
falha de alcance de Toque.

* Voo: formas gasosas, de energia ou incorpéreas muitas vezes
sdo mais leves que o ar, permitindo que o personagem flutue.
Efeitos de Voo associados com formas gasosas costumam ser
lentos (com poucas graduagdes). Formas incorpéreas podem
flutuar lentamente ou voar em grandes velocidades. Como
alternativa, o efeito Supermovimento (andar no ar) pode ser
apropriado a algumas formas intangiveis.

Tipo: geral. Acgao: padrao (ativo).

Alcance: toque. Duracao: sustentada.

Salvamento: nenhum. Custo: 2 pontos por grad.

Vocé pode convocar outra criatura — um capanga — para ajuda-lo.
Esta criatura é criada como um personagem independente, com
(graduacdo em Invocar x 15) pontos de poder. Capangas invocados

@A DE PODERES

estao sujeitos aos limites de nivel de poder normais, e ndo podem
ter seus préprios capangas.

Vocé invoca 0 seu capanga como uma agdo padrdo; ele aparece
no espago aberto mais préximo ao seu lado. Vocé sempre tem o
mesmo capanga, a menos que aplique um modificador que permita
invocar capangas diferentes. O seu capanga tem uma postura presta-
tiva, e faz o seu melhor para ajudé-lo e obedecer a suas ordens.

Capangas inconscientes e mortos desaparecem. Capangas der-
rotados recuperam-se normalmente, mas recuperam-se da morte
como se estivessem desabilitados. Vocé ndo pode invocar um
capanga derrotado até que ele tenha se recuperado completa-
mente. Os seus capangas invocados também desaparecem caso
seu poder seja desativado, contra-atacado ou nulificado.

FEITOS DE PODER

* Elo Mental: vocé pode se comunicar mentalmente com seus
capangas através de qualquer distancia.

* Progressao: a cada vez que vocé aplicar este feito, mova o
seu nimero total de capangas um passo para cima na Tabela
de progressao (2, 5, 10, etc.). Cada capanga é criado com
(graduacdo x 15) pontos de poder. Vocé ainda pode invocar
apenas um capanga por acdo padrao.

* Sacrificio: quando vocé é atingido por um efeito que exige
uma jogada de salvamento, pode gastar um ponto heroico
para transferir o efeito para um de seus capangas. O capanga
deve estar dentro do alcance do ataque, e ser um alvo viavel.
Desnecessdrio dizer, isto ndo é um ato particularmente heroico.
O mestre pode restringir este feito a vildes (nesse caso, um
herdi ganha um ponto heroico quando um vildo usa este feito).
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POR TRAS DA MASCARA: INVOCAR

Invocar é um poder (til; invocar uma horda de capangas ndo custa muito, concedendo muitas acoes efetivas por rodada! O mestre pode limitar
grandes nimeros de capangas (invocados ou néo) a vildes e PNJs. Os capangas de personagens jogadores estédo sujeitos aos limites de nivel de poder
da campanha. Também ha limites praticos para o que os capangas podem fazer a qualquer momento.

Em primeiro lugar, ordenar que seus capangas facam algo é uma acdo de movimento. Se vocé quiser dar ordens diferentes a diferentes grupos de
capangas, precisa de uma agdo de movimento por ordem. Assim, € mais facil dizer a todos os seus capangas “Ataquem!" do que dar ordens complexas
a cada um no meio do combate.

Em segundo lugar, o mestre pode fazer com que grupos de capangas usem agdes de auxilio (M&M, pagina 10) em vez de rolar suas acoes
separadamente. Por exemplo, em vez de fazer oito rolagens de ataque para oito capangas diferentes, o mestre faz com que sete capangas auxiliem
o oitavo, concedendo-lhe +14 de bénus. Isto torna grupos de capangas mais eficientes.

Além disso, o mestre deve ter em mente que capangas com nivel de poder menor tém limites. Por exemplo, embora um grupo de oito capangas
possa ser capaz de acertar um oponente com facilidade (especialmente usando auxilio), pode ndo conseguir ferir o alvo.

Especificamente, o mestre pode limitar o uso do extra Heroismo para Invocar. Tratar capangas como personagens normais pode tornar o combate
muito mais lento, ja que é mais dificil tird-los de agdo.

CAPANGAS COMO DESCRITORES

Alguns efeitos de poderes podem parecer Invocar, convocando capangas para fazer coisas pelo personagem, mas na verdade funcionam melhor como
descritores de outros efeitos. Por exemplo, imagine um xaméa capaz de "“invocar” vdrios espiritos para realizar tarefas magicas. Convocando espiritos
dos ventos, ele pode atacar um inimigo com Sufocar. O “espirito dos ventos” € um capanga? Tecnicamente, ndo, € apenas um efeito personificado, ja
que ndo pode ser atacado, interagir ou fazer qualquer outra coisa além de criar um efeito de Sufocar.

Pense cuidadosamente na necessidade do efeito Invocar Capanga para o que o jogador deseja. Talvez o “capanga” seja apenas um descritor ou
explicacdo para outro efeito, da mesma forma que “raio de calor” é um descritor para um efeito de Dano ou “teia grudenta” é um descritor para um
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efeito de Armadilha. O personagem néo precisa de Invocar Raio de Calor ou Invocar Teia para criar os poderes que deseja.

EXTRAS

* Fanatismo (+1): os seus capangas invocados tém uma pos-
tura fanatica e devogdo com relacdo a vocé.

* Heroismo (+1): as criaturas que vocé invoca ndo estdo
sujeitas as regras para capangas, sendo tratadas como PNJs
normais.

* Horda (+1): vocé pode invocar até o seu nimero maximo
de capangas com uma a¢do padrdo. 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, passaros, peixes, etc.) € um modificador de +1.
Invocar capangas de um tipo amplo (animais, humanoides,
demédnios, etc.) é um modificador de +2.

FALHAS

* Postura (-1): os seus capangas invocados ndo sdo tdo coope-
rativos. Por -1 de modificador, sdo indiferentes. S&do inamistosos
por -2 de modificador, e hostis por -3 de modificador.

LEITURA MENTAL

Tipo: sensorial (mental)

Acao: padrao/completa (ativo).
Alcance: percepgao. Duracao: concentracdo (D).

Salvamento: Vontade. Custo: 1 ponto por graduacao.

Vocé pode ler os pensamentos de outro personagem. Para usar
Leitura Mental, faca um teste de poder oposto contra um salva-
mento 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 transcende o idioma; vocé compreende os pensamentos
do alvo quer vocés compartilhem um idioma, quer ndo. O alvo
tem direito a um novo teste oposto de Leitura Mental contra sal-
vamento adicional de Vontade para cada intervalo na Tabela de
tempo, com um bénus cumulativo de +1 por salvamento.

Se vocé falhar em seu teste oposto, ndo pode ler os pensamentos
do alvo. Vocé pode tentar de novo na rodada seguinte, mas a nova
tentativa exige esfor¢o extra e o alvo ganha um bdnus cumulativo
de +1 no salvamento por tentativa no encontro.

BLEFAR E LEITURA MENTAL

Se vocé puder interagir com o alvo, um teste bem-sucedido de
Blefar oposto por Intuir Intencdo faz com que ele pense sobre
uma informacdo especifica que vocé esteja procurando, como uma
senha ou nome, o que permite que vocé a colha de seus pensamen-
tos superficiais.

SONDA MENTAL

Vocé também pode vasculhar a mente do alvo em busca de infor
macdes. Use uma agdo completa e faca um teste de Leitura Mental
oposto pelo salvamento de Vontade. Caso tenha sucesso, vocé
pode fazer uma pergunta qualquer ao alvo, e receber a resposta
da sua mente. Se o alvo ndo souber a resposta, vocé sabera disso.
Informagdes pessoais ou resguardadas ddo ao alvo um bénus de +1
a +5 no salvamento de Vontade, enquanto que informagdes que o
alvo ndo conhece conscientemente (subconscientes ou esquecidas
devido a amnésia, por exemplo) concedem um bonus de +5 a +10
no salvamento, e o alvo ndo pode abrir mdo do salvamento.

Vocé pode continuar a fazer perguntas, uma por rodada, por
tanto tempo quanto mantiver a sua sonda mental, usando uma
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“SAIA DA MINHA CABECA!”

Os salvamentos de Vontade sucessivos contra Leitura Mental (e efeitos
como Controle Mental) representam a luta do alvo para expulsar um
intruso mental, para uma tentativa mais ativa de expulsar um intruso
de sua mente, use as diretrizes a seguir.

0 alvo de Leitura Mental pode, se estiver ciente da tentativa (presumindo
que o efeito ndo seja Sutil), iniciar uma manobra agarrar mental com o
leitor. Esta manobra é resolvida normalmente e, caso o alvo venca, o leitor
é ejetado e o efeito de Leitura Mental acaba imediatamente. Contudo,
alvos que percam a manobra agarrar mental estdo a mercé do leitor:
abrem mao de quaisquer salvamentos futuros contra a Leitura Mental, e o
leitor pode ficar "dentro” da mente do alvo enquanto o efeito for mantido.

0 alvo de uma sonda mental pode fazer o mesmo: iniciar uma
manobra agarrar mental para expulsar um intruso. Uma falha significa
que o leitor tem acesso completo e irrestrito a mente do alvo, sendo
capaz de fazer uma pergunta por rodada sem necessidade de testes
opostos de Leitura Mental. Estas opgdes tornam Leitura Mental um
efeito mais dramaético e arriscado, e podem ser lteis em cendrios com
leitores mentais importantes ou foco em poderes mentais.

acao completa por rodada. O alvo tem direito a um teste oposto de
Leitura Mental contra salvamento de Vontade a cada intervalo na
Tabela de tempo, com +1 de bonus cumulativo por salvamento.

Se vocé falhar em seu teste de poder, ndo pode vasculhar a

mente do alvo. Vocé pode tentar de novo na rodada seguinte,
mas a nova tentativa exige esforco extra e o alvo ganha um bénus
cumulativo de +1 no salvamento por tentativa no encontro.

AGARRAR MENTAL

Vocé pode usar Leitura Mental para iniciar uma manobra agarrar
mental (M&M, pagina 155).

FEITOS DE PODER

Sutil: como um efeito sensorial mental, Leitura Mental ja
possui algum grau de sutileza, sendo perceptivel apenas pelo
alvo ou por personagens com um Supersentido apropriado,
como Percepcdo Mental (veja o efeito Supersentidos). Leitura
Mental Sutil é menos detectavel, exigindo um teste de Notar
contra CD 20 para que qualquer personagem perceba o efeito,
enquanto que duas graduagdes no feito de poder Sutil tornam
Leitura Mental completamente imperceptivel.

EXTRAS
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Agao: este extra diminui a agdo necessaria para ler pensamentos
superficiais e para sonda mental. Assim, um extra de +1 trans-
forma essas a¢des em movimento e padrdo, respectivamente.

Area: com este extra, vocé pode ler os pensamentos superfi-
ciais de qualquer um dentro da area afetada. Faca um Unico

OPGAO: TESTES DE LEITURA MENTAL SUTIS

OPCAO: APENAS MANOBRAS AGARRAR MENTAIS DEFENSIVAS

Se vocé achar que a habilidade de iniciar manobras agarrar mentais por
meio de Leitura Mental é problemética, pode restringir a capacidade de
inicid-las ao alvo da Leitura Mental. Ou seja, alvos de Leitura Mental
podem iniciar uma manobra agarra mental para expulsar um intruso,
mas leitores mentais ndo podem fazer isso sozinhos. Isto torna a
manobra puramente defensiva em vez de ofensiva, embora um defensor

que perca ainda esteja a mercé do leitor.

teste de Leitura Mental e compare-o com os salvamentos de
Vontade de todos os alvos em potencial na area. Novas ten-
tativas e testes de poder opostos subsequentes funcionam da
mesma forma que para um Unico alvo. Vocé s6 pode usar sonda
mental em um tnico alvo de cada vez; o modificador Area nao
se aplica. Vocé pode fazer uma manobra agarrar mental con-
tra varios oponentes ao mesmo tempo usando Leitura Mental,
mas deve vencer o teste de agarrar contra todos os oponentes
para escapar da manobra, caso esteja levando a pior.

Elo Sensorial (+1): vocé pode entrar em contato com os sen-
tidos dos seus alvos, percebendo tudo que eles percebem, como
um efeito de PES (veja a descricdo de PES). Seus préprios senti-
dos ficam inativos enquanto vocé usa seu elo sensorial. Vocé sé
pode perceber através dos sentidos de um alvo de cada vez.

LHAS

FA

Alcance: efeitos de Leitura Mental a Distancia exigem uma
rolagem de ataque a distancia além da jogada de salvamento
normal do efeito. Leitura Mental com alcance de toque exige
uma rolagem de ataque em corpo-a-corpo contra um alvo invo-
luntario e contato fisico durante toda a duracdo do efeito.
Quebrar o contato acaba com o efeito.

Dependente de Sentidos: sua Leitura Mental depende de
um sentido além de apenas exigir perceber exatamente o alvo
— por exemplo, vocé precisa ver suas expressdes (Dependente
de Visdo), ouvi-lo falar (Dependente de Audicdo), sentir o
cheiro de suas mudancas bioquimicas (Dependente de Olfato),
etc. Como alternativa, vocé precisa estar em Comunicagdo
Mental com o alvo (veja Comunicagdo).

Limitado a Agarrar Mental (-1): vocé s6 pode usar Leitura
Mental para iniciar manobras de agarrar mental. Nao pode ler
pensamentos superficiais ou usar sonda mental.

Limitado a Elo Sensorial (-1): se vocé tem o extra Elo
Sensorial e esta falha, sé6 pode usar os sentidos do alvo. Nao
pode ler seus pensamentos ou vasculhar suas memdrias.

Limitado a Emoc¢des (-1): vocé sé pode ler ou vasculhar
emogdes e associagdes emocionais, ndo pensamentos superfi-
Ciais coerentes ou memorias.

Em vez de sequir as regras normais para efeitos Sutis (veja a descricdo do feito de poder Sutil), vocé pode usar a seguinte regra opcional para lidar
com Leitura Mental e efeitos semelhantes com a primeira graduacao de Sutil.

O usudrio do efeito faz um teste de Leitura Mental para obter “sutileza mental”, enquanto o alvo faz um teste de Intuir Intengdo oposto para notar
a sutil sensacdo de invasdo mental. Caso o leitor venca, o alvo ndo detecta o efeito (quer seja bem-sucedido ou nédo. Caso o alvo venca, nota o uso
do efeito e seu sucesso ou falha. Caso alguém saiba que vocé invadiu sua mente, pode tentar expulsa-lo, como descrito anteriormente.
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* Limitado a Pensamentos Superficiais (-1): vocé s6 pode
ler pensamentos superficiais. Nao pode vasculhar informagdes.

* Limitado a Sonda Mental (-1): vocé s6 pode usar sonda
mental (usando a acdo completa normal). Nao pode ler pensa-
mentos superficiais.

* Limitado por Idioma (-1): vocé sé pode entender os pensa-
mentos do alvo se vocés tiverem um idioma em comum.

e Retroalimentacao: vocé sofre Retroalimentacdo se um alvo
que vocé estd lendo for ferido, usando sua graduagdo em
Leitura Mental como o bdnus de salvamento contra o dano néo
-letal. Além disso, vocé pode sofrer Retroalimentagdo segundo
a decisdo do mestre por ler ou experimentar pensamentos ou
memérias especialmente traumaticos ou emocionais do alvo
(um tipo de falha Efeito Colateral).

Tipo: alteracao. Acdo: nenhuma (passivo).

Alcance: pessoal. Duragao: permanente.

Salvamento: nenhum. Custo: 1 ponto por graduacéo.

Vocé tem um ou mais membros adicionais, como bragos, pernas,
tentaculos ou uma cauda preénsil (entre outros). Vocé tem um
membro extra com uma graduacdo. Cada graduacdo adicional
move o nlimero de membros extras um passo para cima na Tabela
de Progressao: dois com graduacdo 2, cinco com graduagdo 3,
etc. Nimeros intermedidrios de membros adicionais devem ser
considerados a préxima gradua¢do mais alta. Assim, por exemplo,
quatro membros adicionais sdo considerados graduacao 3.

Membros Adicionais ndo permitem que vocé realize acdes extras
em uma rodada, embora concedam os beneficios do feito Agarrar
Aprimorado — agarrar com alguns dos seus membros e deixar
outros livres — e podem tornd-lo mais resistente a ataques de der-
rubar (concedendo +4 de bdnus no teste resistido de tornarem-no
mais estavel). Todos os membros adicionais, exceto seu mem-
bro dominante, sdo considerados "indbeis". Se vocé tiver o feito
Ambidestria, vocé nao tem penalidades por membros inédbeis.

Se vocé aplicar todos os seus Membros Adicionais a uma tenta-
tiva de agarrar, em vez de usar os beneficios de Agarrar Aprimorado,
recebe +1 em agarrar por graduacdo em Membros Adicionais.

FEITOS DE PODER

* Alcance Estendido: ja que Membros Adicionais é um efeito
com alcance pessoal, este feito de poder ndo afeta-o. Para
estender o alcance de seus membros (adicionais ou ndo), use o
efeito Alongamento.

e Ataque Dividido: embora Membros Adicionais ndo con-
cedam ataques adicionais, aplicar este feito de poder aos
ataques desarmados pode refletir a habilidade de muiltiplos
membros de atacar diferentes alvos.

* Inato: Membros Adicionais muitas vezes sdo qualidades
inatas de um personagem ou da fisiologia de uma criatura,
tornando este feito de poder apropriado.

o Sutil: o "efeito” de Membros Adicionais — possuir membros
adicionais — ndo é Sutil, uma excecdo as regras normais para
efeitos passivos. Se o mestre desejar, este feito de poder pode
dar ao personagem Membros Adicionais “invisiveis”, detecta-
veis somente por certos sentidos incomuns (1 graduagdo) ou
por nenhum sentido (2 graduagdes). Isto funciona bem em
conjunto com o extra Projecdo (veja a seguir) e pode tornar os
Membros Adicionais capazes de ataques surpresa.

EXTRAS

Em geral, modificadores de poder que afetem ataques (como Afeta
Corpéreo, Area, Penetrante, etc.) devem se aplicar a Forca de um
personagem com Membros Adicionais em vez de ao efeito de
Membros Adicionais em si. Esses modificadores afetam todos os
membros do personagem.

¢ Alcance: assim como o feito Alcance Estendido, este modifi-
cador ndo melhora o “alcance” dos Membros Adicionais. Para
isso, use o efeito Alongamento.

* Duragao: Membros Adicionais podem se tornar sustentados
por um modificador de +0. Isto reflete um personagem que
pode ativa-los e desativa-los (formando os membros e entdo
fazendo com que desaparecam). Este também pode ser o caso
para Membros Adicionais tornados continuos (+1 de modifi-
cador), mas os membros permanecem até que vocé escolha
elimina-los, mesmo se vocé estiver atordoado ou inconsciente.

* Projegao (+1): seus Membros Adicionais sdo uma mera pro-
jecdo do seu poder, em vez de uma extensdo de vocé mesmo.
Assim, ndo sdo vulneraveis a ataques; quaisquer ataques espe-
cificamente contra seus Membros Adicionais ndo tém efeito.
Assim, por exemplo, um de seus Membros Adicionais pode
mergulhar em um tonel de &cido para retirar um objeto sem
risco de dano. O mestre pode exigir que Membros Adicionais
com este extra tenham dura¢do continua ou sustentada, mas
isso ndo é essencial. E provavel que Membros Adicionais com
este extra ndo possam ter o feito de poder Inato.

FALHAS

* Distragao (-1): coordenar as a¢des de varios membros pode ser
uma grande distracdo. Caso esta falha seja aplicada ao efeito

Em principio, Membros Adicionais ndo concede a habilidade de atacar varias vezes em uma rodada, assim como ocorre com a maior parte das
caracteristicas em M&M, simplesmente porque multiplos ataques costumam desacelerar e desequilibrar o jogo. Vocé pode usar qualquer uma das
op¢des apresentadas no Manual do Malfeitor (pagina 110) para ataques mdltiplos ou extras, se quiser inclui-los no seu jogo.

Como opgéo para incluir os beneficios de combate de Membros Adicionais, vocé pode permitir a aplicagdo do extra Automatico (M&M, péagina
112) ao bonus de Forca de um personagem com Membros Adicionais, refletindo sua capacidade de desferir vérios ataques em corpo-a-corpo contra
um Unico oponente, ou “espalha-los” entre varios oponentes préximos. Isto tem o custo e efeitos normais de Automatico: 1 ponto de poder por ponto

de bdnus de For¢a (ndo de valor de Forca) com o extra.

R




CAPITULO 2: CRIAGAO DE PODERES

PODER SUPREMO

de Membros Adicionais, o personagem perde seu bonus de
esquiva enquanto estiver usando quaisquer membros extras em
uma acdo. Esta falha em geral ndo deve se aplicar a qualquer
criatura que tenha Membros Adicionais Inatos, especialmente
se forem parte de sua fisiologia natural.

DESVANTAGENS

* Perceptivel: Membros Adicionais em principio sdo percep-
tiveis e provavelmente ndo devem ter esta desvantagem, a
menos que sejam uma Projecdo ou algo realmente incomum.

EFEITOS ASSOCIADOS

Membros Adicionais presume que os membros sejam utilizaveis
como bracos ou pernas. Outros tipos de membros — asas, por exem-
plo — funcionam melhor como outras caracteristicas, como Voo.

* Alongamento: Membros Adicionais muitas vezes sdo tenta-
culos, pseudépodos ou cabelo preénsil com propriedades de
alongamento, tornando este um efeito adicional apropriado.
Muitas vezes é Limitado apenas aos Membros Adicionais, e o
resto do corpo do personagem ndo pode se alongar.

* Forga Aumentada: Membros Adicionais podem ter Forca
Aumentada ou Superforca, especialmente se foram membros
mecanicos enxertados. Assim como Alongamento, este efeito
pode estar Limitado somente aos Membros Adicionais.

* Golpe: os Membros Adicionais de um personagem podem pos-
suir armas naturais como garras ou apenas maior for¢a para
golpear, concedendo este bonus ao dano em corpo-a-corpo.
Note que Limitado a Membros Adicionais em geral ndo é uma
falha aceitdvel para Golpe, embora o mestre possa aprovar
uma desvantagem Perde de Poder para Golpe se os membros
extras do personagem puderem ser restritos ou evitados com
mais facilidade do que membros normais.

Tipo: alteracéo. Acao: livre (ativo).

Alcance: pessoal. Duracao: sustentada.

Salvamento: nenhum. Custo: 1 a 3 pontos por grad.

Vocé pode alterar sua aparéncia, simulando outras criaturas ou
mesmo objetos com a mesma massa. As suas caracteristicas ndo
mudam; a mudanga 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 graduagdo, vocé
pode assumir uma Unica outra aparéncia. Por 2 pontos por gradu-
acdo, vocé pode assumir qualquer forma de um grupo amplo, como
humanoides, animais, maquinas e assim por diante. Por 3 pontos por
graduacao, vocé pode assumir qualquer forma com a mesma massa.

Para ter a habilidade de mudar seu tamanho além de sua aparéncia,
veja os efeitos Crescimento e Encolhimento. Para adquirir as caracte-
risticas das formas que vocé assume, veja o poder Metamorfose, no
préximo capitulo, ou feito de poder Alomorfia, a seguir.

FEITOS DE PODER

e Alomorfia: Morfar altera somente a sua aparéncia; vocé man-
tém as caracteristicas de sua forma normal. Este feito permite
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que vocé tenha um conjunto de caracteristicas alternativas,
essencialmente um personagem alternativo completo, no qual
vocé pode se transformar. Vocé pode mudar entre conjuntos de
caracteristicas a vontade, uma vez por rodada, como uma agao
livre. A(s) sua(s) outra(s) forma(s) deve(m) ter o mesmo total de
pontos que vocé, e estdo sujeitas aos mesmos limites de nivel de
poder. Também devem ter caracteristicas apropriadas para o seu
efeito Morfar. Por exemplo, se vocé sé pode Morfar para formas
humanoides, entdo suas formas alternativas devem ser huma-
noides. Todas as suas formas devem ter seu efeito Morfar e o(s)
feito(s) Alomorfia. O mestre pode exigir certas caracteristicas
adicionais em comum para todas as suas formas. Cada gradua-
¢do adicional neste feito lhe da outro conjunto de caracteristicas
para o qual vocé pode mudar. Alomorfia é mais adequada para
personagens com uma lista definida de caracteristicas alternati-
vas. Para um personagem capaz de se transformar em numerosas
formas com diferentes caracteristicas, veja o poder Metamorfose.

EXTRAS

Ataque: um Ataque de Morfar impde uma aparéncia diferente
ao alvo. Diferente de um efeito de Transformacédo (veja neste
capitulo), um Ataque de Morfar é puramente cosmético: vocé
ndo muda as caracteristicas do alvo.

FAlHAS

Alucinagdo (-1): seu efeito Morfar é uma ilusdo mental;
apenas criaturas inteligentes (Int 1+) podem percebé-lo. O
efeito ndo pode enganar maquinas como cameras ou robds
sem inteligéncia.

* Jogada de Salvamento (-1): os observadores que tenham
alguma razao para acreditar que sua forma nao é real podem
fazer uma jogada de salvamento de Vontade para perceber
seu disfarce (CD 10 + graduacdo em Morfar). Um salvamento
bem-sucedido revela sua forma como falsa, e qualquer um que
comunique essa informagdo a outras pessoas lhes concede +4
de bdnus em suas jogadas de salvamento ou testes de Notar.

EFEITOS ASSOCIADOS

Polimorfo: para um "polimorfo” (um ser capaz de assumir uma
grande variedade de formas com diferentes caracteristicas),
veja a estrutura Varidvel neste capitulo e o poder Metamorfose
no préximo capitulo (que é uma aplicacdo da estrutura
Variavel para mudanca de forma).

Tipo: geral.

Acgao: padrao (ativo).
Alcance: a distancia. Duracao: sustentada.

Salvamento: nenhum. Custo: 2 pontos por grad.

Vocé pode mover objetos a distancia, sem toca-los. Mover Objeto néo
tem acdo/reagdo; um objeto em movimento ndo pode arrastar o per
sonagem que o “segura”, por exemplo. Este efeito também nao é
considerado “contato fisico” ou “toque” para efeitos que exijam isso.

A sua Forca efetiva para erguer e mover objetos com este efeito é
5 vezes a sua graduacao neste efeito (veja Capacidade de carga,
M&M, péagina 35). Usando uma acdo completa e concentrando-se,
vocé pode aumentar isto em +5 de Forga enquanto se concentrar.
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Isso ocorre em adicdo a usar esforco extra para dobrar a sua capaci-
dade de carga.

Este efeito pode mover objetos, mas ndo pode realizar tarefas
de manipulacdo delicada (como desatar nés, digitar ou manipular
controles) sem o feito de poder Preciso (veja em Feitos de poder).
Objetos que totalizem uma carga pesada ou mais movem-se a taxa
de 1,5 m por rodada. Objetos mais leves movem-se uma distancia
por rodada como se fossem arremessados com a sua Forga efetiva.
Objetos arremessados como ataques baseiam seu dano na sua gra-
duagdo em Mover Objeto, como se fosse seu bonus de Forca.

Mover Objeto ndo pode causar dano diretamente; vocé ndo pode
“esmurrar” ou “esmagar” objetos. Vocé pode usé-lo para fazer ata-
ques de desarmar ou derrubar. Usar Mover Objeto para “segurar”
uma criatura é um ataque parecido com agarrar, com um bénus de
Forca igual a sua graduacéo (veja Agarrar, M&M, pagina 154). O
alvo ndo pode agarrar vocé e vocé nao pode causar dano, apenas
prender o alvo e deixa-lo imobilizado. Vocé pode mover um alvo
imobilizado como faria com qualquer outro objeto, desde que o
alvo permaneca imobilizado. Usar Mover Objeto para agarrar exige
uma acdo padrdo. Vocé pode arremessar um alvo imobilizado como
uma acdo de movimento (M&M, pagina 154).

FEITOS DE PODER

Sutil: Mover Objeto nao é Sutil em principio (como outras for
mas de telecinesia podem ser). A versdo padrdo deste efeito
envolve alguma manifestacdo perceptivel como um “raio tra-
tor”, um brilho ao redor da sua cabega ou maos (e do objeto
afetado), grandes méos brilhantes, garras de energia ou coisas
do tipo. Aplique o feito Sutil para um efeito menos perceptivel.

EXTRAS

e Alcance: Mover Objeto com alcance de percep¢do pode afe-
tar qualquer objeto que vocé possa perceber exatamente, sem
necessidade de uma rolagem de ataque.

* Dano (+1): seu efeito Mover Objeto pode causar dano, como
uma aplicacdo de Forca normal, com bdnus de For¢a igual a
sua graduacdo (ndo seu valor de Forca para erguer objetos,
que é o quintuplo da sua graduacdo). Isto inclui causar dano
em manobras agarrar e desferir “golpes” a distancia.

e Duragao: Mover Objeto em geral ndo pode ter duracdo cont-
nua, ja que é um efeito ativo e exige atencdo para ser mantido.
O mestre pode permitir Mover Objeto Continuo como uma
variagdo que nao é interrompida quando vocé é atordoado,
mas que ainda exige atencdo consciente (ainda é um efeito
ativo). Nao ha mudanca no custo do extra Duragao, isto é ape-
nas uma limitacdo do efeito Mover Objeto.

FALHAS

Alcance: como Mover Objeto funciona a distancia por defi-
nicdo, em geral ndo pode ser reduzido a alcance de toque.
Segundo a decisdo do mestre, um efeito Mover Objeto com
alcance de toque pode representar “telecinesia tatil" ou influ-
éncia sobrenatural sobre objetos que vocé pode tocar, mas
essas coisas em geral funcionam melhor como efeitos de Forca
Aumentada ou Superforca.

» Direcao Limitada (-1): vocé s6 pode mover objetos em uma
direcdo ou trilha especifica, como apenas para cima e para
baixo (em direcdo ao chéo e para longe do ch&o), apenas para
longe ou perto de vocé (atragao e repulsdo) e assim por diante.

» Distrag¢ao: Mover Objeto pode exigir tanta atencdo que vocé
fica distraido, impondo este modificador. Isto torna o efeito
menos Util em combate.

* Duragao: Mover Objeto com duracdo de concentracdo exige
mais aten¢do para ser mantido. Vocé ndo pode se concentrar
para dobrar sua capacidade de carga nesse caso. Mover Objeto
com duragdo instantdnea s6 é Util para arremessar objetos,
nédo para segura-los ou mové-los.

e Material Limitado (-1): vocé sé pode mover um tipo especi-
fico de objeto ou material, como apenas metais, dgua, pedra,
plantas e assim por diante. O mestre pode conceder -2 de
modificador por um tipo de material limitado (como apenas
metais preciosos, folhas ou areia).

Tipo: movimento. Agao: movimento (ativo).

Alcance: pessoal. Duracao: sustentada.

Salvamento: nenhum. Custo: 1 ponto por graduacéo.

Vocé nada mais rapido que o normal. Vocé nada a uma velo-
cidade de 75 m (4,5 km/h) com graduacdo 1. Cada graduacdo
adicional move sua velocidade um passo para cima na Tabela de
progressao. A velocidade por graduacdo é mostrada na tabela
Movimento com Natagao. Vocé sempre pode escolher 10 em tes-
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tes de Nadar. Este efeito ndo permite que vocé sobreviva debaixo
d'dgua (para isso, veja a secdo Efeitos associados, abaixo).

MOVIMENTO DE NATACAO

GRADUAGAO VELOCIDADE
1 75m
2 15 m
3 30m
4 75 m
5 150 m
6 300 m
7 750 m
8 1,5 km
9 3 km
10 75 km
1 15 km
12 30 km
13 75 km
14 150 km
15 300 km
16 750 km
17 1.500 km
18 3.000 km
19 7500 km
20 15.000 km

Uma carga maior do que leve reduz sua velocidade a dois ter-
¢0s, enquanto uma carga pesada reduz sua velocidade a metade.
Uma carga maior do que pesada reduz sua velocidade a apenas
1,5 m por rodada, enquanto vocé luta para arrastar seu fardo
pelas aguas.

FEITOS DE PODER

* Adaptacdo ao Ambiente (aquatico): este feito também
pode ser um feito de poder de Natagdo, permitindo que vocé
se mova pela agua com tanta facilidade quanto pelo ar.

EXTRAS

* Afeta Outros: vocé pode conceder os beneficios de sua
Nata¢do a outros em contato com vocé. Note que isto ndo é o
mesmo que apenas carregar alguém enquanto vocé nada; vocé
concede 0 mesmo movimento de Nata¢do que possui.

FALHAS

e Duragao: Natagdo com duracdo de concentragdo pode repre-
sentar um tipo de efeito de movimento focado que exige mais
concentracdo e esforco. J& que manter um efeito de concen-

tracdo é uma acdo padrdo, vocé ndo pode usar movimento
acelerado ou total.

EFEITOS ASSOCIADOS

For¢a Aumentada: musculos fortes o bastante para suportar
a pressdo subaqudatica e mover um personagem em altas velo-
cidades sob a dgua também podem ter Forca Aumentada ou
mesmo Superfor¢a, na dgua e em terra.

* Imunidade: Imunidade a afogamento (1 graduagdo) é comum
para nadadores, permitindo que respirem normalmente debaixo
d'agua. Imunidade a frio e pressdo (1 graduacdo cada) também
sao efeitos comuns para enfrentar as profundezas do oceano.

* Supersentidos: caracteristicas como visdo na penumbra e
visdo no escuro sao Uteis para navegar nas profundezas do oce-
ano, e sentido sismico permite que nadadores captem vibragdes
na dgua. Tubardes e muitas outras criaturas aquaticas tém faro,
percebendo variagdes infimas na d4gua ao seu redor.

NADADORES NATIVOS

Boa parte do efeito Natacdo é destinada a personagens anfibios,
igualmente a vontade na dgua e em terra. Para criaturas aqudticas,
limitadas a 4gua, use as diretrizes a seguir.

» Ambiente: criaturas aquaticas automaticamente possuem Adaptacédo
ao Ambiente (aquatico) sem custo, mas sofrem penalidades em
ambientes ndo aquaticos; em geral, uma penalidade de -2 por
condi¢des ruins é suficiente (e simples). Aqueles que possuirem
o Manual do Malfeitor podem reverter os modificadores pata
ambientes aquaticos, e aplica-los a aquéaticos operando no ar.

* Movimento: criaturas aquaticas tém movimento de natagdo normal
de 9 metros e sempre podem escolher 10 em seus testes de Nadar, mas
ndo podem se mover em terra, exceto contorcendo seus corpos (1,5
metro por acdo completa), por um custo total de O pontos. Criaturas
aquaticas muitas vezes tém Natacdo para melhorar sua velocidade,
assim como muitos animais terrestres tém o efeito Velocidade.

* Respiragao: criaturas aquaticas tém Imunidade a afogamento, mas
sufocam no ar, com custo total de O pontos. Criaturas aquaticas
muitas vezes sao Imunes a frio e pressdo, mas nao necessariamente
(pagando o custo normal por essas Imunidades).

* Sentidos: criaturas aquaticas muitas vezes (mas ndo necessariamente)
tém alguma das opgdes de Supersentidos discutidas nos efeitos
associados de Natacdo. Pagam custo normal.

VELOCIDADES DE NATACAO REALISTAS

As criaturas marinhas mais rapidas do mundo real nadam a cerca de 50
km/h (Natagéo 4), enquanto que os torpedos subaquaticos mais rapidos
viajam a cerca de 400 km/h (Natagdo 7). Em um jogo mais realista, o
mestre pode limitar as graduagoes de Natagdo a essas velocidades.

ALAVANCA DE NATACAO

O mestre pode aplicar as diretrizes para alavanca de Voo (veja na
descricdo do efeito Voo) também a movimento de Natacédo, permitindo
que nadadores poderosos empurrem objetos pesados, desde que estes
possam flutuar. Isto permite que um nadador com alta graduacédo
funcione como um “motor de popa” para um navio, por exemplo.
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Tipo: ataque.

Agado: padrao (ativo).

Alcance: toque. Duragao: instantanea (D).

Salvamento: Fortitude (E). Custo: 2 pontos por grad.

Vocé pode causar fraqueza a um alvo, através de ndusea, doenca
momentanea, dor ou até mesmo prazer extremo. Vocé precisa tocar
o alvo, que faz uma jogada de salvamento de Fortitude. Se o sal-
vamento falhar, o alvo fica enjoado, sofrendo uma penalidade 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 efeito,
o alvo fica nauseado, podendo fazer apenas uma Unica acdo de
movimento a cada rodada. Se o salvamento falhar por 10 ou mais,
ou com um terceiro uso bem-sucedido do efeito, o alvo fica inde-
feso. A vitima tem direito a uma nova jogada de salvamento a cada
rodada para se recuperar dos efeitos, com um bénus cumulativo de
+1 para cada salvamento anterior.

EXTRAS

Area: um efeito de Nausear em Area funciona em todos os
alvos na area afetada. Um efeito de Nausear em Area de
Estouro pode representar um “campo de vertigem” ao redor
do usuério, por exemplo, enquanto que um efeito de Nausear
Dependente de Sentidos em Area de Nuvem pode ser um fedor
emitido pelo usuério.

* Duragao: efeitos de Nausear com duragdo maior podem
representar condi¢des mais sérias, incluindo doencas graves ou
dano as capacidades fisicas ou mentais do alvo.

* Salvamento Alternativo: Nausear pode ser baseado em
Vontade como um modificador de +0, representando influén-
cia mental, vertigem ou algum efeito semelhante.

FALHAS

* Dependente de Sentidos: Nausear muitas vezes &
Dependente de Sentidos, especialmente Dependente de Olfato
para representar um odor nauseante, embora também possa
ser Dependente de Visdo (redemoinhos de cores ou luz) ou de
Audicdo (ruidos ultrassénicos que causam tontura ou nausea).

* Enjoar (-1): vocé ndo pode causar um resultado maior
que enjoado.

Tipo: caracteristica. Acgado: padrao (ativo).

Alcance: a distancia. Duragao: instantanea.

Salvamento: Vontade. Custo: 1 a 3 pontos por grad.

Vocé pode contra-atacar efeitos especificos, ou talvez qualquer
efeito (veja M&M, pagina 70). Vocé ndo pode Nulificar efeitos
Inatos (veja a descricdo do feito de poder Inato).

Faca uma rolagem de ataque a distancia para acertar o alvo. Em
seguida, faca um teste oposto da sua graduacao em Nulificar contra
a graduagao do efeito do alvo, ou o salvamento de Vontade do alvo,
o que for maior. Se o alvo for o alvo de um efeito, e ndo o usudrio

do efeito, faga um teste de poder oposto contra o usuério (o salva-
mento de Vontade ndo é levado em conta). Se vocé vencer, o efeito é
desativado, embora o usuario possa reativa-lo normalmente. Se vocé
perder, ndo consegue Nulificar o efeito, e tentar novamente contra
0 mesmo alvo no mesmo encontro exige esforco extra. O custo por
graduacdo determina o que vocé pode contra-atacar.

* 1 ponto: contra-ataca qualquer efeito com um descritor
especifico, um de cada vez (efeitos de fogo, efeitos magicos,
efeitos mentais, etc.) ou um dnico efeito com qualquer des-
critor (Controle Mental, Armadilha, Teleporte, etc.). Escolha o
descritor ou efeito afetado quando vocé adquire este efeito.

e 2 pontos: contra-ataca todos os efeitos com um descritor especi-
fico (como fogo ou mental) ou de um tipo especifico (como efeitos
de ataque ou sensoriais) ao mesmo tempo. Escolha o descritor ou
tipo afetado quando vocé adquire este efeito.

* 3 pontos: contra-ataca todos os efeitos ao mesmo tempo. Este
nivel de Nulificar estd disponivel apenas com a permissdo do
mestre e pode depender da natureza dos efeitos no cenério.

FEITOS DE PODER

» Afeta Intangivel: Nulificar ndo exige este feito de poder para
afetar alvos intangiveis ou o préprio efeito Intangibilidade.

o Seletivo: se vocé puder Nulificar varios efeitos ao mesmo
tempo, este feito permite que vocé escolha quais sdo afetados.

EXTRAS

Aleatorio (+0): em vez de serem contra-atacados, os efeitos
afetados adquirem a falha Incontrolavel e saem de controle
(segundo a decisdo do mestre).

+ Area: um efeito Nulificar em Area funciona em todos os alvos
na regido afetada. Faga um Unico teste de poder e compare o
resultado com os testes de poder opostos ou salvamentos de
Vontade dos alvos. Os alvos que ndo tenham nenhum efeito
que vocé possa Nulificar ndo sao afetados.

» Ataque Seletivo: se vocé tem Nulificar em Area, este extra
permite que vocé escolha quem é afetado dentro da area.

e Campo de Nulificag¢do (+0): em vez de ter como alvo um
individuo especifico, vocé pode Nulificar efeitos em um raio
de (graduacdo x 1,5) metros ao seu redor, como uma acdo
padréo. Isto € uma combinagdo dos modificadores Alcance de
toque (-1) e Area de explosdo (+1). Vocé pode ter um Campo
de Nulificagdo como um Poder Alternativo de Nulificar. Alguns
Campos de Nulificacdo também possuem o extra Duracéo.

¢ Duragao: se a duracdo de Nulificar for aumentada acima
de instantanea, qualquer efeito contra-atacado ndo pode ser
reativado até que a duracéo expire. O usudrio do efeito contra
-atacado pode usar esfor¢o extra para ter direito a outro teste
oposto. Caso tenha sucesso, podera reativar o efeito.

e Salvamento Alternativo: Nulificar pode exigir um salva-
mento de Fortitude, para representar um efeito resistido pelo
vigor fisico do alvo.

* Sem Esforgo (+1): tentar de novo ndo exige esforco extra
de vocé. Vocé pode repetir uma tentativa de Nulificar quantas
vezes quiser.
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¢ Sem Jogada de Salvamento: vocé nulifica automaticamente
efeitos com graduacédo igual ou menor que a sua graduacédo
em Nulificar, sem teste oposto.

FALHAS

* Efeito Colateral: se vocé ndo conseguir Nulificar um efeito,
pode sofrer algum tipo de “reagdo” ou efeito colateral semelhante.

Tipo: sensorial.

Acgao: padrao (ativo).
Alcance: a distancia. Duragao: sustentada.

Salvamento: nenhum. Custo: 1 a 4 pontos por grad.

Vocé pode criar camuflagem total em uma area (veja Camuflagem,
M&M, pagina 161). Obscurecer custa 1 ponto por graduacéo se afe-
tar um tipo de sentido, 2 pontos por graduacao se afetar dois tipos
de sentidos, 3 pontos se afetar trés tipos e 4 pontos por graduagao
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
a distancia. O efeito ndo se move depois de criado, embora vocé
possa reposicionad-lo como uma acdo de movimento. Os per
sonagens sofrem os efeitos de camuflagem total quando néo
conseguem perceber um oponente e podem sofrer outras penalida-
des segundo a decisdo do mestre. O seu efeito cobre uma area de
1,5 m de raio com 1 graduacéo. Cada graduagdo adicional move o
raio um passo para cima na Tabela de progressao.

OBSCURECENDO EFEITOS SENSORIAIS

Segundo a decisdo do mestre, vocé pode ter um efeito Obscurecer que
funciona contra um efeito sensorial especifico, como PES ou Leitura
Mental, adequado para certos poderes psiquicos ou magicos que
bloqueiam esses efeitos. Vocé ndo pode ter um efeito “Obscurecer
Supersentidos” geral, j& que varios Supersentidos sdo designados
para tipos de sentidos especificos (veja o efeito Supersentidos).

EXEMPlOS DE OBSCURECER

Auditivo: vibracdo, campo de abafamento de som,
branco”, ultrassom.

"ruido

* Efeito Sensorial: protecdo de vigilancia contra PES, detectar
ou ouro efeito sensorial especifico.

* Olfativo: neutralizador quimico, névoa que absorve odor,
cheiro avassalador (mas ndo nauseante).

e Mental: “campo de anulacdo" mental, estética psidnica, fei-
tico contra vidéncia.

e Visual: escuriddo, névoa, fumaca, luz cegante, nuvens de
pequenas particulas (poeira, areia, insetos).

FEITOS DE PODER

Afeta Intangivel: como um efeito sensorial, Obscurecer ja
afeta alvos intangiveis, sem necessidade deste felto de poder.

o Sutil: Obscurecer, por defini¢do, ndo pode ser Sutil para seus
alvos; eles automaticamente ficam cientes do obscurecimento
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de seu(s) sentido(s). Contudo, Obscurecer pode ser Sutil para
aqueles ndo afetados, como um efeito de Obscurecer Visual
que deixa todos na area cegos, mas faz qualquer um fora da
area pensar que “ndo ha nada 1a", obscurecendo a area verda-
deira, mas de forma ndo 6bvia. O mestre deve julgar quaisquer
aplicacdes de Sutil a Obscurecer.

EXTRAS

* Ataque Seletivo: vocé pode escolher quem é ou ndo afetado
por seu efeito Obscurecer. Aqueles que néo séo afetados perce-
bem normalmente.

* Duragao: Obscurecer Continuo permanece até que seja con-
tra-atacado de alguma forma.

* Independente: o efeito de Obscurecer ndo exige manu-
tengdo, mas dissipa-se em 1 ponto de poder por rodada, até
desaparecer. Vocé nao pode desativar um efeito de Obscurecer
Independente, a menos que tenha o feito de poder Reversivel.

FAlHAS

Alucinacao: seu efeito Obscurecer é de natureza mental;
apenas criaturas com Inteligéncia 1 ou mais sdo afetadas.
Méquinas e outras entidades nao inteligentes sdo imunes.

* Dependente de Sentidos: Obscurecer ja é Dependente de
Sentidos por natureza e ndo pode ter esta falha.

* Jogada de Salvamento: os alvos na area do seu efeito podem
fazer uma jogada de salvamento (normalmente Vontade) para
sobrepuja-lo, contra CD 10 + graduacdo em Obscurecer. Tém
direito a um salvamento adicional a cada passo na Tabela de
Tempo, a partir de um minuto.

* Limitado a Um Sentido (-1): Obscurecer normalmente fun-
ciona contra um tipo inteiro de sentidos. Obscurecer com esta
falha funciona apenas contra um sentido especifico do tipo,
sem afetar os demais. Isto é mais comum para efeitos que s6
afetam visdo normal, mas ndo outros sentidos visuais.

* Parcial (-1): seu efeito Obscurecer concede apenas camufla-
gem parcial.

Tipo: ataque. Acgado: padrao (ativo).

Alcance: toque. Duragao: instantanea (D).

Salvamento: Vontade (E). Custo: 2 pontos por grad.

Vocé pode reduzir a velocidade e o tempo de reagdo de um alvo.
Faca uma rolagem de ataque. Caso vocé tenha sucesso, o alvo faz
uma jogada de salvamento de Vontade. Se o salvamento falhar,
o alvo fica lento, e s6 pode fazer uma a¢do padrao ou de movi-
mento 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-sucedido,
o alvo fica paralisado: indefeso e incapaz de se mover ou reali-
zar quaisquer agdes. O alvo tem direito a um novo salvamento de
Vontade a cada rodada para sobrepujar o efeito, com um bdnus
cumulativo de +1 por salvamento anterior.




EXTRAS

* Area: Paralisia em Area funciona em todos na area atingida;
cada alvo faz um salvamento contra o efeito. Os resultados séo
determinados individualmente, embora o mestre possa esco-
lher fazer um Unico salvamento para grupos de capangas ou
outros personagens menores.

FAlHAS

Dependente de Sentidos: um efeito de Paralisia com
alcance de percep¢do pode depender de um padrao hipnético
visual, uma cang¢do ou nota mesmerizante ou alguma exigén-
cia sensorial similar.

* Lentidao (-1): vocé ndo pode causar um resultado maior que
lento.

PASMAR

Tipo: sensorial. Acdo: padrao (ativo).

Alcance: a distancia. Duracgao: instantanea (D).

Salvamento: Ref/Fort. Custo: 1 a 4 pontos por grad.

Vocé pode avassalar os sentidos de um determinado tipo do alvo
— normalmente sentidos visuais ou auditivos — tornando-os tem-
porariamente inuteis. Faca uma rolagem de ataque a distancia
contra o alvo. Se o ataque acertar, o alvo deve fazer um salvamento
de Reflexo para evitar o efeito de Pasmar. Se o salvamento falhar,
aquele tipo de sentido torna-se indtil. Um salvamento inicial bem-
-sucedido significa que nao ha efeito nenhum.

A cada rodada depois disso, o alvo faz um salvamento de Fortitude
para se recuperar do ataque de Pasmar. O alvo recebe um bdnus
cumulativo de +1 no salvamento a cada rodada depois da primeira.
Um salvamento bem-ssucedido 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 ndo podem
ser pasmados. Vocé é imune a seu préprio efeito de Pasmar.

Pasmar custa 1 ponto por graduacgdo se afetar um tipo de sen-
tidos, 2 pontos por graduacdo 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 de sentidos. Assim, com 3 pontos por graduacdo, o efeito de
Pasmar poderia afetar sentidos visuais e um outro tipo de sentido,
por exemplo.

FEITOS DE PODER

Afeta Intangivel: como um efeito sensorial, Pasmar ja funciona
contra alvos intangiveis e ndo precisa deste felto de poder.

* Incuravel: um efeito de Pasmar com este feito de poder nao
pode ter seus efeitos contra-atacados por outro poder (como
Cura) sem o feito de poder Persistente.

* Reversivel: vocé pode remover o efeito duradouro de seu
Pasmar a vontade, como uma acao livre.

* Ricochete: dependendo dos descritores de seu efeito de Pasmar,
vocé pode ser capaz de usar este feito para ricochetedlo em um
tipo diferente de superficie, como superficies reflexivas para efei-
tos baseados em luz ou superficies de eco para efeitos sonicos.

T S A 24

ol IS 2E
A R SR

SEEEICECFEr i EBs
lrnnmt“g/‘ nr 71"'
Y 7111k

Sutil: este feito de poder ajuda a mascarar a fonte do efeito
de Pasmar. Obviamente, um personagem pasmado esta ciente
da perda de um sentido, mas as vitimas de efeitos de Pasmar
Sutis (e aqueles que testemunham o ataque) tém menos pro-
babilidade de notar o que causou-o. Isto pode ser porque o
efeito usa uma frequéncia incomum ou um meio de transmis-
sdo particularmente sutil, por exemplo.

EXTRAS

Area: diferentes tipos de extras Area podem refletir efeitos de
Pasmar que se espalham ou afetam todos em uma determi-
nada regido. Em particular, Estouro (clarées omnidirecionais ou
outros efeitos ofuscantes), Cone (para um cone de luz cegante
ou som ensurdecedor), Explosdo (semelhante a Estouro, mas
enfraquecendo com a distancia) e Linha (para uma “rajada”
ofuscante). Efeitos de Pasmar em Cone ou Linha podem
ter alcance de toque, para que a drea se origine a partir do
usudrio. O mesmo pode valer para Estouro ou Exploséo, irra-
diando-se do usudrio (por exemplo, o personagem torna-se
muito luminoso).

Ataque Seletivo: este extra permite que um efeito de Pasmar
em Area afete apenas os alvos que vocé quiser, excluindo
todos os outros na area.

Ligado: efeitos de Pasmar muitas vezes sao Ligados a outros
efeitos, para duplicar os efeitos colaterais de certos ataques,
como um laser que causa dano e também é muito brilhante,
ou um relampago seguido de um trovdo ensurdecedor (veja o
modificador de poder Ligado para mais detalhes).
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e Salvamento Alternativo: o salvamento inicial ou secundé-
rio de Pasmar (ou ambos) pode ser mudado para outro tipo. O
salvamento de Reflexo inicial pode ser mudado para Fortitude
(para efeitos de Pasmar que possam ser evitados através de
vigor fisico em vez de reflexos rapidos) ou Vontade (para efei-
tos evitados ou sobrepujados através de forca de vontade).
O salvamento secundario também pode ser mudado para
Vontade pelas mesmas razdes. Em geral, o salvamento secun-
dario de Pasmar ndo pode ser mudado para Reflexo (a menos
que o jogador crie uma boa explicagdo, como ser capaz de lite-
ralmente “escapar” do efeito que “gruda” no alvo). Nenhum
dos salvamentos do efeito pode ser mudado para Resisténcia.
Um alvo imune a qualquer um dos salvamentos de Pasmar
automaticamente nao é afetado.

FALHAS

* Dependente de Sentidos: Pasmar j4 é dependente de senti-
dos, e assim ndo pode receber esta falha.

* Efeito Colateral: um possivel efeito colateral de Pasmar pode
ser pasmar vocé mesmo se vocé falhar na rolagem de ataque
(ou se seu alvo for bem-sucedido nos salvamentos, para efeitos
de Pasmar com alcance de percepgao).

Tipo: sensorial. Agao: movimento (ativo).

Alcance: estendido. Duragao: concentracao.

Salvamento: nenhum. Custo: 1 a 4 pontos por grad.

Vocé pode deslocar um ou mais dos seus sentidos a até 3 m de
distancia, percebendo como se estivesse no local. Cada gradua-
¢do adicional aumenta o seu alcance, como mostrado na tabela
Alcance estendido. PES sobrepuja seu(s) sentido(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 + graduacéo).

Vocé pode fazer testes de Notar e Procurar normalmente, usando
seus sentidos deslocados. Para procurar em uma area grande por
alguém ou alguma coisa, use as diretrizes para buscas estendidas,
na descricdo da pericia Procurar (M&M, pagina 54).

PES custa 1 ponto por graduagdo para um tipo de sentido, 2 pon-
tos por graduacdo para dois tipos de sentidos, 3 pontos para trés
tipos e 4 pontos por graduacéo para todos os seus sentidos. Sentidos
visuais contam como dois tipos de sentidos (assim, PES visual custa
2 pontos por graduacdo). Vocé pode usar poderes sensoriais com
alcance de percep¢do por meio de PES caso sua PES se aplique ao
tipo de sentido referente a eles e a um sentido exato (normalmente
visdo). Efeitos sensoriais que tenham como alvo o ponto para onde
vocé deslocou seus sentidos afetam-no normalmente.

FEITOS DE PODER

Dimensional: este feito de poder permite que vocé estenda
sua PES até outras dimensdes, com um alcance equivalente ao
seu local na outra dimensdo. Uma graduacéo de Dimensional
permite que vocé perceba em uma Unica outra dimensao, duas
permitem um grupo de dimensdes relacionadas e trés permi-
tem qualquer dimensdo apropriada para os descritores da sua
PES. PES Dimensional para um sentido exato é especialmente
Gtil para alvejar outros efeitos Dimensionais.

Sutil: PES ja tem um pouco de sutileza. Aplicar uma gradua-
¢do de Sutil a PES aumenta a CD para notar o efeito para 20
+ graduacdo, ou torna-o perceptivel apenas para um sentido
particularmente incomum (com a CD normal de 10 + gradu-
acdo). Duas graduacdes de Sutil tornam PES completamente
imperceptivel, como normal.

EXTRAS

Isolado (+1): vocé ndo é afetado por efeitos sensoriais que
tém como alvo o ponto aonde vocé deslocou seus sentidos,
mas também nado pode usar efeitos com alcance de percep¢ao
por meio de PES. Apesar desta limitacdo, isto € um extra, ja
que permite que vocé use PES em relativa seguranca.

Simultaneo (+1): vocé pode usar PES e seus sentidos normais
ao mesmo tempo, percebendo dois locais como sobreposi¢des
“translicidas”. Isto significa que vocé é mais capaz de realizar
acdes fisicas enquanto usa sua PES, embora o efeito ainda exija
sua duracdo normal para ser mantido. O mestre pode ocasional-
mente exigir um teste de Notar para desembaralhar as camadas
de informagdes sensoriais que vocé recebe.

FAlHAS

Dependente de Sentidos: PES ja é Dependente de Sentidos,
e ndo pode aplicar esta falha. De acordo com o mestre, outro
efeito pode ter a falha Dependente de PES, funcionando apenas
através do “elo” da PES. Como efeitos Dependentes de Sentidos
ja funcionam sobre usudrios de PES deslocando of(s) sentido(s)
deslocado(s) do efeito, o modificador tem utilidade limitada,
mas pode se aplicar a alguns poderes mentais ou magicos inco-
muns, destinados especificamente contra observadores remotos.

Distracao: como sobrepuja seus sentidos normais, PES ja pos-
sui aspectos desta falha, e ela ndo pode ser aplicada. Se vocé
normalmente mantém um sentido exato nos seus arredores
enquanto usa PES (por exemplo, a sua PES afeta sua audicdo e
ndo sobrepuja sua visdo), entdo a falha Distracdo pode ser per
mitida, segundo a decisdo do mestre. Esta falha também pode
ser apropriada se sua PES tiver o extra Simultaneo (veja acima).

* Meio: vocé precisa de um meio para a sua PES, como sombras,

chamas, espelhos, dgua, telas de televisdo e assim por diante.
Vocé s6 pode perceber locais onde seu meio exista.

* Retroalimentacdo: com esta falha, ataques que causem

dano direcionados aonde os seus sentidos estdo deslocados
podem afetéd-lo. O ponto de onde vocé percebe possui camufla-
gem parcial de ataques (com a chance de 20% de erro normal)
e Vocé usa sua graduacdo em PES como seu bonus de salva-
mento de Resisténcia contra qualquer ataque bem-sucedido.
A retroalimentacdo pode ser de natureza psicossomatica, ou
devido a algum tipo de disjun¢do provocada por um ataque
contra o ponto aonde vocé redirecionou seus sentidos. Note
que efeitos sensoriais ja funcionam sobre vocé pode meio de
PES, e esta falha néo se aplica a eles.

DESVANTAGENS

Perceptivel: PES com esta desvantagem tem algum efeito
perceptivel, como um par de olhos brilhantes ou uma imagem
fantasmagérica do seu rosto, cabeca ou corpo no local sendo
observado. Contudo, esta manifestacdo ndo pode ser usada
para comunicacgdo (para isso, veja efeitos associados, a seguir).
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EFEITOS ASSOCIADOS

* Camuflagem: de acordo com o mestre, o efeito Camuflagem
pode tratar PES como um “sentido” a despeito do(s) sentido(s)
que PES afeta. Assim, Camuflagem 1 pode ser configurada como
“Camuflagem contra PES", impedindo que alguém use PES para
perceber o usudrio, sem afetar outros sentidos. Isto € adequado
a certos tipos de "feiticos contra vidéncia” ou escudos mentais
que bloqueiam as mentes de outros psidnicos. Da mesma forma,
0 mestre pode permitir que Pasmar, Obscurecer e outros efeitos
sensoriais tratem PES como um dnico sentido, permitindo efeitos
que “cegam” ou bloqueiam temporariamente o efeito. Efeitos
sensoriais que funcionam contra um sentido especifico também
afetam o sentido deslocado por PES. Assim, Pasmar Visual pode
cegar um usudrio de PES Visual.

* Comunicacao: PES é o poder de perceber coisas que ocorrem
em um local distante. Para enviar informagdes, vocé precisa
do efeito Comunicagdo, muitas vezes associado ou ligado com
PES. Isso permite didlogo entre pontos distantes, no qual o usu-
ario do poder pode sentir o que esta acontecendo e também
enviar informacdes as pessoas presentes que sejam capazes de
receber Comunicacao.

Tipo: defesa. Acgao: nenhuma (passivo).

Alcance: pessoal. Duragao: permanente.

Salvamento: nenhum. Custo: 1 ponto por graduacéo.

Vocé possui uma resisténcia especial a ferimentos. Vocé ganha um
bénus em suas jogadas de salvamento de Resisténcia igual a sua
graduagao em Protecao.

EXTRAS

Absorcdo (+3): além de ajuda-lo a resistir a dano, sua
Protecdo "absorve” parte da energia do ataque, que vocé pode
usar para melhorar suas préprias caracteristicas! Aplicado a
Protecdo Impenetravel, este extra essencialmente lhe concede
um efeito de Fortalecer Ligado de 1 ponto que opera quando
sua Protecdo detém dano (veja Fortalecer para mais detalhes e
o poder Absorcao, no capitulo sequinte, para um exemplo).

o Campo de Forga (+0): em vez de ser permanente, sua
Protecdo é um efeito ativo sustentado como uma acdo livre
que vocé deve manter, mas que pode ativar, desativar e melho-
rar usando esforco extra. Como um efeito ativo, seu campo de
forca é perceptivel (como mostrado nas Desvantagens deste
efeito), a menos que vocé aplique o feito de poder Sutil.

* Impenetravel (+1): a sua Protecdo detém uma quantidade
de dano completamente. Se um ataque tem um bonus de dano

menor que a sua graduagdo em Protecdo, ndo inflige nenhum
dano (vocé é automaticamente bem-sucedido em sua jogada de
salvamento de Resisténcia, como se tivesse o efeito Imunidade).
Dano Penetrante (veja o efeito Dano) ignora este modificador
— vocé deve fazer um salvamento contra o dano normalmente.
Este modificador também pode ser aplicado ao bonus em salva-
mentos de Resisténcia por Constituicdo (custando 1 ponto por
+1 de bdnus de salvamento tornado Impenetravel).

e Reflexivo (+1/+2): aplicado a Protecdo Impenetravel (veja
acima), este extra devolve qualquer dano bloqueado por seu
extra Impenetravel ao atacante. Isto ocorre automaticamente
quando o ataque acontece, e o dano refletido automatica-
mente acerta o atacante, que deve fazer um salvamento como
normal. Se o atacante possuir Protecdo Impenetravel sufi-
ciente, o ataque nao tem efeito (e ndo é refletido de volta, se
0 atacante também tiver Protecdo Reflexiva). Por +1 de modifi-
cador, Reflexivo funciona contra um grupo limitado de efeitos
— corpo-a-corpo, a distancia ou um descritor razoavelmente
comum (como calor, luz ou radiag¢do, por exemplo). Por +2 de
modificador, aplica-se a todos os efeitos que causam dano.

FALHAS

* Dissipacao: sua Protecdo é ablativa; o dano desgasta-a. A
cada vez que ela concede seu bonus, perde 1 ponto de poder
em eficacia. Quando reduzida a O pontos de poder, ndo mais o
protege.

» Limitado (-1): a sua Protecdo se aplica apenas a uma cate-
goria ampla de dano (fisico ou energético). Caso se aplique a
apenas uma categoria estreita de dano (armas de corte, armas
de esmagamento, eletricidade, fogo, magia, etc.) o modifica-
dor é de -3.

DESVANTAGENS

* Perceptivel: Protecdo com esta desvantagem é perceptivel a
qualquer um que veja-o. Vocé pode ter placas blindadas, pele de
aco ou alguma outra indicagao clara de sua Resisténcia maior.
Note que esta falha néo se aplica a dispositivos ou equipamento
que concede bonus em Resisténcia; ja faz parte de sua natureza.

Tipo: geral. Acao: livre (ativa).

Alcance: pessoal. Duracao: sustentada.

Salvamento: nenhum. Custo: 1 ponto por graduacéo.

Vocé pode realizar tarefas rotineiras rapidamente. Para este efeito,
uma "“tarefa rotineira” é uma tarefa em cujo teste vocé pode escolher
20 (M&M, péagina 10). Com 1 graduacéo, vocé realiza essas tarefas

O extra Reflexivo é util para criar personagens com um efeito de “queixo de ferro” ou “muralha de pedra” — os atacantes que atingem-nos em combate
sofrem dano! Isto é Reflexivo contra dano em corpo-a-corpo; um atacante que usa uma arma branca nao sofre dano, mas a arma sofre um ataque

de quebrar imediato pelo dano refletido.

Este efeito é especialmente devastador combinado com o efeito Imével, contra ataques de encontrédo: o atacante sofre o dano adicional por Imével,
além de qualquer dano bloqueado por sua Prote¢do Impenetravel, tornando o ataque de encontrdo algo como uma mosca batendo em um parabrisas!
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com o dobro da velocidade normal (x2). Cada graduacéo adicional
move sua velocidade um passo para cima na Tabela de progres-
sao (x5, x10, x25 e assim por diante). Com 20 graduacdes, vocé
realiza tarefas rotineiras a 5 milhdes de vezes a velocidade normal!
Tarefas em que vocé ndo possa escolher 20 (incluindo a¢des de com-
bate) nédo sdo afetadas por Rapidez, nem velocidade de movimento.

Vocé pode escolher 10 e 20 normalmente usando Rapidez. Se a
sua graduacdo for alta o suficiente, vocé pode ser capaz de esco-
lher 20 em uma tarefa com uma Ulnica acdo padréo (3 segundos) ou
menos. Se vocé puder realizar uma tarefa em menos de um segundo,
o mestre pode escolher tratar a tarefa como uma acao livre para vocé
(embora o mestre ainda possa limitar o niimero de agdes livres que
vocé pode realizar em uma rodada). Entre outras coisas, isso permite
que vocé escolha 20 em um teste de Desarmar Dispositivo, tentando
todas as combinagdes possiveis de uma fechadura com grande velo-
cidade, ou escolha 20 em um teste de Conhecimento, lendo todos os
materiais de pesquisa disponiveis em um instante.

EXTRAS

Afeta Outros: vocé pode conceder a outra pessoa os bene-
ficios de sua Rapidez com um toque. Por +1 de modificador,
vocé e um outro podem se beneficiar do efeito ao mesmo
tempo. Isto é Gtil para ajudar um aliado a "acompanhar seu
ritmo” em certas tarefas. Use o feito Progresséo para aumentar
o nimero de alvos que vocé pode afetar ao mesmo tempo.

FALHAS

* Uma Tarefa (-2): a sua Rapidez se aplica apenas a uma
tarefa, como leitura, calculos matematicos e assim por diante.

*  Um Tipo (-1): a sua Rapidez se aplica apenas a tarefas fisicas
ou mentais, ndo a ambas.

A estrutura de poder Recipiente estd na secdo Estruturas de
poder (pagina 109).

Tipo: alteracéo. Agao: nenhuma (passivo).

Alcance: pessoal. Duragao: permanente.

Salvamento: Fortitude (1). Custo: 1 ponto por graduacéo.

Vocé se recupera de dano com mais facilidade. Para cada gradua-
¢do em Regeneracdo, escolha um dos beneficios a seguir.

* Bonus de Recuperacdo: vocé ganha um bonus de +1 em
seus testes de Constituicdo para se recuperar de dano. Com

um bénus de +9 ou melhor, vocé é automaticamente bem-suce-
dido em testes de recuperacdo (ja que esses testes tém CD 10).

Dano em Habilidade: uma graduacdo em Regeneracdo per
mite que vocé recupere um ponto de dano em habilidade a
cada 5 horas. Duas graduagdes permitem que recupere um
ponto por hora, trés gradua¢des permitem um ponto a cada
20 minutos, quatro graduagdes permitem um ponto a cada 5
minutos, cinco graduagdes permitem um ponto por minuto.
Seis graduacdes permitem um ponto por rodada, sete gradu-
acdes permitem um ponto por acdo padrdo e oito graduagdes
permitem um ponto por rodada sem a¢ao de recuperagéo.

Ressurrei¢ao: vocé pode se recuperar da morte! Se vocé
morrer, faga um teste de recuperacdo contra CD 10 uma
semana depois. Caso tenha sucesso, a sua condi¢do torna-se
inconsciente e desabilitado (vocé se recupera dessas condicdes
normalmente). Se o teste falhar, vocé estd permanentemente
morto. Vocé deve especificar um efeito razoavelmente comum
(ou conjunto de efeitos incomuns) que impe¢a que vocé se

Rapidez, obviamente, nédo é realista. Ela permite que vocé faga coisas como desmontar um carro inteiro em uma unica rodada, desde que tenha uma
graduacdo alta o bastante, mas nédo tem efeito algum sobre a quantidade de ataques que vocé faz. Por qué? Duas razées: primeiro porque permitir
que um personagem faca milhdes de ataques por rodada iria tornar o jogo extremamente lento e muito desequilibrado (no minimo). Segundo, e talvez
mais importante, porque é como a rapidez superhumana funciona nos quadrinhos: os velocistas fazem coisas rotineiras num piscar de olhos, mas em
combate ndo agem com mais frequéncia que os outros, apenas tém certos ataques especiais. Veja a descri¢do do poder Supervelocidade para alguns
exemplos dos ataques especiais que os velocistas podem possuir, além de sua Rapidez.

AT DE PORERES
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recupere da morte (como decapitagdo, cremagdo, uma estaca
no coragdo, etc.). Vocé pode aumentar a taxa a qual vocé faz
testes de recuperagdo da morte com graduag¢des adicionais,
em separado da sua taxa de recupera¢do normal. Com nove
graduacdes, vocé tem direito a um teste para se recuperar da
morte por rodada. Com dez graduacdes, vocé tem direito a um
teste de recuperagdo instantaneamente quando sua condi¢do
torna-se morto. Caso tenha sucesso, vocé ndo morre.

» Taxa de Recuperacgao: vocé faz testes para se recuperar de
uma condi¢do de dano especifica mais rapidamente. Cada gra-
duagdo move o tempo de descanso necessario para fazer um
teste de recuperagdo para a condigdo um passo para baixo na
Tabela de Tempo. Por exemplo, os personagens normalmente
tém direito a um teste por hora de descanso para se recupe-
rar de um ferimento. Uma graduacdo em Regeneracdo reduz
este tempo para 20 minutos, duas para 5 minutos, trés para 1
minuto e assim por diante. Se o tempo for reduzido abaixo de
uma acéo (3 segundos), o personagem tem direito a um teste
de recuperagdo para esta condicdo uma vez por rodada, sem
necessidade de uma a¢do de recuperacdo. Cada condicdo de
dano (machucado, ferido, inconsciente, abatido e desabilitado)
exige uma aplicacdo separada de graduacdes em Regeneracéo.

Desabilitado: uma graduagdo permite um teste de recupera-
¢do a cada 5 horas. Duas graduagdes permitem um teste por
hora, trés graduacdes permitem um teste a cada 20 minutos,
quatro graduagdes permitem um teste a cada 5 minutos, cinco
graduacdes permitem um teste por minuto. Seis graduacdes
permitem um teste por rodada, sete graduagdes permitem um
teste por acdo padrdo e oito graduagdes permitem um teste
por rodada sem agdo de recuperagdo. A condi¢do moribundo
ndo é afetada por Regenera¢do, mas veja o feito de poder
Duro de Matar, abaixo.

REGENERACAO E TAXAS DE RECUPERACAO

1 1 rodada 20 minutos 5 horas 1 semana

2 Acdo padrdo 5 minutos 1 hora 1 dia

3 Nenhuma acéo 1 minuto 20 minutos 5 horas

4 - 1 rodada 5 minutos 1 hora

5 — Acdo padrao 1 minuto 20 minutos
6 — Nenhuma acédo 1 rodada 5 minutos
7 - — Acdo padrao 1 minuto

8 — - Nenhuma acao 1 rodada

9 — — — Acéo padrao
10 — - - Nenhuma acao

Regeneracdo total — a capacidade de fazer um teste de recupe-
racdo de dano, incluindo ressurreicdo, a cada rodada, sem acoes
de recuperacdo — exige 36 graduacdes, sem incluir as graduacdes
designadas para bdnus em testes de recuperacdo. Se vocé tam-
bém puder recuperar 1 ponto de dano em habilidade por rodada,
aumente o custo para 43 graduacdes.

CAPITULO 2: CRIAGAO DE PODERES

Ferido ou Abatido: uma graduagdo permite um teste de recupe-
racdo uma vez a cada 20 minutos. Duas graduacdes permitem
um teste a cada 5 minutos, trés graduacdes permitem um teste
por minuto. Quatro graduagdes permitem um teste por rodada,
cinco graduagdes permitem um teste por acdo padrdo e seis
graduagdes permitem um teste por rodada sem ac¢do de recu-
peracdo. Condicdes de Ferido recuperam-se automaticamente
ap6s o tempo necessario, sem necessidade de teste algum.

Machucado ou Inconsciente: uma graduacdo permite um teste
de recupera¢do depois de uma rodada. Duas graduagdes per-
mitem um teste por acdo padrdo, trés graduagdes permitem
um teste por rodada sem acdo de recuperagdo. Condicdes de
Machucado recuperam-se automaticamente depois do tempo
necessario, sem necessidade de teste algum.

REGENERACAQ SEM CONSTITUICAQ

Personagens sem um valor de Constituicdo falham automatica-
mente em testes de recuperagdo e ndo podem recuperarse de
dano (ja que nédo sao seres vivos). Uma graduacdo de Regeneracao
aplicada a bdnus de recuperagdo permite que esses personagens
facam testes de recuperagdo, comecando com -4. Cada graduagao
adicional melhora seu bdnus normalmente (-3 com 2 graduacdes,
+0 com 5 graduacdes e aumentando a partir de entdo). Uma vez
que sejam capazes de fazer testes de recuperacdo, personagens sem
Constituicdo podem aplicar outras graduacdes de Regeneracdo
para acelerar a frequéncia dos testes.

FEITOS DE PODER

* Crescimento de Membros: quando vocé se recupera de
estar desabilitado (normalmente ou em taxa acelerada), mem-
bros e 6rgdos decepados ou destruidos crescem de novo.

* Duro de Matar: quando a sua condi¢do torna-se moribundo,
vocé automaticamente fica estabilizado na rodada seguinte
— sua condi¢do muda para desabilitado e inconsciente. Vocé
pode se recuperar (e regenerar) normalmente. Isto € o mesmo
que o feito Duro de Matar (M&M, pagina 61), mas como um
feito de poder.

* Persistente: vocé pode regenerar dano Incuravel (veja o feito
de poder Incurével).

* Reencarnacao: vocé deve ter graduacdes de Regeneracdo
aplicadas a Ressurreicdo para escolher este feito de poder.
Quando vocé se recupera da morte, pode “voltar" em uma
forma completamente diferente! Redistribua seus pontos
de poder em caracteristicas diferentes como quiser, limitado
apenas pelos seus descritores, os limites de nivel de poder da
campanha e a aprovacdo do mestre. A nova forma nem mesmo
precisa ser "humana”, mas escolha com cuidado, ja que, uma
vez que vocé volte a vida, as caracteristicas de sua nova forma
permanecem fixas, a menos que vocé morra de novo!

EXTRAS

e Agao: Regeneracdo ndo exige uma agdo, entdo sua a¢do nao
pode ser modificada. O modificador Acdo pode mudar a acéo
padrao necessaria para Regeneracdo que Afeta Outros, com a
aprovacdo do mestre.

* Afeta Objetos (+1): sua Regeneracdo que Afeta Outros pode
reparar (regenerar) alvos ndo vivos sem valor de Constituicéo.

i



CAPITULO 2: CRIAGAO DE PODERES

PODER SUPREMO

Reduza o bdnus de recuperag¢do normal concedido por seu efeito
em 5; o alvo faz testes de recuperacdo normalmente. Se sua
Regeneracéo afetar apenas objetos, este é um modificador de +0.

o Afeta Outros (+1): vocé concede a outro personagem a
habilidade de regenerar com um toque e uma agdo padrao.
O efeito ocorre com sua taxa de recuperagdo normal por
Regeneragdo — assim, pode ser bastante lento, se vocé nao
tiver muitas graduacgdes. Regeneracdo que Afeta Outros ndo
funciona em alvos sem um valor de Constituicdo, a menos que
o0 extra Afeta Objetos também seja aplicado. Para “regenera-
¢do" que afeta apenas outros, veja o efeito Cura.

+ Area (+1): Regeneracdo que Afeta Outros pode ter este extra,
permitindo que afete qualquer um em uma determinada area.
Use o feito de poder Seletivo para a capacidade de escolher
quem se beneficia do efeito.

* Ressurrei¢do Verdadeira (+1): quando este extra é aplicado
a suas graduacgdes de Regeneragdo relativas a Ressurreicdo (e
apenas a essas), Vocé nao precisa especificar uma circunstancia
que impeca sua Ressurreicdo. Enquanto seu corpo ndo estiver
sofrendo mais dano, vocé pode continuar fazendo testes para se
recuperar da morte. Dano continuo — como em um vulcdo ativo
— impede que vocé se recupere completamente, j& que vocé
sofre dano com a mesma rapidez com que se recupera, a menos
que seja imune a essa fonte de dano.

FALHAS

* Duragao: a duracdo de Regeneracdo ndo pode ser mudada, ja
que suas graduagdes determinam a velocidade com que opera.

* Fonte (-1): a sua Regeneragdo funciona apenas quando vocé
tem acesso a uma fonte especifica, como sangue, eletricidade,
terra natural, ferrovelho, luz do sol e assim por diante. Sem
esta fonte, o seu efeito ndo 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 lentamente
(como se a sua graduacdo em Regenera¢do fosse mais baixa,
em geral dividida pela metade).

* Reencarnacdo Incontrolavel (-1): isto funciona como o
feito de poder Reencarnagdo, mas vocé ndo decide as caracte-
risticas de sua nova forma — a decisdo é do mestre! O mestre é
limitado por seus descritores e pelos limites de nivel de poder
da campanha, e sua nova forma deve ser construida com o
mesmo nlimero de pontos de poder de sua forma antiga. Exceto
por isso, o mestre é livre para decidir coisas como aparéncia,
caracteristicas, etc., embora sua personalidade e memdrias
permanecam intactas. Vocé deve ter Ressurreicdo para ter
esta falha, que se aplica apenas as graduagdes designadas
a Ressurreicdo. Muitas vezes é combinada com Ressurreicdo
Verdadeira (ou "Reencarnacdo Verdadeira”, neste caso).

DESVANTAGENS

* Perda de Poder: se houver uma forma de dano que vocé nédo
pode regenerar, isto pode ser considerado uma desvantagem
Perda de Poder, com valor baseado na frequéncia de apari-
¢do desse tipo de dano. Se for dano comum o bastante para
tornar sua Regeneracdo Util em metade das vezes (vocé nao
regenera dano por contusao, por exemplo), pode ser uma falha
Limitado, de acordo com a decisdo do mestre.

@RIACAO [E PORERES —

A estrutura de poder Repertério é descrita na secdo Estruturas
de poder (veja na pagina 109).

Tipo: movimento.

Agao: movimento (ativo).

Alcance: pessoal. Duracgao: instantanea.

Salvamento: nenhum. Custo: 1 ponto por graduacéo.

Vocé é capaz de saltos prodigiosos. Uma graduacdo em Salto dobra
as suas distancias de salto. Cada graduacao adicional move o mul-
tiplicador um passo para cima na Tabela de progressao. Assim,
com 9 graduacdes, vocé pode saltar 1.000 vezes a sua distancia
normal. Com 20 graduacdes, vocé pode saltar até 5 milhdes de
vezes a sua distancia normal!

Vocé nao sofre qualquer dano por aterrissar depois de um
salto, desde que esteja dentro de sua distdncia maxima de
salto. Os multiplicadores de distancia sdo mostrados na tabela
Movimento de Salto.

Vocé pode carregar uma carga leve sem redugdo em distancia.
Uma carga média reduz sua distancia de salto a dois tercos do nor-
mal, enquanto que uma carga pesada corta-a pela metade. Vocé
nédo pode saltar carregando mais do que uma carga pesada.

Com 5 graduacdes (50 vezes a distancia normal), vocé fica no ar
por pelo menos uma rodada antes de pousar. Cada graduacao além
disso adiciona uma rodada completa no ar. Assim, um Salto com 10
graduacdes (1.000 vezes a sua distancia normal) dura seis rodadas
completas no ar antes que vocé aterrisse. Vocé pode agir normal-
mente durante este tempo, como se estivesse voando, mas nao pode
mudar sua velocidade ou dire¢do sem usar algum outro efeito.

Devido as exigéncias de tempo descritas anteriormente, Salto
ndo tem movimento “em ritmo total”. Vocé pode fazer dois saltos
de 4 graduacdes (25 vezes a sua distancia normal) como duas
acdes de movimento; graduacdes além dessa fazem com que Salto
demore o tempo descrito no paragrafo anterior.

MOVIMENTO DE SALTO

| Goan oo T
1 X2 Acdo de movimento.
2 X5 Acdo de movimento.
3 x10 Acdo de movimento.
4 x25 Acédo de movimento.
5 x50 Acdo completa.
6 x100 2 rodadas.
7 x250 3 rodadas.
8 x500 4 rodadas.
9 x1.000 5 rodadas.
10 x2.500 6 rodadas.
11 x5.000 7 rodadas.




PODER SUPREMO

12 x10.000 8 rodadas.
13 x25.000 9 rodadas.
14 x50.000 10 rodadas.
15 x100.000 11 rodadas.
16 x250.000 12 rodadas.
17 x500.000 13 rodadas.
18 x1.000.000 14 rodadas.
19 x2.500.000 15 rodadas.
20 x5.000.000 16 rodadas.
EXTRAS

* Acado: ja que Salto é um efeito de movimento, sua acdo ndo
pode ser diminuida abaixo de uma agdo de movimento.

* Afeta Outros: vocé pode conceder a alguém que esteja
tocando a habilidade de saltar como vocé. Note que, como
Salto melhora a distancia basica de um salto normal (dada
pela Forca), personagens diferentes podem saltar a distancias
diferentes com a mesma graduacdo. Isto em geral significa que
Afeta Outros é mais Util como um efeito a distancia.

* Ataque: este extra ndo pode ser aplicado a Salto para fazer
um alvo “sair voando”; isto exige Mover Objeto (veja a descri-
cdo desse efeito).

FALHAS

Distragao: saltar curtas distancias em geral ndo tem efeito
sobre seu bdnus de defesa. Esta falha é adequada a um tipo
de Salto que deixa-o vulneravel a ataques quando vocé salta.

* Exige Teste de Acrobacia (-1): para usar Salto, vocé deve
fazer um teste de Acrobacia (CD 10). Cada ponto pelo qual o
resultado do seu teste exceder a CD permite que vocé use 1
graduacdo de Salto, até sua graduagdo maxima.

DESVANTAGENS

* Forga Total: vocé s6 pode saltar a sua distdncia maxima; vocé
pode realizar saltos menores caso ndo use seu efeito de Salto,
apenas a distancia de salto normal para sua Forca.

EFEITOS ASSOCIADOS

* Imunidade a Dano de Queda: enquanto vocé normalmente
ndo sofre dano por um salto proposital, este efeito (que exige
5 graduac¢des em Imunidade) é comum e (til para persona-
gens que costumam saltar — e cair — de grandes alturas.

Tipo: alteracao. Acdo: movimento (ativo).

Alcance: pessoal. Duracao: continua.

Salvamento: nenhum. Custo: 2 pontos por grad.

Vocé pode separar partes de seu corpo, e manté-las funcionando
em relativa normalidade. O processo de separacdo ndo causa

nenhum mal a vocé, embora possa ser desconcertante para quem
assiste. Vocé pode separar um nimero de segmentos igual a sua
graduacdo neste poder. Assim, graduacdo 1 pode permitir que
vocé separe uma mdao, braco ou pé (ou até mesmo sua cabega).
Graduacdo 5 pode permitir que vocé separe todos os seus mem-
bros (incluindo sua cabeca) e assim por diante. Vocé escolhe como
separarse quando adquire o efeito, e isto ndo pode ser mudado.
Separar ou juntar seus segmentos exige uma acdo de movimento.

As suas partes separadas permanecem inteiramente funcionais.
Assim, vocé pode enxergar com um olho separado, manipular
objetos com uma méo separada e assim por diante. As partes sepa-
radas sdo limitadas ao movimento que sua forma permite. Assim,
uma mao pode rastejar e uma perna pode pular, mas uma cabeca
ou tronco separados ndo sdo capazes de muito movimento. Vocé
pode usar efeitos de movimento (como Voo) em conjunto com
suas partes separadas. Partes separadas tém modificadores basea-
dos em seu tamanho (veja Tamanho, em Mutantes & Malfeitores,
pagina 34) e mantém seus poderes, desde que estejam relaciona-
dos a parte em questao.

Cada segmento tem uma acdo de movimento por rodada, mas
vocé sé pode realizar uma acdo padréo entre todos os seus segmen-
tos, independente de quantos segmentos separados vocé possua. O
mestre pode dar modificadores para suas a¢des, de acordo com seu
estado de divisdo.

Partes separadas tém o seu salvamento normal de Resisténcia,
mas qualquer salvamento falho deixa a parte abatida ou desa-
bilitada. Um segundo salvamento falho deixa a parte separada
imével. Quando a parte danificada é reconectada, remova este
dano e adicione uma condi¢do machucado ou ferido ao seu perso-
nagem. Vocé se recupera deste dano normalmente.

EXTRAS

o Afeta Outros: com este modificador, vocé pode usar este
poder em outros, separando as partes do corpo de outro per
sonagem voluntario. Para afetar um alvo nao voluntario, vocé
precisa do modificador Ataque (veja a seguir).

* Alcance: um Ataque de Separacdo Anatdmica pode ter este
extra, permitindo que funcione com alcance normal. Um extra
de +2 estende-o para alcance de percepgéo.

* Ataque: um Ataque de Separacdo Anatdmica permite que
vocé remova as partes do corpo de alguém a forca! Contudo, o
alvo mantém o controle de quaisquer partes separadas, como
um uso normal do efeito Separacdo Anatdmica. Embora vocé
controle quais partes se separam, o alvo ainda as controla.
Para a capacidade de controlar partes que vocé separa de um
alvo, aumente o custo deste extra em +1 para representar a
adicdo do efeito Controle Mental Ligado, Limitado as partes
separadas do corpo do alvo. Este controle tem duragdo de con-
centracdo, independente do Ataque de Separagdo Anatdmica,
que pode ser aumentada normalmente com o extra Duracéo.

» Divisdo Variavel (+1): vocé pode escolher como se separar
a cada vez que utiliza este efeito. Assim, com graduacéo 1,
pode escolher separar qualquer parte individual de seu corpo.

FALHAS

e Acdo: com esta falha, separar as suas partes demora mais do
que uma acdo de movimento. Uma acdo padrdo é uma falha
de -1, enquanto que uma a¢do completa é uma falha de -2.

o CA0IDE RODERE]




CAPITULO 2: CRIAGAO DE PODERES

PODER SUPREMO

Uma demora maior é uma desvantagem de poder (veja a des-
vantagem de poder A¢do).

e Permanente: esta falha significa que vocé ndo pode reconec-
tar seu corpo em um conjunto; vocé esta sempre separado em
um ndmero de segmentos igual a graduagdo do efeito. Vocé
ndo pode ter o extra Divisao varidvel, e manter qualquer tipo
de identidade secreta € no minimo dificil.

DESVANTAGENS

Transformacéo de Via Unica: se vocé puder separar livre-
mente seus segmentos, mas reconecta-los ou reuni-los for algo
mais complicado, exigindo ferramentas especiais ou mais
tempo, por exemplo, aplique esta desvantagem.

* Transformacao Involuntaria: se houver alguma circunstancia
em que vocé perca o controle da sua Separacdo Anatdmica e lite-
ralmente “desmorone”, aplique esta desvantagem.

Tipo: ataque. Acao: padréo (ativo).

Alcance: toque. Duracao: concentracdo.

Salvamento: Fortitude. Custo: 2 pontos por grad.

Vocé pode fazer com que um alvo sufoque. Faca uma rolagem de
ataque corpo-a-corpo. Caso vocé tenha sucesso, o alvo deve fazer
um salvamento de Fortitude (CD 10 + graduagdo em Sufocar).
Alvos com Imunidade a Sufocamento ndo sado afetados, embora
alvos imunes apenas a certas condigdes sufocantes (afogamento,
por exemplo) sejam afetados normalmente, a menos que seu des-
critor de Sufocar implique essa imunidade.

Se o salvamento falhar, o alvo sofre uma penalidade de -1 em
rolagens de ataque, Defesa e salvamentos de Reflexo, sé pode
realizar uma acdo padrdo ou agdo de movimento por rodada (ndo
ambas) e se move a 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 efeito for mantido, a condi¢cdo do personagem torna-se mori-
bundo na rodada seguinte, e morto na rodada apés essa.

Um salvamento de Fortitude inicial bem-sucedido anula o efeito
de Sufocar. Vocé pode tentar de novo no mesmo encontro usando
esforco extra.

EXTRAS

+ Area: um efeito de Sufocar em Area funciona em todos na
area afetada. Cada alvo faz uma jogada de salvamento e com-
para o resultado com a CD de salvamento do efeito. Se vocé
parar de manter um efeito de Sufocar em Area, ele para de
funcionar em todos na area ao mesmo tempo.

* Duragao: Sufocar Sustentado exige apenas uma acéo livre a
cada rodada para ser mantido. Note que Sufocar ndo é um
efeito duradouro. Assim, quando sua duragdo expira, o efeito
para. Sufocar ndo pode ter duracdo continua.

e Salvamento Alternativo: Sufocar pode ser baseado em
Vontade para um efeito mental, como controle do sistema ner-
voso autdnomo do alvo, impedindo-o de respirar.

Tipo: caracteristica.

Acgao: nenhuma (passivo).

Alcance: pessoal. Duracao: continua.

Salvamento: nenhum. Custo: 2 pontos por grad.

Vocé é capaz de erguer e carregar mais do que o normal para seu
valor de Forca. Cada graduagdo em Superforca lhe concede um
bonus de +5 em seu valor de For¢ca quando determina capacidade
de carga (veja Capacidade de carga, V&M, pagina 35). A sua
Superforca também |he d4 um bénus de +1 por graduacdo em
testes de Forca que envolvam aplicacdo sustentada de forca ou
pressdo, incluindo testes de agarrar e quebra de objetos, mas ndo
em pericias baseadas em Forca ou dano em corpo-a-corpo.

SUPERFORCA E BONUS DE FORCA

Feitos de poder de Superforca muitas vezes referem-se ao "bénus
de For¢a". Este é seu modificador por seu valor de Forga, incluindo
Forca Aumentada, mas sem incluir qualquer modificacdo por
Superforca, a menos que isto esteja especificamente citado. Vocé
pode considerar alguns dos feitos de poder abaixo como Poderes
Alternativos de Forca, com Superforca como pré-requisito.

FEITOS DE PODER

* Firmar-se: vocé pode usar sua forca tremenda para “firmarse”
e protegerse contra um impacto. Este é um Poder Alternativo,
substituindo Superforca por Imével com duracéo sustentada (e
com o dobro de sua graduacdo de Superforca). J&4 que trocar
entre Poderes Alternativos é uma acéo livre, em geral vocé pre-
cisa de algum aviso para firmarse contra um impacto.

* Golpe Sismico: vocé pode golpear o chdo, criando um pode-
roso tremor, que se irradia a um raio de (bdnus de Forca x 3)
metros a partir de vocé. Faca um teste de Forca. Qualquer um
na drea faz um teste para resistir a um ataque de derrubar
igual ao resultado do seu teste (veja Derrubar, M&M, péagina
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 bénus de Forca) para
diminuir pela metade a CD para evitar o ataque de derrubar.

* Onda de Choque: batendo suas mdos uma contra a outra,
vocé cria uma tremenda rajada de pressdo de ar, infligindo
dano fisico igual ao seu bdnus de Forca em uma darea 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 bénus de
Forca) para diminuir o dano a metade.

* Palma Trovejante: batendo palmas, vocé cria uma explosdo
de som ensurdecedor em uma drea de (bdnus de Forca x 1,5)
metros ao seu redor. Aqueles dentro da drea devem ser bem-
-sucedidos em um salvamento de Reflexo (CD 10 + seu bonus
de Forca), ou sofrem um efeito de Pasmar Auditivo com gradu-
acao igual ao seu bdnus de Forca.

* Soco de Contra-Ataque: vocé pode contra-atacar alguns
efeitos com um soco! Isto exige uma agdo preparada ou um
ponto heroico para um contra-ataque instantaneo, e funciona
apenas em ataques a distancia (vocé ainda pode bloquear ata-
ques em corpo-a-corpo normalmente). Faca um teste de Forca




para contra-atacar o poder. Caso tenha sucesso, vocé tira-o do
caminho com um soco ou batida. Se estiver usando as regras
para disputas de contra-ataque (M&M, pagina 70), pode até
mesmo devolver um ataque a distancia para o atacante!

Supersopro: vocé pode exalar uma poderosa rajada de ar,
fazendo um 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 (veja Derrubar, M&M, pagina
157). Os alvos na area podem fazer um salvamento de Reflexo
(CD 10 + seu bdnus 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.

FALHAS

Duracao: Superforca com duracdo sustentada pode representar
um efeito que exige um pouco de concentra¢do, como “telecine-
sia tatil”, por exemplo. Se o personagem estiver atordoado, sua
Superfor¢a pode parar de funcionar — o que é problematico se
ele estiver sequrando uma ponte prestes a desabar!

Incontrolavel: Superforca Incontroldvel em geral significa
que vocé é desajeitado, costuma quebrar coisas sem querer e
nao conhece a propria forca. O mestre pode exigir testes de
Concentracdo para evitar danificar itens se isso for importante.

Permanente: Superforca ndo pode aplicar esta falha, ja que
ela ndo impde nenhuma limitacéo real.

EITOS ASSOCIADOS

EF

For¢a Aumentada: este efeito normalmente acompanha
Superforca. Embora alguns superhumanos tenham apenas
capacidade de carga aumentada, a maioria possui também
bonus de Forca aumentado (junto com dano em corpo-a-
-corpo, bonus em pericias baseadas em Forca, etc.). Superforca
permite que os personagens tenham as impressionantes capa-
cidades de carga vistas nos quadrinhos, sem valores de Forca
na casa dos trés digitos, especialmente porque os efeitos de
Superforca em combate nas HQs raramente séo tdo extremos.

Protecao: personagens com Superforca também costumam ser
muito resistentes, muitas vezes com Constituicdo Aumentada,
Protecdo ou ambas (possivelmente Impenetraveis).

N&o é um uso de Superforca comum, mas alguns personagens nas HQs
podem usar sua forca tremenda para simular os efeitos de eras de calor
e pressao geoldgica, espremendo pedacos de carbono normais (como
carvao) até que se tornem diamantes brutos, ou mesmo perfeitos!

Na verdade, isto ndo é menos realista que a maior parte dos
superpoderes, mas o mestre ainda pode limitar este uso a jogos mais
leves, no estilo da Era de Prata, e deve usar as mesmas diretrizes de
outros efeitos de Transformagdo quando os personagens tentarem
fabricar riqueza ilimitada. Veja Transformagao, adiante neste capitulo.

Em geral, esta faganha ndo é adquirida com pontos de poder, mas
algo que os personagens fazem ocasionalmente com esforco extra. De
fato, o mestre pode exigir isto, dizendo que os personagens nao podem
adquirir este feito, apenas realizar a faganha com esforgo extra.

Tipo: movimento.

Alcance: pessoal.

Salvamento: nenhum.

Agao: movimento (ativo).
Duracao: sustentada.

Custo: 2 pontos por grad.

Vocé tem uma forma especial de movimento. Para cada graduagdo
neste efeito, escolha uma das seguintes capacidades.

Andar na Agua: vocé pode se mover ou ficar de pé sobre a
superficie da dgua, de areia movedica e de outros liquidos, sem
afundar. Andar na Agua pode ser Limitado a apenas enquanto
0 personagem estiver se movendo (transformando o efeito em
“Corrida na Agua”).

Andar no Ar: vocé pode “caminhar” sobre o ar a metade da
sua velocidade terrestre normal, como se fosse chdo sélido,
€ moverse para cima ou para baixo a um angulo de 45° a
metade desta velocidade (um quarto da sua velocidade de
movimento terrestre). Por duas graduagdes, vocé se move a sua
velocidade de movimento terrestre normal (metade da veloci-
dade quando esta subindo ou descendo).

Balangar-se: vocé pode se balancar pelo ar a sua velocidade
terrestre normal, usando linhas feitas por vocé 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 ndo sofre penalidades por atacar
enquanto estiver caido.

Escalar Paredes: vocé pode escalar paredes e tetos a metade
da sua velocidade normal, sem chance de cair e sem neces-
sidade de testes de Escalar. Vocé ainda perde seu boénus de
esquiva enquanto escala, a menos que tenha 5 ou mais gradua-
¢des em Escalar. Uma graduacéo adicional de Supermovimento
aplicada a este efeito significa que vocé escala a sua veloci-
dade total e mantém seu bonus de esquiva enquanto escala.
Uma terceira graduacdo em Escalar paredes permite que vocé
"grude” em superficies com qualquer parte de seu corpo, em
vez de apenas com suas maos e pés (assim vocé poderia, por
exemplo, pender de um teto pelo topo de sua cabeca, ou pren-
der suas costas a uma parede e deixar seus bracos e pernas
livres). Escalar Paredes pode ser Limitado a apenas enquanto
0 personagem estiver se movendo, ou a tipos especificos de
superficies (metal, pedra, madeira, etc.), como uma falha de -1.

Estabilidade: vocé é melhor em lidar com obstaculos e obs-
trugdes ao movimento. Reduza a penalidade de velocidade por
movimento restrito em um quarto para cada aplicacdo deste
efeito. Assim, obstru¢ées 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, move-se a sua velocidade total normal.

Movimento Dimensional: vocé pode se mover de uma
dimensdo para outra. Movimento Dimensional tem duracdo
instantanea. Por uma graduacdo, vocé pode se mover entre
sua dimensao natal e uma outra. Por duas graduagdes, vocé
pode se mover entre quaisquer dimensdes de um grupo rela-
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OPCAO: SUPERFORCA OBRIGATORIA

Mutantes & Malfeitores separa parcialmente capacidade de carga e aplicagdes controladas de poderio muscular do valor de Forca puro, permitindo
uma vasta gama de habilidades de carga e erguer objetos dentro dos bonus de For¢a mais limitados permitidos pelos niveis de poder. Alguns mestres
podem preferir uma relagdo mais direta entre Forca e Superforca. Nesse caso, a opgdo a seguir pode ser usada.

Para cada ponto de bonus de Forga acima de +5, um personagem também deve ter 1 gradua¢do em Superfor¢a. Assim, um personagem com Forca
22 (+6 de bonus) também deve ter Superforca 1; com Forca 24, Superforca 2, etc. Os personagens podem ter mais do que o minimo exigido. Como
Superforca custa 2 pontos por graduacéo, isto efetivamente dobra o custo de For¢ca além de 20 para 2 pontos de poder por ponto em vez de 1 (ou

4 pontos de poder por +1 de bonus de Forca).

cionado (dimensdes misticas, dimensdes alienigenas, etc.).
Por trés graduacdes, vocé pode viajar para qualquer dimen-
sdo. Vocé pode carregar até 50 quilos com vocé. Cada feito
de poder Progressdo move esta quantidade um passo para
cima na Tabela de progressao (100 kg, 250 kg, etc.). Como
este efeito pode ser extremamente (Util em algumas situa-
¢oes, o mestre deve regular seu uso, possivelmente exigindo
modificadores como Limitado ou Inconstante, ou até mesmo
proibindo-o para personagens jogadores.

Movimento Temporal: vocé pode se mover através do tempo.
Movimento Temporal tem duragdo instantanea. Por uma gradu-
acdo, 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. Por trés graduacdes, vocé pode se mover para qual-
quer ponto no tempo. Vocé pode carregar até 50 quilos com
vocé. Cada feito de poder Progressdao move esta quantidade um
passo para cima na Tabela de progressao (100 kg, 250 kg,
etc.). A mecanica temporal e os efeitos de viagens no tempo
sao deixados a cargo do mestre. Como esta é uma habilidade
extremamente poderosa, o mestre deve regular seu uso, possivel-
mente exigindo modificadores como Limitado ou Inconstante,
ou até mesmo proibindo-a para personagens jogadores.

Permear: vocé pode passar através de objetos sélidos. Por
uma graduacdo, vocé pode se mover a um quarto da sua
velocidade através de qualquer objeto sélido. Por duas gra-
duagdes, pode se mover a metade de sua velocidade. Por trés
graduagdes, pode se mover a sua velocidade normal através de
obstaculos. Vocé ndo pode respirar enquanto estiver dentro de
um objeto sélido, entdo precisa de Imunidade a Sufocamento,
ou terad de prender a respiracdo. Vocé também precisa de um
Supersentido (como Visao de Raio X) para enxergar onde esta
indo. Permear é muitas vezes Limitado a uma substancia em
particular (como terra, gelo ou metal, por exemplo) como um
modificador de -1. Permear ndo concede prote¢do contra ata-
ques, mesmo contra materiais através dos quais vocé pode
passar, embora vocé ganhe cobertura total enquanto estiver
dentro de um objeto (M&M, pagina 161).

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 efeito Escalar Paredes (veja acima), qualquer
superficie concede um apoio. Queda Lenta presume que vocé
seja capaz de reagir as circunstancias; para a habilidade de
cair de qualquer distancia sem ferirse, quer vocé seja ou ndo
capaz de realizar a¢des, adquira Imunidade a Dano de Queda,
por 5 pontos.

* Sem Rastros: vocé ndo deixa rastros, e ndo pode ser rastre-
ado por sentidos visuais (embora ainda possa ser rastreado
através de faro ou por outros meios). Os seus passos sdo tdo
leves que vocé pode caminhar sobre a superficie de areia fofa
ou mesmo neve sem deixar rastros, e tem camuflagem total
contra sentido sismico (M&M, pagina 104). Este efeito pode
ser Limitado a tipos especificos de terreno.

AUMENTANDO A VELOCIDADE DE SUPERMOVIMENTO

Avelocidade padrao da maior parte das op¢des de Supermovimento
é a "velocidade normal” do personagem. Para aqueles com o efeito
Velocidade, isso pode ser bem rapido! Presume-se que Velocidade
afete modos de Supermovimento como andar na dgua, balancarse,
deslizar, escalar paredes e permear assim como faz com movimento
terrestre normal. Se isso tornarse desequilibrado, ou em um cena-
rio em que movimento diferenciado seja mais importante, o mestre
pode fazer com que Velocidade se aplique separadamente a cada
forma de movimento. Assim, um personagem precisaria de gradua-
¢oes de Velocidade para movimento terrestre normal e graduagdes
separadas para caracteristicas de Supermovimento como andar na
agua e escalar paredes. Note que isto transforma os feitos Corrida
nas Paredes e Corrida na Agua de Supervelocidade em extras. Veja
a descricdo do poder Supervelocidade para mais detalhes.

EXTRAS

Ao aplicar modificadores para Supermovimento, pode aplicé-los a
apenas uma graduacdo do efeito, algumas graduagdes ou todas,
dependendo do(s) modo(s) que quiser modificar. Assim, é possivel,
por exemplo, tornar Movimento Dimensional Inconstante enquanto
vocé tem Permear que Afeta Outros e Estabilidade sem modificado-
res. O mestre deve aprovar qualquer distribuicdo de modificadores
para Supermovimento. Como sempre, o custo total do efeito ndo
pode ser reduzido abaixo de 1 ponto de poder.

POR TRAS DA MASCARA: MOVIMENTO DIMENSIONAL E TEMPORAL

Movimento Dimensional e Temporal, embora sejam habilidades poten-
cialmente Uteis e poderosas, sdo opgdes de Supermovimento por um
custo relativamente baixo. Isto é porque a utilidade destas habilidades
é ditada pela natureza do cendrio (a maneira como viagens no tempo
e entre dimensoes funcionam) e pelos desejos do mestre. Os jogadores
devem saber que Movimento Dimensional e Temporal sdo, em grande
parte, ferramentas de trama, ndo meios para vencer desafios. A menos
que o0 jogo seja especificamente sobre saltos temporais e dimensionais
(e talvez mesmo assim), os efeitos sdo “justificativas”. A habilidade de
voltar no tempo e mudar a histéria, por exemplo, é mais semelhante a
uma caracteristica X (M&M, pagina 211) do que a qualquer outra coisa:
poderosa demais para herdis, exceto sob circunstancias muito especificas.
Em geral, os heréis das HQs tentam impedir que outros mudem a histéria!

CAPITULO 2: CRIAGAO DE PODERES PODER SUPREMO
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» Afeta Outros: este extra, aplicado a um ou mais de seus modos
de movimento, permite que vocé leve "passageiros” consigo,
concedendo-hes os beneficios de seu(s) modo(s) de movimento
enquanto estiverem em contato préximo com vocé (ou dentro do
alcance, se vocé adicionar o extra Alcance também). Este extra é
especialmente comum para Movimento Dimensional e Temporal
(muitas vezes com Afeta Outros e Area).

* Ataque: Movimento Dimensional e Temporal podem aplicar
este modificador, permitindo que vocé envie um alvo involun-
tario para outra dimensao ou época! Ja que ambas as opgdes
tém custos relativamente fixos, o mestre pode permitir que gra-
duacoes adicionais em Ataque de Movimento Dimensional ou
Temporal aumentem a CD de salvamento do efeito: 2 pontos de
poder por graduacao adicional. Assim como outros efeitos com o
extra Ataque, estes tém alcance de toque como padrao. Alcance
a distancia é um extra de +1 e alcance de percepgao, +2.

Tipo: sensorial. Acdo: nenhuma (passivo).

Alcance: pessoal. Duracao: continua.

Salvamento: nenhum. Custo: 1 ponto por grad.

Um ou mais dos seus sentidos sdo ampliados, ou vocé tem
outros sentidos além dos cinco normais. Designe graduagdes em
Supersentidos aos efeitos a seguir. Algumas op¢des exigem mais
de uma graduagdo — isto € comentado em suas descri¢des.

Como todos os efeitos sensoriais, Supersentidos usa os tipos de
sentidos descritos na pagina 26 como descritores.

SENTIDOS AMPLIADOS

Os seguintes efeitos melhoram sentidos existentes, quer seja um
dos cinco sentidos normais ou um dos sentidos adicionais listados
na se¢ao a sequir.

* Agucado (1 ou 2 graduacdes): vocé pode perceber deta-
lhes minimos sobre alguma coisa que possa detectar com
um sentido especifico, sendo capaz de distinguir e identificar
individuos diferentes. Sentidos visuais, auditivos e tateis sao
normalmente agucados para humanos. 1 gradua¢do por um
sentido, 2 por um tipo de sentidos.

* Analitico (1 ou 2 graduagdes): além até mesmo de um
sentido aguc¢ado, vocé pode perceber detalhes especificos
sobre algo que possa detectar com um sentido analitico, como
composi¢cdo quimica, dimensdes ou massa exatas, frequéncia
de sons e comprimento de ondas de energia, etc. Vocé sé pode
aplicar este efeito a um sentido agucado. 1 graduacdo para
um sentido, 2 graduagdes para um tipo de sentidos.

* Contra-Ataca Camuflagem (2 graduacdes): um tipo de
sentidos com esta caracteristica ignora o efeito Camuflagem;
vocé percebe o alvo do efeito normalmente, como se ndo hou-
vesse Camuflagem alguma. Assim, se vocé tem visdo que Anula
Camuflagem, por exemplo, seres invisiveis séo visiveis para vocé.
Alvos camuflados parecem um pouco “diferentes” para vocé, o
bastante para que saiba que eles estdo camuflados para outros.
Esta caracteristica ndo afeta outras fontes de camuflagem, como
obstaculos ou outros efeitos (como Obscurecer).

Contra-Ataca llusdo (2 graduagoes): um tipo de sentidos
com esta caracteristica ignora o efeito Ilusdo; vocé automatica-
mente é bem-sucedido em seu salvamento contra a ilusdo se
ela afetar o tipo de sentidos, e percebe que a ilusdo néo é real.

Contra-Ataca Obscurecer (2 ou 5 graduagoes): por 2
graduagdes, um tipo de sentidos com esta caracteristica ignora
o efeito Obscurecer com um descritor especifico, como escu-
riddo, névoa/bruma ou fumaca, para efeitos de Obscurecer
visuais. Por 5 graduacgdes, o tipo de sentidos ignora todos os
efeitos de Obscurecer, independente do descritor.

Distante (1 graduagdo): vocé pode usar um sentido que
normalmente ndo tem alcance (paladar ou tato em humanos)
para fazer testes de Notar a um incremento de alcance nor
mal (-1 para cada 3 m). Isto pode ser aumentado com o efeito
Estendido.

Estendido (1 graduacdo): vocé tem um tipo de sentidos
que opera em um alcance maior. Cada graduacdo aumenta
seu incremento de alcance em um fator de 10 (x10, x100, etc.).

Exato (2 ou 4 graduacdes): um sentido exato pode loca-
lizar precisamente alguma coisa. Vocé pode usar um sentido
exato para alvejar algo em combate. Sentidos visuais e tateis
sao normalmente exatos para humanos. 2 graduacdes por um
sentido, 4 graduagdes para um tipo de sentidos.

Penetra Camuflagem (4 graduacdes): um sentido com
esta caracteristica ndo é afetado por camuflagem proveniente
de obstaculos (mas ndo ignora efeitos como Camuflagem,
llusdo ou Obscurecer). Assim, visdo que Penetra Camuflagem
percebe através de objetos opacos, por exemplo, e audi¢do que
Penetra Camuflagem nao é afetada por isolamento actstico.

Radial (1 ou 2 graduacdes): vocé pode fazer testes de
Notar com um sentido contra qualquer ponto ao seu redor.
Alvos atras de vocé ndo podem usar Furtividade sem alguma
outra forma de camuflagem. Sentidos auditivos, olfativos e
tateis sdo radiais para humanos. 1 graduacdo para uso com
um sentido, 2 graduacdes para um tipo de sentidos.

Rapido (1 graduagdo): vocé pode ler ou absorver informa-
¢es de um sentido mais rapido que o normal. Cada graduacéo
aumenta sua velocidade de percepcdo em um fator de 10 (x
10, x100, etc.) . Dobre o custo para um tipo de sentidos. Vocé
pode usar visdo rapida para ler em alta velocidade, perceber
um relance entre os fotogramas de um filme, assistir a videos
acelerados, etc. Pode usar audigdo rapida para escutar arqui-
vos de dudio compactados e acelerados e assim por diante. Se
o seu sentido for rdpido o bastante, o mestre pode permitir que
vocé escolha 20 em testes de Notar usando-o como uma agdo
padrdo, ou até mais rapido. Veja o efeito Rapidez para diretri-
zes sobre isso. De fato, Sentido Répido é essencialmente uma
versdo de Rapidez Limitada a um ou mais de seus sentidos.

Rastrear (1 graduagdo): vocé pode sequir trilhas e rastrear
usando um sentido especifico. A CD bésica para seguir uma
trilha é 10, modificada pelas circunstancias, de acordo com a
decisdo do mestre. Vocé se move a metade de sua velocidade
enquanto estiver rastreando. Por 2 graduacdes, vocé se move
a sua velocidade normal rastreando. Por 3 graduacdes, pode
fazer movimento total rastreando.

o CA0IDE RODERE]
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SENTIDOS ADICIONAIS

Os efeitos nesta secdo concedem capacidades sensoriais adicio-
nais, ou sentidos além dos cinco normais.

* Deteccdo (1 graduacdo): vocé pode perceber um item ou
efeito especifico com um toque e um teste de Notar. Deteccdo
ndo tem alcance, e apenas indica a presen¢a ou auséncia de
algo (néo é agucada ou exata). Escolha a qual tipo de sentido
a sua Deteccdo pertence (muitas vezes mental). Por 2 gradu-
acoes vocé pode usar Deteccdo com incremento de alcance
normal (-1 por 3 metros).

* Elo de Comunicagdo (1 graduacdo): vocé possui um elo
com um individuo especifico, escolhido quando vocé adquire
esta opgao, que também deve ter esta habilidade. Vocés dois
podem se comunicar através de qualquer distdncia, como
um uso do efeito Comunicagdo. Escolha tipo de sentidos
como meio de comunica¢do quando vocé escolhe esta op¢éo.
Mental é um tipo comum para elos psiquicos ou empaticos.
Se vocé aplicar o feito de poder Dimensional a seu Elo de
Comunicacdo, ele se estende a outras dimensdes (veja entre 0s
feitos de poder de Supersentidos).

* Esquiva Fabulosa (1 graduagdo): este feito pode também
ser uma opg¢do de Supersentidos em vez de representar trei-
namento ou talento (veja a descricdo em M&M, pagina 62).
Escolha um tipo de sentidos para sua Esquiva Fabulosa; efeitos
sensoriais desse tipo podem sobrepuja-la.

* Infravisao (1 graduacao): vocé enxerga a por¢do infraver
melha do espectro, o que permite que veja padroes de calor.
Escuriddo ndo concede camuflagem para objetos com tem-
peratura diferente de seus arredores. Se vocé possuir a opgao
Rastrear, pode rastrear criaturas quentes pelas ténues trilhas
de calor que elas deixam para trés.

* Percep¢ao (de Descritor) (1 graduacdo): vocé pode
sentir o uso de efeitos com um descritor especifico, com um
teste bem-sucedido de Notar (CD 10, +1 para cada 3 metros).
Exemplos incluem Percepcdo Césmica, Divina, Méagica, Mental
e assim por diante. Vocé pode aplicar caracteristicas de senti-
dos ampliados a sua Percepg¢do. Escolha o tipo de sentido da
sua Percepcdo; muitas vezes, € um sentido mental, mas nao
necessariamente. Percep¢do conta como um “sentido exético”
para notar efeitos com a primeira graduagado no feito de poder
Sutil (veja na pagina 97).

* Percepcdo (de Efeito) (1 graduacdo): isto funciona
como Percepgao (de Descritor), acima, mas se aplica a apenas
um efeito, a despeito do(s) descritor(es). Exemplos incluem
Percepcdo de Camuflagem, Percepcdo de Controle Mental,
Percepcdo de Teleporte, etc.

* Poscognicdo (4 graduagdes): vocé pode perceber eventos
que ocorreram no passado. Vocé pode fazer testes de Notar
e Procurar para captar informacdes passadas em uma darea
ou alvo. O mestre determina a CD desses testes, com base
em qudo obscura e distante no passado esta a informacdo —
desde 15 (uma visdo vaga que pode ou néo ser precisa) até
30 (conhecimento quase completo de um evento especifico
no passado, como se vocé tivesse estado presente). Os seus
sentidos normais (do presente) ndo funcionam enquanto vocé
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estiver usando poscognicdo; a sua percep¢do esta focalizada
no passado. As suas visdes poscognitivas duram enquanto
vocé se concentrar. Poscognicdo ndo se aplica a efeitos men-
tais como Leitura Mental ou a qualquer outra habilidade que
exija interagcdo com o passado. Poscogni¢do pode ser Limitada
a eventos passados conectados a suas proprias “vidas passa-
das", reduzindo o custo a 2 graduagdes.

Precognicdo (4 graduacdes): vocé pode perceber eventos
que podem acontecer no futuro. As suas visdes precognitivas
representam futuros possiveis — se as circunstancias mudarem,
a visdo pode nao ocorrer. Quando vocé usa esta habilidade, o
mestre escolhe quais informacdes revelar. As suas visdes podem
ser obscuras e cripticas, abertas a interpretagdo. O mestre pode
exigir testes de Notar para que vocé capte informacdes deta-
lhadas, com uma CD que varia de 15 a 30, ou mais. O mestre
também pode ativar a sua precogni¢cdo para revelar informa-
¢bes especificas para vocé, como um gancho de aventura ou
ferramenta de trama. Os seus sentidos normais (do presente)
ndo funcionam enquanto vocé esta usando precogni¢do. As
suas visbes duram enquanto vocé se concentrar. Precognicdo
ndo se aplica a efeitos mentais como Leitura Mental, ou a qual-
quer outra habilidade que exija interagdo com o futuro.

Radio (2 graduacées): vocé pode “ouvir” frequéncias de
radio, incluindo AM, FM, televisao, celular, radio da policia e
assim por diante. Isto permite que vocé capte Comunica¢ao
por Radio. Este é o tipo de sentido de radio basico. Seu alcance
€ normal, e ele é radial e agugado por natureza.

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 graduacao): vocé pode julgar dis-
tancias exata e automaticamente.

Sentido de Perigo (1 graduagdo): quando vocé seria nor
malmente surpreso em combate, faca um teste de Notar (CD
15). Um sucesso significa que vocé nao € surpreso, e pode
agir durante a rodada surpresa (se houver). Uma falha signi-
fica que vocé esta surpreso (embora, se tiver Esquiva Fabulosa,
vocé mantenha seu bénus de esquiva em Defesa). O mestre
pode aumentar a CD do teste de acordo com a situagéo. O seu
Sentido de Perigo deve pertencer a um tipo especifico de senti-
dos. Efeitos sensoriais que afetem este tipo de sentido também
afetam seu Sentido de Perigo, e podem “cega-lo”.

Sentido Temporal (1 graduacdo): vocé sempre sabe que
horas séo, e pode cronometrar como se tivesse um relégio.

Ultra-Audicdo (1 graduacao): vocé pode ouvir sons em
frequéncias muito altas ou baixas, como apitos para caes ou
sinais ultrassonicos.

Ultravisao (1 graduagao): vocé pode enxergar luz ultravio-
leta, o que permite que vocé enxergue normalmente a noite, a
luz das estrelas, ou com outras fontes de luz ultravioleta.

Visdo Microscépica (1 a 4 graduacgdes): vocé pode enxer-
gar coisas extremamente pequenas e fazer testes de Procurar
para ver coisas minimas em sua prépria drea. Isto custa 1 gra-
duacéo para objetos do tamanho de um gréo de poeira, 2 para
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tamanho de uma célula, 3 para tamanho de moléculas com-
plexas ou de DNA e 4 graduacgdes para tamanho atdmico. O
mestre pode exigir um teste de Conhecimento, especialmente
(ciéncias fisicas) para interpretar o que vocé enxerga.

EXEMPLOS DE SUPERSENTIDOS

Aqui estdo listados alguns exemplos de Supersentidos usando
os sentidos ampliados e adicionais descritos anteriormente.
Os jogadores devem se sentir livres para usa-los como capacida-
des de Supersentidos e como modelos para criar seus préprios
Supersentidos Unicos.

* Detecgdo de Fraqueza (4 graduagoes): vocé pode notar
qualquer fraqueza em potencial de um alvo. Um teste de Notar
bem-sucedido (oposto por Blefar, Intuir Intencdo, Furtividade
ou uma caracteristica a escolha do mestre) permite que vocé
conheca as desvantagens, falhas e fraquezas similares do
alvo. O feito Avaliacdo pode ser adicionado a Detecgdo de
Fraqueza por uma graduacéo adicional. Detec¢do de Fraqueza,
a Distdncia, Agugada, Analitica.

* Detecgdo de Magia (2 graduacdes): vocé pode fazer tes-
tes de Notar para detectar a presenca de efeitos, criaturas e
itens magicos, com um modificador normal de -1 para cada 3
metros de distancia. Detecgdo Mental (magia) a Distdncia.

* Faro (1 graduagdo): vocé pode diferenciar e identificar indi-
viduos pelo cheiro, embora ndo possa determinar coisas como
localizagdo exata (ja que seu sentido de olfato é agugado, mas
ndo necessariamente exato). Olfato Agugado.

* Ladar (3 graduacdes): emitindo lasers infravermelhos que
sdo refletidos por superficies sélidas, vocé pode montar um
quadro preciso de seus arredores, mesmo quando nao puder
vé-los normalmente. VisGo que Contra-Ataca Obscurecer (escu-
riddo), Radial.

* Leitura de Auras (5 graduagdes): vocé pode “ler" as auras
psiquicas invisiveis que cercam todas as criaturas, mostrando
seu humor, condicdo fisica e influéncias psiquicas exteriores
que as estejam afetando. Leitura de Auras é um sentido men-
tal, embora as informag¢des (auras) sejam percebidas como
visuais. Detecg¢do de Humor e Condicdo Fisica (ambas a distdn-
cia), Percepgdo Psiquica.

* Percepgao Cosmica (2 graduagoes): vocé é naturalmente
“conectado” as forcas cdsmicas, capaz de senti-las funcionando
no universo. Vocé percebe efeitos césmicos na area ao seu
redor e pode notar forcas que afetam o universo a distancia
muito maior (segundo a decisdo do mestre). Aplica a opgao
Estendido para expandir o alcance deste sentido. Além disso,
vocé pode gastar um ponto heroico para fazer ao “Universo”
(o mestre) uma pergunta direta e receber uma resposta (essen-
cialmente, um uso especializado do aspecto inspiracdo do
gasto de pontos heroicos). Percepgdo Cosmica e Beneficio (ins-
piracdo dirigida).

* Percepgao Espacial (4 pontos): vocé nota seus arredores,
mesmo quando néo é capaz de vé-los. Sentido Mental Exato,
Radial, a Distdncia.

* Radar (3 graduacdes): enviando emissées de ondas de
radio que sdo refletidas por superficies sélidas, vocé pode

e



POR TRAS DA MASCARA: PRECOGNICAO E POSCOGNICAO

Precognicdo e poscognicdo podem ser problemaéticas, ja que concedem
aos jogadores informagdes considerdveis. Tenha em mente que
informacdes pré e poscognitivas sdo muitas vezes cripticas ou obscuras,
e mudangas nas circunstancias podem levar a mudangas nas visdes do
futuro. Caso os jogadores usem qualquer uma das duas com frequéncia
demais, sinta-se livre para fazer com que as visdes deles tornem-
se menos e menos claras, a medida que as linhas de tempo ficam
enredadas por tanta vigilancia e intervencdo. Em geral, precognicdo
funciona melhor como uma ferramenta de trama para que o mestre
conceda informagdes ao jogador, de maneira similar a habilidade de
inspiracdo dos pontos heroicos. De fato, um mestre que queira limitar
estes efeitos pode exigir esforgo extra ou pontos heroicos para usé-los,
ou exigir o modificador Incontrolavel.

montar um quadro preciso de seus arredores. Sentido de Rddio

Exato, Radial, a Distdncia.

Rastrear Teleporte (1 graduagdo): vocé pode “rastrear”
outro teleportador, desde que o alcance do seu préprio Teleporte
seja pelo menos igual ao do alvo. Faga um teste de Notar con-
tra CD 10, +1 por rodada desde que o alvo se teleportou, e com
-1 em seu teste para cada 3 metros entre vocé e o ponto de
partida (sem modificador se vocé estiver no ponto exato). Se
o teste for bem-sucedido, vocé se teleporta ao lugar onde seu
alvo foi (ou o espacgo aberto mais préximo, se esse ponto estiver
ocupado). Se o teste falhar, vocé nao vai a lugar nenhum; ndo
consegue precisar a localizagdo. Vocé tem direito a apenas uma
tentativa para rastrear um teleporte especifico e ndo pode esco-
Iher 10 ou 20 no teste de Notar. Rastrear Teleporte.

Sentido Sismico (2 graduacgdes): vocé pode sentir exata-
mente a localizacdo de objetos em movimento em contato
com a mesma superficie que vocé (como o chao). Caso use
isto debaixo d'adgua, vocé pode sentir objetos se movendo a
toda a sua volta, como um sentido Radial normal. Tato Exato
a Distdncia.

Sonar (3 graduacdes): enviando emissdes ultrassonicas que
sao refletidas por superficies sélidas, vocé pode montar um
quadro preciso de seus arredores. Audigdo Ultrassénica Exata.

Ver o Invisivel (2 graduagoes): vocé pode enxergar qualquer
coisa escondida por um efeito de Camuflagem, como se néo
estivesse camuflada. Visdo que Contra-Ataca Camuflagem.

Visao de Raio X (4 graduagoes): vocé pode enxergar através
de objetos sélidos como se ndo estivessem ali (tais objetos nao
concedem camuflagem contra vocé). Vocé tem que definir uma
substancia razoavelmente comum através da qual ndo pode
enxergar (como chumbo, ouro, ferro, madeira, etc.). Um alvo
sem camuflagem em relacdo a vocé ndo pode usar Furtividade
para se esconder de vocé sem um feito como Esconderse a Plena
Vista ou um efeito como Camuflagem. Visdo de Raio X pode ser
Limitada a substancias especificas (terra natural, por exemplo),
reduzindo o custo a 2 graduacdes. E um efeito frequentemente
associado a habilidade Permear de Supermovimento, permitindo
que vocé enxergue aonde vai enquanto passa por um objeto
sélido. Visdo que Penetra Camuflagem.

Visdo na Penumbra (1 graduagdo): vocé pode enxergar
normalmente ao dobro da distdncia em condi¢des de penum-
bra. Visdo que Contra-Ataca Obscurecer (escuriddo), Limitada.

Visdo no Escuro (2 graduagoes): vocé pode enxergar nor
malmente no escuro, até mesmo em escuriddo criada por um
efeito de Obscurecer (embora outros descritores, como névoa
ou luz cegante, afetem-no normalmente). Visdo que Contra-
Ataca Obscurecer (escurid@o).

Visdo Verdadeira (10 graduacdes): vocé automaticamente
enxerga através de qualquer efeito de Camuflagem, llusdo ou
Obscurecer, vé a forma verdadeira de qualquer criatura disfar-
cada (incluindo caracteristicas que concedem um bénus em
Disfarce, como Morfar e Metamorfose) e vé qualquer item
deliberadamente escondido ou oculto (porta secreta, compar-
timento escondido, etc.), embora o mestre possa exigir um
teste de Notar para esse Ultimo efeito. Visdo que Contra-Ataca
Camuflagem, Contra-Ataca llusdo, Contra-Ataca Obscurecer
(todos), Deteccdo de Coisas Escondidas.

FEITOS DE PODER

Alcance Ampliado: da mesma forma que Alcance Estendido,
este feito de poder ndo se aplica a Supersentidos; use opgdes
como Estendido.

Alcance Estendido: este feito de poder ndo se aplica a
Supersentidos; eles tém suas préprias opg¢des (principalmente
Estendido) para aumentar seu “alcance”.

Dimensional: este feito de poder permite que vocé estenda
seus sentidos a outras dimensdes. Presume-se que se aplica
a todos os seus sentidos, permitindo que vocé perceba sua
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OPGAO: “RESETS” PRECOGNITIVOS

Uma opcao para lidar com precognicdo é permitir que o jogador use a presciéncia de seu personagem como uma habilidade metajogo. Por exemplo,
com um uso bem-sucedido de precognicdo, o jogador pode gastar um ponto heroico para “refazer" uma cena, “resetando” as coisas a um ponto no
passado, como um jogo salvo em um videogame. Os eventos que ocorreram depois daquele ponto eram apenas uma viséo!

Assim, por exemplo, quando o grupo cai em uma armadilha, o jogador do precognitivo usa seu poder e gasta um ponto heroico. Os eventos
“retornam” ao momento anterior aos heréis dispararem a armadilha. O precognitivo agarra o brago de um de seus aliados e diz “Espere, é uma
armadilha!”. Note que o herdi ainda perde o ponto heroico, mesmo que esses eventos “nunca tenham ocorrido”. O mestre também pode usar esta
opgdo como uma “rota de fuga” se a aventura ndo estiver dando certo; diga que os eventos problematicos eram um aviso precognitivo e recomece o
jogo em um momento anterior da aventura para que os heréis possam tentar de novo.

Cuide para que esta habilidade néo se torne problematica. Se os jogadores sentirem que tém uma segunda chance sempre que algo der errado,
podem acabar jogando como num videogame, explorando cada opgdo possivel, sabendo que podem retornar ao momento em que “salvaram o jogo”
se as coisas derem errado. Os pontos heroicos limitam os “resets” precognitivos, mas vocé também pode limitar os jogadores se necessario.
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POR TRAS DA MASCARA: SENTIDOS NORMAIS

Os sentidos em Mutantes & Malfeitores séo divididos em tipos de sentidos, usados como um descritor para efeitos sensoriais. Aqui estdo as
caracteristicas dos sentidos humanos normais, para que sejam modificados com Supersentidos.

»  Visual: visao normal funciona a distancia (com incremento de alcance de -1 a cada 3 metros), é agucada (capaz de distinguir pequenos detalhes)
e exata (capaz de localizar precisamente). 5 pontos.

*  Auditivo: audi¢do normal funciona a distancia (com incremento de alcance de -1 a cada 3 metros), é agugada (capaz de notar detalhes como
diferencas de tom) e radial (capaz de perceber sons vindos de qualquer diregdo). Audicdo normal nao é exata. 4 pontos.

e Olfativo: os sentidos olfativos humanos normais, que agrupam olfato e paladar para propésitos de descritores, sdo bastante limitados. Embora
funcionem “a distancia” (pelo menos no caso do olfato), os sentidos olfativos humanos normais nédo sao agucados ou exatos. O sentido de olfato
é radial, contudo, capaz de perceber cheiros vindos de qualquer direcdo. 3 pontos.

e Tdtil: o sentido de tato normal tem, por definico, alcance de toque. E agugado, exato (pois vocé pode saber a localizacdo de qualquer coisa que
toca) e radial (pois vocé pode sentir coisas com qualquer superficie de seu corpo). 4 pontos.

*  Mental: em termos de jogo, o tipo de sentido mental (ou “sexto sentido") é considerado muito rudimentar em humanos normais, limitado
essencialmente a interagdes com a pericia Intuir Intencdo e percepgéo de efeitos mentais usados diretamente sobre vocé. Assim, tem alcance de
“toque” e nenhuma das qualidades de sentidos ampliados. 7 ponto.

A falta de uma ou mais qualidades de um sentido normal pode ser considerada uma desvantagem (M&M, pagina 124). Visao normal, por exemplo,
vale 5 pontos como sentido — assim, ser completamente cego é uma desvantagem de 5 pontos.

Note que o valor de qualquer desvantagem desse tipo pode ser modificado por qualquer Supersentido que vocé possa ter. Por exemplo, cegueira
nao é uma desvantagem téo séria quando vocé tem outro sentido exato a distancia para compensar, como um radar ou sonar natural. Da mesma
forma, se vocé ndo possui o sentido em apenas uma parte do tempo (apenas durante o dia, por exemplo), a desvantagem pode ser comum em vez

— &

de muito comum (valendo um ponto a menos). O mestre define o valor apropriado da falta de um sentido.

localizagdo aproximada em uma ou mais dimensdes. Para um
alcance mais estendido, use PES com este feito.

Inato: os Supersentidos de muitas criaturas, especialmente
alienigenas ou construtos como robds, podem ser Inatos,
embora isto ndo impega que efeitos sensoriais como Pasmar ou
Obscurecer afetem-nos (pois isso é diferente de contra-ataca-los
ou nulifica-los). Veja o poder Escudo Sensorial para este efeito.

Poder Alternativo: sequndo a decisdo do mestre, um “reper
tério de sentidos" é uma op¢do se todos os sentidos incluidos
tiverem duragdo sustentada ou continua, permitindo que o
personagem alterne entre eles como desejar. Note que isto
pode representar grande economia no custo de uma grande
variedade de Supersentidos, mas esses sentidos ndo estarao
disponiveis todos ao mesmo tempo. Assim, o personagem
pode deixar de perceber certas coisas ou nao ter o(s) sentido(s)
certo(s) em atividade ao mesmo tempo para evitar um perigo
ou detectar uma informacao.

Sutil: como efeitos passivos, Supersentidos sdo Sutis por natu-
reza e nao precisam deste feito de poder.

EXTRAS

Supersentidos muitas vezes usam modificadores parciais, para
que afetem apenas graduagdes especificas (e assim sentidos espe-
cificos). Veja as informagdes sobre aplicacdo de modificadores a
graduagdes individuais na descricdo de Supermovimento.

Afeta Outros: com este extra, vocé pode conceder os bene-
ficios de um ou mais Supersentidos a outro personagem.
Aplique Afeta Outros apenas ao(s) sentido(s) escolhido(s).

Alcance: este extra s6 se aplica a Supersentidos que Afetam
Outros, estendendo o alcance ao qual vocé pode conceder

seus beneficios. Para estender o alcance de um sentido, use as
opgdes Estendido, Radial e A Distancia.

Area: o modificador Area aplicase apenas a Supersentidos que
Afetam Outros, e apenas para estender seus beneficios a todos
na area. Aplique o feito de poder Seletivo para ter a habilidade
de escolher quem dentro da area beneficiase do efeito. Para afe-
tar a drea de um sentido, use as opg¢des Estendido e Radial.

Ataque: este extra ndo se aplica a Supersentidos. Para ata-
ques que afetam os sentidos, use outros efeitos sensoriais
como Pasmar, llusdo e Obscurecer.

LHAS

FA

Dependente de Sentidos: Supersentidos, naturalmente, ja
dependem de sentidos, e ndo podem ter esta falha.

Distragao: o uso de alguns Supersentidos pode provocar dis-
tracdo, em comparagdo com os sentidos normais. Nesse caso,
este modificador se aplica. Funciona melhor com Supersentidos
usados fora de combate e nao deve ser aplicado a sentidos
que ajudam o usudrio a evitar surpresa ou sobrepujar camufla-
gem, j& que anula boa parte de sua utilidade (tirando o bénus
de esquiva da mesma forma que essas condi¢des fariam).

Duracao: a duracdo de Supersentidos ndo pode ser mudada,
embora a a¢do necessdria para usé-los possa ser, segundo a
decisdo do mestre. Veja a desvantagem Agao, abaixo.

Inconstante: alguns Supersentidos podem ser Inconstantes;
0 mestre faz testes para seu fucmionamento quando o sen-
tido é usado. Duas variagdes desta falha podem se aplicar.
Na primeira, o efeito é Inconstante — quando ndo funciona,
0 personagem ndo percebe nada com o sentido. Na segunda,
as percep¢des do personagem sdo Inconstantes — o sentido
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parece funcionar, mas o personagem recebe informacao errada.
Por isso, o mestre deve fazer todos os testes de constancia para
Supersentidos em segredo, apenas informando ao jogador o
que o personagem percebe.

e Limitado: alguns Supersentidos podem ser Limitados a per-
ceber apenas certas coisas ou sob certas circunstancias. Como
sempre, o sentido deve perder cerca de metade de sua utili-
dade para poder receber esta falha. Qualquer coisa menor do
que isso é provavelmente um descritor ou uma complicacéo,
segundo a decisao do mestre.

* Permanente: esta falha ndo se aplica a Supersentidos. A
incapacidade de desativar um sentido em geral é, no maximo,
uma complicagao.

DESVANTAGENS

Agao: Supersentidos normalmente ndo exigem uma acdo
além daquela necessaria para o teste de Notar ou Procurar.
Contudo, esta desvantagem de poder torna seu uso um
esforco maior. O valor da desvantagem depende da acdo
necessdria: 1 ponto por uma a¢do de movimento, 2 pontos
por uma acdo padrdo e 3 pontos por uma acdo completa.
Exigéncias de tempo maiores movem o tempo um passo por
ponto acima na Tabela de Tempo, embora o mestre deva deci-
dir o que constitui uma desvantagem desejavel (Supersentidos
que exigem um minuto ou mais ndo sdo especialmente Uteis
na maior parte dos cenarios). Assim como em todas as desvan-
tagens, esta deve ter um valor em pontos menor que o custo
total do efeito de Supersentidos.

* Deficiéncia: alguns personagens de quadrinhos com
Supersentidos ndo possuem um de seus sentidos normais,
como herdis cegos com sentido de radar ou surdos-mudos com
Comunicacdo Mental. Tenha em mente que o valor da des-
vantagem Deficiéncia — como todas as outras desvantagens
— € baseado em quanto ela afeta o personagem especifico.
Uma desvantagem que ndo causa problemas ndo é uma des-
vantagem. Assim, cegueira € uma desvantagem muito menor
para um heréi com outro sentido exato (principalmente se for
radial), valendo apenas um ou dois pontos no méaximo.

* Fraqueza: Supersentidos podem implicar uma fraqueza cau-
sada pela sensibilidade maior. Um personagem com Visdo
no Escuro pode ser pasmado ou cegado por luz brilhante, por
exemplo, enquanto que um heréi com audicdo superagugada
pode ficar surdo ou atordoado pelo barulho de uma multidao.
Este tipo de Fraqueza pode existir em conjunto com a desvan-
tagem Vulneravel a efeitos de Pasmar.

*  Perceptivel: Supersentidos com esta desvantagem sdo espe-
cialmente perceptiveis de alguma forma — seus olhos brilham,
por exemplo, ou vocé pode emitir um som, vibragdo, energia,
etc. para usar como sensor.

e Vulneravel: personagens com Supersentidos podem ser vul-
neraveis a certos efeitos sensoriais, aumentando a dificuldade
de salvamentos contra efeitos como Pasmar, por exemplo.
Presume-se que Supersentidos ndo acarretem nenhuma vulnera-
bilidade automatica a esses efeitos, mas em um cenario realista
isto seria necessario, a menos que o personagem tenha alguma
habilidade especifica para “filtrar" os efeitos perigosos.

GRIATAD (06 FODERES -

Tipo: movimento.

Agao: movimento (ativo).

Alcance: pessoal. Duracgao: instantanea.

Salvamento: Reflexo (1). Custo: 2 pontos por grad.

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
(graduacéo do poder x 30) metros como uma ac¢do de movimento.

Com 3 ou mais graduagdes, vocé também pode usar uma
acdo completa para teleportarse a distancia mostrada na tabela
Alcance estendido em vez de sua distdncia normal, mas vocé
perde seu bdnus de esquiva por uma rodada depois de chegar
ao seu destino, devido a desorientacdo. Vocé sé pode teleportar-
-se a lugares que vocé possa perceber exatamente ou que conhega
bem (segundo o julgamento do mestre). Vocé mantém sua dire-
¢do e velocidade relativa quando se teleporta. Assim, se estiver
caindo, por exemplo, vocé ainda estara caindo a mesma velocidade
quando chegar ao seu destino.

FEITOS DE PODER

Facil: vocé néo fica desorientado quando faz teleportes de
rodada completa, mantendo seu bonus de esquiva apds fazé-los.

* Mudar Direcao: vocé pode mudar sua dire¢do ou orientacdo
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.

* Progressao: vocé aumenta a massa que pode carregar
consigo quando se teleporta. A cada vez adicional que vocé
adquirir este feito, vocé move sua “carga” maxima um passo
para cima na Tabela de progressao (x2, x5, x10, etc.).

* Rebater: vocé pode se teleportar, fazer uma acéo padréo e
teleportarse de novo como uma agdo completa, desde que a
distancia total ndo exceda o alcance curto do seu Teleporte
(graduacdo x 30 metros). Esta é uma versdo de Teleporte do
feito Acdo em Movimento (M&M, pagina 56).

EXTRAS

Afeta Outros: este extra permite que vocé conceda a um alvo
a capacidade de teleportarse — com vocé ou sozinho — com
um toque. Note que Afeta Outros é voluntario. Ninguém que
ndo queira ser teleportado é afetado. Para teleportar alvos
involuntarios, veja o extra Ataque.

* Area: aplicado a Teleporte que Afeta Outros, este extra per-
mite que vocé teleporte todos na area afetada. Aplique o feito
de poder Seletivo se vocé puder escolher quem é levado — caso
contrdrio, vocé teleporta automaticamente todos na area. Vocé
pode escolher deixar para tras objetos fisicos que ndo sejam car
regados por ninguém, mesmo sem o feito Seletivo (assim, ndo
teleporta automaticamente todo o lixo e objetos na area).

* Ataque: um Ataque de Teleporte é uma acéo padrdo e apenas
teleporta o alvo ao alcance normal (ndo estendido) do efeito.
Os alvos tém direito a um salvamento de Reflexo (CD 10 +
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graduacdo) para evitar serem teleportados — se o ataque acer-
tar. Como opgdo para o mestre, vocé pode ser capaz de fazer
um Ataque de Teleporte “estendido”. Isto exige uma acdo de
rodada completa, e vocé perde seu bdonus de esquiva por uma
rodada depois de fazer o ataque. O alvo é transportado até o
alcance estendido do efeito e fica desorientado (sem bénus
de esquiva) por uma rodada depois de sua chegada. O mestre
deve ter cuidado com Ataques de Teleporte, devido a sua capa-
cidade de rapidamente remover oponentes de um encontro.

Ataque Seletivo: um Ataque de Teleporte em Area com este
extra pode teleportar alguns alvos sem afetar outros, sequndo
sua escolha.

Exato (+1): vocé ndo precisa perceber exatamente o seu
destino para se teleportar até ele, apenas precisa ser capaz
de descrevé-lo em linhas gerais, como “dentro do saguéo do
Capitélio”, ou “no topo do Edificio Goodman". Se vocé néo
puder descrever seu destino com precisdo ou néo tiver ideia
de onde fica, ndo pode teleportarse até 14. Segundo a deciséo
do mestre, Pasmar e Obscurecer (Teleporte Exato) podem blo-
quear temporariamente este extra, assim como qualquer outro
sentido mental. Isto permite, entre outras coisas, lugares “pro-
tegidos” contra teleportadores Exatos.

Portal (+2): vocé abre um portal entre dois pontos como uma
acao livre. O portal tem tamanho de 1,5 x 1,5 m. Qualquer um
que passe por ele (uma agcdo de movimento) é transportado.
O portal permanece aberto enquanto vocé se concentrar. Vocé
pode aplicar feitos de Progressdo para aumentar o tamanho do
seu portal.

Roque (+0): vocé e um alvo voluntério dentro do alcance do
seu Teleporte devem “trocar de lugar” para que vocé possa se
teleportar. Vocé aparece na localizagdo do alvo e ele aparece
na sua. O alvo de uma tentativa de Roque tem nocédo basica
de quem vocé é (se conhecé-lo), onde vocé estd (em termos
gerais) e do seu desejo de trocar de lugar. Caso aceite (como
uma reacdo), o efeito acontece. Caso recuse, nada acontece.
Isto significa que vocé ndo pode usar Roque com alvos incons-
cientes. Roque muitas vezes tem algum tipo de Comunicacéo,
possivelmente Limitada apenas a alvos em potencial de
Teleporte, como um efeito associado. Se vocé puder usar Roque
com alvos involuntarios, possui um Ataque de Teleporte Ligado
a seu Teleporte em vez deste modificador.

FALHAS

Ancora (-1): vocé s6 pode se teleportar a um lugar especifico
ou a localizacdo de um objeto especifico — ambos sdo con-
siderados “especialmente bem conhecidos” por vocé. Escolha
uma op¢ao quando aplicar esta falha. Vocé pode mudar a loca-
lizacdo de sua ancora visitando fisicamente um novo local e
sintonizando-se com ele por um minuto ou movendo o objeto
a uma nova localizacdo. Se vocé tiver um objeto-dncora e ele
for movido sem que vocé saiba, vocé ainda pode se teleportar
a sua localizacdo (o que pode causar problemas caso seus ini-
migos descubram sua ancora e movam-na).

Curta Distancia (-1): vocé ndo pode fazer teleportes de
alcance estendido, apenas teleportes curtos como uma agéo
de movimento.

CAPITULO 2: CRIAGAO DE PODERES

* Longa Distancia (-1): vocé sé pode se teleportar a sua dis-
tancia de alcance estendido como uma agdo completa. Vocé
ndo pode fazer teleportes curtos como uma agdo de movi-
mento e ndo pode ter os feitos de poder Facil ou Rebater.

e Meio (-1): vocé precisa de um meio para o seu Teleporte,
como fios elétricos ou telefdnicos, estruturas de raizes, agua,
sombras, chamas, espelhos e assim por diante. Vocé sé pode se
teleportar entre locais onde o seu meio exista.

EFEITOS ASSOCIADOS

* Dilacerar: vocé pode agarrar um alvo e teleportarse para
longe levando apenas parte dele, causando dano! Este é um
efeito de Dano Penetrante com alcance de toque, Ligado a
Teleporte como um modificador de +1 (ja que provavelmente
vocé também pode teleportar um passageiro sem dilacera-lo).

* Nausear e Atordoar: Teleporte muitas vezes tem efeitos que
desorientam seus passageiros, mesmo aqueles que se tele-
portam a curtas distancias, permitindo, por exemplo, que um
teleportador agarre um alvo e “pule”, infligindo desorientagao
ou ndusea. Este é um efeito Ligado de Nausear ou Atordoar,
e exige uma agdo completa para agarrar o oponente e fazer o
salto, entdo infligindo o efeito. Note que, se vocé puder esco-
Iher ndo causar este efeito em seus passageiros, Ligado é um
modificador de +1, ndo +0.

* Nulificar Teleporte: “nulificadores de Teleporte” de um tipo
ou outro sdo bastante comuns nos quadrinhos, de prote¢des
misticas que bloqueiam feiticos até campos de forca cientifi-
cos. Isto em geral é um Campo de Nulificacdo, impedindo que
qualquer um se teleporte para dentro ou para fora da area
afetada, embora coisas como Dispositivos Nulificadores aplica-
dos diretamente (tiaras, coleiras, algemas, etc.) também sejam
comuns. Veja o efeito Nulificar.

* Percep¢ao de Teleporte: personagens com Teleporte
ou poderes relacionados podem adquirir o Supersentido
Percepcdo, sintonizado para detectar usos de Teleporte,
captando “distor¢des espaciais” ou manifestacdes simila-
res quando alguém chega ou parte através de um efeito de
Teleporte. Note que formas de Percepcdo baseadas em des-
critores podem detectar teleportes envolvendo o descritor
(Percepgdo Mental nota a chegada de um teleportador psi6-
nico, por exemplo). Veja Supersentidos.

e PES: a capacidade de perceber locais distantes é (til para per-
mitir que um personagem se teleporte até 14, especialmente
porque PES e Teleporte de longa distancia tém o mesmo alcance.

Tipo: alteracdo. Acao: padréo (ativo).
Alcance: a distancia. Duragao: sustentada (D).
Salvamento: Fortitude. Custo: 3 a 6 pontos por grad.

Vocé pode transformar um alvo em outra coisa. Faga uma rola-
gem de ataque para atingir seu alvo, que faz um salvamento de
Fortitude (CD 10 + graduacgéo em Transformacéo). Se o salvamento
falhar, o alvo se transforma. Alvos inanimados transformam-se auto-
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maticamente, desde que vocé possa afetar sua massa. Personagens
podem fazer uma jogada de salvamento de Reflexo para qualquer
objeto que estejam segurando ou vestindo. Vocé pode transformar
0,5 quilo de massa inanimada com 1 graduacdo. Cada graduacao
adicional move esta quantidade um passo para cima na Tabela
de progressao. A transformacdo dura enquanto vocé continuar
sustentando-a. Quando vocé parar, o alvo volta ao normal. O custo
por graduacao é afetado pelos alvos que vocé pode transformar.

e 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 (animais em humanoides
ou viceversa, um tipo de metal em qualquer outro, etc.). Vocé
transforma alvos de um grupo amplo em um resultado especi-
fico, ou viceversa.

* 5 pontos: vocé transforma alvos de um grupo amplo em um
de um grupo amplo de resultados (objetos inanimados ou cria-
turas vivas).

* 6 pontos: vocé transforma qualquer coisa em qualquer outra coisa.

Vocé pode mudar as caracteristicas fisicas de um alvo transfor
mado, desde que seu total de pontos permane¢a o mesmo, ou
menor. Adicionar novas caracteristicas (como dar asas a um alvo)
pode ser pago através da adicdo de desvantagens, ou reduzindo
outras caracteristicas como compensagdo (ou com uma estrutura
Variavel que Afeta Outros Ligada a Transformacéo, permitindo que
vocé adicione caracteristicas ao alvo).

TRANSFORMAGAO DE DISPOSITIVOS E EQUIPAMENTO

Transformar os dispositivos ou equipamento de alguém exige pri-
meiro alvejd-los, como descrito em Atacando objetos (V&M
pagina 156). Um objeto seguro por alguém tem a Defesa do usudrio
+ 0 modificador de tamanho do objeto +5, enquanto que um objeto
vestido ou carregado tem a Defesa do usudrio + o modificador de
tamanho do objeto. Assim, transformar uma pistola exige um ata-
que contra a Defesa do usudrio +9 (+5 basico, +4 por um objeto
Diminuto). Transformar uma armadura é um ataque contra a Defesa
do usuario (sem modificador, pois o objeto tem tamanho Médio).

Equipamento é transformado automaticamente, desde que o
efeito tenha graduacéo suficiente para atingir sua massa inteira.
O usudrio de um Dispositivo tem direito a um salvamento de
Reflexo para evitar a transformacdo (CD 10 + graduacdo em
Transformacdo). Transformacdo é apenas mais uma maneira de
“remover" um Dispositivo ou equipamento, e o efeito é considerado
parte do desconto oferecido, embora Dispositivos transformados
devam ser restaurados ou substituidos.

TRANSFORMACAQ MENTAL

Alvos transformados normalmente mantém suas caracteristicas
mentais e personalidade, embora alvos animados tornados inanima-
dos efetivamente fiquem inconscientes. Um efeito de Transformacao
com o modificador Salvamento Alternativo (Vontade) pode mudar
os alvos mentalmente, além de fisicamente. Uma transformacao
mental é considerada um efeito separado; aplique modificadores e
facanhas de poder separadamente. Para transformar um alvo men-
tal e fisicamente ao mesmo tempo, torne os dois efeitos Ligados
(veja o modificador Ligado). O tipo de transformacdo mental deter
mina o custo por graduacéo.

* 2 pontos: vocé muda as memdrias do alvo, fazendo-o esque-
cer de algo, ou lembrar das coisas de modo diferente.

* 3 pontos: vocé muda as caracteristicas mentais do alvo.

* 4 pontos: vocé altera completamente a mente do alvo, efeti-
vamente criando uma personalidade inteiramente nova. Vocé
pode mudar as caracteristicas mentais do alvo como desejar,
desde que seu total de pontos permanega o mesmo, ou menor.

FEITOS DE PODER

» Afeta Intangivel: Transformagdo precisa deste feito de poder
para afetar alvos incorpéreos, mas funciona normalmente em
alvos com graduagdes menores de Intangibilidade.

* Reversivel: efeitos de Transformacdo em geral sdo reversiveis
e ndo precisam deste feito.

* Sutil: embora um efeito de Transformacdo néo seja Sutil em
si (pois o alvo claramente é transformado), este feito de poder
pode ajudar a ocultar a fonte do efeito, tornando-a menos per
ceptivel ou totalmente imperceptivel.

EXTRAS

il S O P ””‘ttHf

« Area: um efeito de Transformacdo em Area muda todos os
alvos na area da mesma forma. Cada alvo faz seu préprio sal-
vamento, embora o mestre possa fazer um Unico salvamento
para um grupo de capangas ou outros personagens sem dife-
rencas entre si.
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Ataque Seletivo: uma Transformacdo em Area com este extra
pode transformar apenas os alvos que vocé escolher.

Duracao: transformagdes continuas duram até que vocé esco-
lha reverté-las (ou até que sejam nulificadas). O mestre pode
exigir que um efeito de Transformacdo Continua tenha algum
outro meio razoavel de ser desfeito, como um beijo de alguém
da realeza ou ser mergulhado em 4gua.

Salvamento Alternativo: Transformacdo baseada em
Vontade é um efeito de Transformacdo Mental, veja acima.

FALHAS

Alcance: Transforma¢do com alcance de toque exige um ata-
que corpo-a-corpo. Transformagdo ndo pode ter alcance pessoal
e ndo funciona em vocé. Para se transformar de varias formas,
veja Morfar e a estrutura de poder Varidvel, além do poder
Metamorfose, no capitulo seguinte.

Exemplo — Olhar Petrificante: o seu olhar pode trans-
formar criaturas vivas em pedra! Use uma agédo padréo; o
oponente deve ter contato visual com vocé (veja a falha
Dependente de Sentidos). O alvo tem direito a um
salvamento de Reflexo para desviar os olhos. Em caso de
falha, faz um salvamento de Fortitude. Caso falhe neste
salvamento, transforma-se em pedra imovel. Permanece
assim até que vocé escolha restaurd-lo, até que o seu
efeito seja contra-atacado ou nulificado ou até que seja
restaurado por outro efeito de Transformagdo. Isto é uma
Transformacdo singular (carne em pedra, 3 pontos por
graduagdo) com os extras Alcance (Percepgdo) e Duragdo
(Continua), e a falha Dependente de Sentidos. Custa 4
pontos por graduagdo. Se qualquer um que olhe para vocé
puder ser petrificado, diminua a agdo necessdria para rea-
¢do, aumentando o custo a 7 pontos por graduagdo.

Exemplo — Alteragédo de Meméria: vocé pode alterar
mentalmente as memdrias de uma pessoa. Escolha um
alvo que vocé possa perceber exatamente. O alvo faz um
salvamento de Vontade. Caso falhe, as memorias do alvo
sdo alteradas como vocé quiser. Esta é uma Transformagdo
Mental (memdrias, 2 pontos por graduagdo) com o extra
Alcance (Percep¢do). Custa 3 pontos por graduagéo.

Duracao: Transformagdo com duracdo de concentragdo exige
atencdo constante (e uma acdo padrdo por rodada) para ser
mantida. Transformacgdo ndo pode ter duragdo instantanea.

POR TRAS DA MASCARA: TRANSFORMACAQ

¢ Limitado: efeitos de Transformacao limitados a alvos ou resul-
tados especificos devem ter seu custo bésico ajustado em vez
de aplicar esta falha. Efeitos de Transformacdo limitados de
outras formas ainda podem ter a falha Limitado.

* Permanente: esta falha ndo se aplica a Transformacao,
j& que transformacdes permanentes sdo uma vantagem.
Transformacdo Continua é o mais préximo que o efeito pode
chegar de duracdo permanente.

VARIAVEL

A estrutura de poder Variavel esta na secdo Estruturas de poder
(veja na pagina 109).

VELOCIDADE

Tipo: movimento. Agao: movimento.

Alcance: pessoal. Duracao: sustentada.

Salvamento: nenhum. Custo: 1 ponto por graduacao.

Vocé pode se mover mais rapido que o normal. Com 1 graduagao
sua velocidade terrestre é de 30 m (15 km/h). Cada graduacéo
adicional move sua velocidade um passo para cima na Tabela de
progressao. Com 19 graduacdes, vocé pode chegar a qualquer
lugar da Terra em uma acdo de movimento. Com 20 graduacdes,
vocé pode acelerar quase até a velocidade da luz! A velocidade por
graduacdo é mostrada na tabela Movimento com Velocidade.

Vocé pode carregar até uma carga leve sem redugdo em sua
velocidade. Uma carga média ou pesada reduz sua velocidade a
dois tercos do normal, enquanto que uma carga pesada também
reduz sua velocidade em ritmo total a metade. Vocé nédo pode usar
Velocidade carregando carga maior que pesada.

EXTRAS

* Afeta Outros: vocé pode compartilhar sua Velocidade com
outro personagem que esteja tocando, permitindo que ele
viaje @ mesma velocidade que vocé. Note que isto ndo é o
mesmo que carregar alguém, com este modificador vocé con-
cede o efeito a outro personagem.

* Ataque: este extra ndo se aplica a Velocidade. Para um “ataque
de impulso” que envie os alvos de encontro a obstaculos em alta
velocidade, use Mover Objeto ou Derrubar com o extra Recuo.

Transformagdo é um efeito poderoso, particularmente nas maos de um jogador astuto. Até certo ponto, Transformagao pode duplicar outros efeitos,
como prender um alvo transformando ar em matéria sélida (Armadilha) ou transformar oxigénio em gas irrespiravel (Sufocar). Isto é perfeitamente

admissivel; use as regras desses efeitos como diretrizes.

Contudo, tenha em mente que Transformagédo tem duragdo sustentada (ndo instantanea como Armadilha ou concentracdo como Sufocar), o que
pode afetar a maneira como esses “truques” funcionam (por exemplo, a armadilha desaparece se o personagem for atordoado, o gas sufocante dissipa-
se a menos que o personagem se concentre a cada rodada para continuar transformando-o, etc.). Como sempre, o mestre deve usar o bom senso e

bom julgamento, seguindo a Regra niimero um (M&M, pagina 7).

O mestre pode limitar os niveis mais altos de Transformagdo e Transformagdo Mental, especialmente o nivel "qualquer coisa em qualquer outra
coisa”, para apenas PNJs. Contudo, o nivel de 5 pontos funciona bem para personagens “transmutadores”.

Vocé pode exigir que personagens que usam Transformagdo para adquirir dinheiro (ouro, pedras preciosas, etc.) ou outros bens materiais
permanentes gastem pontos de poder em graduacdes do feito Beneficio para refletir esta riqueza. Caso contrario, os bens dissipam-se.
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MOVIMENTO COM VELOCIDADE

Tipo: movimento. Acéo: movimento.
1 30m
Alcance: pessoal. Duragao: sustentada.
2 75m
3 150 Salvamento: nenhum. Custo: 1 ponto por graduacao.
m
4 300m Vocé pode viajar mais rapido que a luz através do vacuo do espaco
(mas ndo em atmosfera planetdria). Vocé pode voar a velocidade
5 750 m da luz com 1 graduacgdo, cruzando um ano-luz por ano. Cada
graduacdo adicional move-o um passo para cima na Tabela
6 15 km de progressao. Assim, 2 graduacdes permitem que vocé viaje
7 3km ao dobro da velocidade da luz, entdo ao quintuplo e assim por
diante. A velocidade por graduacéo é mostrada na tabela Viagem
8 75 km Espacial. Este efeito ndo fornece protecdo contra os rigores do
espaco (para isso, veja o efeito Imunidade).
S 15 km Ao contrdrio do efeito Voo, Viagem Espacial ndo funciona em
10 30 km uma atmosfera. Para ser capaz de voar em ambos os ambientes,
é preciso ter ambos os efeitos. Viagem Espacial e Voo podem ser
11 75 km Poderes Alternativos em um Repertério.
Veja o quadro na pagina seguinte para uma discussdo sobre as
12 150 km velocidades de Viagem Espacial.
13 300 km
14 750 km VIAGEM ESPACIAL
s 1500 ko I v
16 3.000 km 1 1c (velocidade da luz)
17 7,500 km 2 2
18 15.000 km 3 >¢
19 30.000 km 4 10c
20 Quase velocidade da luz 5 25¢
6 50c
* Duragao: Velocidade em geral ndo pode ter duracéo continua,
devido as limitagdes de seu uso — um personagem atordoado U 100c
ou inconsciente ndo pode se mover. 8 250¢
FAlHAS 9 500¢
Acao: como outros efeitos de movimento, Velocidade néo
pode ter sua acdo reduzida abaixo de movimento. 10 1.000c
e Duragao: Velocidade com duracdo de concentragdo pode 11 2.500c
representar um efei.to que exija ~foco adicional; vocé .pode.se 12 5.000c
mover em alta velocidade, mas ndo consegue fazer muita coisa
além disso a0 mesmo tempo. J& que concentracdo exige uma 13 10.000c
acdo padrao por rodada, também significa que vocé ndo pode
se mover em ritmo acelerado ou total. 14 25.000c
EFEITOS ASSOCIADOS 5 >0.000c
Rapidez: enquanto o efeito Velocidade cobre movimento 16 100.000¢c
rapido, Rapidez diz respeito a realizar tarefas mais rapida-
mente, e os dois muitas vezes vém em conjunto (veja o poder 17 250.000c
Supervelocidade, no capitulo seguinte, para um exemplo). 18 500.000¢
* Supermovimento: a habilid.ade de moverse em altq vgloci- 19 1.000.000c
dade pode fornecer alguns efeitos de Supermovimento, Limitado
a quando o personagem estiver se movendo em alta velocidade. 20 2.500.000c
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As velocidades mostradas para diferentes graduagdes em Viagem Espacial sdo apenas uma diretriz, adequada para a maior parte dos cendrios em que
viagens espaciais sao comuns, mas nao rotineiras. Em outros cenarios, vocé pode redefinir Viagem Especial para maior simplicidade ou detalhamento.
Assim, por exemplo, em vez de ser calculada com fatores especificos da velocidade da luz, Viagem Espacial pode ser classificada em interplanetaria lenta
(levando dias ou semanas), interplanetdria média (levando cerca de um dia), interplanetéria rapida (levando horas ou minutos) e assim por diante, com
distancias interestelares. Isto coloca mais foco na velocidade da trama em vez de velocidades reais ou distancia entre planetas e sistemas especificos.

Tipo: movimento. Agdo: movimento (ativo).

Alcance: pessoal. Duracao: sustentada.

Salvamento: nenhum. Custo: 2 pontos por grad.

Vocé pode voar pelo ar, o que inclui ficar parado, flutuando. Vocé
voa a uma velocidade de 30 m (15 km/h) com graduacéo 1.
Cada graduacéo adicional move a sua velocidade um passo para
cima na Tabela de progressao. Com 19 graduacdes, vocé pode
chegar a qualquer lugar da Terra em uma a¢do de movimento.
Com 20 graduacdes, vocé pode acelerar quase até a veloci-
dade da luz! A velocidade por graduacdo é mostrada na tabela
Movimento de Voo.

MOVIMENTO DE VOO

1 30m
2 75 m
3 150 m
4 300 m
750 m
6 1,5 km
7 3 km
8 7,5 km
9 15 km
10 30 km
11 75 km
12 150 km
13 300 km
14 750 km
15 1.500 km
16 3.000 km
17 7.500 km
18 15.000 km
19 30.000 km
20 Quase velocidade da luz

V0O E CARGA

Vocé pode carregar até sua carga leve voando sem reducdo em
velocidade. Uma carga média ou pesada reduz sua velocidade a
dois tercos, e uma carga pesada também reduz sua velocidade
total de Voo a metade do normal. Vocé ndo pode carregar mais do
que uma carga pesada enquanto estiver voando.

V0O SUBAQUATICO

Voo funciona normalmente no vacuo ou em um meio gasoso (como
a atmosfera de um planeta). Através de liquido, como debaixo
d'agua, a velocidade de Voo é reduzida aquela da graduacéo equi-
valente de Natacdo (veja o efeito Natagdo, neste capitulo). Isto
também pode incluir atmosferas “liquidas” em planetas alienige-
nas. Essencialmente, Voo inclui o beneficio de moverse através de
liquido com velocidade de Natagdo. Caso nao inclua, vocé pode
aplicar uma desvantagem Perda de Poder de 1 ponto (ndo fun-
ciona debaixo d'dgua). Da mesma forma, a incapacidade de voar
no espacgo pode se qualificar como uma desvantagem, se o mestre
espera que essa situacdo surja. Caso contrdrio, funciona melhor
como uma complicagdo, nas raras vezes em que isso acontecer.
Para movimento através de sélidos, veja os efeitos Escavacdo e
Intangibilidade, além do efeito permear de Supermovimento.

FEITOS DE PODER

e Capacidade de Manobra: caso a opcdo de capacidade de
manobra (Manual do Malfeitor, pagina 74) esteja sendo usada,
este feito concede um nivel adicional de capacidade de mano-
bra (de média para boa, ou boa para perfeita) por graduagao.

o Sutil: em principio, o efeito Voo é perceptivel, quer seja por
uma lufada de vento, o rugido de foguetes ou um rastro bri-
Ihante. Este feito reduz (e entdo elimina) esses tracos. Se seu
Voo for completamente Sutil, vocé néo precisa fazer testes de
Furtividade para se mover em siléncio enquanto estiver voando
(vocé faz isso automaticamente), embora vocé ainda precise
fazé-los para evitar ser visto ou detectado de outra forma.

EXTRAS

* Afeta Outros: enquanto personagens com Voo podem erguer
e carregar até uma carga pesada voando, este extra permite
transferir sua habilidade de Voo a outros personagens.

e Ataque: para fazer com que um alvo involuntario “saia voando”,
veja o efeito Mover Objeto neste capitulo e o poder Telecinesia
no capitulo seguinte. Use um deles em vez de um efeito de
Ataque de Voo, que seria uma forma desequilibrada de obter
resultados parecidos, j& que uma alta graduagdo em Ataque de
Voo poderia fazer com que alguém voasse de encontro a uma
parede ou ao chao a milhares de quilémetros por hora!

* Duragao: Voo com duracdo continua funciona mesmo quando
o0 personagem estd atordoado, inconsciente ou incapaz de sus-
tentar o efeito por outra razdo. O usudrio fica parado no ar,
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mantendo sua posicdo relativa ao solo, se necessario. Como
alternativa, o usudrio pode flutuar ao chao em seguranca
quando nédo puder manter Voo.

LHAS

FA

Distragao: um voador desajeitado ou inseguro pode sofrer
esta falha, perdendo seu bénus de esquiva sempre que estiver
voando.

Duracao: Voo com duracdo de concentracdo pode representar
um efeito que exija foco adicional; vocé pode voar, mas nao
pode fazer muita coisa além disso ao mesmo tempo. Como
concentragdo exige uma acdo padrdo por rodada, isso também
significa que vocé ndo pode voar em velocidade acelerada ou
total. Um efeito de Voo (til ndo pode ter duragdo menor que
concentragdo. Com a permissdo do mestre, um efeito de Voo
instantaneo pode servir como uma Unica “explosdo” de propul-
sdo, adequada apenas para enviar o personagem em velocidade
maxima a uma determinada direcdo por uma rodada, mas este
tipo de efeito funciona melhor como um Salto.

Levitagdo (-1): vocé s6 pode se mover em linha reta, para
cima e para baixo, ndo de um lado para outro, embora possa
se permitir ser carregado pelo vento. Vocé ndo pode ter mais
de 4 graduagdes em Voo se tiver esta falha.

Planar (-1): vocé perde altitude igual a metade de distancia
que viaja, o que significa que a distdncia maxima que vocé
pode alcancar planando é o dobro da altura da qual vocé
comega. Vocé pode ser capaz de ganhar altitude ocasional-
mente, pegando correntes de ar termais para cima e ventos,

PODER SUPREMO

segundo a decisdo do mestre. Vocé ndo pode ter mais de 4
graduagdes em Voo se tiver esta falha.

Plataforma (-1): seu Voo depende de algum tipo de plata-
forma sobre a qual vocé fica. Se vocé sofrer qualquer tipo de
recuo enquanto estiver voando (M&M, pagina 165) ou se for
agarrado por alguém que estd no chao, vocé é tirado de sua
plataforma, e ndo pode voar. Vocé recupera o uso da sua plata-
forma voadora reativando seu efeito de Voo (o que pode exigir
um teste de Concentracdo, dependendo das circunstancias).

SVANTAGENS

Apenas Adiante: vocé nio pode voar para trés; pode apenas
voar para a frente.

Capacidade de Manobra: se a opcdo de capacidade de
manobra em voo (Manual do Malfeitor, pagina 74) estiver em
uso, cada redugdo de capacidade de manobra (de média para
ruim, de ruim para desajeitada) é uma desvantagem de 1 ponto.

Carga Reduzida: se vocé ndo puder carregar mais do que
uma carga média enquanto estiver voando, tem uma desvan-
tagem de 1 ponto. Se vocé nao puder carregar mais que uma
carga leve, tem uma desvantagem de 2 pontos.

Curvas Amplas: vocé nio pode fazer uma curva com mais
de 45 graus por acdo de movimento enquanto estiver voando,
embora possa diminuir sua velocidade de voo enquanto faz a
curva para realizar curvas mais curtas, se quiser. Uma combina-
¢do de Velocidade Minima e Curvas Amplas significa que vocé
s6 pode fazer curvas muito longas.
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FACANHA DE PODER: ALAVANCA DE V0O

Vocé pode usar o impulso gerado por seu Voo para ajuda-lo a empurrar algo pesado, desde que isso seja adequado aos descritores do efeito. Vocé
precisa empurrar o peso na direcdo em que estd voando. Nesse caso, recebe um bonus em Forca efetiva para capacidade de carga igual ao dobro da
sua graduacdo em Voo. Assim, Voo 5 concede-lhe +10 de Forca efetiva, aumentando a sua capacidade de carga para empurrar um objeto pesado.

Exemplo: Dédalo precisa sequrar um prédio que estd caindo, apos Talos ter destruido suas fundagcées. A armadura tecnoldgica do inventor
ancestral permite que ele erga 24 toneladas como uma carga pesada, o que ndo é suficiente. Ativando os sistemas antigravidade da armadura
com forga total, Dédalo voa sob o prédio que desaba e empurra. Ele possui Voo 5, e assim o mestre concede-lhe +10 de bénus em Forca efetiva,
aumentando sua carga pesada para 92 toneladas. Ainda néo € suficiente, e assim o jogador de Dédalo usa esforgo extra para dobrar sua capa-
cidade de carga para 184 toneladas — ele entdo empurra o edificio de volta ao lugar.

* Perda de Poder: se seu Voo depende de asas que devem
bater, foguetes com entradas de ar, jatos que podem ser dani-
ficados, etc., vocé pode aplicar esta desvantagem, refletindo
as condigdes em que seu efeito ndo funciona. Se seu Voo tiver
limitagdes que deixem-no inoperante cerca de metade do
tempo, use a falha Limitado. Note que isto é diferente de um
contra-ataque a seu Voo, pois vocé perde-o automaticamente
quando a Perda de Poder ocorre, sem teste oposto.

* Pista: vocé precisa de uma “pista de decolagem” para levantar
voo e pousar. Vocé ndo pode decolar ou pousar verticalmente,
nem flutuar.

* Teto Baixo: vocé ndo pode ganhar muita altitude, perma-
necendo préximo ao chdo. Um teto (altitude méxima) de 9
metros é uma desvantagem de 1 ponto; um teto de 4,5 metros
vale 2 pontos, e 1,5 m vale 3 pontos. Esta desvantagem é apro-
priada para efeitos de Voo que simulam hovercrafts e similares.

e Velocidade Minima: vocé deve voar no minimo & metade de
sua velocidade maxima, ou comega a cair. Vocé pode recome-
¢ar seu Voo como uma agdo de movimento, a menos que as
circunstancias (incluindo outras desvantagens) impegam. Vocé
ndo pode flutuar enquanto estiver voando.

FEITOS DE PODER

Feitos de poder expandem a utilidade de um efeito em variadas
formas. Adquirir um feito de poder custa 1 ponto de poder, da
mesma forma que um feito normal. Um personagem pode usar
esforco extra para adquirir temporariamente um feito de poder que
nédo tenha. Feitos de poder sdo opgdes para um efeito; em geral
vocé pode decidir usé-los ou ndo, quando usa o efeito.

ACURADO

Um efeito com este feito é especialmente acurado; vocé ganha +2
em rolagens de ataque com ele. Este feito de poder pode ser apli-
cado multiplas vezes. A cada vez, concede um bénus adicional de
+2 em rolagens de ataque. O nivel de poder da campanha limita
0 bonus de ataque maximo com qualquer efeito. O mestre pode
escolher desconsiderar este limite para feitos Acurado adquiridos
por meio de esfor¢o extra (por sua natureza temporaria).

AFETA INTANGIVEL

Um efeito com este feito funciona em alvos intangiveis, além de
ter seu efeito normal em alvos corpéreos. Uma aplicacdo de Afeta

Intangivel permite que o efeito funcione com metade de sua gra-
duagdo. Duas aplicagdes permitem que ele funcione com sua
graduagdo normal contra alvos intangiveis. Efeitos sensoriais ndo
precisam deste feito, j& que afetam alvos intangiveis normalmente.

ALCANCE AMPLIADO

Este feito aumenta o incremento de alcance de um efeito a distan-
cia, movendo o incremento basico (graduacdo do poder x 3 m) um
passo para cima na Tabela de progressao. Assim, com Alcance
Ampliado 1 o alcance vai para (graduagdo x 7,5) m, entdo (gra-
duagdo x 15) m e assim por diante. Isto ndo aumenta o alcance
maximo do efeito (veja Alcance, pagina 12).

ALCANCE ESTENDIDO

A cada vez que vocé aplicar este feito a um poder com alcance de
toque, estende o alcance do poder em 1,5 m. Isto pode representar
um poder com curto alcance ou um efeito com alcance um pouco
maior, como um chicote ou arma parecida.

ATAQUE DIVIDIDO

Com este feito, um efeito que normalmente afeta um alvo pode
dividirse entre dois alvos. O atacante escolhe quantas graduagdes
aplicar a cada alvo, até a graduacéo total do poder. Assim, um
poder com 10 graduagdes poderia ser dividido em 5/5, 6,/4, 8/2
ou de qualquer forma, desde que o total fosse 10 (apenas niimeros
inteiros). Se uma rolagem de ataque for exigida, o atacante faz
uma rolagem, comparando os resultados contra cada alvo. O poder
afeta cada alvo normalmente, com sua graduacéo reduzida.

Cada aplicacdo adicional deste feito permite que o poder seja
dividido uma vez adicional. Assim, duas aplicacdes permitem que
um efeito seja dividido entre trés alvos. Um efeito ndo pode ser
dividido a menos de uma graduacédo por alvo, e ndo pode aplicar
mais de uma divisdo ao mesmo alvo.

CONDICIONAL

Um efeito de duragdo instantdnea com este feito pode ser “pre-
parado” 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 detectével
pelos seus sentidos. Vocé pode adquirir Supersentidos Limitados
a efeitos Condicionais, se quiser. Preparar o efeito exige a mesma
acdo normal para usé-lo. Quaisquer rolagens necessarias sdo feitas
quando vocé prepara o “gatilho”.
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Um efeito Condicional “em espera” pode ser detectado com um
teste de Notar (CD 10 + graduacdo do poder) e, em alguns casos,
desarmado com um teste bem-sucedido de Desarmar Dispositivo
ou teste de poder apropriado (como Nulificagdo ou outro poder
capaz de contra-atacar) com CD igual a (10 + graduacéo do poder).

Um efeito Condicional vale para um uso que tenha uma dura-
¢do instantanea. Vocé pode aplicar o modificador Duragdo ao
poder como um todo para fazer o efeito ficar “preparado” por mais
tempo, permitindo que seja ativado multiplas vezes, enquanto sua
duracdo se mantiver (isso normalmente exige duragdo continua).
Isto nao afeta a duracao do efeito Condicional em si.

Se vocé aplicar este feito uma segunda vez, pode mudar as con-
dicdes de ativagdo a cada vez que preparar o efeito.

DESCRITOR VARIAVEL

Vocé pode mudar os descritores do efeito, uma vez por rodada,
como uma acao livre. Por uma graduacéo, vocé pode aplicar qual-
quer um de um grupo restrito de descritores relacionados (como
clima, eletromagnético, temperatura, etc.). Por duas graduagdes,
pode aplicar qualquer um de um grupo amplo de descritores
(como qualquer descritor mental, magico ou tecnolégico). O mestre
decide se um determinado descritor é apropriado para uso com um
efeito especifico e com este feito.

DIMENSIONAL

Este feito permite que um efeito afete alvos em uma outra dimen-
sdo (se outras dimensdes existirem na campanha). Vocé afeta sua
localizacdo equivalente na outra dimensdo, como se estivesse 13,
calculando modificadores de alcance a partir desse ponto.

Vocé pode escolher este feito vérias vezes. Se escolhélo uma
segunda vez, o seu efeito pode alcancar qualquer dimensdo de um
grupo relacionado (dimensdes miticas, planos demoniacos e assim
por diante). Se vocé escolhé-lo uma terceira vez, o efeito pode
alcancar qualquer dimensdo no cenario.

Para muitos poderes, vocé pode precisar do efeito PES
Dimensional para localizar seus alvos. Caso contrdrio, os alvos
tém camuflagem total contra vocé e qualquer ataque tem 50% de
chance de erro — isso se for dirigido contra a area correta.

DISSIPACAO LENTA

Um efeito que se dissipa ao longo do tempo — como um efeito de
caracteristica ou um efeito com o modificador Dissipa¢do — dimi-
nui mais lentamente com este feito de poder. Cada aplicacdo move
o intervalo de tempo um passo na Tabela de tempo: de uma
rodada para um minuto, para cinco minutos e assim por diante.

FINTA EM MOVIMENTO

Quando faz uma finta em combate (M&M, pagina 42), vocé pode
substituir seu teste de Blefar pelo dobro das graduagdes em um
efeito de movimento com este feito de poder. Vocé deve usar o
efeito para se mover durante a rodada em que faz a finta — assim,
a tentativa é uma agdo completa (uma a¢do de movimento para se
mover e uma acdo padrdo para o teste de finta).

Exemplo: Sereia estd lutando contra o Demdnio Arraia
nas dguas da Grande Baia. Usando Finta em Movimento,
Sereia nada rapidamente em um circulo ao redor do vildo
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submarino, tentando distrai-lo. A jogadora de Sereia faz
um teste de d20 + 16 (o dobro da graduacéo de Sereia em
Natagdo) oposto pelo teste de Intuir Intengdo do Demdnio
Arraia. Caso ela seja bem-sucedida, o Deménio Arraia
perde seu bénus de esquiva contra o proximo ataque de
Sereia, distraido por sua velocidade.

INATO

Um efeito Inato é parte integral da sua natureza. Efeitos de carac-
teristicas, como Fortalecer ou Nulificar, ndo podem altera-lo. O
mestre deve ter cautela com este feito; o poder deve ser uma carac-
teristica verdadeiramente inata, como o tamanho de um elefante
ou a natureza incorpdrea de um fantasma. Se o efeito ndo é algo
normal para o tipo ou espécie do personagem, provavelmente ndo
é Inato. Diferente de outros feitos de poder, o uso de Inato ndo é
opcional: vocé ndo pode escolher ndo aplicar os beneficios do feito.
Como Inato é essencialmente uma Imunidade a Efeitos de
Caracteristicas muito limitada aplicada a um efeito especifico (e
Imunidade completa a Efeitos de Caracteristicas custa 5 gradua-
¢oes de Imunidade), o mestre pode permitir que personagens com
4 ou mais feitos Inato simplesmente adquiram 4 graduacdes e apli-
quem-nas a tantos efeitos ou poderes quantos desejarem.

INCURAVEL

O dano causado por um efeito Incurdvel ndo pode ser curado por
poderes como Cura e Regeneracdo. O alvo deve se recuperar a taxa
normal. Poderes com o feito Persistente podem curar dano Incuravel.

INDIRETO

O efeito pode se originar de um ponto que ndo seja o usuario, igno-
rando cobertura entre o usudrio e o alvo, como paredes e outras
barreiras, desde que ndo concedam cobertura entre o ponto de
origem do poder e o alvo. O modificador de alcance é baseado na
distancia entre o atacante e o alvo, independente do ponto de ori-
gem do efeito. Um efeito Indireto normalmente se origina de um
ponto fixo direcionado a partir de vocé. Em alguns casos, um efeito
Indireto pode contar como um ataque surpresa (M&M, pagina 161).

Se vocé aplicar este feito uma segunda vez, o efeito do poder
pode vir de qualquer ponto direcionado a partir de vocé, inclusive
atras 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).

PODER ALTERNATIVO

Este feito fornece um Poder Alternativo adicional para um
Repertdrio, uma maneira diferente em que ele pode ser usado (veja
a descricao da estrutura de poder Repertorio).

Poder Alternativo também pode ser usado por meio de esforco
extra, reconfigurando temporariamente um poder ja existente (veja
Poderes e esforgo extra, no Capitulo 3).

PRECISO

Efeitos com este feito sdo especialmente precisos. Vocé pode usar
um efeito Preciso para tarefas que exijam delicadeza e controle
fino. Vocé pode usar Dano a Distancia Preciso como uma solda
ou para gravar suas iniciais em algo, Mover Objeto Preciso para
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digitar ou arrombar uma fechadura, Controle Ambiental Preciso
para alcancar uma temperatura especifica e assim por diante. O
mestre decide quais tarefas podem ser realizadas com um efeito
Preciso e pode exigir um teste de poder, habilidade ou pericia para
determinar o grau de precisdo. Um efeito de ataque a distancia
com o modificador Preciso ganha os beneficios do feito Tiro Preciso
(M&M, pagina 65), o que é essencialmente a mesma coisa.

PROGRESSAQ

A casa vez que vocé aplicar este feito, mova a area, alcance, massa,
alvos ou outra caracteristica do efeito um passo para cima na
Tabela de progressao. Veja as descri¢des dos efeitos e modifi-
cadores para detalhes sobre aplica¢des especificas de Progressao.

RECUO

Aplicado a um efeito que causa recuo (M&M, pagina 165), este
feito de poder adiciona +1 por graduacdo do feito a graduacédo do
efeito para determinar recuo. Assim, um poder Raio 5 com Recuo
3 é tratado como Raio 8 para determinar o recuo que provoca. Em
geral, este feito é limitado a uma graduagdo maxima igual a gradu-
acdo do efeito, mas o mestre pode modificar isso se quiser.

REVERSIVEL

Vocé pode remover os resultados remanescentes de um efeito
com este feito a vontade, como uma acao livre, desde que o alvo
esteja no alcance do efeito. Exemplos incluem remover condi¢des
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de dano causadas por um efeito Dano, restaurar a perda causada
por Drenar Resisténcia ou remover um efeito Pasmar ou Armadilha
instantaneamente. Normalmente, vocé ndo tem controle sobre os
resultados remanescentes desses efeitos.

RICOCHETE

Vocé pode ricochetear ou rebater um efeito de ataque com este feito
em uma superficie sélida, mudando sua direcdo. Isto 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 miltiplos alvos — o “rebote” ndo tem efeito
além de mudar a dire¢do do ataque. Vocé precisa ser capaz de defi-
nir um caminho claro para o seu ataque, que deve seguir uma linha
reta entre cada ricochete. Vocé pode