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INTRODU

s superherdis norte-americanos vencem o mal com poderes radio-
ativos, mutacdes, treino ou magia, voando através da cidade em
seus uniformes coloridos e protegendo suas identidades secretas.
Enquanto isso, no outro lado do mundo, suas contrapartes japonesas
desvendam os segredos de artes marciais antigas, pilotam robos gigantes
e treinam monstrinhos fofinhos, enquanto se preocupam com suas provas
escolares e em chamar a atencéo do garoto ou garota popular da escola.
Mecha & Mangd expande as possibilidades de Mutantes & Malfeitores
para as distantes costas do mangé do Jap&o, onde ndo ha nada de errado
com adolescentes raivosos pilotando maquinas humanoides de destruicdo
em massa, onde ser um exorcista é um respeitado emprego de turno inte-
gral, e onde jovens garotas do colegial rotineiramente salvam o mundo de
males inimaginaveis.

0 QUE E MANGA?

No Japéo, os quadrinhos sdo chamados de mangd (as versoes coreanas e
chinesas sdo chamadas de manhwa), significando "imagens alegres”.

Evoluindo das pinturas budistas através da intensa histdria japonesa, o
mangd expandiu-se para atingir todos os tipos de publicos, ao invés de se
limitar a uma fatia estreita da populagdo e a uns poucos géneros tematicos.
O primeiro passo que a arte e a indUstria dos quadrinhos japoneses toma-
ram para chegar a sua forma atual foi o trabalho de Osamu Tezuka que,
inspirado no estilo visual de Disney, criou trabalhos como Tetsuwan Atom
(conhecido por Astro Boy), capturando os corag¢des do publico e abrindo as
portas para uma nova geracdo de mangakds, como sdo chamados os artis-
tas e criadores de manga.

Basicamente da mesma forma que os quadrinhos ocidentais, o0 manga
desenvolveu sua prépria linguagem visual e métodos para contar uma
histéria. A diferenga no estilo vai além de olhos grandes (que os artistas
ocidentais comecam a copiar hoje em dia), as bocas diminutas e os narizes
quase nao-existentes. Artistas de manga fazem diferentes usos de elemen-
tos gréficos, como quadrinhos, balées de didlogo, efeitos sonoros e linhas
de velocidade, sem mencionar expressdes culturais como o nariz sangrando
e a grande gota de suor na testa dos personagens.

MANGA E ANIME

O sucesso do manga na cultura popular inevitavelmente levou a adaptacao
de suas histdrias para o reino das imagens em movimento, com Tetsuwan
Atom mais uma vez desbravando o caminho para outros animadores. Na
sua forma animada, 0 manga é chamado de "animé"” (ou “anime”, como pre-
ferem alguns), uma palavra emprestada do ocidente. O animé desenvolveu
sua prépria linguagem baseada no trabalho desenvolvido por artistas de
mangd, mas logo em seguida encontrou sua prépria voz. Hoje, a inddstria
japonesa oferece todos os tipos de obras animadas, de minisséries a longas-

-metragens que redefinem os limites da tecnologia de animacéo.

0 GENERO QUE NAO E

Mangd e animé nédo sdo géneros no sentido comum da palavra: é melhor
descrevé-los como uma midia ou estilos artisticos (embora debates ainda
questionem isso). O mangd pode ser usado para contar histérias em vir
tualmente todos os géneros de narrativa, desde sérios dramas psicolégicos
a comédias leves, embora a maioria dos titulos distribuidos fiquem dentro
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dos géneros fantasticos como fantasia, ficcdo cientifica e horror, com super
-heréis vestindo colantes sendo praticamente desconhecidos, mesmo que
haja muitos equivalentes nas prateleiras das lojas especializadas.

Os criadores de manga produzem histérias visando todos — criangas,
donas de casa entediadas, executivos, todos podem encontrar um titulo que
os interesse. Como manga e animé cruzam os eixos de multiplos géneros e
tém um largo espectro demografico, os tipos de histérias que podem contar
sdo virtualmente infinitos. Por exemplo, o tema da exploracéo espacial pode
ser tratado como uma alegre farsa infantil em um programa como Wandaba
Style ou como uma extrapolagdo do impacto social e psicoldgico da corrida
espacial, como nos mangds e animés da série Planetes. O eterno favorito
espada e magia pode ser comico, como em Slayers, épico classico, como em
Crénicas da Guerra de Lodoss, ou cruel e assustador como em Berserk.

A DIFERENCA

Resumidos em suas descriges mais basicas, mangd e quadrinhos do oci-
dente sdo essencialmente iguais. Entretanto, o manga mostra uma postura
tnica, um desejo atrevido de explorar os limites do género e estilo a uma
plateia maior ao mesmo tempo em que atende ao denominador comum de
base, sem que tais exploragdes sejam relegadas a cantos obscuros distan-
tes do mainstream. Ou, talvez, a diferenca seja simplesmente que manga é
produzido por uma cultura distante e exdtica, e seus narradores fornecem
contribui¢des inimitaveis a todos os géneros que tocam.

COMO USAR ESTE LIVRO

Assim como Mutantes & Malfeitores, Mecha & Mangd é organizado em capi-
tulos cobrindo os aspectos do jogo, mas desta vez, dando um tratamento de
mangd, explorando novas e velhas op¢des e como usa-las para jogar uma
série com tema de animé. A sequéncia do livro segue abaixo.

e O Capitulo 1 explora os mundos do manga e como vocé pode usar
diferentes elementos para criar seu préprio cenario.

e O Capitulo 2 lida com opgdes de personagem como habilida-
des, feitos, poderes e desvantagens que sdo comuns em manga,
desde aqueles que ja existem em Mutantes & Malfeitores até outros
completamente novos.

e O Capitulo 3 descreve os principais produtos de manga e animé:
mecha. Inclui armaduras tecnoldgicas, robds gigantes e as diferentes
formas em que podem aparecer numa série de Mecha & Mangd.

¢ O Capitulo 4 olha mais atentamente para artes marciais, desde estilos
mundanos de clubes ecolares até técnicas impressionantes, e como usar
feitos e poderes para simula-los.

e 0O Capitulo 5 descreve monstrinhos, criaturas que os heréis de manga
podem convocar para lutar por eles ou complementar seus préprios
poderes e habilidades.

e O Capitulo 6 tem muitos conselhos sobre como fazer uma série ins-
pirada em mangd. Temas, conceitos, clichés e regras especificas de
géneros alternativos sdo ingredientes que tanto o mestre quanto os
jogadores podem usar para criar suas préprias aventuras de manga.

e O Capitulo 7 fornece varias ideias de histérias que vocé pode usar
para comecar uma série de Mecha & Mangd, bem como Fragmentos:
Destino Sem Gléria, um cenério de manga.
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angé e animé podem contar milhares de histérias, mas elas tém

alguns elementos Unicos. Antes de vocé comecar a jogar Mecha

& Mangd, deve decidir que tipo de histéria vocé quer criar. Criar o

cendrio é um passo que o mestre pode fazer sozinho, ou pode ser um
esforco coletivo com os jogadores, resultando em um cendrio em que todos
se divertirdo ao jogar porque participaram de sua criacdo.

Um cenario é o mundo em que a histéria acontece, com suas proprias
regras sobre o que pode ou néo existir. Define seus limites e, de certa forma,
restringe as opg¢des disponiveis aos jogadores. Ao mesmo tempo, as defi-
nicdes do cendrio abrem muitas possibilidades, pois os jogadores devem
pensar em formas inovadoras para guiar seus personagens através da histé-
ria, dados os limites de suas opgdes.

Ha duas abordagens para se criar um cendrio de mangd, independente-
mente de quantas pessoas se retinem para crid-lo. Vocé pode comegar com
a galinha e criar o cendrio antes que tudo o mais aconteca ou comecar
com o ovo e desenvolver o cendrio assim que todos digam com que tipo de
personagem querem jogar. Ndo hd uma abordagem inerentemente melhor.
Portanto, vocé pode usar o que for mais adequado para seu grupo.

Este capitulo da a vocé algumas diretrizes e regras sobre como criar e
conduzir um cendrio de mangé, se é o trabalho de um tnico mestre ou de
um ou mais jogadores, e se este passo é o primeiro ou o Ultimo quando
estiver preparando um jogo de Mecha & Mangd.

Criar um cendrio de mangd pode ser tdo simples como pegar sua série de
manga ou de animé favoritas e reconhecer os elementos e caracteristicas de
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seu cenario, ou tdo complexo como criar tudo do zero e detalhar cada canto
do mundo para os jogadores explorarem. Os passos para desenvolver um
cendrio de manga sdo os seguintes.

e Escolha um género: esta é a descricdo mais geral para um cenario e
implica em muitos elementos reconheciveis que ele tera.

* Imagine o escopo: este é o nivel de complexidade do cenario e o
quanto vocé quer "extrair" dele.

e Defina os parametros: assim como limitar um velocimetro, definir
um nivel tecnoldgico e nivel de poder da um valor numérico para os
tipos de coisas que o cendrio pode incluir.

e Decida o tema e o tom: uma questao de preferéncia, o tema e o tom
de um cenério sugerem tipos de elementos que acontecerdo na histéria
e como 0 mundo e 0s personagens reagem uns aos outros.

¢ Inclua elementos de histéria: escolhido um género, escopo e para-
metros, adicionar elementos é como fazer uma salada, jogando op¢des
para os protagonistas das histdrias, incluindo poderes e descritores.

* Escreva a sinopse: em poucas palavras, este pequeno recurso ajuda a
visualizar o cendrio e descreve-o a jogadores em potencial, deixando-os
entusiasmados com a historia.

* Veja o Capitulo 7: Séries de Manga para um exemplo passo a passo
de como o cendrio principal, Fragmentos: Destino Sem Gléria, foi criado
com essas diretrizes.
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GENEROS DE MANGA

Para os propésitos da histéria, a definicdo de género é uma categoria de
composi¢do artistica marcada por um estilo, forma ou contetido caracte-
risticos. Um género é um rétulo que contém temas ou elementos similares
para facilitar que as pessoas encontrem titulos de que gostem. Como meios
artisticos, 0 mangd e o animé podem contar histérias em muitos géneros
diferentes, e antes de desenvolver o cendrio para um jogo de Mecha &
Mangd, vocé tem que comecar por af, escolhendo a que género o seu cené-
rio pertencera.

Géneros ndo sdo camisas de forca para trancar um cendrio dentro de uma
definicdo estreita. Uma das marcas registradas do manga e animé é a forma
com que misturam e combinam géneros, forjando mundos no espago em
que definicdes de género se sobrepdem. Quando vocé escolher um género
para o seu cendrio, tenha em mente que vocé é livre para selecionar mais de
um, e que vocé pode quebrar os limites de qualquer género em particular ao
pegar emprestado elementos de um outro.

GENEROS “REGULARES”

Os mesmos rétulos que outras midias usam para classificar suas histérias
podem também descrever as histérias de manga e animé, embora tragam
suas interpretagdes tnicas a eles.

FANTASIA

A definicdo mais importante do género de fantasia é a presenca de
magia de uma forma ou de outra. Fantasia é um género muito amplo que
possui muitas subclassificagdes nascidas da forma com que lida com seus
elementos magicos.

Espada e magia lida com tempos esquecidos (geralmente com perspec-
tiva medieval) e mundos onde magos praticam magia e aventureiros lutam
contra monstros mitolégicos com feiticos e espadas. Fantasia urbana é fre-
quentemente o territério de contos infantis, com magia restrita impondo-se
em um mundo comum controlado por ciéncia ou coexistindo com avangos
tecnoldgicos normais.

e Exemplos: Crénicas da Guerra de Lodoss, Berserk, Claymore, Scrapped
Princess, Mononoke Hime, Tales of Earthsea, Everyday Dreamers, Sakura
Card Captors, O Castelo Animado, Mushishi, Meu Amigo Totoro, The
Cat Returns, Fancy Lala.

FICCAO CIENTIFICA

Onde a fantasia lida com magia, o foco da ficgdo cientifica é, como seu
nome diz, a ciéncia. Fic¢do cientifica tem mais subgéneros do que fantasia,
uma vez que a ciéncia e tecnologia continuam a evoluir e criadores exploram
novos caminhos e formas de se olhar para o género. Histérias de ficcdo
cientifica frequentemente concentram-se em brinquedinhos tecnoldgicos
legais, mas as melhores histérias sdo sobre como pessoas normais agem ao
redor da tecnologia e seu impacto na sociedade.

Space opera lida com alta aventura, com naves cruzando galdxias e
muitos desenvolvimentos cientificos que podem cruzar com a fantasia, e
as vezes fazem isso. Cyberpunk explora um futuro onde a tecnologia criou
um mundo infernal dominado pela corrup¢do dos poderosos, destituicdo
dos pobres, modificacdo humana através da cibernética e redes de
computadores avangadas, com alguns operdrios rebeldes realizando
proezas e alternativamente sendo contratados e perseguidos pelos
governos e companhias. Histdrias pds-apocalipticas giram em torno de um
cataclisma — natural, causado por humanos, ou como resultado de um
ataque alienigena — que trouxe o fim da civilizacdo como a conhecemos e
os esforcos dos sobreviventes para reconstruir ou criar uma nova sociedade.
0 romance cientifico é tanto o avo da ficcao cientifica moderna nas maos de

autores como Jilio Verne e H. G. Wells como base para géneros modernos
conhecidos como steampunk e dieselpunk, onde sociedades alternativas
desenvolvem tecnologia avan¢ada baseada nas descobertas do tempo, mais
comumente vapor e tecnologia de combustivel féssil, bem como primeiras
tentativas de eletricidade.

e Exemplos: Gundam Wing, FLAG, Vandread, Robotech, Patrulha Estelar
(também conhecido como Uchuu Senkan Yamato ou Starblazers),
Martian Successor Nadesico, Armitage Ill, Dominion Tank Police, Ghost
in the Shell — Stand Alone Complex, Nausicaa do Vale dos Ventos, Ergo
Proxy, Desert Punk, The Big O, Steam Detectives, Samurai 7, Planetes,
Wings of Honneamise.

HORROR

No horror, o sobrenatural é escuro, perigoso e desagradével para pessoas
normais. Monstros ndo sdo sobrepujados com uma espada, como em
fantasia, mas sdo algo que pode levar pessoas a loucura ou morte,
frequentemente ambos. Horror é mais aberto do que outros géneros e se
mistura muito com eles, uma vez que seu foco é descrever e causar medo.

O horror gético lida com monstros tradicionais como fantasmas, vampiros

lobisomens, tanto colocando pessoas indefesas contra eles quanto
usando-os como protagonistas da histéria. Horror césmico é ligado aos
trabalhos do escritor H. P. Lovercraft e seus mitos de Chtulhu, lidando com
as forcas fora da compreensdo humana que se escondem nas sombras da
realidade, esperando sua chance de retornar e devorar todo mundo. Horror
psicologico é normalmente desprovido do elemento sobrenatural, focando
0s aspectos monstruosos das pessoas, como serial killers e psicopatas.
Horror de sobrevivéncia concentra-se em colocar uma pessoa ou grupo de
pessoas em circunstancias horriveis em que devem sobreviver (dai o nome)
com suas vidas, sanidade e moralidade intactos.

e Exemplos: Vampire Princess Miyu, Pet Shop of Horrors, 3x3 Eyes, Perfect
Blue, Monster, Mermaid Forest, Mononoke, Night Walker, Silent Mébius,
Chrono Crusade, Boogiepop Phantom, Vampire Hunter D, Ghost Hound,
Jigoku Shoujo, Death Note.

DRAMA

Embora a palavra “drama” signifique "movimento” e esteja presente em
todas as histérias interessantes, como um rétulo de género, referese a
histérias onde as emogdes dos protagonistas sdo o motor que move tudo.
Drama é uma categoria muito abrangente, uma vez que a causa das emo-
¢6es demonstradas varia. Sofrimento e dor emocional sdo muito comuns em
drama, mas ndo precisam ser partes da histéria: sdo simplesmente o cami-
nho mais facil de obter uma resposta emocional dos leitores.

Dramas familiares contam as histérias de uma familia e como enfrentam
dificuldades juntos. Dramas sociais usam as desventuras dos protagonistas
para comentar questdes politicas e sociais importantes. Dramas de guerra
retratam como as pessoas respondem a situacdo extrema que é estar no
meio de uma guerra, como combatente ou civil. Dramas catastroficos
tém protagonistas que enfrentam catdstrofes naturais ou causadas pelo
homem e sobrevivem a elas, enquanto dramas psicoldgicos penetram
fundo na mente das pessoas experimentando a vida. Dramas romdnticos
sdo muito populares e lidam com os enredamentos romanticos de muitas
pessoas e como menino conhece menina, perde menina, e entdo a recupera
(existem muitas variagdes).

e Exemplos: Candy Candy, Remi, Belle & Sebastian, Fruits Basket,
Maria-Sama ga Miteru, Video Girl Ai (com uma alta dose de fan-
tasia), Gravion, Gundam Seed (com muita ficcdo cientifica),
Grave of the Fireflies.
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MISTERIO

Este género pode ter elementos sobrenaturais, mas ndo os tem na maioria
dos casos. O foco do mistério é apresentar um enigma e fazer os persona-
gens resolvé-lo armados de sua inteligéncia e criatividade. No ocidente, a
histéria de detetive é o exemplo mais famoso do género mistério.

Historias de crime retratam investigadores problematicos descobrindo
pistas para resolver um crime de seriedade variada: os protagonistas podem
ser membros de agéncias reais das forcas da lei, investigadores amadores
ou detetives particulares. Suspense aumenta o mistério normal ao colocar as
vidas dos protagonistas em risco cada vez maiores a medida que penetram
mais fundo na escuriddo. Suspense tecnologico (ou "“techno-thriller") é
limitrofe a ficdo cientifica, uma vez que os protagonistas usam tecnologia
e recursos de ponta para resolver o enigma, com a diferenca de que tais
tecnologias existem. Histdrias de conspiragdo frequentemente tém pessoas
normais esbarrando em segredos terriveis relacionados a organizacdes
obscuras ou departamentos corruptos do governo, disseminando a paranoia
uma vez que os personagens ndo sabem em quem podem confiar.

e Exemplos: Detective Academy Q, Great Detectives Poirot & Marple,
Uzumaki, .hack//SIGN (com muita fantasia e cyberpunk), Paranoia
Agent, Patlabor: the Movie, Serial Experiments Lain (também com muito
cyberpunk e transumanismo), Steam Detectives, The Silent Service.

ACAQ/AVENTURA

0 nome do género praticamente o descreve. Os protagonistas sao inseridos
em situacdes de extremo perigo, que geralmente confrontam com violéncia
ou através de ousadas proezas fisicas. Muitas explosdes sdo a norma, com
personagens sempre escapando da morte certa.

Pulp é um género de acdo frequentemente excéntrico, onde galés
cientistas lutam contra ameacas que vdo desde nazistas a invasores do
planeta Mongo e macacos gigantes, misturando-se livremente com fantasia
e ficcdo cientifica. Acdo de guerra descreve as exploragdes do herdi que,
descarregando um rifle de assalto em cada méo, consegue eliminar centenas
de inimigos sem penetrar no impacto emocional. Histdrias de artes marciais
e gun-u séo tipicas do género de acdo asiatico, retratando herdis que se
sobressaem nas artes do combate armado e desarmado, seja em tempos
antigos ou futuristas. Herdis pulam, torcem, chutam, esfaqueiam, lancam
rajadas e perfuram seus inimigos com indiferenca selvagem e sem remorso.
Histdrias de caga sao sobre heréis fugindo de obstaculos impressionantes
ou perseguindo alguém ou algo, como um tesouro perdido.

e Exemplos: Riding Bean, Gunsmith Cats, Noir, Gunslinger Girl, Madlax,
Initial D, Dragonball Z, The Legend of Condor Hero, Cowboy Bebop
(com um pano de fundo de fic¢éo cientifica).

COMEDIA

Histérias de comédia frequentemente pertencem a outros géneros mas tém
uma abordagem leve, o que as faz serem independentes, com o principal
objetivo de fazer as pessoas rirem. Exagero e suspensdo das regras normais
de realidade s&o comuns em comédias. A comédia romédntica é uma verséo
popular do género que pega a histéria comum romantica e a distorce para
torna-la engracada. A comédia de erros parte da premissa basica de que
todos os protagonistas sdo bobos que confundem uma situacdo para que
fique engracada. A parddia debocha de outro género ou mesmo de outro
trabalho especifico, levando seus elementos a ridiculos extremos.

e Exemplos: Excel Saga, Love Hina, Slayers, Furi Kuri, Abenobashi Mahou
Shotengai, NieA Under 7, Cagadores de Elfas, Project A-ko, Full Metal
Panic, Fumoffu (derivado de um animé um pouco mais sério).

HISTORICO

Um género hibrido que pode assumir a forma de um outro género prévio,
sua caracteristica principal é que ocorre em algum periodo histérico, e cujo
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cendrio exerce uma influéncia primaria na premissa ou desenvolvimento
da histéria. Sendo produtos japoneses, 0 manga e animé histéricos lidam
primariamente com a histéria do Japdo, principalmente as eras Hejan,
Sengoku, Edo e Meiji. Algumas vezes a histéria ocorre na China, e algumas
em outras partes do mundo e periodos da histéria.

Histérias de samurais ocorrem principalmente nas eras Edo e Meiji,
quando a casta dos guerreiros prosperou, mas focam o papel de tais per
sonagens ao invés do periodo histérico. Histérias de ninjas sdo a mesma
coisa, mas mais apimentadas com fantasia devido ao status mitico do
ninja. Histdrias alternativas levantam a questdo “e se isto acontecesse deste
jeito?" e sequem assim, criando cenarios de histéria alternativa ou mesmo
de um presente alternativo que teria resultado caso os eventos no passado
tivessem sido diferentes.

e Exemplos: Samurai Champloo, Rurouni Kenshin (também conhecido
como Samurai X), Wings of Honneamise, Jin-Roh, Otogizoushi, Lobo
Solitdrio, Hakkenden, Bakumatsu Kikansetsu [rohanihoheto, Samurai
Deeper Kyo, Peacemaker Kurogane.

GENEROS “PROPRI0S”

Além das classificagdes regulares da midia ocidental, mangéa e animé desen-
volveram seus géneros préprios. Estes géneros préprios sdo frequentemente
o resultado da hibridizacdo de outras categorias, mas que repetiram tanto
uma férmula que se tornaram géneros.

SHOUNEN

Literalmente significando “jovens garotos”, shounen é sobre acdo,
mostrando as aventuras de personagens durdes lutando pelos seus ideais.
Desenvolvimento de personagem e reviravoltas na trama sdo minimos,
exaltando virtudes como coragem, camaradagem, honra e persisténcia.

Exemplos: Bleach, Cavaleiros do Zodiaco, Naruto, Hunter x Hunter.

SHOUJO

Literalmente significando “garotas”, shoujo é a contraparte de shounen,
concentrando-se em meninas como publico alvo. Histérias de shoujo podem
conter agdo, mas seu foco é nos sentimentos dos personagens e nas relagoes
entre eles, inevitavelmente incluindo romance.

e Exemplos: Fruits Basket, Kareshi Kanojo no Jijou, Revolutionary Girl
Utena, Tokyo Babylon, Paradise Kiss.

ARTES MARCIAIS

Uma ramificacdo de mangd shounen, histérias de artes marciais pertencem
ao género acdo mas diferem, uma vez que o foco é o treinamento dos
personagens em artes marciais, sejam elas tradi¢des verdadeiras da China e
Japéo ou inventadas. Havera pelo menos um torneio num manga de artes
marciais, onde os protagonistas enfrentam uns aos outros para mostrar
quem é o melhor artista marcial.

e Exemplos: The Legend of Condor Hero, Dragon Ball, Fist of the North
Star, Ranma .

MECHA

Robds gigantes sdo caracteristicos de mangd e animé. Os mecha cruzaram
as barreiras dos géneros e aparecem em tudo, desde comédia escrachada
até drama militar, tendo iniciado na fic¢do cientifica e fantasia. Alguns
robds sdo inteligentes, outros sdo simples veiculos pilotados, uns poucos
podem se transformar em outros tipos de maquinas, e outros combinam-se
para formar robds ou veiculos ainda maiores.

e Exemplos: Neon Genesis Evangelion, Gasaraki, Visions of Escaflowne,
Macross Plus, Robé Gigante, Soukyuu no Fafner, RahXephon.
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COMBATE DE MONSTRINHOS

Um género relativamente novo, esta histéria tem os protagonistas lutando
através de algum tipo de animal ou entidade cuja Unica razdo para existir é
lutar sob as ordens de seu mestre. O monstrinho pode ser uma criatura nas-
cida da magia ou tecnologia, uma miragem, um programa de computador,
ou qualquer coisa que seja um agente da vontade do mestre. A maioria das
séries desse género sdo atreladas a produtos comerciais.

* Exemplos: Pokémon, Monster Ranchers, Digimon, Yu-Gi-Oh.

GAROTAS MAGICAS

Um género respeitavel que é frequentemente ramificacdo do shoujo, 0 manga
de garotas magicas tem uma férmula muito caracteristica: uma jovem ganha
poderes de um conselheiro especial (mégico ou tecnolégico) para que possa
defender aqueles que ama, ou o mundo inteiro. Os adversarios da garota
tendem a seguir um tema, assim como seus poderes. Ela pode ou nao ter
aliados na forma de outras jovens com poderes similares.

e Exemplos: Sailor Moon, Sakura Card Captors, Earth Maiden Arjuna,
Corrector Yui, My HiME.

HAREM

Este nome pouco atraente é, na verdade, bem apropriado ao género. Um
cara solitdrio, frequentemente com um ou mais defeitos de carater — mas
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uma boa pessoa apesar disso — de repente se vé rodeado por garotas,
ansiando por ele ou desejando-o ardentemente. A maioria dos mangés de
harém pertencem a comédia, embora a popularidade de jogos de namoro
e suas adaptacdes para a forma de animé tenha aumentado o nimero de
dramas e haja pelo menos um titulo de horror digno de mérito.

Um género muito préximo é o da namorada exdtica, onde o cara ja
mencionado ganha uma namorada que ndo é bem normal — é uma deusa,
uma alienigena, ou a filha do chefe da gangue yakuza local — e, tendo
ganho uma parceira tdo incomum, é imediatamente assediado por outras
garotas que acabaram de notar o quéo bonitinho ele é.

e Exemplos: Love Hina, Tenchi Muyo!, Oh My Goddess!, Lunar Legend
Tsukihime, Seto no Hanayome (por uma garota que € a filha de uma
sereig yakuza).

VIAJANTES DIMENSIONAIS

N&o sendo exclusivas de manga e animé, histdrias onde pessoas comuns de
repente encontram-se perdidos num outro mundo sdo muito populares. Em
alguns casos, os viajantes ganham poderes especiais em sua travessia, ou é
mais tarde revelado que eles sempre possuiram esses poderes e sua viagem
s6 os ativou. O mundo para o qual viajaram pode ser qualquer coisa, desde
um cenério de fantasia épica a um mundo pés-apocaliptico.

e Exemplos: El-Hazard, Dual! Parallel Trouble Adventure, Fushigi Yuugi,
Guerreiras Mdgicas de Rayearth, Now and Then Here and There, Kyo
Kara Maoh!, Zero no Tsukaima.

0 CENARIO DO MANGA

Um cendrio pode ser tdo simples ou complexo quanto vocé queira torna-lo
e, a esta altura, vocé quer ele ndo seja tdo raso que vocé tenha que inventar
tudo durante o jogo nem tdo enrolado a ponto de ter anotacdes dignas
de uma série em 100 volumes desperdicadas em um jogo que durou
somente algumas sessoes.

Alguns cendrios sdo tdo abertos e detalhados que podem acomodar
centenas ou milhares de histérias, com diferentes protagonistas. Outros
cendrios sdo criados com o propdsito de contar uma Unica histéria,
mudando ou terminando para que nenhuma outra histéria seja contada
com os mesmos elementos. Ambos os tipos de cendrios sdo igualmente
validos, e frequentemente a linha entre esses dois tipos fica borrada.

Para ajuda-lo a imaginar o escopo de seu cendrios, use como referéncia
os formatos que o manga e animé adotam para contar suas histérias. Pense
no seu jogo como uma série de manga ou animé. Vocé quer que seja uma
série continua como Dragonball ou Naruto, onde ha histdrias sem fim a
vista enquanto os personagens exploram seu mundo? Talvez seja uma série
de uma ou duas temporadas, onde a histéria tem um fim definido e é con-
tada em 13, 26 ou 52 episdédios? Também poderia ser como uma minissérie
ou OVA (original video animation, animacdo original para video), contando
uma histéria completa em poucas sessdes de jogo ou poderia ser como uma
graphic novel ou filme, com uma histéria ainda mais fechada que definitiva-
mente terminard quando os personagens atingirem seus objetivos.

E, é claro, had o episédio especial, uma sessdo Unica celebrando algum
tipo de feriado (Natal, Halloween ou mesmo as férias de verdo) que pode
ou néo fazer parte da histéria principal.

Quanto menor vocé espera que a vida de jogo de um cendrio seja, menos
detalhes vocé precisa criar, focando os aspectos importantes para a histéria.
E possivel, entretanto, que vocé goste tanto de um cendrio curto que deseje
continuar jogando com ele, gerando uma série mais longa, e dando a vocé
a chance de aumentar a profundidade da sua criagéo inicial.

PARAMETROS DO CENARIO

Um cendrio de Mecha & Mangd tem dois valores numéricos para descrevé-lo:
o nivel tecnolégico (NT) e o nivel de poder. Este é o tnico passo do desen-
volvimento de cendrio que vocé ndo pode descartar, j& que esses valores
afetardo o funcionamento das habilidades dos personagens.

NIVEL TECNOLOGICO

O Manual do Malfeitor introduziu a opgdo de nivel tecnoldgico (NT) para
ajudar a estabelecer a disponibilidade de equipamento e dispositivos depen-
dendo do cendrio do jogo. Em Mecha & Mangd, também determina sua
aparéncia e estilo: o nivel tecnoldgico descreve o tipo de tecnologia e ciéncia
que suas sociedades alcangcaram. Embora correspondam em termos gerais
a periodos histdricos, niveis tecnolégicos ndo sao marcadores que refletem
a histéria da Terra, mas simplesmente um conjunto de informagdes para
descrever estados equivalentes de avanco tecnolégico. O NT de um cendrio
permeia todos os aspectos de sua sociedade mas, especialmente em manga,

Enquanto NT refere-se a tecnologia e ciéncia como as conhecemos, um cenério de manga pode basear seu progresso em fatores diferentes, como uma
sociedade que atingiu todos os confortos com os quais estamos familiarizados mas o fez com magia industrializada, biotecnologia ou poder psiquico.
Mundos alternativos podem desenvolver tecnologia a frente do seu tempo devido a um ou outro evento. Um cendrio vitoriano, por exemplo, pode ter
viagens comerciais disponiveis gracas ao descobrimento da dgua que, quando atingida pela luz da lua, levita tudo que a contém. Considere essas
combinagdes curiosas para criar cenarios tinicos onde a tecnologia ndo depende da ciéncia ou dos recursos naturais com os quais estamos familiarizados.
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é completamente possivel que tenha elementos de niveis mais baixos ou
altos — por exemplo uma civilizacdo pré-industrial cujos guerreiros lutam
com espadas e pilotam mechas.

Muitos autores de mangd tratam a progressdo tecnolégica mais como
um bufé do que como uma lista que obedece as leis de causa e efeito, mis-
turando tecnologias avangadas com itens obsoletos, mesmo que isso nao
seja realista. Por esta razdo, Mecha & Mangad classifica tecnologia em cinco
niveis abrangentes e vagos, ao invés dos dez mais especificos e hipotéticos
do Manual do Malfeitor. Para herdis de mang4, as leis da fisica se compor-
tam mais como sugestdes — e a tecnologia segue a mesma légica...

NT 1- ANTIGUIDADE

Abrangendo a Era do Bronze até a Idade Média, sociedades antigas ganham
a vida através do uso de técnicas agricolas rudimentares. Artesanato é
muito importante, pois ndo ha métodos industrializados de producdo de
mercadorias, logo artesdos individuais podem se tornar muito reconhecidos.
O governo é simples, geralmente baseado numa figura de autoridade que
dita todas as regras, com ou sem o auxilio de um pequeno conselho.

A metalurgia aparece e avanga rapidamente desde trabalhos com metais
muito maledveis até experimentos com ligas (bronze, etc.) para criar um
material melhor. Povoados variam de vilarejos a cidades pequenas, mas
grandes cidades comecam a aparecer conforme as pessoas se especializam
em diferentes negdcios e se relinem por protegao mutua, incitando o avango
da engenharia e arquitetura.

O conflito armado evolui como uma profissdo, com grandes guerreiros
e estrategistas desenvolvendo técnicas e métodos de maneiras similares a
outros profissionais. As armas favorecem o combate corpo-a-corpo, enquanto
as op¢des de combate a distancia exigem uma grande habilidade. Exércitos
experimentam diferentes taticas e formagdes e desenvolvem treinamento
especializado para as tropas. Surgem as artes marciais. Armaduras sdo
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volumosas e caras, e vém em diferentes modelos, desde pecas de couro
endurecido e pequenas escamas costuradas sobre tecido até armaduras de
cota de malha e placas de metal completas e ergondmicas. Viagens e comu-
nicagdes sdo lentas, usando tragdo humana ou animal ou maquindrio muito
simples. Dependendo do terreno, uma sociedade pode comecar explorando
e negociando por terra ou dgua. A comunicacdo fica limitada a escrita, a
mao ou usando simples prensas de baixa produtividade, e requer mensagei-
ros e entregadores.

e Exemplos: Crénicas da Guerra de Lodoss, Fushigi Yuugi, The Twelve
Kingdoms, Claymore, Saiunkoku Monogatari, Romeo x Juliet, Berserk.

NT 2 - PRE-MODERNO

Refletindo a Renascenca e a Revolugdo Industrial, ciéncia e tecnologia
tornam-se disciplinas reconhecidas na sociedade. A exploracdo de ideias e
técnicas dominam este nivel tecnoldgico, pois as pessoas experimentam e
fazem melhorias a partir dos avancos de tempos antigos. A indUstria nasce,
gracas as descobertas cientificas que permitem que as pessoas aproveitem
forcas naturais para seu préprio uso, e maquinas se tornam mais faceis de
construir e operar. Novos materiais e técnicas de constru¢do permitem fei-
tos impressionantes em tempo recorde, e uma sélida infra-estrutura apoia o
desenvolvimento da sociedade. O conflito armado muda assim que armas
de fogo aparecem, crescendo em poder e eficiéncia e tornando a armadura
obsoleta, sinalizando o declinio do combate corpo-a-corpo.

Pessoas comecam a investigar fronteiras previamente inalcangaveis sem
tecnologia, como viagens pelo ar e embaixo d'dgua, mas esses esforgos per-
manecem limitados a uns poucos bravos aventureiros e inovadores ou aos
muito ricos. O comércio cresce, ja que as guildas da antiguidade evoluem
para empresas e corporagdes, e governos afastam-se dos sistemas monoliti-
cos e autoritarios como a monarquia.

e Exemplos: The Vision of Escaflowne, Master Mosquiton, Nadia:
the Secret of Blue Water, Steamboy, Sakura Wars, Samurai X, Chrono
Crusade, Chevalier, O Castelo Animado.

NT 3 - ERA MODERNA

Cobrindo um pedago do século 20 e o inicio do século 21, sociedades
modernas sdo sofisticadas e completamente urbanizadas. Especializacdo de
tarefas e treinamento profissional criam milhares de pequenas indUstrias, com
0 progresso avangando em velocidade e escopo, permitindo o preenchimento
de brechas de pesquisa cientifica e tecnolégica em ritmo inigualdvel em
niveis anteriores. Formas sutis e mais eficientes de energia permitem que as
maquinas invadam todos os aspectos da vida. Ferramentas tornam-se cada
vez mais variadas e comuns, permitindo independéncia individual maior em
todos os campos. Automéveis se tornam os meios de transporte padrao e
métodos de comunicagdo permitem que as pessoas entrem em contato em
lados opostos do mundo. As novas fronteiras sdo encontradas no espaco e
nos mares profundos. Computadores e dispositivos eletrénicos tornam a vida
didria muito mais facil (e, ao mesmo tempo, mais complexa), e corporagdes
multinacionais borram as linhas entre paises e estados.

Velhos métodos de luta se tornam esportes e hobbies, uma vez
que sociedades profissionais requerem um conjunto de habilidades
completamente diferentes do que em eras anteriores. Armas automaticas
dominam o combate pessoal, enquanto maquinas de guerra sdo capazes de
grande destruicdo, como um arsenal atdmico que pode vaporizar o planeta
em questdo de minutos.

e Exemplos: Blood+, Love Hina, Ranma Y2, Monster, Uzumaki, Vampire
Princess Miyu, Golden Boy, Gasaraki, X,/ 1999, A Viagem de Chihiro.

NT 4 - FUTURO PROXIMO

Deste ponto em diante, o progresso é uma questdo de especulacéo.
Portanto, é dificil prever que forma a sociedade terd. Sociedades de um
futuro préximo pegam os protétipos de hoje e transformam-nos em produtos
disponiveis, tornando o impacto social gerado por sua introdugdo como um
exercicio de extrapolacdo. Cendrios de futuro préximo geralmente pegam
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CUSTO DE NIVEL TECNOLOGICO DE MANGA

Com menos Niveis Tecnoldgicos mais abertos, o mestre pode ser mais complacente quando estiver definindo a disponibilidade e compra de CD de itens
de um NT mais alto ou mais baixo, tornando-os indisponiveis, mais baratos ou mais caros. Em nome do equilibrio do jogo, mestres que querem tornar
itens de NT mais baixo ou mais alto disponiveis aos personagens deveriam ajustar a CD de compra de itens como descrito a sequir. Um item tem o NT

da caracteristica de maior NT incorporado a ele.

e CD para comprar ou custo em pontos de poder -4 (custo minimo de 1) para cada nivel tecnolégico de manga menor que o nivel tecnolégico, exceto

no caso de antiguidades valiosas.

e CD para comprar ou custo em pontos de poder +8 para equipamentos a partir do préximo nivel tecnolégico mais alto (o limite para comprar

tecnologia de ponta).

algumas premissas e as jogam em um futuro que ainda é reconhecivel mas
mostra a influéncia da premissa. O género cyberpunk cai diretamente na
categoria de futuro préximo, mas outras formas de fic¢do cientifica podem
explorar a evolucdo das tecnologias de hoje do mesmo jeito. Note que uma
sociedade que oferece aos seus membros coisas ndo disponiveis na era
moderna conta como futuro préximo, mesmo que sua base seja a magia ou
uma tecnologia que ainda nao se desenvolveu em nosso mundo.

Tecnologias possiveis de futuros préximos incluem computadores ultra-
-eficientes e a introducdo da IA semiconsciente, junto com mais robds
humanoides, as primeiras viagens espaciais e a colonizacao de Marte, da
Lua, e até mesmo do resto dos planetas de nosso sistema solar, municdo
sem cartucho para armas de fogo, medicina e biotecnologia avancadas, clo-
nagem, a ascensdo de estados corporativos ou de mega-corporacdes sem
estado, energia através de combustiveis ndo-fosseis, primeiras armas de
energia, implantes cibernéticos e armaduras tecnoldgicas.

e Exemplos: FLAG, Ghost in the Shell, Blue Submarine No. 6, Neon
Genesis Evangelion, Bubblegum Crisis, Cowboy Bebop, Silent Mobius,
Planetes, .hack//SIGN e suas continuagoes.

NT 5 - FUTURO DISTANTE

A ciéncia e a tecnologia num cenédrio de futuro distante sédo tdo mais
avangadas que nossas que é mais facil aceitar que simplesmente funcionam
do que tentar explica-las, conforme a Lei de Clarke (“qualquer tecnologia
suficientemente avancada é indistinguivel de magia”). Coisas que séo
teorias forcadas hoje, bem como aquelas que se acredita serem possiveis,
sdo fatos cientificos em cendrios de futuro distante. Considere algo simples
como a rotagdo planetdria, que acreditava-se ser incoerente e louca quando
a crenga que prevalecia era de que a Terra era chata. No futuro distante,
viagem interestelar é tdo comum que até mesmo culturas ndo-convencionais
podem fazé-lo, e armas de energia sdo a regra ao invés de um protétipo.
Controlar a gravidade e o poder de fusdo é dificil mas possivel. Viagem
temporal e dimensional sdo os novos campos para pioneiros.

e Exemplos: Lost Universe, Vandread, Legend of Galactic Heroes, as
sagas de Macross e Gundam, Sol Bianca: the Legacy, Heroic Age, Kenran
Butoh Sai: The Mars Daybreak, Ergo Proxy, Stellvia of the Universe.

NIVEL DE PODER

Assim como um jogo normal de Mutantes & Malfeitores, o nivel de poder
do cendrio limita o que os personagens podem realizar com seus poderes
e habilidades. Na maioria dos mangds, os personagens na verdade come-
¢am num nivel de poder mais baixo do que o do cenério, e sua missao é
tornarem-se mais fortes e poderosos para derrotar os vildes, que estdo no
nivel de poder do cendrio. Também podem ganhar acesso a dispositivos que
sdo construidos num nivel mais alto do que o seu, melhorando suas chances
de sobrevivéncia em um mundo muito mais perigoso do que eles mesmos.
Um dnico personagem pode subir acima do nivel de poder do cendrio
para enfatizar sua estranheza. Em Oh My Godess!, Keiichi (o protagonista
principal) e a maioria do elenco de apoio estdo em nivel de poder 5, pelo
menos, enquanto Belldandy (a namorada exética de Keiichi e deusa do

presente) limita-se a nivel de poder 10, embora se saiba que pode chegar a
nivel de poder 15 quando muito incomodada. Felizmente para o mundo, ela
pertence ao género de comédia romantica.

NORMAL (NIVEL DE PODER DE 14 5)

Este é o nivel padrdo para cenarios apresentando pessoas normais fazendo
coisas relativamente normais. Todavia, sendo uma histéria de manga,
pessoas normais podem ainda ser capazes de coisas impressionantes,
embora talvez ndo sejam capazes de saltar sobre casas ou destruir metade
de uma cidade com um olhar. Magia e tecnologia podem ainda conceder
a pessoas normais a habilidade de realizar feitos extraordinarios, mas ha
sempre algum tipo de risco envolvido.

e Exemplos: Perfect Blue, Azumanga Daioh, Planetes.

HEROICO (NIVEL DE PODER 6 A 10)

Proezas impressionantes sdo a norma ao invés da exce¢do para personagens
num cenario heroico. Desafiar a morte estd em seu sangue, e seus poderes
refletem isso. Mas os inimigos sdo igualmente poderosos, e todos os
confrontos sdo perigosos e emocionantes, uma vez que ambos os lados
usam seus talentos acima da média.

e Exemplos: Noir, Ghost in the Shell, GetBackers.

META-HUMANO (NIVEL DE PODER 11 A 15)

Os protagonistas de cenarios meta-humanos usam habilidades que ultrapas-
sam de longe a média com a qual estamos familiarizados. Sejam por meios
sobrenaturais ou tecnolégicos, heréis meta-humanos tém muito poder, mas
ainda sdo reconhecidos como membros normais de sua sociedade quando
ndo estdo mostrando seus poderes.

e Exemplos: /nu-Yasha, Naruto, Bleach, Darker Than Black.

EPICO (NIVEL DE PODER 16 A 20)

As habilidades que herdis épicos utilizam estdo completamente fora da
escala de qualquer coisa que possa ser explicada por meios normais. Esses
poderes ou tecnologias sdo coisas de sonhos e pesadelos para pessoas
normais, possibilitando que os herdis deem vazéo a seus delirios de poder
mais obscuros, com ou sem responsabilidade. Herdis nesse nivel de poder
quase sempre tém uma razdo para ter seus poderes e para usa-los — seja por
ganho pessoal, altruismo ou dever.

« Exemplos: Cavaleiros do Zodiaco, X,/ 1999, Claymore.

COSMICO (NIVEL DE PODER 21 +)

A camada mais alta pertence as pessoas que tém o poder dos deuses ao seu
comando (isso se ndo forem deuses). Embora ndo sejam necessariamente
onipotentes, sua forca é lendaria. Personagens com essa quantidade de

- SRS T i R

I Casad ;'s!us' A e ¥




poder em suas méos sdo capazes de destruir pequenas luas com uma tnica
rajada, e sdo tanto ameacas quanto salvadores para os mais fracos.

e Exemplos: Dragonball Z, RahXephon e Neon Genesis Evangelion bem
no final (quando os protagonistas tém o poder de moldar a realidade).

COMBINANDO PARAMETROS

Nivel tecnolégico e nivel de poder sdo completamente independentes um
do outro, e combina-los serve para criar uma grande variedade de cenérios
nos pontos onde as duas escalas se cruzam. Por exemplo, uma aventura
espacial de NT 4 pode ter um nivel de poder normal por narrar as vidas de
trabalhadores do espaco e como eles lutam com o ambiente, ou pode ter
um nivel de poder césmico onde os personagens podem comandar forcas
primordiais enquanto lutam batalhas césmicas no vazio do espago.

TEMAE TOM

O préximo passo ao desenvolver o seu cendrio de mangd comega ao se dar
substancia a histéria. Vocé sabe a que género pertence, os detalhes que
vocé quer incluir e alguns valores que descrevem de forma geral o que estd
disponivel dentro do universo do cenario. Agora é hora de definir o tipo de
jogo que vocé quer. Note que o tema e tom podem mudar durante a série,
uma vez que a histéria muda de foco através de eventos que se desdobram.

Um tema é a ideia geral que descreve o objetivo do cenério. E geralmente
uma palavra que déa veracidade a tudo que acontece na histéria, bem
como os diferentes elementos que se manifestam no mundo do jogo. Um
cendrio que tem "esperanga” como tema pode confrontar personagens com
terriveis obstaculos e tragédias, mas no final, os esforcos e sacrificios dos
heréis valem alguma coisa. O mesmo conjunto de obstaculos e desventuras
acontece de forma muito diferente se o tema do cenario é "desespero”.

O tom de um jogo depende totalmente da cooperacdo entre mestre e 0s
jogadores. Pode evoluir sozinho, ou vocé pode decidir o que serd de ante-
mé&o. O tom do cenario é o “clima” e nivel de seriedade gerais da histdria.
Histdrias leves e comédias sdo engracadas e excéntricas, e vocé pode tomar
muitas liberdades quando narrar as a¢des dos personagens, permitindo vio-
léncia de desenho animado sem absolutamente nenhuma consequéncia,
deixando que esses absurdos comecem a entrar sem serem notados em sua
historia. Histdrias sérias sao realistas em sua narracdo, e estabelecer o tom
torna-se um acordo entre mestre e jogadores sobre o que eles séo capazes
de jogar em termos de seriedade. Temas delicados como crime, politica e
religido deveriam ser discutidos de antemao ao decidir o tom do cenério.

Alguns climas e tons sdo ligados a géneros e parametros especificos.
Um nivel de poder normal prestase a um tom sério, e é dificil encontrar
histérias de horror leves.

ELEMENTOS DA HISTORIA

Adicionar elementos a um cendrio é como fazer uma salada: vocé pega
coisas de que gosta e joga dentro de uma tigela. Vocé ja pode ter uma ideia
de quais elementos quer incluir desde o momento que escolheu um género,
e decidir parametros talvez tenha dado a vocé mais ideias.

Os elementos que vocé escolher para incluir também dardo aos outros
jogadores ideias de quais habilidades e histéricos dar aos seus personagens,
e é durante este passo que o desenvolvimento cooperativo pode realmente
valer a pena, uma vez que os jogadores sugerem elementos que vocé ndo
tinha pensado ou que ndo aparecem nesta lista.

ELEMENTOS TEMATICOS

Elementos tematicos sdo conceitos e clichés que sdo a base e o resultado da
premissa do cenario, dando forma a ele ao acrescentar detalhes que tanto o
mestre quanto os jogadores podem usar para dar substancia a personagens
e tramas. Os elementos tematicos a seguir sdo tipicos de histérias de manga
e animé, mas nao sdo uma lista completa. Criadores constantemente adi-
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cionam novos elementos que se tornam populares e parte dos clichés de
mangas e animés. Os elementos de géneros estabelecidos estdo faltando na
lista, mas néo significa que vocé ndo possa inclui-los no seu cendrio: elfos,
espadas laser, horrores do além, mulheres fatais, cientistas loucos, triangu-
los amorosos e outros elementos de géneros regulares podem ser usados.

Elementos teméticos de manga e animé incluem garotas magicas (pode-
res tematicos, mascotes bonitinhos), robds gigantes (grandes maquinas
humanoides), humanoides especiais (elfos, garotas-gato, mutantes), vida de
estudante (vida no ensino médio ou faculdade), "hammerspace” (armarios
extradimensionais), romance (tridngulos, mal-entendidos e declaracdes),
PES (poderes psiquicos), mundos alternativos (através do espelho), organiza-
¢oes poderosas (teorias de conspira¢édo), invasores enigmaticos (alienigenas,
demoénios e outras coisas), namoradas exdticas (garotas muito poderosas),
torneios/competicdes (tornar-se campeao), equipes (coopera¢do e membros
especialistas), artes marciais (para guerra ou esporte), seres miticos (dra-
goes, kitsune, fantasmas), deuses e deménios (vindo para a Terra), bonecas
vivas (robds inteligentes com almas), magia (tradicional, mitica ou moderni-
zada) e monstrinhos (companheiros animais).

ELEMENTOS MECANICOS

O trabalho duro de incluir elementos da histdria é a parte mecanica do jogo.
Durante esta fase, o mestre decide que poderes e feitos estdo disponiveis
aos jogadores, pegando-os do livro de regras Mutantes & Malfeitores ou
outras fontes, ou criando novos poderes com a ajuda dos jogadores.

Outras coisas a considerar durante esta fase sdo os parametros sobre
0 que constitui um dispositivo ou um item de equipamento no nivel
tecnolégico do cendrio, a adicdo de regras opcionais apropriadas ao
género (como aquelas apresentadas neste livro ou no Manual do Malfeitor),
modelos especiais, e conjuntos de poderes pré-determinados.

Uma regra muito simples que pode enriquecer imensamente o sabor
de um cendrio é a definicdo de descritores. Além de “fogo”, “energia” e
"balistico”, uma série de manga cria seu préprio tipo de matéria, energia e
influéncias, classificando-as em categorias Unicas.

Exemplo: na série de mangd e animé Naruto, todos os jutsu
ninjas (o nome que o cendrio usa para poderes e técnicas) ndo sGo
magias, mas habilidades que podem ser obtidas através de trei-
namento, e que utilizam energia “chakra” (conhecida em outros
contextos como “ki", “cosmo” ou “a Forca”). “Chakra” pode ser
usado como um descritor para que poderes e tecnologia mdgica
possam afetd-lo — como um poder que causa dano de chakra ou
um ritual que bloqueia poderes baseados em chakra numa drea.
Além disso, jutsu ninjas sdo divididos em trés tipos principais: gen-
jutsu (ilusoes que afetam a mente), ninjutsu (poderes com efeitos
reais e tangiveis) e taijutsu (habilidade fisica de esquiva). Todas
as trés categorias podem ser transformadas em descritores num
Jogo de Mecha & Manga que procura emular a série.

O mestre pode decretar que qualquer poder pertence a um dos des-
critores do cendrio ou que todos os poderes com um certo descritor tem
pré-requisitos que ndo podem ser considerados falhas e desvantagens para
reduzir o custo do poder (no exemplo acima, todo jutsu exige uma série de
gestos com a mao). Isto faz com que poderes fiquem mais caros, e define
como o poder do cendrio funciona na sua mitologia interna.

A SINOPSE

Uma vez que vocé tenha desenvolvido os elementos do seu cenério, escrever
uma sinopse ajudard a ver as suas escolhas como um todo consistente. Uma
sinopse é um paragrafo tnico que descreve o cenario em termos simples e
sucintos, escritos para parecerem a parte de tras da caixa de um DVD.

O mestre pode escrever duas sinopses, uma para os jogadores (descrevendo
0 cendrio e as premissas basicas da histéria) e uma incluindo os segredos e
viradas de trama que serdo introduzidos na histéria num ponto mais adiante,
bem como as motivagdes secretas por trds de toda a trama.
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m cendrio de manga pode ser inovador e fascinante, mas nao é nada

sem protagonistas para explora-lo e mesclar suas préprias histérias

com aquelas do mundo ao seu redor. Depois de decidir que tipo

de histéria vocé quer jogar com Mecha & Mangd, é hora de criar
personagens que viverdo as aventuras. Este capitulo expande as opgdes de
criagdo de personagens em Mutantes & Malfeitores para incluir conselhos e
novas escolhas para criar herdis de manga.

O capitulo comeca com vérios modelos de espécies encontradas em
diferentes cendrios e como customizé-los. Mostra os principais arquétipos
de personagens e vdrias caracteristicas de jogo (habilidades, feitos, poderes,
etc.), incluindo efeitos e poderes Unicos. Termina com complicacdes,
desvantagens e elementos como trejeitos e descricées. Vocé também
pode encontrar arquétipos de personagens adicionais para subgéneros
especificos nos capitulos a seguir.

Mangas de qualquer género muitas vezes incluem heréis ndo-humanos,
desde criaturas treinaveis de estimacdo até coisas inumanas de historias de
horror. Ha também seres perfeitamente iguais a humanos, que variam de
lindas garotas robds a vampiros torturados e deuses encarnados.

Se o cendrio de mangd permite personagens nao-humanos, o mestre
pode criar modelos para representar as caracteristicas que membros de tais
espécies tenham em comum e que os separa da humanidade. Os jogadores
podem contribuir durante a fase de desenvolvimento do cenério de manga,
pois podem ja ter uma ideia do tipo de personagem com que querem jogar.

Um modelo é um conjunto de habilidades, pericias, feitos, poderes e des-
vantagens pré-definidas e imutaveis, e um jogador que seleciona o modelo
deve incluir tudo isso nas caracteristicas de seu personagem, pagando os

custos de poder adequados (ja listados na descricdo de cada modelo). Isto
ndo concede nenhuma vantagem sobre personagens humanos, uma vez
que os humanos terdo a mesma quantidade de pontos de poder para distri-
buir onde quiserem.

Certifique-se de que as caracteristicas de um heréi ndo-humano nao exce-
dam o nivel de poder do cenério assim que o jogador terminar de gastar
seus pontos de poder. Se vocé tem um nivel de poder do cendrio (veja o
Capitulo 6: Mestrando Manga para as regras opcionais de niveis de
poder), certifique-se de que o heréi ndo-humano fique dentro desses limites.
Outra opgao é aumentar o nivel de poder para outros personagens, ou sim-
plesmente aceitar este excesso como parte da histéria; em algum momento,
os heréis humanos véo se encontrar com os ndo-humanos.
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MODELOS BASICOS

Cada um dos modelos a seguir é uma generalizacdo de um tipo de espé-
cie frequentemente encontrado em histérias de mangéa. Fornece um ndicleo
de caracteristicas pré-definidas que podem ser ajustadas para represen-
tar espécies especificas mais adequadas a sua propria série de manga.
Simplesmente retire ou adicione caracteristicas de um modelo e altere seu

custo em pontos de poder.

HUMANO

Humanos sédo a base de todas as histérias de animé e manga, o padrdo a
partir do qual as outras espécies variam. A real vantagem que a humanidade
costuma ter sobre espécies alienigenas ou fantasticas é a adaptabilidade,
representada pela liberdade total que um personagem humano tem quando
compra caracteristicas durante a criagdo de personagem.

OPCOES DE CENARIO

Todas. Humanos podem ser conquistadores ou conquistados, ovelhas estu-
pidas ou herdis pujantes. A maioria das histdrias tem um humano como
protagonista, pois suas lutas sdo algo com que qualquer jogador (ou leitor
ou espectador) pode se identificar.

CARACTERISTICAS

EXEMPLOS DE MODELOS HUMANOIDES

Estes sdo alguns exemplos de espécies humanoides que podem aparecer
nas histérias de manga.

PSIONICO NATURAL (MODELO)

Habilidades: Carisma +2.

10 PONTOS

Feitos: Presenca Aterradora 1.

Poderes: Rajada Mental 1 (Poder Alternativo: Telecinesia 2),
Telepatia 1.

Psidnicos naturais sdo como humanos, mas possuem a habilidade inata
de desenvolver poderes psiquicos. Enquanto psidnicos humanos tém apa-
réncia completamente normal, uma espécie psidnica natural pode mostrar
algumas caracteristicas estranhas, como cores estranhas de cabelos e olhos
(uma complicagdo menor), uma compulsédo psicolégica relacionada ao uso
de seus poderes (uma desvantagem Perda de Poder de 1 ponto), completa
falta de emogdes humanas (uma reducao de Carisma), ou até mesmo incli-
nacdes genocidas (reservada para vilées, espera-se).

ELFO (MODELO)

Habilidades: Inteligéncia +2, Constituicdo -2.

8 PONTOS

Qualquer uma que o cenério permita para humanos normais.

HUMANOIDE

Modelos humanoides descrevem todas as espécies que parecem razoavel-
mente humanas (uma cabega, dois bracos e duas pernas), mesmo que sejam
diferentes em estética e em partes de sua anatomia. Humanoides séo divi-
didos em muitas subespécies, e cada uma conta como um tipo diferente em
termos de descritor de espécie. Espécies humanoides incluem humanos, mas
também elfos, andes e alienigenas que sdo basicamente humanos, exceto
por algumas caracteristicas extras. Também pode incluir espécies humanoi-
des exdticas como reptilianos e insetoides.

OPCOES DE CENARIO

Humanoides séo a espécie dominante em histérias de mangéd e animé,
pois podem se adaptar mais facilmente a todos os géneros. Os humanos
representam o que um humanoide serd numa histéria, pois podem ser os
protagonistas de qualquer histéria possivel. Outras espécies humanoides
servem a muitas adaptacdes, dando destaque as suas culturas e civilizagdes
em contraste com as da humanidade. Na fantasia, racas humanoides tipi-
camente incluem elfos, andes, gnomos, orcs, goblins e até mesmo opgdes
exéticas como homens-lagarto. A ficcdo cientifica apresenta alienigenas
parecidos com humanos cujas Unicas diferengas fisicas sdo algumas caracte-
risticas faciais (como orelhas pontudas ou sobrancelhas unidas).

CARACTERISTICAS

Geralmente vocé gasta 2 pontos de poder para aumentar o valor inicial de
uma habilidade, equilibrando isso com um custo de reducéo de 2 em outras
habilidades. Modelos humanoides frequentemente incluem Super-Sentidos
ou Imunidades para representar fisiologias diferentes, e feitos e graduacdes
em pericias para representar uma tendéncia cultural a certas atividades.

* Exemplos: os Diclonius de Elfen Lied (com poderes psidnicos naturais),
Celsia de Cagadores de Elfas (elfa), Ghim de Cronicas da Guerra de
Lodoss (ando), Kizna Towryk de Candidate for Goddess (garota-gato),
os Newtypes da saga de Gundam, chamados de “Coordinators” em
Gundam Seed (pessoas espaciais).
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Pericias: Conhecimento (Arcano) +2, Notar +2.

Feito: Atraente.

Poderes: Imunidade 2 (dormir, envelhecimento), Super-Sentidos 4
(percepgdo mégica, visdo estendida, visdo na penumbra).

Elfos séo personagens basicos do género de fantasia. Na maioria dos casos,
eles seguem o esteredtipo a risca: sdo antigos, sabios e hdbeis com magia,
mas em alguns cendrios sdo levemente diferentes, especialmente se o cena-
rio ndo é fantasia purista, mas ficcdo cientifica ou horror. Invariavelmente,
todos os elfos tém orelhas muito longas e pontudas (frequentemente bem
exageradas), pele clara e cabelos invejavelmente longos e bonitos (compli-
cacdes estéticas que ndo tém efeito nas mecanicas de jogo).

ANAO (MODELO)

Habilidades: Constituicdo +2.

9 PONTOS

Pericias: Oficio (mecanica) +2, Oficio (engenharia) +2.

Poderes: Imével 1, Super-Sentidos 4 (visdo no escuro, detectar
estruturas incomuns ao alcance da vista), Super-Forca 1.

Desvantagem: Deficiéncia (velocidade normal reduzida a 6 metros,
nao pode usar Acrobacia para estender pulos, -1).

Outra espécie tipica de fantasia, andes séo estereotipicamente grandes arte-
sdos e guerreiros, malhumorados e com barbas longas.

PESSOA-GATO (MODELO)

Habilidades: Destreza +2, Constitui¢do -2.

8 PONTOS

Pericias: Acrobacia +2, Notar +2.

Feitos: De Pé, Segunda Chance (reduzir dano de queda).

Poderes: Salto 1, Golpe 1 (garras), Super-Sentidos 3 (audicdo
normal agucada, visdo na penumbra, faro).

Geralmente, estes humanoides tém orelhas ou cauda felinas (ou ambos),
e as vezes também sdo cobertos por pelos macios. Garotas paracem ser a
maioria. A tipica garota-gato € mais um chamariz de publico do que um per-
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sonagem de verdade em manga e animé profissionais, mas isso ndo impede
que os fas a usem. Uma complicacdo normal para pessoas-gato é serem
facilmente distraidas, particularmente por objetos que se movem rapido.

PESSOA ESPACIAL (MODELO) 8 PONTOS

Habilidades: Forca +2, Destreza +2, Constituicdo +2.

Pericias: Acrobacia +4.

Feitos: Adaptacdo ao Ambiente (gravidade zero).

Uma pessoa espacial € um humano cuja familia vive no espaco ha geragdes,
e que se adaptou a sua condi¢do alienigena através de evolucdo acelerada
e engenharia genética. Pessoas espaciais consideram-se o proximo passo na
evolugdo humana, mesmo que a forca.

POVO-FERA

O modelo povo-fera descreve todas as fusdes entre humanos e animais que
existem na mitologia tradicional, bem como em muitas histérias de animé
e mangd. O que distingue o povofera de humanoides com caracteristicas
animalescas é uma mistura muito mais bestial, dando & criatura uma ana-
tomia que é claramente ndo-humana, com caracteristicas como asas, cauda,
cabeca de animal, cabelo formado por serpentes, etc. Uma garota-gato
humanoide sé terd cauda e orelhas bonitinhas, mas uma garota-gato do
povo-fera também terad a cabeca de um gato e garras retrateis. Pessoas-feras
poderiam considerar sua aparéncia bestial como uma complicacdo em cer-
tas situacdes, dependendo do cendrio.

OPCOES DE CENARIO

Povos-feras sdo populares na fantasia, oferecendo outras opg¢des além dos
tipicos elfos e andes, especialmente se o0 mundo é baseado em mitologias
diferentes das europeias. Também s&o populares como capangas malévo-
los em histérias de horror, dando forma humanoide a insetos ou criaturas
horripilantes. Em histérias mais modernas, pessoasferas sao produto de
manipulagdo genética e também a base para espécies alienigenas em
ficcdo cientifica. E, é claro, também hé a possibilidade de que povosferas
simplesmente existem, como qualquer outra raga. Felinos e caninos sdo as
bases mais populares para povos-feras, mas também ha histérias de artistas
marciais anfibios com cascos na puberdade...

CARACTERISTICAS

Embora a maioria dos povosferas seja de tamanho Médio, cendrios especi-
ficos podem exigir que sejam inatamente Pequenos (5 pontos de poder) ou
Grandes (13 pontos de poder). Além disso, a maioria dos povosferas pos-
sui sentidos diferentes dos humanos, como morcegos, cuja visdo ndo é um
sentido exato, mas que possuem o SuperSentido visdo cega, ou cdes, que
possuem o Super-Sentido faro, além de ter olfato exato e agucado.

A pelagem dos povos-feras geralmente concede graduagdes em Protecdo,
além de Adaptacdo ao Ambiente. Elas também possuem Golpe Pujante
para representar suas garras e presas. Poderes de movimento incluem voo
alado, velocidade superior em terra, escavacdo ou natagao.

Uns poucos membros do povo-fera tém a desvantagem Deficiéncia para
representar movimento em terra prejudicado devido a suas pernas curtas
em relagdo a sua massa corpdrea, sentidos diminuidos, polegares oposito-
res desconfortaveis, etc. Estas deficiéncias dependem da proporcéo entre as
caracteristicas humanoides e animalescas, que variam conforme o cenério.

e Exemplos: Jajuka de Vision of Escaflowne (um homem-cdo), Meowth de
Pokémon (um homem-gato do povo-fera muito estranho).

EXEMPLOS DE MODELOS DE PESSOAS-FERAS

HOMEM-CAO (MODELO) 10 PONTOS

Habilidades: Constituicdo +4, Inteligéncia -2, Sabedoria +2, Carisma -2.

Pericias: Notar +2, Sobrevivéncia +2.

Feito: Derrubar Aprimorado.

Poderes: Golpe 1 (mordida, Pujante), Super-Sentidos 4 (olfato
apurado, olfato estendido, faro, rastreio por faro).

Com porte nobre e pelos, homens-caes séo muito ativos, mas tendem a babar
um pouco.

HOMEM-GATO (MODELO) 10 PONTOS

Habilidades: Destreza +2, Constituicdo -2, Inteligéncia -2, Carisma +2.

Pericias: Notar +2, Sobrevivéncia +2.

Feito: Esquiva Fabulosa (audicao).

Poderes: Salto 1, Golpe 1 (garras ocultdveis, Pujante), Super-
Movimento 1 (escalar paredes), Super-Sentidos 3 (visdo estendida,
visao de penumbra, faro).

Homens-gatos do povofera sdo sensuais e sedutores, com um qué de
perigo predatdrio.

HOMEM-MORCEGO (MODELO) 16 PONTOS

| Ataque/Defesa: +1*.

Habilidades: Forca -4*, Destreza +2, Inteligéncia -2, Sabedoria +4.

Tamanho: Pequeno*.

Pericias: Intimidar -2*, Notar +2, Furtividade +4*, Sobrevivéncia +2.

Poderes: Voo 1, Encolhimento 4 (tamanho natural; Continuo;
Permanente; Inato), Super-Sentidos 6 (audicao estendida, sonar
[ultra-audi¢do apurada], faro).

Desvantagens: Deficiéncia (visdo ndo é um sentido exato, -1 ponto),
Perda de Poder (Voo, se as asas estiverem imobilizadas, -1 ponto).

*Pelo poder inato Encolhimento.

Pequenos e sorrateiros, homens-morcegos tém grandes orelhas e asas com
membranas que saem de suas costas e bracos.

HOMEM-URSO (MODELO)

Tamanho: Grande*.

16 PONTOS
| Ataque/Defesa: -1*.

Habilidades: Forca +8*, Constituicdo +4*, Destreza -2, Inteligéncia -2.

Pericias: Intimidar +4*, Furtividade -4*, Sobrevivéncia +2.

Poderes: Adaptacdo ao Ambiente (frio), Agarrar Instanténeo,
Imobilizar Aprimorado.

Poderes: Crescimento 4 (tamanho natural; Continuo; Permanente;
Inato); Prote¢do 1, Golpe 2 (Pujante), Super-Sentidos 1 (faro).

Desvantagem: Hibernacdo (durante o inverno, um homem-urso sofre
uma penalidade de -2 em todos os testes devido a estar geralmente
sonolento, -2).

* Metade dos bonus e penalidades em Intimidar e Furtividade vem do
poder inato Crescimento.

Aqui estdo alguns exemplos de espécies do povo-fera que podem aparecer
em histérias de manga.
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Grandalhdes e peludos, homens-ursos tém grandes garras que se projetam
de seus dedos.
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ANIMAL

Nos mangds e animés de animais, animais inteligentes substituem per-
sonagens humanoides. Frequentemente, eles vivem num mundo préprio,
ignorando as sociedades e culturas dos humanoides dominantes, mas
outras vezes, sdo somente outro tipo de criatura que povoa o mundo.
Animais como espécies jogaveis sao diferentes dos animais normais, come-
cando pelo fato de que séo inteligentes, mesmo se os humanoides ao seu
redor ndo notarem. Podem ou nao ser capazes de falar com os humanoides,
mas certamente conseguem falar entre si.

OPCOES DE CENARIO

Um cendrio que inclui animais como personagens tem duas escolhas: permitir
que coexistam com outras espécies como parte do cenario ou tornar a histé-
ria exclusivamente sobre animais e seu mundo secreto. No primeiro caso, a
inteligéncia do animal pode deverse a uma experiéncia cientifica, um poder
psiquico que deu muito errado, ou a béngdo de uma divindade que gostava
do animal. O heréi animal pode também ser tnico, ou parte de uma espécie
muito conhecida no mundo. No segundo tipo de cendrio, ndo ha necessidade
de explicar a inteligéncia do animal: ela simplesmente existe.

CARACTERISTICAS

Use o arquétipo de animal apresentado em Mutantes & Malfeitores, Capitulo
11: Amigos & Inimigos como guia para determinar as caracteristicas da
maioria das espécies, mas dé a eles um valor de Inteligéncia normal. Animais
que podem falar ndo tém a desvantagem mudo. Se puderem falar apenas
com outros animais, recebem somente metade do bonus em pontos de poder.
Falar com humanos e animais é o poder Compreender 2 (animais e pessoas,
dependendo do cendrio). Animais que podem adotar a forma humana tém o
poder Morfar (identidade humana tnica, Alomorfia).

e Exemplos: os protagonistas de Wolf's Rain, Luna de Sailor Moon,
Kimba de Jungle Taitei (no Brasil, também conhecido como Kimba, o
Ledo Branco), Mao de Darker Than Black.
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ARTIFICIAL

Um herdéi artificial ndo nasceu — foi construido. Por ser artificial, o perso-
nagem tem necessidades diferentes de seres organicos, e pode assumir
qualquer forma que seus criadores puderem imaginar, desde uma réplica
perfeita de um ser vivo até um grande pedaco de metal que se move.
Personagens artificiais podem ter uma personalidade rica gracas a progra-
macdo avancada ou intervengdo divina, ou podem ter simples impulsos
basicos, a medida que aprendem como agir ao redor de outras pessoas.

OPCOES DE CENARIO

A maioria dos cendrios que apresenta espécies artificiais tem Nivel
Tecnolégico 4 ou 5, se a origem dessas espécies é cientifica, mas isso ndo
é a Unica opgdo. Golens e gargulas animados por magia séo tao artificiais
quanto robds avangados. Assim como com animais, é possivel criar um
cendrio onde todos sdo artificiais, como um mundo de robds que se trans-
formam, que lutam uns contra os outros pela dominagéo de seu planeta.

CARACTERISTICAS

Apesar de serem tecnicamente “coisas”, herdis artificiais podem ter um
valor de Constitui¢do. Para esses heréis, Constituicdo nédo significa satide e
fisiologia funcional, mas a solidez de seus materiais, sistemas redundantes,
mecanismos de autorreparagdo, etc. Sua complexidade concede um valor de
Constituicdo que imita criaturas organicas e ndo tem outros efeitos meca-
nicos. Entretanto, é altamente recomendado que eles possuam Imunidade
a muitos efeitos pelos quais sua natureza artificial nao seria afetada, como
a necessidade de comer, respirar, dormir, etc. Ou va até o fim e torne-os
Imunes a todos os efeitos que exigem uma jogada de Fortitude.

Muitos herdis artificiais ndo conseguem curar dano sem reparos (um
teste de Oficio, considerado uma tarefa complexa que exige ferramentas);
neste caso, escolha a desvantagem Deficiéncia (maior, comum, -5 pontos).
A capacidade de recuperacdo do herdi artificial pode ser adaptada com
o poder Regeneracdo para representar um sistema de autorreparo lento,
possivelmente ligado a desvantagem Perda de Poder para representar ele-
mentos de que o her6i precisa para se reparar, como a disponibilidade de
partes sobressalentes ou acesso a uma fonte de energia exética.

Com a aprovagdo do mestre, um herdi artificial pode comprar equipa-
mentos adicionais como feitos, embora a maior parte seja
representada por poderes diferentes que o herdi pode
interpretar como adi¢des a seus sistemas. Se o seu jogo
usa a opgdo de valor Riqueza, também
pode ser possivel adquirir poderes como
melhorias de equipamentos, limitados
pelo Nivel Tecnolégico do cenério.

N&o ha limites ao criar um heréi
artificial. Ele pode ter rodas ao invés
de pernas. Pode ser um pequeno
robd espido ou uma grande maquina
de destruicdo. Pode ser um grande
pedaco de argila frio e sem emogao, ou
pode ser um garoto-robd entusiasmado e
simpatico.

e Exemplos: Atom (também conhe-
cido como Astro) de Astro Boy (robd);
Ira, Luxdria, Gula, etc. de Full Metal
Alchemist (homunculos), Pino de Ergo
Proxy (robd), Major Motoko Kusanagi
de Ghost in the Shell (ciborgue),
Hitomi de Appleseed (biodroide).
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CAPITULO 2 HEROIS DE MANGA

POR TRAS DA MASCARA: MEIO-QUALQUER COISA

MECHA & MANGA

Muitas histérias de manga possuem personagens hibridos entre humanos e outras espécies: meio-vampiros, meio-demaonios, meio-espaciais, etc. Criar um
modelo hibrido ndo é diferente de inventar um modelo para espécies completas: tudo se resume a escolher caracteristicas e gastar pontos nelas.

Para uma abordagem mais detalhada, vocé deve primeiro definir o modelo para a espécie basica. Depois, reduza as caracteristicas para o hibrido. A
maioria dos hibridos enfrenta complicacées devido a sua heranca mista, dependendo de como o cendrio trata a unido entre suas espécies basicas. As
vezes, a metade ndo-humana vem de uma fonte que néo seja genética, como uma maldi¢do, uma fusdo simbiética ou uma experiéncia falha.

Alguns hibridos mostram poderes tnicos resultantes da combinagao de duas espécies, ou eles podem precisar de uma das desvantagens de suas bases.

e Exemplos: D de Vampire Hunter D (dhampir, ou meio-vampiro), Kurau e Christmas de Kurau: Phantom Memory (ser de energia meio-Rynax), Mink

de Dragon Half (meio-dragéo).

EXEMPLOS DE MODELOS ARTIFICIAIS

Estes sdo alguns exemplos de espécies artificiais que podem aparecer nas
histérias de manga.

ROBO DE SERVI(O (MODELO) 25 PONTOS

| Ataque/Defesa: +1*.

Habilidades: Forca -4*, Destreza +2, Inteligéncia +2.

Tamanho: Pequeno*.

Pericias: Computadores +4, Intimidar -2*, Furtividade +4*.

Feitos: Beneficio (capacidade de armazenamento interno oculto de
20 kg), Ferramentas Improvisadas, Segunda Chance (testes de Oficio
[mecanical).

Poderes: Compreender 1 (maquinas), Comunicacao 4 (radio),
Elo Eletronico 2, Encolhimento 4 (tamanho natural; Continuo;
Permanente; Inato), Imunidade 13 (envelhecimento, doen¢a, efeitos
de emocdo, veneno, dormir, inanigdo, sufocamento total, vacuo), Voo
1 (impulsionador antigravidade).

Desvantagens: Deficiéncia (mudo, sé consegue falar através
de barulhinhos binarios, -4), Vulneravel (ataques idnicos/
eletromagnéticos, moderado, incomum, -2), Deficiéncia (ndo
consegue se curar a menos que seja consertado por um teste de
Oficio para uma tarefa complexa, comum, maior, -5).

*Pelo poder Encolhimento.

Uma bolota flutuante, um robd de servigo tem vérios tipos de equipamento
saindo de seus bracos mecanicos.

CIBORGUE (MODELO) 13 PONTOS

Habilidades: Forca +2, Destreza +2, Constitui¢do -2, Carisma -2.

Feitos: Segunda Chance (testes de Computadores).

Poderes: Elo Eletronico 2, Imunidade 7 (inanicéo, envelhecimento,
veneno, sufocamento total, doenca, sono), Prote¢ao 2 (Limitado a
dano fisico), Super-For¢a 1.

Um corpo androide cobre alguns componentes organicos de uma criatura
que ja esteve viva. Um ciborgue ndo é um construto completo, por causa de
seus componentes vitais organicos.

PERSONA (MODELO)

Habilidades: Inteligéncia -2, Carisma +2.

10 PONTOS

Pericias: Diplomacia +4.

Feitos: Atraente 1, Fascinar (Diplomacia).

Poderes: Imunidade 7 (inanigdo, envelhecimento, veneno,
sufocamento total, doenga, sono).

Uma cdpia exata de um humanoide, uma persona é feita com materiais
organicos unidos por tecnologia. Cabelo completamente branco e o tnico
propésito de fornecer companhia para pessoas solitérias podem gerar com-
plicacdes (na forma de preconceito) de tempos em tempos.

GOLEM (MODELO) 16 PONTOS

Habilidades: Forca +4*, Constituicdo +2*, Inteligéncia -2, Sabedoria -2.

Poderes: Crescimento 2 (tamanho natural; Continuo; Permanente;
Inato), Imunidade 12 (inanicéo, envelhecimento, veneno,
sufocamento total, doenca, sono, efeitos de emoc¢éo), Protegao 4.

Desvantagens: Vulneravel (ataques com dgua, comum, moderado, -3).

*Pelo poder Crescimento.

Um golem é um monte de argila magico em forma humanoide, com carac-
teristicas faciais basicas. Possui pouquissimas pericias.

FANTASTICO

0 nome "fantdstico” é uma categoria abrangente para representar seres que
tém alguma origem estranha ou sobrenatural de outro mundo e que visitam
0 nosso. Podem ser deuses ou deusas, deménios, fadas, espiritos ou, num
cendrio mais inclinado a tecnologia, alienigenas, inteligéncias artificiais,
espécies extradimensionais ou hologramas conscientes. Seres fantdsticos
podem parecer completamente humanos, mas seus corpos cintilam com
poder, e algo diferente revela sua verdadeira natureza. E mais adequado
construir espécies alienigenas “comuns” com os modelos humanoide ou
povo-fera; seres fantasticos foram feitos para coisas muito mais estranhas.

OPCOES DE CENARIO

Seres fantasticos sdo apropriados para cendrios que incluem elementos
fantasticos e uma cosmologia que justificam sua existéncia e definem seus
antecedentes. Por exemplo, um anjo serd muito diferente num cenério
comico onde o Céu é administrado como uma empresa de seguros do que
num cendrio mortalmente sério onde o Apocalipse estd se desenrolando.
Assim como personagens artificiais, seres fantdsticos sdo bem raros, e deve-
ria haver apenas uns poucos como protagonistas, a menos que o cenério
inteiro gire em torno deles, como uma histéria sobre quatro guardides espi-
rituais dos pontos cardeais encarnando em corpos semimortais a procura de
um artefato perdido no plano mortal.

CARACTERISTICAS

Suas caracteristicas podem ser qualquer coisa. Super-herdis sdo considerados
os deuses da mitologia moderna, e as regras de Mutantes & Malfeitores sao
particularmente Uteis para criar personagens fantasticos do mais alto cali-
bre, particularmente de niveis de poder médio a alto. O cenédrio determinara
que tipo de personagem fantastico pode haver, assim como seus poderes,
porque eles dependem de uma cosmologia definida pelo mestre e pelos joga-
dores. Por exemplo, espiritos ancestrais podem ter o poder Intangibilidade
como Permanente ou inverté-lo, para que sejam normalmente intangiveis e
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usem o poder para se materializar. Divindades perdidas terdo todos poderes
costumeiros, geralmente com um descritor atrelado ao "portfélio” que repre-
sentam. As incorpéreas terdo caracteristicas bem parecidas com as dos heréis
artificiais, além de Intangibilidade.

e Exemplos: Belldandy, Urd e Skuld de Oh! My Goddess! (deusas/ opera-
doras de sistema do destino), Chrono de Chrono Crusade (deménio), Aoi
Enma de Jigoku Shoujo (deusa da morte), a raca de Mu de RahXephon
(alienigenas extradimensionais), Zepheris de Scrapped Princess (espi-
rito/holograma), o Puppetmaster de Ghost in the Shell: The Movie (/A
incorporea).

EXEMPLOS DE MODELOS FANTASTICOS

Aqui estdo alguns exemplos de espécies fantasticas que podem aparecer
em histérias de manga.

ESPIRITO-RAPOSA KITSUNE (MODELO)

Habilidades: Destreza +2, Sabedoria -2, Carisma +4.

12 PONTOS

Poderes: llusdo 1 (todos tipos de sentidos; Alucinacdes), Morfar 2
(formas humanoides; Poder Alternativo: Morfar 3 [raposa normal;
Alomorfia]); Super-Sentidos 3 (visdo no escuro, Percepcdo Magica).

Desvantagens: Vulneravel (+1 para todas as CDs de salvamentos de
poderes de sacerdotes humanos ordenados; note que um cendrio que
permite kitsune também inclui vérios sacerdotes humanos ordenados,
-2), Fome (deve consumir oragdes ou oferendas em um santudrio uma
vez ao dia ou sofrer uma condi¢do Machucado, -1).

Uma pessoa travessa com cabeca de raposa com caracteristicas efeminadas
e multiplas caudas se distingue dos povos-feras comuns. Tanto a cabeca de
raposa quanto as mltiplas caudas sdo complicagdes.

SER DE ENERGIA (MODELO) 19 PONTOS

Habilidades: Forca Nao-Existente, Constituicdo Nao-Existente,
Inteligéncia +4, Sabedoria +2.

Poderes: Voo 1, Imunidade 10 (inanicdo, envelhecimento, veneno,
sufocamento total, doenga, sono, véacuo, efeitos de emogao),
Intagibilidade 3 (forma natural; Continuo, Permanente), Morfar 1
(qualquer forma), Regeneragao 5 (+5 de bdnus de recuperagdo para
curar como uma criatura normal).

Desvantagens: Perda de Poder (Regeneracdo se ndo puder recarregar
em uma fonte de energia de alta voltagem, -2).

Uma forma vagamente humanoide feita de plasma, o ser de energia veio de
outra dimensao para ver o que os sacos de carne estdo fazendo.

DEUS MENOR/DEMONIO (MODELO)

Habilidades: Constituicdo +2, Sabedoria +2.

8 PONTOS

Feitos: Especializacdo em Ataque (escolha um poder mégico), Oponente
Favorito 1 (seres fantasticos da fac¢do sobrenatural oposta).

Poderes: Magia 1 (escolha qualquer poder), Super-Sentidos 3
(percepgdo méagica mental, detectar seres sobrenaturais ao alcance
normal da vista).

Desvantagens: Fraqueza (-1 nos testes depois de 1 minuto de
exposi¢ao aos simbolos da fac¢do sobrenatural oposta, -3).

Uma divindade menor ou deménio enviado ao mundo mortal para aprender
sobre a humanidade. E indistinguivel dos mortais.
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MORTOS-VIVOS

Mortos-vivos sdo criaturas amaldicoadas presas entre a vida e a morte,
ganhando os poderes horrorosos da morte em troca de um alto prego.
Existem no folclore do mundo tudo, e 0 animé e o manga aproveitam sua
popularidade bem como as diferencas entre fantasmas, vampiros e criaturas
variadas do ocidente e do oriente.

A maioria das histérias de manga e animé apenas usa as lendas de
mortosvivos por conveniéncia, a fim de criar uma histéria interessante, até
mesmo criando suas préprias regras baseadas na cosmologia do cendrio. Os
mortosvivos mais comuns em animé e mangd sao vampiros e fantasmas,
principalmente porque os mitos asiaticos sdo incrivelmente ricos em dife-
rentes tipos dessas criaturas, e porque elas possuem inteligéncia suficiente
para serem personagens jogaveis (a diversao de jogar com um zumbi esti-
pido acaba rapidinho).

OPCOES DE CENARIO

Mortos-vivos sdo mais adequados a histérias de horror e fantasia, mas a
comédia pode usar praticamente qualquer coisa, entdo é s6 uma questao
de diminuir a importancia dos mais terriveis aspectos da existéncia morta-
-viva. Personagens mortosvivos podem estar numa missdo para recuperar
sua humanidade perdida, compensar os pecados que causaram sua con-
dicdo de morto-vivo, ou simplesmente aceitar sua nova existéncia para
explorar novas opgdes na “vida". Na maioria das histérias que se passa em
tempos modernos, a existéncia de mortosvivos é um segredo, e o persona-
gem deve evitar que esse segredo vaze (a complicagdo Segredo). Em outros
tipos de histérias, mortosvivos devem ser um fato aceito da vida, para pior
ou melhor; eles podem ser cagados como monstros ou conseguir empregos.

CARACTERISTICAS

Assim como herdis artificiais, personagens mortosvivos nao tém valor de
Constituicdo, porque nédo estdo realmente vivos. Ao contrario de um cons-
truto, uma criatura mortaviva ndo pode ser restaurada através de conserto
cientifico ou mdgico, mas procura seu sustento e meios de recuperacéo
como um parasita, extraindo a esséncia vital de outras coisas vivas ou de
fontes magicas. Uma criatura morta-viva terd os poderes necessarios para
obter sustento ou o poder Regeneragéo com a falha Fonte, representando o
método pelo qual se alimenta. Assim como um construto, um heréi morto-
vivo precisa de 5 graduacdes em Regeneracdo para se curar como uma
criatura viva normal, embora muitos mortos-vivos tenham uma taxa de recu-
peragdo maior, gracas a esséncia vital que roubam.

Por causa de sua falta de metabolismo, mortos-vivos adquirem Imunidade
de forma muito semelhante a construtos, embora alguns mortos-ivos pode-
rosos sejam completamente imunes a qualquer coisa que tenha como alvo
um corpo vivo (as vezes sendo imunes a todos os efeitos fisicos).

Dependendo do tipo de mortovivo e da mitologia do cendrio, o heréi
pode ter poderes diferentes e existir em estados diferentes. Por exemplo,
alguns vampiros sdo queimados pela luz do sol (uma desvantagem Fraqueza
maior), enquanto outros simplesmente perdem seus poderes durante o dia
(uma desvantagem Perda de Poder maior). Alguns fantasmas podem pos-
suir pessoas, enquanto outros simplesmente preferem assusta-las.

e Exemplos: Chika Akatsuki e Shito Tachibana de Zombie-Loan (apari-
¢0es), Yukino de Ghost Sweeper Mikami (fantasma), Kikyo de Inu-Yasha
(espirito morto), Karin de Chibi Vampire (vampiro muito incomum).

EXEMPLOS DE ESPECIES DE MORTOS-VIVOS

Os modelos a seguir sdo os tipos mais comuns de mortos-vivos, vampiros e
fantasmas, com as caracteristicas mais bdsicas. Altere-os conforme precisar
para encaixa-los nos mitos e no estilo da série como um todo.
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VAMPIRO JOVEM (MODELO) 25 PONTOS

Habilidades: Forca +2, Constituicdo Inexistente, Carisma +2.

Feitos: Fascinar (Diplomacia).

Poderes: Drenar Constituicao 2 (dreno de sangue; Limitado a
vitimas de uma manobra agarrar bem-sucedida), Imunidade 30
(efeitos de Fortitude), Regeneragao 6 (bonus de recuperacéo +0,
recupera-se Como Um ser vivo, ressurrei¢ao uma vez por semana
exceto quando empalado ou decapitado; Fonte [dreno de sangue]).

Desvantagens: Perda de Poder (luz do dia; afeta Regeneracéo e todos
0s outros poderes que o herdi recebe nao listados no modelo, -2 por
poder afetado), Fome (deve usar o poder de drenar sangue uma vez
por dia ou sofrer uma condi¢do Machucado, -2).

Seres palidos e misteriosos que atacam sorrateiramente a noite, e sofrem
de uma fome insacidvel por sangue. A maioria dos herdis vampiros rejeita o
caminho natural do mal de suas espécies e procura reparar pecados passa-
dos, geralmente lutando contra seus préprios irmaos em prol dos humanos.

FANTASMA (MODELO) 16 PONTOS

Habilidades: Forca Ndo-Existente, Constituicdo Nao-Existente, Carisma +4.

Poderes: Voo 1 (Limitado, ndo consegue voar a mais do que 9m de
altura), Intangibilidade 4 (Continuo; Permanente; Inato), Invisi-
bilidade 1 (visdo normal), Regeneracao 6 (bonus de recuperagdo
+0, recupera-se Como um ser vivo; ressurreicdo uma vez por semana
a menos que restos mortais ou tumba sejam destruidos; Fonte
[dependéncia de emocao]), Telecinesia 1 (Preciso; Afeta Corpéreo).

Desvantagens: Vulneravel (poderes magicos sagrados, menor, -1),
Fraqueza (deve fazer um salvamento de Vontade contra CD 20 para
cruzar dreas protegidas contra espiritos e fantasmas, -3).

Fantasmas sdo criaturas translicidas que permanecem apds suas mortes
para resolver assuntos pendentes. Eles se alimentam de emogées e memé-
rias e procuram-nas a fim de permanecer ligados ao mundo dos vivos. Um
fantasma pode se recuperar de dano apenas se sofreu ou testemunhou um
efeito de emogdo (como no poder Controle Emocional) no mesmo dia. O
ganho de um ponto heroico devido a uma complicagdo emocional (uma
pessoa amada, viva, é colocada em perigo, por exemplo) ou testemunhar tal
ganho por outro personagem pode sustentar o fantasma por uma semana.

ALTERANDO UM MODELO

Os modelos basicos sdo somente sugestdes para as caracteristicas minimas
que um membro dessas espécies teria. Qualquer cendrio de manga pode
seguir regras diferentes, dependendo de sua mitologia e ldgica internas,
exigindo que vocé ajuste os modelos basicos (ou adicione modelos comple-
tamente novos). Por exemplo, uma série onde ceifadores de vidas tém seu
quartel-general no Reino dos Mortos exigira que todos os ceifadores tenham
o poder Super-Movimento (Dimensional) para viajar ao mundo mortal. Uma
série onde manipulacdo genética criou animais psiénicos acrescentard
poderes psiquicos aos modelos basicos de animais. Talvez os humanos psi-
onicos dependam de simbiontes parasitas para usar seus poderes, sofrendo
uma série de falhas e desvantagens padronizadas.

HABILIDADES

Diferentes espécies tém diferentes forcas e fraquezas. Humanos séo a
média base na maioria dos cendrios e, portanto, tém valores de habilidades
basicas de 10. Espécies mais fortes, rapidas ou espertas incluirdo o custo
em pontos de poder para uma habilidade inicial mais alta, frequentemente
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equilibrada com a redu¢do de uma outra habilidade. Vocé pode aumentar
os valores de habilidade normalmente, com pontos de poder.

BONUS ESPECIAIS

Graduagdes em pericias, bonus de salvamentos minimos e feitos iniciais sdo
caracteristicas muito comuns para espécies, representando uma tendéncia
cultural, facilidade anatémica, dom mégico, ou simplesmente talento natu-
ral. Assim como ocorre com habilidades, o bonus total de caracteristicas de
espécies ndo pode exceder o nivel de poder do cendrio.

TAMANHO

Uma espécie pode possuir tamaho diferente da média humana. E recomen-
dado que uma espécie feita para ser usada por herdis permanega entre
Pequeno e Grande, e é melhor exagerar em direcdo as categorias menores
do que as maiores. Tamanhos maiores e menores sdo basicamente os pode-
res Crescimento e Encolhimento com o feito poder Inato e uma duragéo
Permanente (veja Tamanho na pdgina 34 de Mutantes & Malfeitores).

CARACTERISTICAS ESPECIAIS

O que realmente diferencia as espécies sdo suas habilidades especiais. A
maioria dessas caracteristicas especiais sao combinagoes de feitos e pode-
res com seus préprios extras, falhas e feitos fixos, embora os herdis possam
expandir suas habilidades inatas. Se o poder de um modelo tem extras e
falhas que alteram seu custo por graduacéo, expandi-lo custa a quantidade
alterada de pontos de poder por graduacéo.
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ARQUETIPOS DE PERSONAGENS

O mangéa contém uma grande variedade de géneros que desafiam a clas-
sificacdo, mas ainda ha muitos arquétipos identificaveis que aparecem em
uma forma ou outra. Os arquétipos de personagens a seguir sdo represen-
tantes de diferentes tipos de histérias de manga. Portanto, sdo construidos
em diferentes niveis de poder para melhor se adequar ao seu género. Além
desses, vocé ird encontrar o piloto de mecha e o soldado de armadura
tecnoldgica no Capitulo 3: Mecha, o ninja e o super artista marcial no
Capitulo 4: Artes Marciais, e o treinador de monstros de estimacéo e o
invocador no Capitulo 5: Monstrinhos. Estes arquétipos representam os
géneros de mangd e animé descritos nesses capitulos.

Os arquétipos podem dividir o foco de uma série com personagens de
tipos diferentes ou com outros arquétipos, como uma equipe de Garotas
Mégicas ou a Garota Mégica solitdria e seu pequeno grupo de amigos sem
poderes (mas igualmente capazes).

CRIANCA ASSASSINA

Ndo ha nada mais cruel do que treinar uma crianga para se tornar uma
assassina de sangue frio, mas had organiza¢des que acham que tais proje-
tos sdo uma boa ideia. Uma crianga assassina parece doce e inocente, até
mesmo triste as vezes, mas € treinada em artes marciais e € uma especia-
lista em cada arma que existe. Alternando entre crescer e exterminar seus
alvos, a vida de uma crianca assassina é marcada pela tragédia.

* Exemplos: Os protagonistas de Gunslinger Girl, Kirika Yumura de Noir,
Ein e Zwei de Phantom: the Animation.

DIVINDADE EXILADA

Alguma coisa deu muito errado na ultima missdo da deusa, e agora ela
se vé presa no mundo dos mortais. A divindade exilada pode ter nenhum,
algum, ou todos os seus dons divinos, mas isto ndo quer dizer que possa
usa-los ou que eles sejam dteis. Ela deve ficar na Terra e continuar cum-
prindo suas tarefas divinas, enquanto encontra um jeito (e se ficar muito
apegada aos seus novos amigos, uma razao) de voltar para casa.

* Exemplos: [oki de Detective Loki, Washu de Tenchi Muyd!, Rukia
Kushiki de Bleach.

ESTUDANTE

A pior crise que um estudante comum tem que enfrentar é perder seu tema
de casa, ter que organizar a participacdo de sua turma no festival de cultura
da escola, encontrar por acaso a garota que ama em segredo depois da
escola ou estudar para o vestibular. A vida nem sempre é tdo simples, e um
estudante pode se envolver em eventos extraordindrios, desde desenvolver
seus talentos artisticos ou atléticos em um carreira para ajudar detetives e
exorcistas nos seus trabalhos até ser tragado para um mundo alternativo.

e Exemplos: Koyuki de BECK: Mongolian Chop Squad, Hiyono Yuizaki de
Uzumaki, Yamato Akitsuki de Suzuka.

EXORCISTA

Num mundo cercado por ameagas sobrenaturais, 0s servicos de um exor-
cista estdo em alta, mesmo que seu cartdo de visitas faca o cético rir e

acreditar que ele é um charlatdo. Combinando habilidades de detetive com
conhecimento sobrenatural (e algumas vezes uma quantidade razoavel
de treinamento em combate), um exorcista procura fantasmas, espiritos,
demonios, bruxas, vampiros e outras ameagas sobrenaturais para proteger a
humanidade. As vezes ele até recebe algum dinheiro.

e Exemplos: Robin Sena de Witch Hunter Robin, Ginko de Mushi-shi,
Alexander Anderson de Hellsing.

FEITICEIRO MODERNO

Magia e tecnologia sempre foram irmas afastadas, e a escolha da
primeira pelo feiticeiro moderno coloca-0 numa situacdo Unica num
mundo dominado pelo progresso tecnolégico. Suas artes antigas algumas
vezes entram em conflito com a sociedade, e ele deve escondé-las. Outras
vezes, sdo simplesmente parte aceita do conhecimento humano, e ele é
considerado um dos raros profissionais em um campo de trabalho obscuro.

e Exemplos: Negi Springfield de Negima!, Yume Kikuchi de Someday's
Dreamers, Kiki de Kiki's Delivery Service.

GAROTA MAGICA

Garotinhas ndo deveriam confiar em estranhos animais falantes que lhes
pedem para guardar um artefato ancestral, porque isso certamente abrira
as portas para que elas se tornem guerreiras da paz, verdade e outras coisas
boas. A garota magica depende de seu artefato para liberar seus poderes,
depende de seu bichinho de estima¢do magico para ensina-la a usa-los, e
geralmente ndo tem tempo para nada a ndo ser um curso relampago sobre
tudo isso, porque as ameacas as pessoas que ela ama nao irdo esperar.

e Exemplos: Sailor Moon de Sailor Moon, Sakura de Sakura Card
Captors, Miho de Fancy Lala.

GUERREIRO

Um guerreiro distingue-se em combate, pura e simplesmente. Seja um samu-
rai errante ou um pistoleiro renegado, o guerreiro sabe como tirar o maximo
de seu estilo e de suas armas, dangando com graca devastadora pelos seus
inimigos. Ndo ha nada de sobrenatural em suas habilidades de combate;
tudo vem de seu talento, dedicagdo e uns quilos de bom aco.

* Exemplos: Gatts de Berserk, Mugen de Samurai Champloo.

GUERREIRO DO FUTURO

Ninguém sabe melhor como a sociedade se ferrou do que alguém que esta
preso consertando coisas no passado. O guerreiro do futuro viajou através
do tempo para encontrar a raiz de algum problema muito grande e lidar
com isso antes que possivelmente destrua o planeta em sua época, sem
se importar com as leis da causalidade. Armado com tecnologia superior,
poderes estranhos ou apenas objetivos secretos, o guerreiro do futuro logo
aprende que o presente ndo é o que deveria ser.

e Exemplos: Trunks de Dragonball Z, Karin Aoi de DNA2, Mikuru
Asahina de The Melancholy of Haruhi Suzumiya.

Ao contrdrio dos arquétipos em outros livros de Mutantes & Malfeitores, os herdis a seguir sdo construidos com altos valores defensivos. Isto representa
como, em muitos mangas e animés, herdis e vildes, sdo atingidos repetidamente com diferentes ataques letais, mas continuam lutando, mesmo perdendo
50 litros de sangue. Eles saem das ruinas de um prédio que foi pulverizado por fogo inimigo, um pouco empoeirados, mas ainda inteiros. Se vocé esta
usando estes arquétipos com outros géneros, sinta-se a vontade para ajustar os testes para que eles se machuquem com mais facilidade.
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CRIANCA ASSASSINA

+=/-1* +1=

*Desprevenido; 'Caracteristica descrita neste livro.

Pericias: Arte da Fuga 10 (+14), Blefar 11 (+13), Conhecimento
(atualidades) 3 (+4), Conhecimento (manha) 7 (+8), Diplomacia 4
(+6), Disfarce 10 (+12), Furtividade 10 (+18), Intuir Inten¢éo 4 (+6),
Notar 10 (+12), Procurar 7 (+8), Profisséo (assassino) 8 (+10).

Feitos: Ataque Furtivo, Beneficio (graduagdo de tenente em
organizagao de operagdes especiais), Critico Aprimorado 1 (rifles),
Equipamento 2, Esconder-se a Plena Vista, Especializagdo em Ataque
(rifle de assassino), Foco em Ataque 2 (a distancia), Foco em Esquiva
2, Iniciativa Aprimorada, Kawaii 21 (Blefar), Mira Aprimorada, Prender
a Distancia, Rolamento Defensivo 4, Segunda Chance (Furtividade),
Tiro Preciso 2.

Equipamento: celular, computador palmtop, kit de disfarce, pistola leve
(dano balistico +3, critico 19-20, incremento de alcance 9m).

Poderes:
Dispositivo 4 (rifle de assassino de alta poténcia; facil de perder).
Encolhimento 4 (tamanho Pequeno natural pela idade;
Continuo; Permanente; Inato).
Rifle de assassino de alta poténcia: Raio 5 (balistico; Alcance
Ampliado; Preciso, Sutil 2; Penetrante; Poder Alternativo:
Morfar 5 [forma Unica de caixa de violino]).

Combate: Ataque +2 (corpo-a-corpo), +4 (a distancia),
+6 (rifle de assassino), Agarrar -4, Dano -1 (desarmado),
+3 (pistola leve), +5 (rifle de assassino), +7 (rifle de
assassino com ataque furtivo), Defesa 16
(12 desprevenido), Recuo -0, Iniciativa +8.

Desvantagem: Baixa Tolerancia a Dor' (-1 para todos os testes
quando Machucado ou Ferido, -1).

Habilidades 20 + Pericias 21 (84 graduacdes) + Feitos 23 + Poderes

17 + Combate 8 + Salvamentos 17 - Desvantagens 1 = 105 PP.
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DIVINDADE EXILADA NiVEL DE PODER 15
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+15/+13* +15 +15

*Desprevenido; 'Caracteristica descrita neste livro.

Pericias Concentracdao 11 (+14), Conhecimento (arcano) 12 (+15),
Diplomacia 15 (+18), Idiomas 4 (idioma sobrenatural nativo, idioma
dos principais adoradores da divindade, japonés, inglés), Intuir
Inten¢édo 15 (+18), Notar 15 (+18).

Feitos?: Beneficio (deferéncia de criaturas sobrenaturais), Esforgo
Supremo (escolha uma tarefa pela qual a divindade é conhecida),
Especializacdo em Ataque (escolha um ataque favorito), Foco em
Ataque 5 (escolha corpo-a-corpo ou a distancia), Inspirar 5, Lideranga,
Oponente Favorito 3 (uma espécie de inimigos do panteédo da
divindade), Ritualista, Rolamento Defensivo 2, Sorte 4.

Poderes:

Adaptacao 3.

Protecao 10.

Regeneracgao 8 (bonus de recuperacédo +6, ressurreicao
uma vez por dia a menos que viole as ordens do panteéo).

Super-Sentidos 3 (percepcdo magica mental,
detectar sobrenatural como um sentido).

Voo 4.

Dons Divinos (30 pontos de poder para comprar poderes
com a palavra “Controle” em seus nomes, Habilidades
Aumentadas, Magia e Dispositivo, incluindo poderes
alternativos; dons divinos devem corresponder
ao conceito da divindade, como Controle de Plantas
para uma deusa da natureza ou poderes que
causam dano para um deus da guerra).

Combate: Ataque +7, +12 (corpo-a-corpo ou a distancia
de acordo com a escolha de Foco em Ataque),
+14 (com ataque corpo-a-corpo ou a distancia de
acordo com a escolha de Especializagdo em Ataque),
Agarrar +10 (ou +15 de acordo com a escolha de
Foco em Ataque), Dano +3 (desarmado), Defesa 20
(15 desprevenido), Recuo -7 (-6 desprevenido), Iniciativa +3.

Desvantagens: Fraqueza (-1 nos testes depois de um minuto de
exposi¢cao a simbolos da facgdo sobrenatural oposta, -3).

Nota: >vocé tem 3 pontos de poder para escolher feitos adicionais ou
graduacdes de pericia que reflitam o conceito da divindade.

Habilidades 36 + Pericias 18 (72 graduacdes) + Feitos 24 +
Poderes 77 + Combate 34 + Salvamentos 36 + Outros 3 -
Desvantagens -3 = 225 PP.
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Caracteristica descrita neste livro.

Pericias: Blefar 4 (+5), Computadores 5 (+6), Conhecimento (distribua
8 graduagdes em quaisquer especializa¢des), Diplomacia 4 (+5),
Dirigir 4 (+4), Furtividade 4 (+4), Nadar 2 (+2), Notar 6 (+6), Obter
Informacéo 6 (+7), Procurar 5 (+6).

Feitos: Alvo Esquivo, Ambiente Favorito 2 (cidade, dentro de qualquer
prédio académico), Bem-Informado, Contatos, Defesa Aprimorada 2,
Discreto?, Equipamento, Falso Especialista’, Mudanca Répida, Sorte
de Principiante, Trabalho em Equipe 2.

Equipamento: bicicleta (Forga 15, Velocidade 1, Resisténcia 5), celular,
mochila, revistas Uteis de varios tipos (+2 para qualquer teste de
Conhecimento).

Poderes:
Super-Sentidos 3 (detectar coisas fora do comum através da visao).

Combate: Ataque +2, Agarrar +2, Dano +0 (desarmado), Defesa 14
(12 desprevenido), Recuo -0, Iniciativa +0.

Habilidades 6 + Pericias 12 (48 graduacoes) + Feitos 14 +

Poderes 3 + Combate 12 + Salvamentos 13 = 60 PP.
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MECHA & MANGA CAPITULO 2: HEROIS DE MANGA

EXORCISTA NIVEL DE PODER 10

+71+5* +11

*Desprevenido; 'Caracteristica descrita neste livro.

Pericias: Acrobacia 7 (+9), Concentragdo 10 (+12), Conhecimento
(arcano ou religido) 12 (+13), Dirigir 8 (+10), Investigar 7 (+8), Notar
12 (+14), Procurar 8 (+9), Sobrevivéncia 12 (+14).

Feitos: Agarrar Aprimorado, Critico Aprimorado (Golpe), De Pé,
Equipamento 3, Esquiva Fabulosa (Super-Sentido de detec¢édo
sobrenatural), Foco em Ataque (corpo-a-corpo) 4, Imobilizar
Aprimorado, Oponente Favorito 2 (demdnios), Oponente Favorito 2
(escolha um), Rastrear, Ritualista, Rolamento Defensivo 2, Sem Medo.

Equipamento: camera, mapas, motocicleta, multi-ferramenta, 6culos de
visdo noturna, sobretudo blindado (Resisténcia +2).

Poderes:
Banir' 3 (Ligado [Golpe], Universal).
Expulsar Demonio' 6 (Poder Alternativo: Expulsar Fantasma' 6).
Golpe 8 (sagrado, Ligado [Banir]; Acurado, Afeta Intangivel).
Imunidade 2 (magia infernal).
Nulificar Magia 10 (um poder demoniaco por vez;
Poderes Alternativos: escolha dois tipos a mais de criatura
cuja magia pode anular).
Super-Sentidos 5 (detectar o sobrenatural como uma acéo livre,
o sentido é acurado e a distancia).

Combate: Ataque +4 (a distancia), +8 (corpo-a-corpo), +10 (Golpe),
Agarrar +10, Dano +2 (desarmado), +8 (Golpe), +10 (Golpe
contra demonios e uma outra espécie sobrenatural), Defesa 15 (13
desprevenido), Recuo -3, Iniciativa +2.

Habilidades 21 + Pericias 19 (76 graduacdes) + Feitos 21 +

Poderes 51 + Combate 18 + Salvamentos 20 = 150 PP.

“*RETORNE AS TREVAS,
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*Sem anel.
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Pericias: Concentracdo 8 (+10), Conhecimento (arcano) 10 (+13),
Conhecimento (atualidades) 2 (+5), Diplomacia 3 (+5), Intuir
Intengdo 4 (+6), Notar 5 (+7).

Feitos: Beneficio (acesso livre a academia
méagica e seus recursos), Especializacdo
em Ataque 2 (Raio da vassoura), Meméria
Eidética, Ritualista.

Poderes:

Dispositivo 1 (anel, dificil de perder).

Dispositivo 2 (vassoura, facil de perder).

Magia 11 (escolha trés
feitos de poder; eles néo
devem ultrapassar o NP
do cendrio; Perda de Poder
[deve entoar canticos
e gesticular para fazer magia, comum, menor, -2]).

Anel da Satide: Protegao 5.

Vassoura de Combate B-16: Raio 4 (magico; Teleguiado;
Poder Alternativo: Voo 2).

Combate: Ataque +2, +6 (Raio da Vassoura), Agarrar +1, Dano -1
(desarmado), +4 (vassoura), Defesa 13 (12 desprevenido), Recuo -3
(-0 sem anel), Iniciativa +0.

Habilidades 17 + Pericias 8 (32 graduacées) + Feitos 5 +
Poderes 32 + Combate 10 + Salvamentos 18 = 90 PP.
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+/+2**  +5/+3* +10/+5* +11

*Na identidade normal; **Desprevenido (+0 na identidade normal);
'Caracteristica descrita neste livro.

Pericias: Arte da Fuga 6 (+11/+8*), Blefar 10 (+15/+13*), Compu-
tadores 2 (+4), Concentragao 7 (+8), Conhecimento (atualidades)
8 (+10), Conhecimento (cultura popular) 4 (+6), Conhecimento
(histéria) 10 (+12), Diplomacia 7 (+12,/+10**), Disfarce 5 (+10/
+8%), Furtividade 5 (+10/+7%*), Idiomas (escolha dois), Inti-
midar 7 (+12/+10*), Intuir Inten¢do 11 (+12), Notar 8 (+9).

Feitos: Equipamento, Esbofetear' 8, Especializacdo em Ataque ;
(Raio do Cetro), Esquiva Fabulosa (audic4o), Foco em Ataque 5 (& /
distancia), Inspirar 2, Kawaii' (Blefar), Lagos Profundos’ 2 (um '
familiar e um amigo), Olhar Demoniaco’ 2, Rolamento Defensivo 2.

Equipamento: bicicleta com cestinha (For¢a 10, Velocidade 1,
Resisténcia 5), celular, colecdo de canetas antigas, mochila,
uniforme escolar.

Poderes:

Carisma Aumentado 4,

Constituicio Aumentada 4.

Destreza Aumentada 5.

Dispositivo 7 (Cetro do Saber; facil de perder, restrito aos
descendentes mortais das Musas).

Escudo 7.

Magia 6 (Luz da Verdade 6; Poderes Alternativos:
Compreender 6 [fala e compreende todos os idiomas = |
magquinas e objetos], Super-Sentidos 4 [poscognicdo|)

Morfar 2 (uniforme de garota magica). w

Reflexo Aumentado 2.

Cetro do Saber: Atordoar 5 (Alcance [A Distancia], .
Ligado [Raio]; somente Tonto), llusao 1 (dos seus livros
favoritos afetando todos os sentidos; Progresséo 1),
Raio 9 (torrente de palavras atinge o alvo;
Afeta Intangivel; Ligado [Atordoar]), Salto 1.

Combate: Ataque +3, +8 (a distancia),
+10 (Raio do Cetro), Agarrar +2,
Dano -1 (desarmado), +9 (Raio do Cetro),
Defesa 20 (12 desprevenido), Recuo -4
(-2 desprevenido), Iniciativa +5/+2.

Desvantagens: Identidade Normal (precisa de
uma acgdo completa para realizar sua sequéncia
de transformacéo, deve ter seu Dispositivo, que também se
transforma de sua aparéncia de caneta tinteiro antiga, -4 pontos).

Habilidades 18 + Pericias 23 (92 graduacdes) + Feitos 25 +
Poderes 60 + Combate 12 + Salvamentos 16 -
Desvantagens 4 = 150 PP.
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CAPITULO 2 HEROIS DE MANGA MECHA & MANGA

GUERREIRO NiVEL DE PODER 10

+R/s* +10

*Desprevenido; 'Caracteristica descrita neste livro.

“AH, ISTO E DIVERTIDO/”

Pericias: Acrobacia 6 (+9), Arte da Fuga 6 (+9), Conhecimento
(manha) 5 (+6), Dirigir 4 (+7), Intimidar 8 (+7), Intuir Intencdo 7
(+8), Notar 8 (+9).

Feitos: Acdo em Movimento, Alvo Esquivo, Ambidestria, Assustar,
Ataque Dominé 2, Ataque Imprudente, Ataque Poderoso, Avaliacao,
De Pé, Equipamento 4, Espada Relampago' 4 (intervalo 2, bonus
dano méaximo +10), Foco em Esquiva 3, Iniciativa Aprimorada 3, Mira
Aprimorada, Prender Arma, Redirecionar, Rolamento Defensivo 3,
Saltar Paredes', Saque Rapido 2, Tiro Preciso.

Equipamento: pistola pesada, sobretudo de couro reforcado
(Resisténcia +3), motocicleta.

Poderes:
Deflexdo 8 (todos os ataques a distancia; Acdo +2 (Livre), A Distancia;
Limitado [somente com espada, s6 desvia ataques contra outros]).
Dispositivo 2 (espada Quebra-Ossos, facil de perder).
Salto 1.
Teleporte 2 (Mudar Diregéo)
Dispositivo: espada muito, muito grande; Golpe 8 (Pujante;
Poder Alternativo: Derrubar 9 [Recuo; A Distancia (Toque)]).

Combate: Ataque +10, Agarrar +12, Dano +2 (desarmado),
+8 (espada) +4 (pistola), Defesa 20 (14 desprevenido),
Recuo -3, Iniciativa +15.

Habilidades 19 + Pericias 11 (44 graduacées) +
Feitos 34 + Poderes 36 + Combate 34 +
Salvamentos 16 = 150 PP.
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MECHA & MANGA CAPITULO 2: HEROIS DE MANGA

GUERREIRO DO FUTURO NIVEL DE PODER 8
ED £ B3 B BT )
“ISTO NAO DEVERIA

BSH WEN Bl SN BSN BN TER ACONTECIDO!”
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+B/+5* +10

*Desprevenido; 'Caracteristica descrita neste livro.

Pericias: Acrobacia 6 (+9), Blefar 8 (+10), Computadores 10 (+11),
Conhecimento (histéria) 6 (+7), Conhecimento (tecnologia) 8 (+9),
Diplomacia 5 (+7), Dirigir 5 (+8), Disfarce 5 (+7), Furtividade 7
(+10), Notar 5 (+7), Obter Informagéo 7 (+9), Oficio (mecanica) 7
(+8), Pilotar 5 (+8).

Feitos: Ataque Furtivo 2, Bem-Informado, Equipamento 10,
Familiaridade Tecnoldgica' (dias atuais), Foco em Ataque (a distancia)
2, Inventor, Pesquisa Online!, Rolamento Defensivo 3, Saque Rapido,
Segunda Chance 2 (testes de Notar para evitar surpresa, testes de
Conhecimento (histéria) para lembrar de fatos importantes sobre o
presente), Sorte de Principiante, Tiro Preciso.

Equipamento: cronomoto Technodyne (Forca 20, Velocidade 5, Defesa
10, Resisténcia 8, Médio; Rajada 5 [energia], Voo 5, Super-
Movimento 1 [temporal para uma data futura fixa; Limitado a viajar
sob condigdes cronais especificas], Super-Sentidos [radio]), macacao
blindado futurista (Resisténcia +5), pistola energética.

Poderes:

Dispositivo 3 (dificil de perder, gerador de campo fotoflexivel de pulso
e dculos escuros de visdo aumentada).

Gerador de Campo Fotoflexivel de Pulso: Escudo 5 (Continuo; Poderes
Alternativos: Camuflagem 5 [visual e radar completas], Morfar 5
[qualquer humanoide; Limitado a roupas]).

Oculos Escuros de VisGo Aumentada: Super-Sentidos 3 (visdo
estendida, infravisao, senso de dire¢do).

Combate: Ataque +6 (corpo-a-corpo), +9 (a distancia), Agarrar
+7, Dano +1 (desarmado), +5 (pistola energética), +5 (arma da
motocicleta), Defesa 18 (12 desprevenido, Recuo -4, Iniciativa + 3).

Habilidades 22 + Pericias 21 (84 graduacdes) + Feitos 27 +
Poderes 12 + Combate 18 + Salvamentos 20 = 120 PP.
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*Quando Protecdo falha; 'Caracteristica descrita neste livro.
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Pericias: Acrobacia 8 (+8), Arte da Fuga 12 (+12), Blefar 8 (+8),
Disfarce 8 (+8), Furtividade 8 (+8), Intuir Intengdo 10 (+9),
Sobrevivéncia 10 (+9).

Feitos: Bloquear Aprimorado 4, De Pé, Esquiva Fabulosa (audicdo),
Evasdo 2, Imobilizar Aprimorado, Redirecionar, Sorte 3, Tolerancia 2.

Poderes:

Controle de Sorte 2 (cancela intervengdo do mestre, forca outros a
rolar de novo).

Escudo 6 (braco levantado em panico).

Protecdo 4 (Impenetravel; Inconstante).

Regeneracao 24 (bonus de recuperagdo +5, dano em
habilidade 1,5 minutos, ferido/machucado 1/rodada,
abatido/desabilitado 1/5 minutos, ressurreicao 2;
nédo pode ressuscitar enquanto o corpo
esta sendo observado).

Super-Movimento 2 (deslizar, queda lenta, permear
[deixa um buraco na parede que se fecha antes
de se tornar realmente (til, Inconstante]).

Combate: Ataque +1, +9 (bloquear), Agarrar +1,
Dano +0 (desarmado), Defesa 16 (por Escudo,
10 desprevenido), Recuo -8/-2, Iniciativa +0.

Desvantagens: Maldicdo' (ganha Interporse mas funciona contra a
sua vontade, incomum, moderada, -2 pontos).

Habilidades 6 + Pericias 16 (64 graduacoes) + Feitos 15 +
Poderes 43 + Combate 2 + Salvamentos 25 -
Desvantagens 2 = 105 PP.
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*Desprevenido; 'Caracteristica descrita neste livro.

Pericias: Blefar 2 (+6, +10 contra pessoas atraidas pelo idolo),
Concentracdo 5 (+6), Conhecimento (atualidades) 4 (+3),
Conhecimento (cultura popular) 4 (+3), Diplomacia 2 (+6, +10 contra
pessoas atraidas pelo idolo), Disfarce 6 (+10), Intimidar 4 (+8),

Intuir Inten¢do 5 (+6), Notar 4 (+5), Performance (canto) 8 (+12),
Performance (danca) 8 (+12).

Feitos: Atraente, Beneficio 2 (acesso VIP, riqueza), Conhecido',
Distrair (Blefar), Esquiva Fabulosa (audi¢éo), Fascinar 2 (Diplomacia
e Performance [canto]), Foco em Esquiva 2, Inspirar 4, Kawaii'
(Performance [canto]), Maestria em Pericia (Disfarce, Diplomacia,
Performance [danca], Performance [canto]), Presenca Aterradora 4,
Resisténcia 2, Rolamento Defensivo 2, Voz Bonita' (canto).

Poderes:
Controle Emocional 5 (Dependente de Audi¢do).

Combate: Ataque +2, Agarrar +1, Dano -1 (desarmado), Defesa 14 (11
desprevenido), Recuo -0, Iniciativa +2.

Habilidades 14 + Pericias 13 (52 graduacdes) + Feitos 25 +
Poderes 5 + Combate 8 + Salvamentos 10 = 75 PP.

“OBRIGADA, PESSOAL/
AMO VOCES!*
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CAPITULO 2 HEROIS DE MANGA MECHA & MANGA

PSIONICO NIVEL DE PODER 10

+B/+B* +10]

*Desprevenido; 'Caracteristica descrita neste livro.

Pericias: Blefar 6 (+9), Concentracdo 12 (+14), Diplomacia 8 (+11),
Intimidar 12 (+15), Intuir Inten¢do 6 (+8), Notar 10 (+12), Procurar
10 (+171).

Feitos: Assustar, Ataque Acurado, Distrair (Intimidar), Especializacdo
em Ataque (Rajada Mental), Lagos Profundos! (escolha um para sua
histéria), Presenca Aterradora 4, Rolamento Defensivo 2, Sem Medo,
Sorte de Principiante.

Poderes:

Campo de Forga 6 (telecinético).

PES 3 (visao; Sutil).

Rajada Mental 7 (Arma Mental).

Telecinesia 8 (Dano; Acurado; Poderes Alternativos:
Raio 10 [lancas telecinéticas; Acurado; Indireto 2,
Ataque Dividido, Sutil], Escudo 7 [telecinético;
Afeta Outros incluindo a si mesmo, Area de Explosao,
Progressao (aumento de area)], Telecinesia 11
[Alcance de Percepgéo; Distracao; Preciso],
Derrubar 8 [Recuo, area de linhal]).

Voo 3.

Combate: Ataque +6, +8 (Raio, Rajada Mental, Telecinesia),
Agarrar +5 (desarmado), +14 (telecinesia agressiva),
+17 (percepgao e telecinesia precisa), Dano -1 (desarmado),
+10 (Raio), +7 (Rajada Mental), +8 (Telecinesia),
Defesa 20,13 sem Escudo (12 desprevenido),
Recuo -4/-0, Iniciativa +1.

Habilidades 15 + Pericias 16 (64 graduacoes) +
Feitos 13 + Poderes 62 + Combate 18 +
Salvamentos 26 = 150 PP.

“SUAS TENTATIVAS DE ME
DETER SAO DIVERTIDAS.”
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Caracteristica descrita neste livro.

Pericias: Concentragdo 5 (+8), Conhecimento (arcano) 11 (+12),
Conhecimento (teologia e filosofia) 8 (+9), Diplomacia 6 (+8), Intuir
Inten¢édo 9 (+12), Medicina 5 (+8), Notar 5 (+8), Oficio (engenharia)
7 (+8).

Feitos: Canal de Poder', Foco em Ataque (a distancia) 4, Inspirar 3,
Lideranca, Ritualista, Sorte 3, Trabalho em Equipe 3.

Poderes:

Cura 3 (total; Perda de Poder*).

Deflexdo 5 (todos os ataques a distancia; a distancia
somente 2 graduacdes; Perda de Poder*).

Expulsar (Criatura)' 3 (escolha um tipo de criatura;
Progressdo 2 para cobrir uma drea de 75m metros;
Perda de Poder*).

Nulificar 4 (todos poderes; Perda de Poder*).

* Perda de Poder: perde todos os poderes ao perder
as boas gracas da religido a que estd ligado,
incomum, menor, -1.

Combate: Ataque +3 (corpo-a-corpo), +7 (a distancia),
Agarrar +4, Dano +1 (desarmado), Defesa 14
(12 desprevenido), Recuo -1, Iniciativa +0.

Habilidades 20 + Pericias 14 (56 graduacdes) +

Feitos 16 + Poderes 42 + Combate 14 +
Salvamentos 14 = 120 PP.

“*QUE VOCE ENCONTRE
SEU CAMINHO.”
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SENPAI BRIlHANTE NiVEL DE PODER 6
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Caracteristica descrita neste livro.

Pericias: Acrobacia 4 (+6), Blefar 4 (+7), Computadores 4 (+6),
Diplomacia 4 (+7), Intimidar 4 (+7), Intuir Intencdo 6 (+8), Notar 4
(+6), Obter Informagao 6 (+9), atribua 20 graduacdes a pericias de
Conhecimento, Oficio e Performance a sua escolha.

Feitos: Adaptacdo ao Ambiente (multidées), Atraente 2, Bem-
Informado, Bem-Relacionado, Bishounen,/Bishoujo' 3, Esquiva

Fabulosa (sexto sentido), Fascinar (Diplomacia), FazTudo, Sorte de
Principiante.

Poderes:

Atordoar 6 (gesto significativo; Alcance de Percepc¢do, salvamento de
Vontade, Dependente de Sentidos [visdo], Limitado as pessoas que
poderiam ser atraidas por vocé, A¢do [acdo completal).

Controle Emocional 6 (uma emogdo [amor], Incontrolavel).

Combate: Ataque +3, Agarrar +5, Dano +2 (desarmado), Defesa 14
(12 desprevenido), Recuo -1, Iniciativa +2.

Habilidades 26 + Pericias 14 (56 graduacdes) + Feitos 12 + Poderes

8 + Combate 14 + Salvamentos 16 = 90 PP.

“*NAO SE PREOCUPE, VOU
CUIDAR DE VOCE.”
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MECHA & MANGA CAPITULO 2: HEROIS DE MANGA

SOLUCIONADOR DE PROBLEMAS
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*Desprevenido; 'Caracteristica descrita neste livro.

Pericias: Acrobacia 10 (+11), Arte da Fuga 5 (+6), Blefar 5 (+6),
Cavalgar 7 (+8) (ou Dirigir), Conhecimento (escolha qualquer um)
6 (+7), Desarmar Dispositivo 8 (+9), Dirigir 7 (+8) (ou Pilotar ou
Cavalgar), Disfarce 4 (+5), Escalar 5 (+7), Furtividade 8 (+9), Intuir
Intengdo 4 (+6), Notar 6 (+8), Obter Informagdo 4 (+5), Procurar 5
(+6), Sobrevivéncia 4 (+6).

Feitos: Acdo em Movimento, Equipamento 2, Esquiva Fabulosa (visdo),
Evasdo 2, FazTudo, Ferramentas Improvisadas, Iniciativa Aprimorada,
Oponente Favorito (escolha um), Redirecionar, Rolamento Defensivo
2, Saque Répido (sacar), Sem Medo, Sorte, Sorte de Principiante.

Equipamento: espada afiada (dano +3, critico 18-20) ou pistola leve
(dano +3, incremento de alcance de 9m), cota de malha (Resisténcia
+3, Sutil) ou colete oculto (Resisténcia +3, Sutil); mais 10 pontos de
equipamento em itens variados.

Poderes:

Controle de Sorte 2 (escolha duas opgoes).

Némesis 1.

Super-Movimento 2 (equilibrio perfeito’, queda lenta).
Super-Sentidos 1 (sentido de perigo).

Combate: Ataque +6, Agarrar +8, Dano +2 (desarmado), +5 (espada)
ou +3 (pistola leve), Defesa 17 (14 desprevenido), Recuo -3, Iniciativa
+5.

Desvantagens: Pesadelos Recorrentes' (escolha um evento tragico no
passado do Solucionador de Problemas; jogada de d20 contra CD 15
para cada noite para uma chance de ter um pesadelo, -2 pontos).

Habilidades 20 + Pericias 21 (84 graduacdes) + Feitos 19 +

Poderes 19 + Combate 26 + Salvamentos 17 -
Desvantagens 2 = 120 PP.

NIVEL DE PODER 8

“EU CUIDO DISSO.
PELO PREGCO DE
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TECHIE/ARTIFICE NIVEL DE PODER §
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+10 +og +1n/+5*

*Sem Escudo Mental; 'Caracteristica descrita neste livro.

Pericias: Computadores 10 (+14), Conhecimento (ciéncias fisicas)
8 (+12), Conhecimento (tecnologia ou arcano) 8 (+12), Desarmar
Dispositivo 10 (+14), Dirigir 8 (+8), Oficio (eletronica) 13 (+17),
Oficio (engenharia) 13 (+17), Oficio (mecanica) 13 (+17), Pilotar 6
(+6), Prestidigitacdo 5 (+5), Procurar 6 (+10).

Feitos: Capangas 3 (capanga artificial com 15 pontos de poder),
Equipamento 3, Especializacdo em Ataque (um Dispositivo de
combate especifico), Evasdo 2, Ferramentas Improvisadas, Génio
Mecanico' (escolha um tipo de tecnologia), Inventor (ou Artifice),
Maestria em Pericia (Oficio [eletronica], Oficio [mecanica], Oficio
[engenharia], Conhecimento [tecnologia]), Meméria Eidética, Plano
Genial, Sorte.

Equipamento: 15 pontos de equipamento em itens.

Poderes:

Dispositivo 7 (dificil de perder).

Escudo Mental 5.

Rapidez 2.

Dispositivo: vocé tem 35 pontos de poder para montar um ou mais
Dispositivos apropriados para a série.

Combate: Ataque +2, +4 (com um Dispositivo de combate),
Agarrar +3, Dano +1 (desarmado), Defesa 14 * 3
(12 desprevenido), Recuo -1, Iniciativa +0. /’

Habilidades 16 + Pericias 25 (100 graduacoes) + |
Feitos 16 + Poderes 35 + Combate 12 + \
Salvamentos 16 = 120 PP. \

R T R e
L I CHELTING T e — W ;4:‘




(R
janire
i

/]

IDIOTA ACIDENTAL

Ha pessoas que lutam para atingir a gléria, que esforcam-se incansavel-
mente para sobrepujar os designios do destino, ou que empenham cada
fibra de seu ser para atingir seus objetivos. O idiota acidental ndo é nenhum
deles. Este perdedor sempre acaba no lugar errado na hora errada... Mas
sempre a tempo de mostrarse a altura da situa¢do e sobrepujar suas falhas,
ou permanecer esquecido e salvar o dia por uma sorte incrivel ou um lam-
pejo de genialidade obliqua.

e Exemplos: Justy Ueki Tylor de Irresponsible Captain Tylor, Satou
Tatsuhiro de Welcome to the NHK, Keitaro Urashima de Love Hina.

iDOLO

Mais estranho que o mundo de fantasia é a indtstria musical de idolos pop,
especialmente quando envolve conflito armado intergalactico, assassinatos
misteriosos ou esquisitices metafisicas. O idolo é a estrela do show, o queri-
dinho das multidées e um lider inesperado durante tempos dificeis, porque
tem o poder de inspirar e manter sonhos vivos através de sua musica.

e Exemplos: Lynn Minmay, "Sharon Apple", Mylene Flare Jenius, e Sheryl
de diferentes séries da saga de Macross, Mima Kirigoe de Perfect Blue,
Lacus Clyne de Mobile Suit Gundam Seed.

PSIONICO

Dotado com incriveis poderes, o psionico diferencia-se da média dos huma-
nos. Alguns psidnicos atribuem suas habilidades sobrenaturais a um dom
divino, outros a conquistas cientificas. Outros simplesmente os tém, e ai
daqueles que ousem ficar em seu caminho. Psidnicos podem viver escon-
didos do resto da sociedade ou vir a tona para se tornarem assassinos
temidos ou tiranos cruéis. Mas, para cada psionico que se volta para o mal,
havera aqueles que usam seus poderes para o bem.

e Exemplos: Kamui de X,/1999, Yuki de Silent Mobius, Tetsuo de Akira.

SACERDOTE

A fé tem seus privilégios, e alguns deles sdo poderes sobrenaturais. Um
sacerdote pode seguir qualquer caminho religioso ou filoséfico; o impor-
tante é que sua fé seja forte o bastante para canalizar o poder dos espiritos
e deuses. Um sacerdote é mais frequentemente um conselheiro espiritual
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e um curandeiro, mas aqueles que seguem divindades mais ativas sdo ver
dadeiros titds da batalha, cujo poder é temido por todas criaturas do mal.

e Exemplos: £to e Greevus de Cronicas da Guerra de Lodoss, Rei Hino de
Sailor Moon, Miroku de Inu-Yasha.

SENPAI BRILHANTE

Todo mundo quer ser como a garota do Ultimo ano: ela é a mais bonita, a
mais esperta e a mais gentil de toda a escola. Com as melhores notas, uma
personalidade amavel, miltiplos talentos e visual muito atraente, a vete-
rana brilhante é uma rainha incontestavel (ou rei, no caso dos rapazes). Mas
ser amiga, modelo de comportamento ou alvo de afeto para todo mundo
pode ser exaustivo, e a senpai brilhante também tem deménios internos
que deve enfrentar, desde insegurancas escondidas até segredos obscuros.

e Exemplos: Ayu “The Cool Beauty” Tateishi de Ultra Maniac, Shizuru
Fujino de My HIME, Souichirou Arima de Kare Kano.

SOLUCIONADOR DE PROBLEMAS

Problemas precisam de solucdes e, quando respostas tradicionais sdo insu-
ficientes, as pessoas chamam um solucionador de problemas. Seu trabalho
possui muitos nomes, mas pode ser resumido a resolver problemas anterior-
mente sem solugdo. Ele pode ser um detetive, um cacador de recompensas,
um espidao ou outra profissdo similar. Pode ter poderes extraordinarios ou
estar armado somente com seu intelecto e seu visual. Ndo importa como, o
solucionador de problemas faz juz ao nome, e da conta do recado.

e Exemplos: Ban Midou e Ginji Amano de GetBackers, Spike Spiegel de
Cowboy Bebop, Rally Vincent de Riding Bean e Gunsmith Cats.

TECHIE/ARTIFICE

Alguém tem que consertar o mecha que pilotos destroem, e informacdes
secretas ndo crescem em &rvores. E trabalho do techie lidar com ambos.
Tanto um mestre em mecanica e inventor quanto um habilidoso hacker e
programador, o techie ajuda herdis ou é ele mesmo um heréi. Entende as
tecnologias atuais, e transforma-as em seus brinquedos. E menos engenho-
queiro do que um “conserta-tudo”, juntando as pecas quando seus amigos
insistem em demolir as coisas com suas brincadeiras perigosas.

e Exemplos: Nene Romanova de Bubblegum Crisis Tokyo 2040, Maya
Ibuki de Neon Genesis Evangelion, Makoto Mizuhara de El-Hazard.

PERICIAS

Os heréis de mangéa tém uma estranha relagdo com as pericias; pessoas
com dons extraordinarios caminham lado a lado com idiotas incrivelmente
incompetentes. Mesmo muitos dos herdis talentosos tém algumas grandes
lacunas em suas pericias. Um heréi que sabe cozinhar bem, por exemplo, é
uma raridade...

O Manual do Malfeitor ja apresenta muitas alternativas interessantes
para o sistema de pericias, e algumas delas séo particularmente apropriadas

para uma série de Mecha & Mangd. Nesta se¢do, vocé também encontrara
outras formas de usar pericias para a sua sessdo o clima de manga e anime.

Note que todas as opgdes nesta se¢do sd@o simplesmente isso: op¢des.
Discuta com seu grupo quais delas vocé gostaria de implementar, e anote
quaisquer mudancas que vocé faga ao nicleo do sistema para que, quando
surgirem duvidas, vocé tenha algo a que recorrer. Isto € muito importante
ao criar novas opgdes para os jogadores gastarem pontos de poder.

A pericia Oficio presume que o heréi esteja familiarizado com a tecnologia com que trabalha. Entretanto, em alguns cenarios, tecnologias com bases
conceituais discrepantes podem coexistir. Por exemplo, um cendrio de fantasia medieval pode ter tecnologia élfica baseada em magia em um NT
3, enquanto os humanos ainda estdo presos em NT 2 e trabalhando com materiais comuns. Ou os humanos podem estar tentando trabalhar com
tecnologia alienigena capturada para construir mecha em preparacdo para uma guerra galactica. Em um cendrio mais “realista”, vocé poderia aplicar
nao-familiaridade para o caso de um piloto americano da Guerra Fria de uma realidade alternativa tentar operar um robd gigante soviético roubado.

Quando um heréi trabalha com tecnologia ndo-familiar (como um ferreiro da Era de Bronze frente a uma espada de aco de Toledo ou um engenheiro
de computagdo moderno descobrindo um banco de dados em cristais alienigenas), todo teste de Conhecimento, Oficio e Profissao sofre uma penalidade
de -4, como se o herdi estivesse trabalhando sem ferramentas. Neste caso, a ferramenta que falta é a familiaridade basica com a tecnologia.
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PERICIAS COMQ CARACTERISTICAS
DE COMBATE NAO-ORTODOXO

Muitas histdrias de mangé ndo tém combate como método de resolugdo
de conflitos, mas seus herdis ainda precisam de uma forma de determinar
quem saira vitorioso de confronto, independente de sua natureza.

Assim como o bonus de ataque é uma caracteristica ofensiva e o bonus
de defesa é uma caracteristica defensiva, pericias podem preencher esses
vaos em diferentes tipos de conflitos. Por exemplo, numa batalha intelec-
tual durante um jantar formal, um vildo pode usar a pericia Blefar como
meio de atacar a confianga e boa reputacdo do heréi. O herdi tenta evitar
isso com Intuir Intengdo ou Diplomacia, e resiste a qualquer "dano social”
infligido com um salvamento de Vontade.

Veja o Capitulo 6: Mestrando Manga para uma explicagdo completa
sobre conflitos sem combate.

PERICIAS AUTOMATICAS

Ha coisas que pessoas em qualquer cendrio devem saber ou ser capazes
de fazer. Isto pode incluir usar computadores num futuro tecnolégico ou
nadar num mundo composto de ilhas. As experiéncias dos heréis podem
até mesmo exigir que eles saibam certas coisas: uma série sobre pilotos de
mecha nédo durard muito se os heréis ndo conseguirem pelo menos fazer
seus mecha andarem para a frente. Ha duas formas de lidar com isso.

e Tarefas comuns: com base no cenério, o mestre pode decidir que cer
tas tarefas que normalmente exigiriam testes de pericias simplesmente
funcionam. Numa série cyberpunk, por exemplo, todos saberiam como
operar a interface hologréfica de uma cabine de informacéo. Assim, a
menos que um personagem tenha crescido em um ambiente primitivo,
buscar informagdes simples num console de informagdo publico nédo
exige um teste de Computadores. Entretanto, usar o console para des-
viar o acesso através de uma senha "hackeada” certamente exigiria.

* Graduacdes automaticas: se apenas os heréis devem ter algum trei-
namento béasico indispensavel, mas isso ndo é o padrdo da sociedade
no cendrio, o mestre pode decidir que todos os heréis devem ter um
nimero minimo de graduac¢des numa area especifica. Essas graduagdes
podem ser gratuitas, ou pode-se pedir que os jogadores paguem por elas
com pontos de poder durante a criacdo do personagem. Por exemplo, se
uma série for girar em torno das aventuras de um esquadrao de pilotos
de mecha, todos os heréis deveriam ter pelo menos 4 graduacdes em
Pilotar. Se a histéria disso é sobre toda a tripulacdo de um cruzador
espacial que carrega os mecha, entdo os personagens sdo livres para
aprender quaisquer pericias que serviriam melhor a seus conceitos.

ESPECIALIDADES DO CENARIO

Oficio, Conhecimento, Performance e Profissdo sdo pericias especializadas,
porque dividem-se em varios campos especificos. As diferentes especialida-
des listadas em Mutantes & Malfeitores representam os campos de pratica
que existem num cendrio de fantasia leve moderna, como o mundo dos
superheréis dos quadrinhos, mas um cenério de manga pode desviarse bas-
tante disso. Vocé precisara criar diferentes especialidades para representar
melhor o que os herdis sdo capazes de aprender.

Isto basicamente cria novas pericias ou novos usos para as pericias
existentes, adaptadas especificamente para dar sabor ao cenario de manga.

OFicI0

Oficio é usado para criar coisas, entdo as especialidades de Oficio depen-
dem do cenario para determinar o que pessoas usando ferramentas normais
podem criar normalmente (ou pelo menos o que quer que se passe por
normal dentro do cendrio). As especialidades listadas em Mutantes &
Malfeitores sao abrangentes, e oficios estranhos podem ser incorporados a

elas para evitar criar especialidades desnecessarias. Se um oficio especifico
é incrivelmente importante para o cendrio, sinta-se livre para tornd-lo uma
especialidade por si s, como criar Oficio (alquimia) a partir de Oficio (qui-
mica) num cendrio sobre alquimistas patrocinados pelo governo. A seguir
estdo algumas especializagdes de Oficio novas, e outras ja existentes.

* Armeiro e fabricante de armaduras: em cendrios de baixa tecno-
logia, ser capaz de fabricar armas e armaduras é importante demais
para ser incluido dentro do Oficio (mecanica) ou Oficio (engenharia).
Mesmo no Japdo moderno, armeiros trabalham com extraordinaria
maestria para forjar a famosa katana, ainda hoje uma das melhores
laminas existentes, que pode resistir durante alguns segundos a fogo
de metralhadoras. Num cendrio de alta tecnologia, um mecénico que
pode construir uma metralhadora magnética também é bem valorizado.

e Artistico: caligrafia, escultura holografica, tatuagem, modelagem de
sonhos, arte corporal, etc.

e Culinaria: uma pericia incrivelmente rara que pertenceria ao Oficio
(quimica) ou Profissao (cozinheiro) se nao fosse tdo dificil para um
herdi de manga saber como preparar uma refeigdo. Personagens muito
talentosos sdo famosos por serem terriveis cozinheiros, a ponto de into-
xicarem 0s outros.

¢ Eletronica, Mecanica: estas especialidades sdo bastante claras, mas
o tipo de equipamento que um heréi pode construir depende do Nivel
Tecnolégico do cendrio. Um personagem com muitas graduagdes em
Oficio (mecanica) pode construir um mecha num cendrio de ficcdo
cientifica, mas pode ficar limitado a locomotivas a vapor numa histéria
steampunk, ou até mesmo a uma armadilha de galhos e cipés num
Nivel Tecnolégico primitivo. “Eletronica” se aplica a qualquer item que
carregue impulsos de energia para executar certas fungdes — o que sig-
nifica que, num cendrio onde a magia é a nova ciéncia, um circuito
“eletronico” pode na verdade ser uma carta laminada em ouro com sim-
bolos mégicos gravados com acido.

e Engenharia: uma outra especialidade simples que ndo sé depende do
Nivel Tecnolégico do cendrio mas também dos materiais disponiveis.
Materiais validos em certos cendrios incluem quitina produzida a partir
de insetos, arvores modeladas a medida que crescem, artesanato necro-
mantico com 0ss0s, energia psiquica e sincronia de cristais.

e Expressao: romances, melodias e letras de musicas, pecas teatrais,
arte digital, roteiros de filmes e TV, “programac¢ao” de golens, manipula-
cao de sonhos, desenvolvimento de avatares virtuais, etc.

e Mistico: circulos de magia, construtos psiquicos, cura através do chi,
golens, talismas, faixas com ora¢des, amuletos de protecdo ou sorte,
etc. Se vocé incluir esta especialidade de Oficio, pode usé-la no lugar de
Conhecimento (arcano) para o teste de construgdo de um ritual magico.

e Quimica: pocoes, alquimia, modelagem de genes, golens de carne,
tinta magica, oferendas a espiritos, biotecnologia, organismos customi-
zados, remédios e doencas, etc.

Alguns dos exemplos sdo redundantes. Um cenario pode interpretar qual-
quer especialidade de Oficio de diversas maneiras, e cabe a vocé e ao resto
dos jogadores definir as areas de habilidade disponiveis na histéria.

Note que capacidades de Oficio verdadeiramente extraordinarias, princi-
palmente criacdo de equipamento muito Util e eficaz rapidamente no meio
da acdo, deve exigir pelo menos o feito Inventor ou um equivalente, e pode
até mesmo ficar melhor como um poder (como Engenhocas, do suplemento
Manual do Malfeitor).

DIFICULDADE DE OFiCl0

O mestre decide se criar um determinado item é simples (CD 15), moderado
(CD 20), complexo (CD 25), ou avangado (CD 30), levando em consideracéo
fatores como Nivel Tecnoldgico, nivel de poder e elementos de cendrio. Uma
simples espada pode ter uma CD moderada em um cenario medieval, mas
CD complexa em um cendrio moderno, ou vice-versa. Na prética, aumente a
CD em um nivel para cada Nivel Tecnolégico (como descrito neste livro) de
diferenca entre o cendrio e o item.
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CONHECIMENTO

As especialidades de Conhecimento em Mutantes & Malfeitores cobrem
a maioria das dreas de estudo, e vocé precisa apenas descobrir onde os
elementos estranhos do cendrio entram. Vocé pode adicionar ou mesclar
especialidades, mas é aconselhdvel manter a lista de especialidades de
Conhecimento concisa, para evitar forcar os jogadores a diluir seus pontos
de poder em pericias que poderiam ser incluidas em outras. A seguir estdo
algumas especialidades que ndo aparecem em Mutantes & Malfeitores.

¢ Arquitetura e engenharia: conhecimento de técnicas de construcéo,
nomes de arquitetos e engenheiros, principios de construcéo, projeto e
logistica de fortalezas e conhecimento superficial de armas de cerco.
Isto pode ser incluido em Conhecimento (tecnologia).

e Artes marciais: estilos, dojos, etiqueta entre artistas marciais, pratican-
tes famosos, técnicas secretas, irmandades do mundo das artes marciais,
etc. Poderia ser parte de Conhecimento (arcano), Conhecimento (histé-
ria), Conhecimento (tética), ou até mesmo Conhecimento (manha).

« Ciéncias parapsicolégicas: em um cenario em que poderes psiqui-
cos sdo estudados e desenvolvidos como uma ciéncia, este é o campo
que cobre o conhecimento de psi6nicos poderosos, teoria de poderes
psiquicos, pesquisa médica, etc. Esta especialidade pode ser incluida
em Conhecimento (arcano) ou mesmo susbtitui-lo.

e Ciéncias policiais: balistica, criminologia, ciéncia forense, taticas de
forcas policiais especiais, etc. Pode ser parte de Conhecimento (tecnolo-
gia), Conhecimento (educacéo civica) ou Conhecimento (tética).

e Cosmologia: reinos infernais e divinos (i.e. Tengoku, Sociedade das
Almas, Monte Han, etc.), reinos sobrenaturais, seres importantes em
hierarquias sobrenaturais. Pode ser parte de Conhecimento (arcano).

e Cybercultura: protocolo e etiqueta de comunidades online, servidores
importantes e sites, féruns online, hackers e programadores famosos,
celebridades da rede, memes populares, etc. E como Conhecimento
(manha) ou Conhecimento (cultura popular), mas se aplica ao ciberes-
pago dominado por usudrios.

¢ Local: conhecimento de coisas pertinentes a uma zona restrita, como
uma cidade grande ou uma provincia, incluindo topografia, terreno e
pontos de referéncia, pessoas importantes, mercadorias e servi¢os dis-
poniveis, etc. Ha muitas pericias de Conhecimento (local), cada uma
referente a uma zona diferente. Isto pode ser parte de Conhecimento
(geografia) ou Conhecimento (manha), mas poderia aplicar-se a muitas
especialidades de Conhecimento limitadas a uma zona em particular.

* Monstros de estimagao: criaturas criadas para o propésito de duelar,
seus poderes, treinadores, torneios, etc. Pode ser parte de Conhecimento
(arcano), Conhecimento (ciéncias biolégicas) ou Conhecimento (tecno-
logia), dependendo da natureza do monstro de estimagao.

* Mundos exteriores: se o personagem é capaz de estudar mundos,
planos de existéncia ou realidades alternativas ou paralelas, usa esta
especializacdo para saber sobre sua composicédo e regras basicas. Pode
ser parte de Conhecimento (arcano), mas nas séries onde hd mundos
paralelos, as pessoas normalmente ndo tém a menor ideia disso.

* Nobreza e realeza: linhagens, heréldica, arvores genealdgicas, lemas,
personalidades. Pode ser parte de Conhecimento (educacéo civica).

PERFORMANCE

A lnica coisa que vocé precisa determinar em relacdo as especialidades de
Performance é a forma que assumem no cendrio. A arte varia muito com a
cultura e a histdéria. Um heréi que tente executar uma forma de arte com
que ndo esta familiarizado sofre uma penalidade de -4 no teste, como se
estivesse trabalhando com tecnologia ndo-familiar (veja a caixa de texto).

Exemplos: uma cantora tentando emular o canto ritualistico
dos alienigenas invasores para evitar que uma batalha comece,
um tocador de alatide tentando tocar uma shamizen japonesa.
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PROFISSAQ

As profissées disponiveis no cendrio dependem unicamente do Nivel
Tecnolégico, porque diferentes graus de progresso geram campos de
experiéncia diferentes. Profissoes de NTs iniciais podem sobreviver em
épocas posteriores com algumas adaptagdes. Fora as profissoes tradicionais
como médico, garcom (um trabalho de meio turno muito popular para
estudantes) ou repérter, cendrios de manga podem incluir carreiras mais
exdticas com as quais os personagens podem ganhar a vida.

e NT 1: adivinho, exorcista, fazendeiro, cagador, ninja, nobre, mercador,
sacerdote, pastor, guerreiro, bruxa, mago, wuxia.

e NT 2: académico, aventureiro, artista, cacador de recompensas, detetive
consultor, criminoso profissional, inventor, médico, cientista, ventanista
(ladréo refinado).

e NT 3: piloto ou motorista de elite, atleta, empresério, mestre pistoleiro,
herdeiro, idolo, garota mégica, operador de controle de missdes, sol-
dado, estudante, técnico.

e NT 4: cirurgido de ciborgues, hacker, vendedor de informacdes, piloto
de mecha, pdria, techie AEV (Atividade Extra-Veicular, principalmente
no espaco).

e NT 5: colonizador, navegador do hiperespaco, coletor de recursos, terra-
formador, transportador.

PERICIAS COMO PODERES

Em chinés, a palavra “kung fu” significa "grande esforco”, e se aplica a todos
os tipos de esforcos, ndo somente artes marciais. Assim, as pericias de um
heréi habilidoso deveriam ser como poderes — por exemplo, os tipicos saltos
impossiveis que os herdis de animé e manga realizam com tanta frequéncia.

Para tornar o uso de pericias algo extraordinario, vocé pode usar feitos
e poderes como Salto, SuperSentidos (para fortalecer a pericia Notar),
Fascinar (para fornecer uma habilidade especial a uma pericia de intera¢do)
e Bem-Informado (para usar Obter Informa¢ao de formas especiais).

Como alternativa, o cendrio pode simplesmente ditar que pericias ndo
precisam de poderes ou feitos para serem extraordindrias; o herdi sé precisa
de muitas graduagdes para ter um excelente kung fu.

Para incluir pericias extraordindrias na sua série, vocé tem quatro opgoes,
que pode usar separadamente ou em conjunto: aumentar os limites de
graduacoes, reduzir as CDs de tarefas de pericias, introduzir mais feitos de
pericias ou permitir sucessos automaticos.

LIMITES DE GRADUAGOES

O nivel de poder da série limita o nimero de graduagdes em pericias ao
nivel de poder + 5. Num cendrio em que pericias possam ser usadas para
efeitos extraordinarios, este limite pode ser mais alto, ou simplesmente nao
existir. Como regra geral, cada 4 graduacdes acima do nivel de poder nor
mal do cendrio representam um nivel adicional de experiéncia que os heréis
podem atingir com suas pericias, considerando que 15 graduagdes represen-
tam maestria sob circunstancias normais.

(D REDUZIDA

Para herdis, a dificuldade de certas tarefas pode ser reduzida, para que seus
bonus em pericias tenham um efeito mais poderoso. Isso pode ser o padrao
do cendrio ou se aplicar apenas para personagens heroicos. Ou, ainda, vocé
pode exigir que o jogador gaste um ponto de poder para marcar uma pericia
como extraordindria, reduzindo as CDs para essa pericia em 4 (na pratica, é
como se o jogador tivesse comprado um feito de poder para a pericia).

FEITOS DE PERICIA

Mutantes & Malfeitores ja inclui vérios feitos de pericia. Dependendo do seu
cenario, vocé pode criar mais desses. Um feito de pericia deve ter um dos
seguintes efeitos:
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e Adicionar uma habilidade especial a uma pericia. Isto € como Fascinar,
que adiciona a habilidade de hipnotizar a uma pericia de interagao, ou
Rastrear, que da a pericia Sobrevivéncia a capacidade de seguir uma
trilha. Se a habilidade afeta um alvo, deve dar direito a uma jogada
de salvamento, e sua CD deve ser igual ao resultado do teste de peri-
cia. Um feito de pericia poderia em vez disso remover uma limitacéo
de uma pericia a qual se aplica (como Ferramentas Improvisadas, que
remove a necessidade de ferramentas em testes de Oficio).

e Conceder um bonus igual ao dobro das graduagées ganhas com o gasto
de um ponto de poder, mas limitado a uma tarefa ou circunstancia. Isto
significa um bdnus de +8 para uma pericia, um bonus de +4 para duas
pericias, um bénus de +2 para quatro pericias, ou um bénus de +1 para
oito pericias. E como Atraente, que concede um bénus de +4 para duas
pericias (Blefar e Diplomacia) em uma tnica circunstancia (o alvo acha
o herdi atraente) e Tolerancia, que concede um bdnus de +4 em testes
de Nadar e Constituicdo e salvamentos de Fortitude para certas acdes
(tarefas que envolvem forga fisica).

e Permitir o uso de uma pericia no lugar de outra pericia para uma tarefa
em particular. A substituicdo deve fazer sentido na légica do cenério.
E como Assustar, que permite que um heréi use Intimidar em vez de
Blefar para fintar em combate.

e Mudar a habilidade chave de uma pericia em geral ou para tarefas
especificas, como adicionar o modificador de Forca em vez de Destreza
para testes de Acrobacia para pular. Isto é particularmente vantajoso
quando a habilidade que substitui a original € Aumentada.

Vocé pode encontrar alguns exemplos de feitos de pericia de manga na
préxima secdo deste capitulo.

MAESTRIA AUTOMATICA

Heréis com graduacdes suficientes podem executar algumas tarefas de
olhos fechados. Vocé pode declarar que todos os herdis tém o feito Maestria
em Pericia para todas as suas pericias, ou que uma Unica aplicagdo de
Maestria em Pericia afeta todas as pericias em vez de apenas quatro.

ESPECIALIZACAQ EM TAREFAS

Um heréi de mangéa pode ser um programador maravilhoso mas néo saber
muito bem como entrar a forca em um banco de dados, ou pode viajar
sem problemas por uma floresta densa mas ficar completamente perdido
em uma montanha. Para representar essas aplicagées focadas de pericias,
0 mestre pode permitir que uma graduacédo de pericia forneca um bonus
de +2 ao invés de +1 quando dedicado a uma tarefa em particular. Como
esse método cria muita burocracia para os jogadores e mestre, vocé pode
introduzir o feito Foco em Tarefa, na préxima secéo.

PRATICANDQ PARA UMA TAREFA FINAL

Histdrias de manga geralmente permitem que seus protagonistas preparem-
-se para uma grande tarefa a sua frente, seja prestar vestibular, apresentarse
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em um show de sua banda, "hackear” uma complexa estrutura de cybercére-
bro ou fazer um perigoso ritual magico.

Entrando em uma cena de montagem (com eventos acontecendo rapi-
damente, enquanto uma mdsica toca ao fundo), os heréis preparam-se
para eventos importantes. Isto deve ser um tipo de desafio que possa ser
alcangado através de testes de pericia, ndo combate. Todos os heréis devem
participar da cena, que consiste de uma sequéncia de tomadas curtas des-
crevendo sua preparagdo (estudando, ensaiando, obtendo inteligéncia,
comprando ingredientes de qualidade e assim por diante).

Um teste de preparagdo é um teste de habilidade ou pericia, e 0 mestre
decide qual habilidade ou teste a preparacdo exige, bem como o nimero
de testes, suas CDs e sua duracdo. Cada teste fornece +2 de bonus ao herdi
que participara do evento final — em esséncia, o herdi esta realizando a
acao prestar auxilio para si mesmo, com antecedéncia. Cada teste bem-suce-
dido fornece o boénus de +2 a um tnico teste durante o evento final. Assim,
se 0 evento exigir mais de um teste, o heréi deve se preparar mais se quiser
que o bonus aplique-se ao maior niimero de testes de pericias possivel.

Se os heréis participam de um evento que os distrai entre sua pratica e a
tarefa final para a qual praticaram, todos os bénus séo perdidos. Considere
que qualquer evento que exija uma rolagem de dado é suficiente para dis-
trair o personagem. O heréi pode abrir mdo qualquer rolagem, mas deixa
seu destino nas maos do mestre. Um heréi pode fazer uma rolagem de
dados como uma reacédo aos eventos que acontecem ao redor e ndo pre-
judicar sua preparagdo, como fazer um teste de Notar para escutar o carro
descontrolado derrapando em sua direcdo.

Exemplo: no ano 2085, Mayu é uma estudante que estd se
preparando para sua entrada na prestigiosa Universidade de
Toquio, onde quer se tornar uma engenheira de mecha. O mes-
tre quer tornar o vestibular um evento complexo, exigindo muitos
testes de Conhecimento (tecnologia), e decide que Mayu precisa
fazer testes de Inteligéncia a fim de absorver toda informacdo de
que precisa. Ele ndo diz a jogadora de Mayu quantos testes de
Conhecimento o exame exigird, e a jogadora decide que Mayu
estudard por cinco noites antes da data marcada. O mestre
define CD 15 para as complexas informacées, e cada teste de
Inteligéncia representa uma noite de estudo. A jogadora de Mayu
rola 3 sucessos de 5 possiveis, e assim ela conseque um bénus
de +2 para trés dos testes de Conhecimento (tecnologia) que o
exame exige. O mestre ou a jogadora descreve o que Mayu faz
durante os cinco dias nos quais estuda.

Hiro, a paixdo de Mayu, convida-a para um encontro na
véspera do exame, e ela aceita. Se ela simplesmente sentar e apro-
veitar o encontro, as informagées (e os bonus correspondentes)
permanecem frescas em sua mente, embora nada digno de nota
acontega. Se ela flertar ativamente para fazer Hiro gostar mais
dela (fazendo testes de Diplomacia), o estresse a faz esquecer
algumas das coisas que ela aprendeu, e ela perde os bénus. Ela
ainda pode ser esperta o suficiente para passar no exame, mas
ndo aproveitard os frutos de seu trabalho.

Por mais que as pericias ajudem a definir as coisas que herdis de manga
podem fazer, ndo dao conta de todas as habilidades especiais que eles
adquirem por treino, talento bruto, linhagem especial, ou até mesmo seu
passado. Para essas pequenas peculiaridades, os personagens tém feitos.

Esta secdo inclui a opgao de feitos de proficiéncia (do Manual do
Malfeitor) e apresenta varios feitos baseados nas regras para poderes
como feitos (presentes no Manual do Malfeitor e no suplemento importado
Poder Supremo, a ser publicado). Assim, alguns feitos (como Kawaii e Olhar
Demoniaco) beiram o superhumano.

FEITOS DE PROFICIENCIA

Uma série em que é importante diferenciar o uso treinado e destrei-
nado de equipamentos e Dispositivos pode incluir feitos de proficiéncia.
Equipamento restrito, como armas pesadas, mecha ou bioarmaduras podem
exigir treinamento para funcionar como deveriam.

Esta op¢do é adequada para cendrios com um tom mais sério, onde a
existéncia de certos itens ndo significa que qualquer pessoa possa colocar
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as maos neles ou usa-los. O mestre define quais equipamentos exigem pro-  cendrio. Vocé encontrard exemplos de feitos de proficiéncia no Manual do
ficiéncia especial. Usar tais equipamentos sem a proficiéncia exigida impée  Malfeitor; use-os como referéncia, ja que as séries de manga mais estranhas
uma penalidade de -4 na rolagem necessaria, como -4 em rolagens de  podem ter uma variedade imensa de equipamentos. Alguns exemplos de

ataque para armas, -4 em testes de Pilotar para mecha, etc. areas de proficiéncia que um feito pode cobrir estdo a seguir.
O efeito de um feito de proficiéncia é remover a penalidade para usaro ¢ Armas: armas marciais (que exigem algo além de apenas brandi-las
item restrito ou um grupo de itens similares, se forem comuns o bastante no para causar algum dano), um Unico grupo de armas exdticas similares
Nome po Feiro BENEFicio

Fermos b COMBATE

Acdo de Combo Receba um ponto de combo com uma acdo de combate bem-sucedida, para pagar pela ativacdo de um poder de combo.
(Ataque) Relampago (+) Aceite -2 de penalidade e aumente seu dano em +1 para cada 5 pontos acima da Defesa do alvo.
Esbofetear (+) Interrompa uma tentativa de agarrar com um belo tapa.
Golpe Zen Use sua Sabedoria ao invés de sua For¢a para dano em combate corpo-a-corpo.
Quebrar o Estilo (+) Receba um bonus de Defesa ou Ataque contra um artista marcial.
Reacdo de Combate (+) Use uma agéo especifica como reacdo a um gatilho especifico.
Resistir a Dano Reduza o bdnus de esquiva para aumentar o bonus de Resisténcia.

Fermos De ForTUNA

Lacos Profundos (+) Receba pontos heroicos adicionais quando enfrentar uma complicacdo emocionalmente importante.
Na Hora Chegue no lugar certo na hora certa.
Femmos GErAls
Beneficio Beneficios adicionais para herois de manga.
Bishonen/Bishoujo (+) Um teste de pericia de interacdo bem-sucedido melhora a postura de outras pessoas.
Canal de Poder (+) Vocé é o ponto de origem dos poderes de um aliado.
Conhecido (+) Pessoas que vocé encontra fazem um teste de Obter Informagdo automatico para reconhecer voceé.
Corrida Ninja (+) Corra por muito tempo e ignore as dificuldades do terreno.
Discreto (+) Testes de pericias para descobrir informagdes sobre vocé sofrem uma penalidade.
Familiaridade Tecnoldgica Vocé é proficiente com tecnologia alienigena, arcana ou exdtica.
Recolher Pecas Receba muitos bonus em testes de Oficio retirando pecas de maquinas existentes.
Ultima Resisténcia Use esforco extra para ignorar todos as penalidades de dano por uma rodada.
Visual Desconcertante (+) Seu visual lhe concede um bonus ou impée uma penalidade nas pessoas atraidas por vocé.

Ferros pe PERicIA

Discurso Inspirador (+) Use uma pericia de interacdo especifica para dar bonus a um aliado por uma rodada.
Falso Especialista (+) Faca a propria realidade pensar que vocé sabe o que esta fazendo.
Foco em Tarefa (+) Acrescente metade de suas graduagdes em uma pericia como um bonus para uma tarefa especifica.
Génio Mecanico Bonus de +4 em testes de Desarmar Dispositivo e Oficio com uma tecnologia.
Interface (+) Bonus de +4 para uma pericia que exige ferramentas quando vocé as usa.
Intuir a Verdade Faca um teste de Intuir Intencao livre quando encontrar algum tipo de enganacéo.
Intuir Intencdo Homicida Use Intuir Intengdo ao invés de Notar para identificar alvos hostis.
Kawaii (+) Vocé faz seus inimigos tremerem por causa de sua aparéncia incrivelmente bonitinha.
Olhar Demoniaco (+) Cale a boca dos idiotas com um olhar mortal.
Pesquisa Online Use Computadores em vez de Obter Informacdo quando procura por informacdes.
Ritmo de Combate Vocé sabe como o combate estd indo para aliados e inimigos.
Saltar Paredes Use Acrobacia ao invés de Escalar para escalar certas inclinagoes.
Tedrico de Conspiracéo (+) Faca um teste de uma pericia sem relagdo alguma ao obter um 20 natural em certos testes de pericia.
Voz Bonita (+) Use uma pericia de interagdo para deter uma luta.
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(aquelas com formatos estranhos ou caracteristicas Unicas), armas de
fogo curtas (revélveres e pistolas) armas de fogo longas (espingardas,
fuzis), armas pesadas (metralhadoras, bazucas), armas veiculares, armas
de mecha, armas de energia, armas brancas avancadas (armas bran-
cas com propriedades muito estranhas), armas simbiéticas inteligentes,
armas psiquicas, etc.

e Armaduras: armaduras leves, armaduras médias, armaduras pesadas,
armaduras tecnoldgicas, exoesqueletos, armaduras simbidticas, etc.

¢ Veiculos de superficie: tanques, caminhdes de 18 rodas, hovercrafts,
lanchas, barcos a vela, transatlanticos, mecha bipedes, mecha aracni-
deos, etc.

¢ Aeronaves: avides pesados, avides de combate, helicépteros, mecha em
modo voo, etc.

¢ Veiculos espaciais: 6nibus espaciais, sondas orbitais, cacas espaciais,
mecha em modo espacial, grandes cruzadores, etc.

e Mecha: todos os tipos de mecha, mecha de trabalho, mecha de guerra,
mecha antigos, etc.

e Atividades profissionais: cirurgia, programacdo de IA, criacdo de
um tipo especifico de item méagico ou tecnolégico (versdes especificas
do feito Inventor), instalacéo cibernética, etc.

FEITOS

Herdis de manga exibem algumas habilidades Unicas que vocé pode repre-
sentar com alguns dos feitos a sequir. O mestre pode vetar um feito se achar
que é inadequado para a série.

ACAO DE COMBO COMBATE, COM GRADUAGOES

Vocé pode fazer uma sequéncia complexa com resultados devastadores.
Quando adquirir este feito, escolha uma acdo especifica que vocé pode
fazer durante o combate. Ela sera considerada uma acao de combo e, se for
bem-sucedida, vocé recebe um certo ntimero de pontos de combo, que pode
usar para ativar o poder Combo Final (veja Poderes, na proxima segdo).
Cada graduacéo neste feito permite que vocé selecione uma acdo de combo
diferente. Vocé sé pode atribuir este feito a acdes que exigem rolagens con-
tra a Defesa do alvo, contra as quais o alvo pode resistir com uma jogada de
salvamento, ou que exigem testes opostos.

(ATAQUE) RELAMPAGO COMBATE, COM GRADUAGOES

Seus punhos, pernas ou armas se movem com a velocidade da luz, soter
rando seu alvo com uma saraivada de golpes. Escolha um tipo de ataque
corpo-a-corpo (desarmado, espadas, cajado, um poder de Golpe especifico,
etc.). Com uma acdo completa, vocé pode lancar miltiplos ataques em um
alvo com o tipo de ataque escolhido. Faga uma rolagem de ataque normal
com uma penalidade de -2. Para cada 5 pontos pelos quais vocé excede a
Defesa do alvo, recebe +1 no seu bénus de dano, até +5. Cada graduacédo
adicional neste feito reduz o intervalo para aplicar o dano extra em 1, até
um minimo de 2, aumenta o bénus de dano maximo para +10, ou designa
outra forma de combate corpo-a-corpo. O bonus fornecido por (Ataque)
Relampago nao conta contra limites de nivel de poder. Vocé nao pode usar
este feito com poderes com a desvantagem Ac¢do ou o extra Automatico.

BENEFICIO GERAL

A seguir estdo beneficios adicionais para heréis de manga.

e Aparéncia normal: se vocé pertence a uma espécie que enfrenta com-
plicacbes ou desvantagens devido a sua aparéncia fisica, este beneficio
pode compensar uma delas e fazer vocé ficar mais parecido com o que
o0 cendrio considera “normal”.

* Bom senso: geralmente, somente um membro de um grupo possui
este beneficio. O heréi pode fazer um teste de Sabedoria para ter um
“mau pressentimento” quando ele ou seus aliados estdo prestes a fazer

algo muito, muito errado, conforme tenham sido avisados pelo mestre
(CD 5 a 10, dependendo do nivel de estupidez da acdo).

e Caracteristicas padrao: heréis artificiais podem ter 5 pontos de
equipamento por graduacdo na forma de equipamentos instalados em
seus corpos, como parte de seu modelo racial de espécie.

e Familia importante: vocé (ou sua noiva) pertencem a uma familia de
renome e influéncia. Embora isso ndo lhe dé recursos, as pessoas ficam
mais inclinadas a interagir com voce, apenas por causa de seu nome.

* Lacos com organizagoes: vocé é um agente ou empregado de uma
organizagdo com recursos e acesso a tecnologia restrita, permitindo que
vocé compre equipamento geralmente proibido.

BISHONEN/BISHOUJO GERAL, COM GRADUAGOES

Vocé é extremamente atraente, impressionando os outros com seu visual.
Quando vocé usa uma pericia de interagdo, um sucesso torna a postura
do alvo em relagdo a vocé mais préxima de Prestativa, além do efeito nor
mais da tarefa de interacdo que vocé tentou (veja Diplomacia, pagina 46
de Mutantes & Malfeitores), porque ele ou ela se sente bem apenas por
falar com uma pessoa tdo bonita. Se vocé estd usando a pericia Diplomacia
precisamente para melhorar a postura do alvo, um sucesso melhora sua pos-
tura em dois passos. Vocé sé pode usar este feito uma vez por interacdo com
a mesma pessoa. Vocé sé pode afetar um alvo até 3m de distancia; a cada
graduacdo adicional, o alcance deste efeito e o niimero de alvos aumenta
em um passo na Tabela de Progressao Universal. A melhora de pos-
tura por causa deste feito é tempordria. Depois de alguns minutos longe de
vocé, o comportamento do(s) alvo(s) retorna ao normal (a menos que vocé
tenha melhorado-o com sucessos normais em pericias de interagdo).

CANAL DE PODER GERAL, COM GRADUAGOES

Vocé pode néo ser capaz de manifestar poderes, mas é um canal natural
para os poderes dos outros. Com uma agdo completa, vocé pode sincro-
nizarse com um aliado voluntario dentro de 15m por graduagdo. Desse
momento em diante, seu aliado pode usélo como ponto de origem de
qualquer um de seus poderes, enquanto vocés estiverem ao alcance um do
outro. Se estiverem em dimensdes diferentes, vocé sé pode canalizar pode-
res com o feito de poder Dimensional. Ambos agem na mesma Iniciativa (a
mais baixa entre os dois), e vocé gasta uma acdo de movimento enquanto
seu aliado usa a acdo normal para seus poderes. Ele deve ser capaz de ver
ou perceber o alvo pretendido, e assim ndo pode usar vocé para ultrapassar
cobertura camuflagem, a menos que possa usar de alguma forma os seus
sentidos também. Ele ndo pode usar poderes com alcance pessoal através
de vocé, mas vocé pode canalizar poderes com alcance de toque, se vocé
tocar o alvo. Sua sincronizagdo termina quando vocé se sincronizar com
outro aliado ou quando vocé ou o aliado sincronizado ficarem inconsciente.

CONHECIDO GERAL, COM GRADUAGOES

As pessoas nao conseguem evitar reconhecé-lo. Este feito funciona ao con-
trario de Bem-Informado: sempre que vocé encontrar outro personagem, o
mestre rola um teste de Obter Informac&o para o personagem. Vocé recebe
um boénus em testes de interacdo com a pessoa igual ao dobro das suas
graduagoes neste feito. Este feito ndo se aplica se vocé estd usando a opgéo
Reputacdo do Manual do Malfeitor.

CORRIDA NINJA GERAL, COM GRADUAGOES

Inclinando seu corpo para frente e correndo com os bragos esticados para
trds, vocé consegue cobrir grandes distancias. Quando vocé se move em
ritmo total, pode se mover por um minuto inteiro sem se cansar. Depois
disso, as regras normais de movimento total se aplicam (vocé pode se mover
por um ntmero de rodadas igual ao seu valor de Constituicdo antes de
precisar fazer testes de Constituicdo a cada rodada). Enquanto usar este
feito, vocé nédo perde velocidade por moverse através de terreno dificil
natural (ndo se aplica a terreno tornado dificil por poderes como Controle
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Ambiental). Para cada graduacgdo adicional, vocé avanca a quantidade de
tempo pela qual consegue correr sem impedimento um passo na Tabela
de Progressao Universal. Vocé pode interromper sua corrida ninja a
qualquer momento, mas se sofrer qualquer dano enquanto estiver correndo
desse jeito, fica fatigado. Vocé nao pode usar este feito enquanto estiver
fatigado, ja que ndo pode se mover em ritmo total sob essa condicéo.

DISCRETO GERAL, COM GRADUAGOES

Vocé é um enigma, tdo esquecido pela sociedade que as pessoas nao se lem-
bram de vocé muito bem. Todos os testes de Computadores, Conhecimento e
Obter Informagao para descobrir informacoes sobre vocé sofrem uma pena-
lidade de -2 por graduacéo. Se vocé estd usando as regras de Reputacdo do
Manual do Malfeitor, use o feito de mesmo nome no Manual.

DISCURSO INSPIRADOR PERICIA, COM GRADUACOES

Seja por inspiragdo, enganagdo ou intimidagdo, vocé consegue moti-
var os outros a fazer o melhor. Escolha Blefar, Diplomacia, Intimidar ou
Performance. Com uma acéo padrao, faga um teste da pericia escolhida (CD
15, sujeito as regras normais de pericias de interacdo). Se vocé for bem-suce-
dido, considera-se que estd prestando auxilio a um ntimero de aliados igual
ao seu modificador de Carisma. Vocé concede aos seus aliados um bonus
de +2 em um teste ou jogada a sua escolha (teste de Forca, salvamento de
Resisténcia, etc.). Se eles ndo tiverem usado o bonus até comeco do seu
préximo turno, ele se perde. Vocé pode escolher este feito mais de uma vez.
A cada vez, ele se aplica a uma pericia de interacéo diferente.

ESBOFETEAR COMBATE, COM GRADUA(OES

Quando algum safado tenta passar a mdo em vocé, vocé pode reagir antes
que ele consiga. Se vocé for atingido por um ataque de agarrar, faga um
ataque com qualquer ataque que exija no maximo uma agdo padrao e que
VOC@ possa usar prontamente. Em vez de causar dano, o ataque faz a agéo
de agarrar falhar, e o atacante deve fazer um salvamento de Fortitude (CD
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10 + graduacdes) ou ficard tonto por uma rodada. Se vocé for agarrado
por um poder a distancia, s6 pode reagir com um poder a distancia que
possa alcancar o adversario. Personagens masculinos podem querer mudar
o nome deste feito para algo mais masculo, evitando constrangimento.

FALSO ESPECIALISTA PERICIA, COM GRADUACOES

Vocé pode néo ter ideia do que esta fazendo, mas as outras pessoas nao
precisam saber disso. Escolha duas pericias ao adquirir este feito. Vocé pode
fazer um teste de Blefar ao invés de usar a pericia escolhida para enganar
o préprio destino e convencé-lo de que vocé sabe o que esta fazendo. Por
um nimero de rodadas igual ao seu modificador de Carisma, o teste parece
funcionar como deveria (se for bem-sucedido); vocé para o vazamento nos
canos de resfriamento, faz a nave estragada andar novamente ou ativa a
reliquia antiga que somente os descendentes do Lorde Apeldo podem usar.
Mesmo que vocé falhe, se o seu teste superar o teste de Intuir Intengdo
de quaisquer espectadores, eles ficam convencidos de que vocé fez o que
podia, mas o problema estava além de suas capacidades. Vocé nao con-
segue realmente fazer qualquer coisa Util relacionada a pericia que estd
falsificando; a informacéo que vocé obtém nao é verdadeira, vocé sé ganha
tempo para tentar sair da situacdo ou para que um verdadeiro especialista
resolva o problema. Uma vez que a duragdo termine, a situacdo real volta,
as vezes com consequéncias desastrosas. Vocé nao pode fazer uma segunda
rolagem de falso especialista para a mesma tarefa, quer seja bem-sucedido
ou falhe — a realidade agora estd prestando atencdo em vocé. Cada gradu-
acao adicional permite que vocé escolha outras duas pericias para afetar.

FAMILIARIDADE TECNOLOGICA GERAL

Mesmo que vocé tenha crescido com um tipo de tecnologia, entende outros
tipos. Escolha uma tecnologia basica existente no cendrio que seja diferente
daquela com que vocé costuma lidar. Vocé nao sofre a penalidade de -4 por
trabalhar com essa tecnologia (veja Tecnologia Nao-Familiar na pagina
36). Os tipos de tecnologia disponivel dependem do mestre e do cenario.

FOCO EM TAREFA PERICIA, COM GRADUAGOES

Aqueles que dizem que especializagdo excessiva é ruim ndo conhecem
vocé. Escolha uma tarefa especifica que possa ser executada com um teste
de pericia — como ficar de vigia a noite para a pericia Notar, monstros de
estimagdo elementais do fogo para a pericia Conhecimento (ciéncias biolé-
gicas), ou armaduras tecnoldgicas furtivas para a pericia Oficio (mecanica).
Em testes que envolvem essa tarefa, vocé recebe um bonus igual a metade
das suas graduagdes na pericia. Graduagdes adicionais neste feito permi-
tem que vocé escolha uma nova tarefa.

GENIO MECANICO PERICIA

Vocé estd tdo acostumado com mdaquinas que consegue consertd-las e
quebré-las enquanto dorme. Escolha um tipo de tecnologia ou item tecnolé-
gico disponivel no cendrio (como maquinas a vapor, computadores, circulos
de transmuta¢do alquimica, armas, etc.). Vocé recebe um bdnus de +4 em
testes de Oficio e Desarmar Dispositivo para consertar ou sabotar itens da
tecnologia escolhida. Este bonus néo é limitado pelo NP do cenério.

GOLPE ZEN (OMBATE

Vocé pode atingir os pontos de pressdo de seu alvo para causar mais dor.
Vocé acrescenta seu bonus de Sabedoria ao invés do bonus de Forca ao seu
bonus de dano de ataque corpo-a-corpo, limitado pelo NP. Vocé ainda usa
Forca para coisas como agarrar, a pericia Escalar, etc.

INTERFACE PERICIA, COM GRADUACOES

Vocé torna as ferramentas uma extensao de seu corpo e de sua vontade. Ao
adquirir este feito, escolha uma pericia que exige ferramentas (isto inclui
Dirigir e Pilotar, que usam veiculos como “ferramentas”, e Computadores).
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Vocé recebe um bdnus de +4 para o teste de pericia se usar ferramentas
para realiza-lo. Este bonus nédo é limitado pelo nivel de poder do cenério, e
se acumula com qualquer outro bonus obtido a partir do uso de ferramen-
tas superiores, mas néo se aplica se vocé ndo usa ferramentas (como com
o feito Ferramentas Improvisadas ou poder Elo Eletronico). Cada graduacéo
adicional permite que vocé aplique este feito a uma pericia diferente.

INTUIR A VERDADE PERICIA

Vocé pode fazer um teste automaético de Intuir Inten¢do quando ouve
alguém contando uma mentira ou escondendo a verdade, quer vocé sus-
peite de enganagdo ou ndo. Isto basicamente é uma aplicacdo do poder
SuperSentidos (deteccédo).

INTUIR INTENCAO HOMICIDA PERICIA

Inimigos que desejam prejudica-lo tém dificuldade em se esconder de vocé.
Vocé pode usar sua pericia Intuir Intengdo em vez de Notar para localizar
um alvo que é ativamente hostil contra vocé e que esteja usando qualquer
forma de cobertura ou camuflagem. O alvo deve estar dentro de 18m para
que sua intengdo homicida seja notada por vocé.

KAWAII PERICIA, COM GRADUACOES

Vocé é tdo bonitinho que é perturbador. Escolha Blefar, Diplomacia ou
Performance quando adquirir este feito. Vocé esta sujeito as regras normais
para pericias de interagdo. Com uma acdo de movimento, faca um teste da
pericia escolhida oposto a um salvamento de Vontade do seu alvo (sujeito
as regras normais de pericias de interacdo). Se vocé vencer, ele pensa que
vocé é muito adoravel (mesmo que sua aparéncia seja irritante), e fica aba-
lado (-2 em todos os ataques e testes) quando agir contra vocé por uma
rodada. Vocé pode manter o efeito (exigindo uma agdo de movimento a
cada rodada). O efeito termina quando vocé para ou quando qualquer um
dos seus alvos sofre dano por suas agdes, e vocé ndo consegue recupera-lo
durante o mesmo encontro. Cada graduacéo adicional move o nimero de
alvos que vocé consegue afetar um passo acima na Tabela de Progressao
Universal ou permite que vocé escolha uma pericia de interacdo diferente.

LACOS PROFUNDOS FORTUNA, COM GRADUACOES

Suas emogdes sao profundas a respeito de uma situagdo especifica. Escolha
uma das suas complica¢des. Quando vocé encontra a complicagdo, obtém
dois pontos heroicos ao invés de um. Se ndo usar o ponto heroico adicional
até o final do encontro em que vocé o recebeu, ele é perdido. Uma compli-
cacdo com Lagos Profundos é uma parte importante do herdi, e resolvé-la
seria um grande desenvolvimento na trama de qualquer série. Vocé s6 pode
escolher até trés graduacdes deste feito. Cada graduacéo permite que vocé
escolha uma nova complicago.

NA HORA FORTUNA

Vocé sempre esta por perto quando precisam de vocé. Vocé pode gastar um
ponto heroico para chegar na cena, a menos que esteja ativamente fazendo
algo em algum outro lugar. Se vocé chegar no meio de um combate, rola
a iniciativa normalmente. O mestre pode determinar que vocé esta longe
demais para usar este feito.

OLHAR DEMONIACO PERICIA, COM GRADUAGTES

Durante uma interagdo social, vocé tem a op¢édo de expressar sua raiva e
iritacdo de maneira sutil, mas eficiente. Escolha um alvo, de preferéncia
alguém que tenha acabado de dizer ou fazer algo incrivelmente esttpido
ou insensivel. Com uma agdo de movimento, vocé pode fazer um teste de
Intimidar oposto a um salvamento de Vontade do seu alvo. Se vocé ven-
cer, na mente dele, vocé esta cercado pelo fogo do inferno e seus olhos
sdo pogos gigantes de chamas quentes (ou escolha sua imagem favorita).
Vocé s6 tem que olhar para ele (ele deve ser capaz de vé-lo), e ele ficara
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incapaz de falar durante a rodada. Vocé pode manter o efeito (exigindo
uma acdo de movimento a cada rodada). Cada graduacéo adicional move
o niimero de alvos que vocé consegue afetar um passo acima na Tabela de
Progressao Universal. Se um combate comegar, o efeito termina. Este
feito funciona melhor em séries leves ou de comédia.

PESQUISA ONLINE PERICIA

As pessoas sdo nojentas, e vocé ndo precisa falar com elas para descobrir
as coisas. Vocé pode usar sua pericia Computadores ao invés de Obter
Informagdo quando procurar por informacdes que seriam normalmente
adquiridas conversando com pessoas e pagando bebidas para elas. Vocé
pode usar este feito em conjunto com feitos como Bem-Informado, que nor-
malmente exige um teste de Obter Informacéo.

QUEBRAR 0 ESTILO COMBATE, COM GRADUAOES

Vocé pode adaptar seu estilo de luta ao estilo do seu oponente. Se vocé
usar o feito Avaliagdo em um oponente com o poder Base de (Arte Marcial),
vocé pode fazer um teste de Conhecimento (artes marciais ou tatica) contra
CD 10 + graduacdes de Base de (Arte Marcial) do oponente. Se for bem-
-sucedido, vocé recebe um bénus tanto para sua Defesa quanto para suas
rolagens de ataque igual ao nimero de graduacgdes neste feito (escolha
onde o bdnus se aplica no comego de cada rodada). Vocé perde este bonus
quando seu oponente muda para uma base diferente ou abandona sua
base totalmente. Sua Defesa total ou seu bonus de ataque ndo podem exce-
der o nivel de poder do cendrio quando vocé usa este feito.

REACAO DE COMBATE COMBATE, COM GRADUAGOES

Vocé treinou para reagir rapidamente a surpresas especificas. Defina uma
acdo especifica que pode ser executada com uma agdo de movimento ou
livre, e atribua-a a um evento em particular, como “pular em direcdo a cober-
tura quando pessoas come¢am a atirar”, “usar o feito Interporse no aliado
mais préximo quando o combate comeca”, ou “ficar invisivel quando ougo
um barulho estranho”. Quando o evento que vocé atribuiu ocorrer, vocé
pode executar a acao definida como uma reagéo, antes que os resultados
do evento sejam decididos. Graduagdes adicionais permitem que vocé esco-
|lha uma outra combinacdo de acdo e evento.

RECOLHER PECAS GERAL

Vocé pode desmantelar uma maquina para recolher suas partes e usa-las
mais tarde. Quando encontra uma maquina, vocé pode fazer um teste de
Oficio (CD 15) para “pegar emprestado” algumas pegas. Vocé também pode
usar este feito em conjunto com um teste de Desarmar Dispositivo para
sabotar uma maquina, com a CD apropriada. Se vocé for bem-sucedido,
pode “guardar” um boénus de +1 em um teste de Oficio para construir
algo com uma tecnologia similar (incluindo testes para inven¢des). Se vocé
estiver usando a opgdo de bdnus de Riqueza, este bonus pode se aplicar
ao teste de Riqueza para comprar pegas. Para cada 5 pontos pelos quais
vocé excedeu a CD da tarefa, vocé recolhe o equivalente a +1 de bonus em
pecas. Vocé pode aplicar até +5 de bonus por pegas recolhidas em um teste
de construgdo. Uma vez que vocé use o bonus, ele acaba. Pecas de inven-
¢Oes temporarias sao muito instaveis para serem recolhidas.

RESISTIR A DANO (OMBATE

Esquivarse é para os fracos. Vocé fica parado ante uma rajada de energia
do tamanho de uma montanha, e aguenta como um homem (ou mulher,
ou androide) de verdade. Quando vocé é alvo de um ataque, pode aceitar
uma penalidade de até -5 em seu bonus de esquiva e acrescentar o mesmo
niimero (até +5) ao seu bonus de Resisténcia. Seu bonus de Defesa ndo
pode ser reduzido a menos que +0, e seu bonus de Resisténcia pode, no
maximo, dobrar. Se vocé reduzir seu bénus de esquiva para +0, é conside-
rado desprevenido, e todos os ataques feitos contra vocé sdo considerados
ataques surpresa, mesmo que vocé tenha Esquiva Fabulosa. Vocé pode
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declarar esta mudanca como uma acdo livre ou como uma reacdo, mas
somente uma vez por turno e antes que seu oponente faga a rolagem de
ataque; os novos valores permanecem até o comego do seu préximo turno.

RITMO DE COMBATE PERICIA

Seu conhecimento tético permite que vocé saiba como vocé e seus amigos
estdo se saindo em combate. Com uma agao de movimento, vocé pode fazer
um teste de Conhecimento (tética) contra CD 15. Se vocé for bem-sucedido,
descobre todos os ferimentos e condicdes nocivas afetando todos os seus
aliados a vista. Vocé também recebe esta informagdo sobre os inimigos a
vista, se seu teste de Conhecimento (tatica) vencer uma CD igual a 10 +
0 bonus de salvamento de Fortitude do inimigo. Vocé pode fazer este teste
como uma acao livre, aumentando a CD em +5.

SALTAR PAREDES PERICIA

Vocé consegue pular sobre paredes e outros obstaculos altos. Vocé pode
usar a pericia Acrobacia em vez de Escalar para escalar qualquer eleva-
¢do, desde que tenha pontos de onde pular separados por uma distancia
méxima igual a metade de sua velocidade normal. Pode ser um suporte
estreito, uma parede paralela em um beco ou até mesmo um amigo conve-
nientemente posicionado.

TEORICO DE CONSPIRACAO PERICIA, COM GRADUAGOES

Vocé é um perito em ler nas entrelinhas e fazer relagdes entre dois fatos
aparentemente sem relagdo. Isto tem menos a ver com intui¢do do que com
a habilidade de processar e comparar informacées rapidamente. Se vocé
conseguir um 20 natural em qualquer teste de Conhecimento, Investigar
ou Obter Informagao, obtém um lampejo, que ndo parece estar relacionado
ao assunto em questdo. Vocé pode entdo fazer um novo teste para qual-
quer uma das pericias mencionadas sem precisar ter qualquer ferramenta
ou material de referéncia disponivel. O assunto da segunda rolagem néo
precisa estar relacionado com primeiro. Assim, um heréi poderia repen-
tinamente deduzir a resposta de um problema cientifico que o incomoda
ha semanas depois de conversar sobre o Ultimo jogo de futebol enquanto
procura em bares locais informacgdes sobre carregamentos de armas. Cada
graduacdo adicional neste feito aumenta em um ponto a margem que per
mite um segundo teste, até 0 maximo de uma rolagem natural de 16 a 20.

CAPITULO 2: HEROIS DE MANGA
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ULTIMA RESISTENCIA GERAL

Vocé pode estar quase morto, mas encontrard aquela Ultima gota de forca
de que precisa para levar a melhor. Vocé pode usar um esforco extra para
ignorar todas as penalidades por condi¢des de dano durante uma rodada.

VISUAL DESCONCERTANTE GERAL, COM GRADUACOES

Vocé pode nao ter uma personalidade charmosa ou uma aparéncia boniti-
nha, mas tem os atributos fisicos que fazem as pessoas babarem e olharem
com admiragdo muda. Quando encontra pela primeira vez pessoas que nor
malmente ficariam atraidas por vocé, elas devem ser bem-sucedidas num
salvamento de Vontade (CD 10 + graduagbes + bonus de Carisma, até o
limite de NP para CDs de salvamentos) ou ficardo cativadas. Enquanto esti-
verem cativadas, as CDs para os seus testes de pericias de interagdo contra
elas sao reduzidas em 2 pontos por graduacéo, ou seus alvos sofrem uma
penalidade de -1 em testes de pericias opostos ou salvamentos de Vontade
por graduagdo. Esta condicdo dura até que os alvos percam vocé de vista ou
alguém roube a atencéo deles, fazendo algo simples como ficar entre vocés
dois ou bater no alvo algumas vezes. Entdo os alvos recobram seus sentidos,
mas todos os efeitos que vocé conseguiu através de sua interagdo com eles
permanecem. Este feito geralmente carrega uma complicagdo: pessoas que
ndo sao atraidas por vocé geralmente desprezam-no por roubar os holofotes.

VO0Z BONITA PERICIA, COM GRADUAGOES

Sua voz suave acalma as outras pessoas. Escolha Diplomacia ou uma espe-
cializagdo vocal de Performance. Vocé esta sujeito as regras normais para
pericias de interagdo, mas pode usar este feito durante o combate. Com
uma acdo padrédo, faca um teste de pericia contra o teste oposto do seu
alvo (0 mesmo salvamento, Intuir Intengdo ou Vontade, o que tiver o bonus
maior). Se vocé for bem-sucedido, o alvo fica disposto a resolver as coisas
conversando ao invés de lutar. A postura dele contra vocé ndo muda, mas
ele ird ouvi-lo. O mestre decide se o alvo realmente escuta, e ele pode con-
tinuar o combate sempre que quiser ou quando vocé ou algum dos seus
aliados fizer qualquer acéo hostil, e ndo pode ser afetado por sua voz nova-
mente neste encontro. Vocé pode escolher este feito mais de uma vez. A
cada vez, ele se aplica a uma pericia diferente. Como uma pericia de intera-
¢éo, vocé pode usar Voz Bonita em um grupo, mas tem que afetar todos no
grupo igualmente.

PODERES

Quando exibem poderes sobrenaturais, heréis de mangé néo sao diferentes
dos heréis dos quadrinhos ocidentais. Apenas trocam os colantes coloridos
por roupas menos espalhafatosas, como as vestes de samurais, sobretudos
estilosos ou uniformes (escolares ou militares).

PODERES COMO FEITOS

Heréis de mangd sdo particularmente adeptos de adquirir poderes de 1
ponto como feitos. O custo é o mesmo (1 ponto de poder), mas um feito néo
esta sujeito aos efeitos relacionados a poderes, como Nulificar. O mestre
deve considerar o clima da série ao determinar se um poder esté disponivel
como feito. Esta op¢édo esta descrita em detalhes no Manual do Malfeitor,
e o capitulo de Artes Marciais tem varias sugestdes sobre estilos de luta
que concedem tais habilidades como parte de seu treinamento.

(OMBOS

Um elemento dos videogames de luta herdado das sequéncias de acdo dos
mangds e animés é o combo — uma série de ataques e poderes que se acu-
mulam progressivamente,

causando efeitos devastadores. O feito de poder
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Ligado pode simular algo parecido com isso, mas o efeito final é meramente
uma soma de suas partes, enquanto o combo tradicional é um todo muito
mais espetacular.

O poder Combo Final é uma combinacdo de um poder geral, feitos
de combate e feitos de poder. Como definido em sua descricdo, o poder
Combo Final pode ser qualquer poder que vocé pode comprar com os 5
pontos de poder por graduacdo que ele concede, mas sé pode ser ativado
quando o heréi acumula um ntimero de pontos de combo igual ao dobro do
ntimero de graduagdes no poder Combo Final.

OPCAQ: ELEMENTOS DE COMBO

Acrescente este feito de poder a qualquer poder que vocé queira incluir
em um combo.

ELEMENTO DE COMBO

Vocé pode usar um poder como um passo em diregdo a um resultado final
devastador. Se o poder funciona com sucesso contra seu alvo, vocé recebe
um certo nimero de pontos de combo. Estes pontos de combo sé podem ser
usados para ativar o poder Combo Final (veja na préxima secéo). Vocé ndo
pode atribuir este feito a poderes com alcance pessoal.
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* Acgdes de combo: um heréi recebe pontos de combo ao fazer uma
acao de combo bem-sucedida. A¢des de combo séo a¢des descritas pelo
feito Agdo de Combo ou poderes com o feito de poder Elemento de
Combo. Uma acdo de combo sempre tem um alvo especifico, e sempre
exige uma rolagem contra a Defesa do alvo, permite que ele resista com
uma jogada de salvamento ou exige um teste oposto. Uma agdo é con-
siderada "bem-sucedida” para o propésito de receber pontos de combo
se 0 alvo é forcado a fazer um salvamento de Resisténcia, Fortitude ou
Vontade em resposta a agdo (um salvamento de Reflexo faz o alvo evi-
tar a acdo completamente). Mesmo se o alvo for bem-sucedido, o agcdo
conseguiu toca-lo, mesmo que nao tenha causado dano, e assim o heréi
pode receber pontos de combo.

e Acumulando pontos de combo: um heréi recebe um ndmero de
pontos de combo igual ao nimero de acdes de combo que ele reali-
zou consecutivamente contra o0 mesmo alvo em rodadas consecutivas.
Isto significa que, quando o heréi usa uma acdo de combo, recebe um
ponto de combo. Se na segunda rodada ele for bem-sucedido numa
acdo de combo consecutiva, recebe dois pontos de combo (para um
total de trés). Se na terceira rodada ele for bem-sucedido em outra
acdo de combo consecutiva, recebe trés pontos (para um total de seis).
Depois de atingir cinco pontos de combo por acédo, qualquer agdo de
combo subsequente concede apenas mais cinco pontos de combo.

Um heréi perde todos os seus pontos de combo acumulados se, no
final de seu turno, ndo tiver sido bem-sucedido em uma acdo de combo
contra o mesmo alvo de todas as a¢des de combo anteriores. Vocé pode
gastar um ponto heroico a qualquer momento na rodada para manter
0s pontos de combo acumulados, concedendo a vocé uma Unica rodada
para realizar outras a¢des (que ndo fazem parte do combo) ou compen-
sar por acoes de combo falhas.

e Segurando a carga: se, por alguma razdo, vocé precisar manter seus
pontos de combo acumulados até que uma chance melhor de usé-los se
apresente, vocé pode manter seus pontos de combo acumulados sem
mais aclimulos por uma rodada com um teste de Concentragdo (CD 10,
+1 para cada rodada consecutiva), como uma ac¢ao livre. Vocé sé pode
fazer isso uma vez que tenha pontos de combo suficientes para lancar
pelo menos um de seus poderes de Combo Final. Caso contrario, vocé
deve continuar acumulando pontos.

* Interrupgoes: assim como nos videogames que esta op¢do simula,
seus oponentes podem interromper seu combo ao impedir que vocé
acumule pontos de combo por uma rodada ou agir de forma que vocé
perca uma carga que estava tentando segurar.

NOVOS PODERES E OPCOES

Esta secdo introduz novos poderes para heréis de manga de muitos géne-
ros. Alguns desses poderes sdo na verdade repertdrios de poder e modelos
usando as opgdes j& encontradas em Mutantes & Malfeitores. Outros sdo
opgoes para poderes existentes e novos modificadores de poder.

BANIR

Efeito: ataque Acao: padrao

Alcance: a distancia Duracao: instantanea

Custo: 2 pontos por graduacdo Salvamento: Vontade

Vocé pode forcar criaturas a voltarem ao seu lugar de origem. Ao adquirir
este poder, escolha um tipo de criatura que existe no cendrio mas que ndo
pertence @ mesma dimensdo que vocé; pode ser fantasmas, demonios ou
devoradores de sonhos quadridimensionais da Dimensdo X. Quando vocé
toca uma dessas criaturas com este poder, ela deve fazer um salvamento
de Vontade, ou sera enviada a sua dimensao original. Isto é basicamente
o poder SuperMovimento (dimensional) com os extras Ataque, Alcance
(A Distancia), e a falha Limitado (espécie extradimensional especifica).
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EXTRAS

e Universal (+1): seu ataque de Banir pode forcar qualquer tipo de
alvo extradimensional ou que tenha sido invocado a retornar ao seu
lugar de origem.

FEITOS DE PODER

e Afeta Intangivel: vocé deve acrescentar uma ou ambas as gradua-
¢oes deste feito de poder para que Banir afete criaturas incorpéreas
como fantasmas ou espiritos.

e Condicional: vocé pode fixar o efeito sobre um circulo magico que se
ativa quando uma criatura passa através dele.

BASE DE (ARTE MARCIAL)

Efeito: alteracdo

Acao: livre
Alcance: pessoal Duragao: varia

Custo: 5 pontos por graduacdo

Vocé aprendeu os segredos de uma forma de arte marcial, que Ihe ensinou
como ficar em pé, como respirar e como moverse a fim de explorar seu
potencial ao méximo. Vocé deve escolher uma arte marcial ou estilo que
represente a sua base, como Base de Caraté ou Base de Kung Fu.

Vocé tem 5 pontos de poder por graduagdo para aplicar a poderes e
feitos relacionados a sua base. Uma vez que escolha suas caracteristicas
de Base de (Arte Marcial), elas sao fixas e ndo mudam. Poderes incluidos
na base que ndo sejam Instantaneos ou Permanentes devem todos ter a
mesma duracdo, que determina quanto tempo vocé é capaz de manter sua
base. Poderes instantaneos podem ser utilizados enquanto vocé mantém
a base, a menos que aumentem as graduagdes de um poder que vocé ja
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possui fora da base. Poderes instantaneos podem acrescentar caracteristicas
a poderes que vocé ja tem fora da base, através do extra Ligado. Se sua
base incluir feitos, vocé pode aproveitar seus beneficios enquanto mantém
a base. Veja o Capitulo 4: Artes Marciais para mais detalhes e exemplos.

FALHAS

ou através do item ancora. Destruir a ancora derrama todo o contelido
do bolsdo no mundo externo. Uma localizacdo é considerada destruida
se for reduzida a metade de sua integridade estrutural geral (folhagem
destruida, méveis despedagados, decoracéo fora do lugar, etc).

EXTRAS

* Dependente de Arma (-1): escolha uma arma, como bastdo, nun-
chaku, lanca, etc. O equilibrio e a forma de sua base dependem de
como esta arma complementa seu corpo. Assim, vocé s6 pode assumir
sua Base de Arte Marcial quando empunhar a arma escolhida. Para pro-
pésitos desta falha, “"desarmado” ndo conta como uma arma.

FEITOS DE PODER

e Poderes Alternativos: vocé s6 pode manter uma base por vez, mas
pode aprender outra base com um custo igual ou menor como um feito
Poder Alternativo da primeira (vocé pode alternar entre bases como
uma acéo livre uma vez por rodada). Trocar ou abandonar uma base
cancela os bonus de um oponente que esteja usando o feito Quebrar o
Estilo. Vocé ndo pode criar uma base alternativa com os mesmos pode-
res da base original apenas para evitar o feito Quebrar o Estilo.

* llegivel: sua base flui como dgua para adaptarse as tentativas de seus
inimigos de prever seus movimentos. Quando vocé adquire este feito de
poder, os feitos Avaliagdo e Quebrar o Estilo ndo funcionam contra vocé
enquanto estd nesta base.

DESVANTAGENS DE PODER

* Base Fixa: se a sua Base inclui feitos que permitem que vocé troque
seus bonus de combate dinamicamente (Ataque Acurado, Ataque
Imprudente, Ataque Defensivo, Ataque Poderoso ou o novo Resistir a
Dano), escolher esta desvantagem forca-o a decidir um bénus e uma
penalidade fixos para todos eles. Sempre que adotar a base, o bonus e
a penalidade tém efeito automaticamente, e vocé ndo pode usar o feito
para troca-los, mesmo que o possua fora de sua Base. Vocé pode usa-lo
normalmente quando néo esta em sua Base de (Arte Marcial).

Poucos herdis de mangd demonstram este poder claramente. Na maioria
dos casos, eles o fazem inconscientemente — colocam algo dentro das man-
gas de seus robes, de suas jaquetas ou de suas bolsas sem perceber que
eles ndo deveriam ser capazes de carregar tanto peso. As vezes, um Bols&o
Dimensional é o lugar onde o herdi armazena sua armadura magica; outras
vezes, 0 herdi pode criar um esconderijo secreto dentro de seu bols&o.

FEITOS DE PODER

e Equipado: a cada vez que vocé compra este feito, recebe 5 pontos de
equipamento para acrescentar adicionais ao seu bolsdo dimensional
(laboratérios, comunicagées, dormitérios completamente mobiliados,
estacdes de reparos de mecha, etc.). Estes pontos podem ser usados
para comprar caracteristicas de quartéis-generais.

* Passagem de Tempo: com este feito de poder, o tempo dentro de
seu bolsdo pode transcorrer em um ritmo diferente do mundo normal.
Decida se ele passa mais rapido ou mais devagar quando adquirir este
feito. Se o tempo é mais rapido dentro do bolsao, multiplique o tempo
por 1 + o nimero de graduagdes neste feito, até um maximo de 10. Se
o tempo é mais lento, divida o tempo que passa dentro do bolsao por 2
para 1 graduacdo, 5 para 2 graduacdes ou 10 para 3 graduacdes; por 4
graduagdes, o tempo fica parado dentro do bolsao.

DESVANTAGENS DE PODER

* Ancorado: um Bolsdo Dimensional pode ser um item sem nenhuma
outra caracteristica notavel (-1) ou pode estar ancorado a uma locali-
zacéo especifica (

-2). O bolsdo s6 pode ser acessado de onde estiver
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e Portal (+2): vocé pode abrir um portal para acessar seu bolséo.
O tamanho méximo do portal é sua prépria categoria de tamanho,
aumentando em uma categoria com graduagdes no feito Progressao.
Qualquer um pode acessar ou passar através do portal enquanto ele
estiver aberto, incluindo vocé, se o portal tiver o tamanho certo e o bol-
séo tiver capacidade suficiente. Abrir e fechar o portal € uma acao livre,
e o portal permanece aberto por quanto tempo vocé quiser.

FALHAS

Somente Armazenamento (-1): nenhuma criatura pode entrar no
bolsédo; ele armazena apenas objetos.

O campo de for¢a de um herdi de manga pode ter qualquer fonte, desde a
protecdo divina de um sacerdote até o gerador de campo de desvio eletro-
magnético de um mecha.

FEITOS DE PODER

« A Prova de Ar: 0 campo evita a passagem de moléculas de gas.
Embora isso seja uma defesa benéfica contra ataques de gases toxicos,
um personagem dentro do Campo vai exaurir todo o oxigénio respiravel
em um Campo de Forca do mesmo tamanho que ele em cinco rodadas.
O ar dura mais cinco minutos para cada categoria de tamanho que o
Campo de Forca tenha acima do personagem.

¢ Bloquear Movimento: Campos de For¢a que cobrem uma area podem
bloquear movimento através de si. Para cada graduacdo neste feito,
escolha uma forma de movimento (fisico, teleporte, dimensional, etc.).
Este feito pode ser aplicado somente a Campos de Forca com a falha
Ablativo. Se vocé quiser permitir que aliados se movam através do
campo enquanto ele estd ativo, deve escolher também o feito Seletivo.
O campo sé detém movimento que tenta ignora-lo; ndo tem forca
prépria e ndo pode ser usado para segurar, mover ou afetar objetos e
coisas de qualquer outra forma além de parar seu movimento.

EXTRAS

e Ofensivo (+4): o campo d4d um choque poderoso em quem o toca,
esteja atacando ou sendo atacado. O dano do campo é igual a sua
graduacdo, embora vocé possa escolher aplicar este extra somente em
algumas das graduagées do Campo de Forca.

FALHAS

e Ambas as Dire¢oes (-1): o Campo de Forca também bloqueia os
ataques do herdi ou de outros protegidos por ele. Acrescente as gradu-
acdes do campo a todos os salvamentos de Resisténcia dos alvos, além
de qualquer outro extra que o campo possa ter.

Efeito: geral Agao: padrao

Alcance: toque

Duracao: sustentada

Custo: 3 pontos por graduagao Salvamento: Vontade

Vocé pode criar uma duplicata iluséria de si mesmo ao seu lado. Esta dupli-
cata parece idéntica a vocé a visdo, audicdo, olfato e tato (mas ndo para
SuperSentidos que podem detectar tais ilusoes), mas pode agir independen-
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temente, como se tivesse mente prépria. O Clone Fantasma pode reproduzir
tudo que vocé pode fazer, incluindo o uso de pericias, feitos e poderes, mas
nédo pode produzir nenhum efeito real com eles, exceto aqueles que envol-
vem seu estado “fisico”. Ele pode, por exemplo, usar sua pericia Acrobacia
para saltar sobre uma ravina, mas néo sua pericia Conhecimento (local)
para ter uma ideia que ndo tenha ocorrido a vocé. Seus ataques nédo cau-
sam dano e ndo prejudicam os alvos, mas o alvo acredita que esquivou-se
ou que resistiu a tais poderes antes de pensar que os ataques nao sdo reais.
O clone pode realizar tarefas fisicas como no poder Telecinesia, usando sua
Forca, e se desvanece instantaneamente quando é sujeito a um efeito que
exige um salvamento de Resisténcia, Fortitude ou Reflexo. O clone fantasma
pode fingir ser vocé enquanto vocé se esconde, e pode prestar auxilio.

FEITOS DE PODER

Vocé pode escolher os seguintes feitos do poder Duplica¢do: Elo Mental,
Progressao e Sacrificio.

e Aparéncia Independente: se vocé tem qualquer poder que altere
sua aparéncia, como Forma (Alternativa), Morfar, llusdo (Visual) ou
Metamorfose, pode fazer cada clone fantasma ter uma aparéncia dife-
rente da sua (ou entre si) quando eles se manifestam. Vocé deve ser
capaz de obter a aparéncia alternativa com seus poderes.

e Interpor-se: se vocé aplicar este feito ao poder Clone Fantasma, qual-
quer clone que vocé crie é capaz de sacrificar-se sempre que vocé fosse
ser atingido, se estiver adjacente a vocé.

e Sutil: com este feito de poder, seus clones fantasmas sdo completa-
mente indistinguiveis de vocé, até mesmo para Super-Sentidos.

DESVANTAGENS DE PODER

e Denunciador: seus clones séo feitos da sua sombra. Enquanto qual-
quer clone fantasma estd manifestado, vocé ndo tem uma sombra (mas
seus clones tém), o que permite que seus inimigos notem qual é a ver-
sao real de vocé. Vocé nao pode usar o feito de poder Interporse.

EXTRAS

e Horda (+1): como no poder Duplicacéo.

FALHAS

* Retroalimentagao: sempre que um clone fantasma é destruido, vocé
deve fazer um salvamento de Resisténcia (CD 15 + graduacédo do ata-
que que destruiu-0). Para cada clone que foi destruido pelo mesmo
ataque (no caso de ataques de &rea), o bonus de dano aumenta em 1.
0 dano néo é letal, mesmo que o ataque tenha sido letal.

Efeito: geral Acao: padrao

Alcance: toque Duragao: varia

Custo: 3 pontos por graduacédo Salvamento: varia

(veja texto)

Vocé pode fazer um final devastador para uma série de ataques bem-suce-
didos. Cada graduagao neste poder lhe concede 5 pontos de poder para
comprar um Combo Final. O Combo Final ndo pode ser usado para adquirir
graduagdes em outro Combo Final, Dispositivo, Invocar (Capangas), poderes
de Area ou qualquer outro poder que o mestre determine como inadequado
para um Combo Final. Além disso, um Combo Final ndo pode ser parte de
um repertério. Vocé s6 pode langar seu Combo Final quando acumular um
nimero de pontos de combo igual ao dobro de suas graduagdes em Combo
Final. Vocé pode usar seu poder Combo Final na primeira acdo padrdo
disponivel depois que atingir o preco em pontos de combo, e deve usa-lo
contra o alvo das a¢des de combo. Vocé pode ter diferentes poderes Combo
Final com diferentes custos; vocé decide qual deles lancar se tiver os pontos
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de combo necessarios (vocé perde quaisquer pontos de combo reanescentes
se tiver acumulado pontos suficientes para o poder mais caro mas tiver esco-
Ihido langar o mais barato).

Tipos adicionais de Dispositivos para heréis de mangd incluem o objeto mis-
tico de uma garota mégica, o receptaculo de um monstro de estimagéo e o
robd gigante ou armadura tecnolégica de um piloto de mecha.

FEITOS DE PODER

¢ Invocavel: vocé pode chamar seu Dispositivo para suas maos a partir
de um lugar fisico que possa ser acessado por outras pessoas, como um
armario, o espago sob sua cama ou uma caverna escondida na floresta.
Vocé pode devolver o Dispositivo a seu depésito como uma acéo livre,
enquanto vocé o tiver em suas maos.

DESVANTAGENS DE PODER

e Aparéncia Normal: esta desvantagem é idéntica a Identidade
Normal, mas se aplica ao Dispositivo, que parece um equipamento
normal até que assuma sua forma verdadeira. Nenhum dos poderes
do Dispositivo estdo disponiveis enquanto o Dispositivo estiver em sua
aparéncia normal (1 a 4 pontos de poder; veja Mutantes & Malfeitores).

e Chave: o Dispositivo exige um segundo item para fazé-lo funcionar.
Pode ser uma chave mdgica que abre a tranca de um livro magico, o
cartdo de dados de acesso aos sistemas operacionais de um mecha ou
0 mecanismo de ativacdo de uma maquina arcana. Esta desvantagem
vale 1 ponto se a chave é algo prontamente acessivel e dificil de perder,
2 pontos se é de dificil acesso ou pode ser perdida, e 3 se é de dificil
acesso e também pode ser perdida com facilidade. A chave deve ser
algo que caiba em uma méo. Dispositivos com o feito Invocavel podem
designar como chave o objeto necessério para invocé-los.
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FORMA DE BATALHA E FORTALECER

Forma de Batalha é um ponto intermedidrio entre Fortalecer e Forma Alternativa, dando a vocé mais controle sobre quais caracteristicas sdo aumentadas
e como isso acontece. Este poder ja considera os efeitos da falha Dissipacdo e da desvantagem Perceptivel. Forma de Batalha representa as habilidades
dos heréis do género shounen, que podem concentrar sua forca interior e tornarse algo muito maior do que sdo. Esta ndo é uma desvantagem Identidade
Normal, uma vez que suas formas normais podem ter e usar poderes. O mestre pode proibir que Fortalecer seja comprado com Forma de Batalha.

e Posse Condicional: vocé pode usar o Dispositivo, mas ele néo é seu;
vocé o esta usando com a permissdo do verdadeiro dono, ou sem seu
conhecimento. O valor desta desvantagem depende do quanto vocé
pode usar o Dispositivo: -1 se vocé puder usa-lo com bastante liber
dade, e ele puder ser retirado de vocé somente se vocé desobedecer ao
o dono do Dispositivo ou se opuser a ele seriamente; -2 se vocé s6 puder
usar o Dispositivo sob as ordens ou orientagdes do dono (como ocorre
com equipamento militar ou policial), e -3 se o Dispositivo sé puder ser
usado sob ordens especificas e supervisdo. Se usar o Dispositivo para
propésitos fora dos limites da falha, voce pode ser preso ou receber uma
punicdo mais severa. Recomprar esta desvantagem representa tornar-se
dono do Dispositivo, por qualquer que seja a razéo.

EXPULSAR (CRIATURA)

Efeito: ataque Acao: padrao

Alcance: érea (explosao) Duragao: instantanea (duradoura)

Custo: 2 pontos por graduacédo Salvamento: Vontade

Vocé pode realizar rituais, langar magias, ou entoar encantamentos capazes
de expulsar entidades sobrenaturais de seus arredores. Escolha um tipo de
ser sobrenatural que este poder afeta, como mortos-vivos, espiritos, demo-
nios, ilusdes de sombra, virus de computador, etc. Também pode ter como
alvo os efeitos de poderes, como Clone Fantasma, Controle de Plantas, Criar
Objeto, Duplicagdo, lluséo, Invocar (Capangas) ou outros efeitos que criam
combatentes ou condi¢des de combate. O mestre pode recusar um tipo que
seja muito geral ou irrelevante no cenério. Somente criaturas que sejam de
alguma forma antinaturais podem ser escolhidas como alvos deste poder.

Quando vocé usa este poder, todos os alvos afetados dentro de 1,5m por
graduacdo do heréi devem fazer um salvamento de Vontade. Se falharem,
séo empurrados de volta para a borda do alcance do poder e ndo podem se
aproximar mais até que sejam bem-sucedidos num salvamento de Vontade,
feito uma vez por rodada com um bénus cumulativo de +1 a cada rodada.
Uma criatura que esteja possuindo o corpo de outra conta como estando
presente na drea e tem a opg¢do de abandoné-lo ou fugir no corpo possuido
(os exorcistas amarram seus pacientes para tirar esta op¢ao).

FEITOS DE PODER

e Afeta Intangivel/Dimensional: vocé pode adicionar estes feitos
para repelir alvos incorpdreos ou que estdo em uma dimensédo diferente.

« Expulsar Possessor: o her6i pode expulsar uma criatura que esteja
possuindo outra, mesmo se ndo pertence ao tipo que normalmente
seria afetado pela escolha do herdi. Fora de um corpo possuido, a cria-
tura ndo é afetada.

* Poder Alternativo: feitos Poder Alternativo adequados para este
poder incluem Banir*, Raio (sagrado, Limitado a criaturas afeta-
das), Drenar Resisténcia (A Distancia, Limitado a criaturas afetadas),
Paralisar (Limitado a criaturas afetadas), Selo*, Armadilha (correntes
sagradas, Limitada a criaturas afetadas).

DESVANTAGENS DE PODER

¢ Perda de Poder: o herdi precisa de um simbolo de fé ou de poder para
usar este poder. Esta desvantagem vale 1 ponto de poder se o simbolo
pode ser reutilizado indefinidamente e 2 pontos de poder se esgotarse
com cada uso (como uma faixa de oragdes).
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EXTRAS

e Dano (+2): além de expulsé-las, seu exorcismo também fere as cria-
turas afetadas. O bonus de dano deste poder é igual a sua graduacéo.

FORMA DE BATALHA

Efeito: alteracdo

Ac¢ao: padrdo
Alcance: pessoal Duragao: continua

Custo: 4 pontos por graduacédo

Vocé pode assumir uma forma de batalha muito mais poderosa. Isto pode
ser recobrirse de uma bioarmadura que reside dentro do seu corpo, permitir
que vocé seja possuido pelo fantasma de um guerreiro poderoso ou liberar
algum potencial latente dentro de vocé. O que quer que seja, este poder é
espalhafatoso e muda sua aparéncia dramaticamente (vocé desenvolve pla-
cas de armadura quitinosas, seu cabelo fica amarelo e espetado, vocé se se
transforma no espirito possuidor, etc.). Todos os seus poderes se manifestam
com efeitos especiais muito notéveis, correspondendo a natureza de sua
forma de batalha. Cada graduacdo concede 5 pontos de poder que vocé
pode usar para adquirir as caracteristicas da nova forma, que se acumu-
lam com suas caracteristicas normais. Vocé pode adquirir graduacdes extras
para caracteristicas que ja possui ou comprar caracteristicas completamente
novas. Vocé pode manter a forma por uma rodada por graduacdo. Depois
disso, todas as caracteristicas compradas desaparecem (como pelo extra
Dissipacdo Total). Vocé pode escolher o feito de poder Dissipacdo Lenta
para estender esta duracdo. Vocé ndo pode assumir sua forma de batalha
novamente até que descanse por pelo menos uma hora ou entre em transe
por 10 minutos (como no feito de poder Transe).

DESVANTAGENS DE PODER

e Ativagao: vocé pode ter que fazer um teste de poder para entrar em
Forma de Batalha (veja Desvantagens, na pagina 53). Como Forma
de Batalha de segundo estdgio (veja abaixo) é um efeito sustentado,
uma Forma de Batalha com esta desvantagem exigiria um teste de
poder a cada rodada para ser mantida; uma falha forca o heréi a retor-
nar a sua Forma de Batalha de primeiro estagio.

EXTRAS

¢ Segundo Estagio: vocé recebe um niimero de pontos de poder igual
a sua graduagdo x3 para comprar mais caracteristicas, representando
uma forma de combate de “segundo estagio”. As caracteristicas aumen-
tadas da forma de combate de segundo estagio se acumulam com
aquelas do primeiro, e duram até que a forma original expire sem o
feito de poder Dissipacdo Lenta (quando entdo o herdi retorna a sua
Forma de Batalha de primeiro estagio, se a Forma de Batalha tiver o
feito Dissipa¢do Lenta). Ativar a Forma de Batalha de segundo estagio
€ uma acdo completa, e ela tem uma duragdo sustentada. Portanto, se
vocé ficar incapaz de realizar a¢des livres, sai do segundo estdgio, a
menos que vocé seja bem-sucedido em um teste de Concentragao.

FALHAS

e Cansativo: esta falha significa que sua Forma de Batalha de alguma
forma drena suas reservas de energia comuns. Isto o afeta quando vocé
retorna a sua forma normal.
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ILUSAO

llusdes sdo marca registrada de espiritostaposa brincalhdes e de ninjas
enganadores, mas também podem se aplicar a projetores holograficos.

FEITOS DE PODER

e llusées Miiltiplas: uma ilusdo com o feito Progressdo pode ocupar
locais diferentes dentro do alcance. Vocé pode criar um ntimero de ilu-
sées individuais igual a suas graduacdes neste poder, desde que elas
nao ultrapassem a area total que vocé pode criar com o feito Progressao.

EXTRAS

Efémera (+1 ou +3): suas ilusdes possuem algum nivel de solidez.
Defina de onde vem essa solidez: ectoplasma, energia de sombra, etc.
Por um valor de +1, a ilusdo pode ter um efeito equivalente a um terco
da graduacdo de llusdo; para um valor de +3, pode ter um efeito simi-
lar a metade da graduacéo de llusdo (arredondado para baixo). Por
exemplo, uma llusdo 3 de uma chama com Efémera +1 pode ter um
bonus de dano de +1, enquanto que uma llusdo 8 de uma parede com
Efémera +3 pode fornecer +4 em Defesa. As consequéncias de efeitos
instantaneos como dano, cura ou condicdes nocivas, assim como efeitos
continuos ou permanentes, tém uma duracdo mais longa, permitindo
que a vitima faca uma jogada de salvamento por rodada. Uma vez que
a vitima tenha sucesso, o efeito desaparece. Um alvo que reconheca
0 que uma ilusdo realmente é ignora o efeito de uma llusdo Efémera
completamente (assim, seus aliados ndo serdo curados por um efeito
curativo ilusério se souberem que ele ndo é real). Uma vitima de dano
efémero que fique inconsciente ou moribunda continua a fazer jogadas
de salvamento uma vez por rodada e acorda quando tem sucesso. As
condigcdes de dano ilusérias entdo desaparecem.

FALHAS

Tematica (-1 a -3): vocé s6 pode criar ilusdes de certos tipos de coi-
sas. Por um valor de -1, vocé sé pode criar ilusdes de uma categoria
ampla (animais, veiculos, pessoas, paisagem, etc.). Por -2, vocé s6 pode
criar ilusdes de um tipo restrito (passaros, mecha, guerreiros, vegetacao,
etc.). Por um valor de -3, vocé s6 pode criar ilusdes de um Unico tipo
(&guias, cacas mecha MK-32, cdpias de si mesmo, arvores, etc.).

MALDIGAO DE (FALHA OU DESVANTAGEM)

Efeito: caracteristica

Agao: padrao
Alcance: toque Duragao: instantanea (duradoura)

Custo: 3 pontos por graduacédo Salvamento: Vontade

NOVOS PODERES
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Vocé é capaz de impor uma horrivel debilidade a seus inimigos. Ao adquirir
este poder, selecione uma falha ou desvantagem especifica que vocé impde
em uma Unica caracteristica de seu alvo. Sempre que o alvo quiser usar a
caracteristica amaldicoada, a Maldicdo tem efeito. Alvos que ja sofrem do
efeito da falha ou desvantagem escolhida néo sao afetados (vocé néo pode
deixar um artista marcial cego ainda mais cego). Se a falha ou desvanta-
gem tem definicdo em aberto, vocé deve defini-la antes de tornéd-la uma
Maldicdo. Assim, uma Maldicdo da Mudez ou uma Maldicdo de Limitado
a gatos é possivel, mas uma Maldicdo de Deficiéncia ou uma Maldi¢do de
Limitado ndo é. Um alvo que seja bem-sucedido em um salvamento contra
um poder de Maldi¢do ndo pode ser alvo da mesma Maldi¢ao por um dia.

EXTRAS

¢ Maldicao Melhorada (+2): o efeito da Maldicdo afeta todas as
caracteristicas aplicaveis do alvo.

SELO

Efeito: ataque

Ac¢ao: padrdo

Alcance: a distancia Duracao: sustentada (duradoura)

Custo: 3 a 4 pontos Salvamento: Vontade

por graduacao

Este poder tenta selar um alvo dentro de um objeto ou local, aprisionando-
-0. Embora seja usado principalmente contra deménios poderosos demais
para serem mortos (ou que podem ressuscitar, por exemplo), alguns heréis
desafortunados ja sofreram este destino nas méos de feiticeiros malignos,
apenas para serem libertados muito, muito depois. Este poder é uma versao
de Super-Movimento (dimensional) (uma prisdo dimensional especifica) com
os extras Ataque (salvamento de Vontade), Alcance (A Distancia) e Duracio
(Sustentada) e a falha Duracédo (Duradoura). Por 3 pontos por graduacao, o
Selo é ligado a um objeto especifico que pode ser perdido, roubado ou des-
truido (como é o normal para um Dispositivo de 3 pontos). Por 4 pontos por
graduacdo, o Selo é ancorado a um local que pode estar sujeito a Nulificar
ou a algum tipo de disttrbio, mas seria muito mais dificil fazer isso.

O intervalo no qual a vitima aprisionada pode tentar escapar é de um
minuto. Destruir a ancora do Selo liberta a vitima.

Selos sdo frequentemente protegidos por armadilhas, dispositivos de
seguranca e guardides, mas isso ndo esta dentro do escopo deste poder.

FEITOS DE PODER

Progressao: para cada graduacdo neste feito, o intervalo entre as
jogadas de salvamento para escapar avanca um passo na Tabela de
Progressao Universal.

NOME EFEITO  ACAO  ALCANCE DURACAO SALVAMENTO CUSTO
Banir Ataque Padrao A Distancia Instantanea Vontade 2/graduacéo
Base de (Arte Marcial) Alteracdo Livre Pessoal Varia 5/graduacao
Clone Fantasma Geral Padrao Toque Sustentada Vontade 3/graduacéo
Combo Final Geral Padrao Toque Varia Varia 3(/v gjraa(:z;f;o
Expulsar (Criatura) Ataque Padrdo Area (Explosdo) Instantanea (Duradoura) Vontade 2/graduacao
Forma de Batalha Alteracdo Padrao Pessoal Continua 4/graduacéo
Maldicdo de (Falha ou Desvantagem) Caracteristica Padrdo Toque Instantanea (Duradoura) Vontade 3/graduacao
Selo Ataque Padrao A Distancia Sustentada (Duradoura) Vontade 3 ou 4/graduacdo
Substituicao Defesa Reacdo Pessoal Instantanea 2/graduacao
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DESVANTAGENS DE PODER

e Passagem de Tempo: como a desvantagem de Bolsdo Dimensional
neste livro, mas se aplica somente a diminuir ou congelar o tempo den-
tro do Selo.

EXTRAS

* Inescapavel (+2 ou +4): o Selo bloqueia o poder SuperMovimento
(dimensional), e as vitimas ndo podem usé-lo para escapar. Por um valor
de +4, também bloqueia todos os poderes com o feito Dimensional.

SUBSTITUICAO

Efeito: defesa

Alcance: pessoal

Acao: reacao
Duragao: instantanea

Custo: 2 pontos por graduacédo

Vocé tem a frustrante habilidade de evitar ataques que iriam atingi-lo, enga-
nando seus atacantes com um chamariz ilusério. Quando vocé é atingido
por um ataque que afete vocé especificamente, pode fazer um teste de
poder como uma reagdo. Se o resultado é maior que o ataque ou a CD
do salvamento de Reflexo, vocé desaparece do local e aparece em outro
lugar dentro de (graduacdo de poder x 3) metros, deixando para trds um
substituto meramente decorativo (tradicionalmente um tronco de arvore
cortado). Vocé nédo pode adquirir mais graduagdes neste poder do que o
NP do cendrio. Vocé pode fazer um teste de Furtividade imediato quando
reaparece. A cada vez que vocé usa este poder no mesmo encontro, sofre
uma penalidade de -2, porque seus atacantes ficam precavidos contra seu
truque. Isto ndo é uma forma de teleporte; este poder presume que o alvo
atingido sempre foi um substituto, e que vocé estava acompanhando tudo
de um outro lugar. O mestre pode ndo permitir o uso deste poder se vocé
nao puder estar em algum outro lugar quando seu substituto for atacado.

SUPER-MOVIMENTO

Artes marciais, melhorias cibernéticas ou simples magia podem ajudar o
heréi a moverse de maneira impressionante. Inclua os modos de movimento
a seguir nas op¢des deste poder.

e Equilibrio Perfeito: enquanto se move, o heréi ndo precisa fazer tes-
tes de Acrobacia para manter o equilibrio sobre superficies estreitas,
inclinadas ou desajeitadas. Ele pode se mover com velocidade total.

¢ Gravidade Zero: o her6i pode mudar de direcdo um ntimero de vezes
por rodada igual a 1 + seu bonus de Destreza enquanto flutua em gra-
vidade zero.

MODIFICADORES DE PODER

Os poderes dos herdis de mangé sdo bastante customizados ndo apenas
para refletir sua natureza e origem, mas também para emprestar consistén-
cia a série. Frequentemente, todos os herdis terdo muitos modificadores de
poder em comum, j& que a série de que participam exige que todos os pode-
res funcionem de uma certa maneira — por exemplo, todos os poderes séo
Inconstantes (ou pelo menos todos os poderes dos herdis).

A secdo anterior j4 contém varios novos modificadores para poderes
especificos. Os extras e falhas a seguir podem se aplicar a varios poderes,
simulando a forma nas quais poderes se manifestam em mangéas e animés.

EXTRAS

Assim como nas regras normais, todos 0s extras aumentam o custo por gra-
duagdo do poder em +1, a menos que algo seja dito em contrario.

(ONDUTOR +1 DE MODIFICADOR

Vocé pode atribuir este extra a qualquer poder com alcance de Toque, desig-
nando um meio através do qual o poder pode ser transmitido. O meio pode
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ser um tipo geral de item, uma substancia ou uma condicdo ambiental,
como um golpe elétrico que pode viajar através de condutores elétricos ou
um heréi que pode sugar a forca de vontade de uma vitima através de qual-
quer tipo de espada. Além do modo normal de utilizagdo, um poder com um
efeito condutor pode viajar em qualquer diregdo através de qualquer obsta-
culo até um alcance de (graduacdo do poder x 1,5) metros, mesmo que o
alvo esteja atrds de cobertura, desde que o meio selecionado toque tanto
vocé quanto o alvo e vocé possa perceber o alvo com um sentido agucado
ou exato. Se 0o meio é uma arma, um ataque bem-sucedido com a arma
pode ser usado para descarregar o poder, e uma arma de ataque a distan-
cia pode carregar o poder até a distancia normal do extra. Armas com um
alcance mais longo ainda podem atingir além desse alcance, mas perdem
a carga. Se o ataque com arma faz parte de outro poder (como Golpe), use
o feito Ligado. Note que alguns efeitos deste feito podem ser usados como
uma faganha com um ponto heroico, sujeito a aprovagao do mestre.

CONTRA-ATAQUE AVASSALADOR +1 DE MODIFICADOR

Seu poder tem poténcia para avassalar poderes que vocé contra-ataca com
ele. Quando vocé é bem-sucedido ao contra-atacar um poder (veja Contra-
-Atacando Poderes, pagina 70 de Mutantes & Malfeitores), seu préprio
poder sobrepuja o outro, e o excesso de energia langa-se contra o atacante.
Para cada dois pontos pelos quais seu teste de poder excedeu o de seu
atacante, uma graduacdo do poder que vocé usou para contra-atacar afeta
seu atacante, até um limite igual as suas graduacdes totais do poder de
contra-ataque. O contra-ataque avassalador é tratado como um ataque bem-
-sucedido normal. Ou seja, o atacante contra-atacado pode fazer jogadas de
salvamento, usar poderes de reacdo, etc. contra o contra-ataque avassala-
dor. Este extra ndo se aplica ao poder Nulificar.

CONTRA-ATAQUE INEVITAVEL +1 DE MODIFICADOR

Mesmo que seu poder se mostre muito fraco para contra-atacar outro poder,
ainda fornece um pouco de protecdo ao drenar a energia do ataque que
nédo conseguiu contra-atacar. Quando vocé falha em contra-atacar um poder
(veja Contra-Atacando Poderes, pagina 70 de Mutantes & Malfeitores),
o valor pelo qual o resultado do teste de poder do seu atacante excedeu o
seu é o limite maximo de gradua¢des do poder de ataque. Se este limite
€ menor que a gradua¢do do poder de ataque, seu efeito é reduzido. Este
extra pode se aplicar ao poder Nulificar.

FALHAS

Assim como nas regras normais, todas as falhas reduzem o custo por gradu-
acdo do poder em -1, a menos que algo seja dito em contrario.

CONDUITE -1A -2 DE MODIFICADOR

Vocé pode saber como usar um poder com esta falha, mas lhe falta a habili-
dade, energia ou outro requisito para manifesta-lo de verdade. Vocé precisa
se sincronizar com outro individuo que tem o requisito mas ndo o conheci-
mento. Escolha um outro personagem quando adquirir esta falha. Pode ser
um her6i, um PNJ ou até mesmo um capanga. O personagem conduite deve
estar dentro do alcance desta falha no comeco de seu turno (vocé nao pode
se mover para ele durante seu turno e usar seu poder), ou vocé ndo pode
usar seu poder. Por -1 de modificador, vocé deve estar dentro do alcance A
Distancia. Por -2 de modificador, vocé deve tocar em seu conduite.

ENCADEADO -1 DE MODIFICADOR

Seu poder depende do sucesso de uma outra acdo para manifestarse. Ao
adquirir esta falha, selecione outro de seus poderes, que se torna o pré-
-requisito do poder encadeado. Vocé ndo pode usar o poder Encadeado se
nao teve sucesso ao usar o pré-requisito na rodada anterior. Vocé ndo pode
atribuir esta falha a um poder alternativo dentro de um repertério; ela sé se
aplica ao poder principal.
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Vocé pode Encadear varios poderes numa série, com B seguindo A, C
seguindo B e assim por diante, e cada poder sucessivo recebe a reducédo
de custo desta falha, mas vocé deve usar o poder Encadeado numa ordem
especifica. Assim, por exemplo, para usar o poder Encadeado C, vocé precisa
primeiro usar o A, entdo o B. Se vérios poderes sdo Encadeados ao mesmo
pré-requisito, usar o pré-requisito com sucesso permite que vocé ative qual-
quer um dos poderes Encadeados que dependem dele.

PODER DE CARGA ~1A -2 DE MODIFICADOR

Um poder com esta falha precisa de tempo para carregar, e pode se ativar
apenas parcialmente se a carga ndo estd completa. A acdo normalmente
necessaria para usar o poder torna-se a agdo na qual vocé carrega uma gra-
duagdo. Vocé deve gastar agdes subsequentes carregando até o poder até
suas graduacdes totais, quando entéo ele passa a funcionar normalmente.

Acrescentar a desvantagem Ativagdo forca-o a fazer um teste de poder para
cada carga. Se vocé for distraido (veja a pericia Concentragao, pagina 44
de Mutantes & Malfeitores) ou parar de carregar o poder antes que a carga
esteja completa, o poder pode ser parcialmente ativado (-1 ponto), com
o niimero de graduagdes que vocé conseguiu carregar até o momento, ou
falhar automaticamente (-2 pontos), desperdi¢ando seu tempo e esforco.
Poderes que podem ser usados como uma rea¢do ou uma acdo livre, ou
que exigem mais do que uma agdo completa, ndo podem ter esta falha. O
feito Progresséo pode aumentar o nimero de graduagdes que vocé pode
carregar com cada agdo a taxa de uma graduacdo extra por graduagdo de
Progressdo, até um maximo de trés graduacdes por carga. Por exemplo, um
poder usado como uma agdo padrdo exige que o herdi gaste uma acgao
padrédo para carregar uma graduacdo. Com uma graduacéo em Progresséo,
ele pode carregar duas graduacdes por acdo padrdo, e com trés graduacdes
em Progressao, pode carregar trés graduagdes por acdo padrao.

COMPLICACOES E DESVANTAGENS

Criar um heréi de manga tridimensional exige cooperagéo entre o jogador
e 0 mestre, pois as melhores complicagdes sdo aquelas ligadas ao cendrio.

Complicacdes e desvantagens estdo presentes em todos os géneros de
mangd, desde a incompeténcia desastrada do mascote bonitinho até o
terrivel segredo por tras da angustia de um anti-heréi. As vezes o mascote
bonitinho também tem um horrivel segredo. Isto pode ser interpretado com
risadas ou com lagrimas, e a maioria dos mangas possui pelo menos um
pouco de ambos. Até mesmo um drama de guerra melancélico pode ter
elementos de alivio comico sem ferir o tom da série.

PONTOS HEROICOS
E 0 TOM DA SERIE

Conceder pontos heroicos € uma ferramenta que o mestre usa para reforcar
a sensacdo heroica de uma série. Em Mecha & Mangd, os pontos heroicos
também podem servir para reforcar o clima, o tema e o tom, j& que cada
série tera sua prépria "sensacao”.

Os tipos de complicagdes e contratempos que um heréi de manga
enfrenta variam muito, dependendo da série. Uma parddia de fantasia
épica tera complicagdes como espadas falantes irritantes, ou elfos cujas ore-
Ihas espetam os olhos das outras pessoas, enquanto que os protagonistas
de uma histéria de terror psicoldgico enfrentardo lapsos de meméria que os
fazem imaginar se o0 assassino que estdo perseguindo ndo é um deles.

Herdis em histdrias de manga e animé recebem pontos heroicos por fazer
coisas que mantenham e até mesmo enriquecam o tom e o género do cenéa-
rio como parte das recompensas por interpretacao e faganhas. Em comédia,
isto pode significar cair de propdsito em uma brincadeira; em dramas, seria
reagir exageradamente a crises pessoais. Cada cendrio tem seu préprio
clima e, ao recompensar a¢des e complicagdes que combinam com isso, 0
mestre conduz os jogadores ao tom e clima certos para que, eles tenham um
estoque de pontos heroicos suficientes para os episédios finais.

A seguir estdo exemplos de contratempos, faganhas, situacoes de inter-
pretacdo e complicagdes inesperadas especificos para alguns tipos de séries.
Todos esses podem render pontos heroicos.

SERIE DE GAROTA MAGICA SERIA
(E UM POUCO VIOLENTA)

A protagonista permite que um espirito maligno entre nela para que ndo
possua sua irmazinha, e agora seus amigos devem encontrar uma forma
de curd-la antes que ela se perca. Um membro da equipe lembra de todos
os momentos felizes na sua vida para fortalecer a magia para banir um
demdnio que se alimenta de ansiedade. O melhor amigo da protagonista
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confessa seu amor por ela numa cena emocionante. O pai da protagonista
revela ser o feiticeiro que trouxe todos os demdnios para o mundo.

SERIE DE GUERRA INTERGALACTICA
DE ACAO, COM MECHA

O esquadrdo de mecha se perde atrds das linhas inimigas. O especialista
em demoli¢do voa através de uma barragem de fogo antiaéreo para soltar
uma bomba no Canhao do Juizo Final da nave inimiga. O especialista em
tecnologia da equipe d& um discurso inspirador depois que os mecha da
equipe foram destruidos e aumenta o moral dos pilotos. A equipe descobre
que esta do lado dos vildes.

SERIE DE FANTASIA URBANA DE COMEDIA

Num experimento magico que deu errado, o personagem torna sua voluptu-
osa namorada invisivel. Um heréi conjura o Sétimo Senhor do Inferno para
ajudar no festival cultural da préxima semana. Dois magos rivais entram em
uma discussdo sobre que tipo de magia é melhor: transmutacdo alquimica
ou manipulacdo de emogdes; eles demonstram na pratica varios exemplos,
usando seus amigos como cobaias. Um dos herdis é o herdeiro da arma
magica mais poderosa da histéria da magia, mas é um completo idiota.

SERIE DE HORROR E INTRIGA
COM PODERES PSIONICOS

Depois de um encontro com um agente psidnico renegado, os poderes do
herdi se desligam e causam dor intensa quando ele tenta usé-los. O heréi
usa seus préprios poderes para fingir ser vitima de um inimigo e contra-
-ataca com um ataque surpresa devastador. Um jornalista normal tem uma
discussdo intensa com os herdis sobre a moralidade do uso de poderes psi-
quicos. Os poderes psiquicos lentamente devoram a mente e a alma dos
herdis; sempre que eles os usam, ficam perto de se tornar vegetais imorais.

SERIE DE DRAMA SAMURAI
COM ELEMENTOS SOBRENATURAIS

O daimyo da provincia dos herdis os declara fora-da-lei devido a influéncia
sobrenatural. O lider samurai faz um espirito raposa orgulhoso abaixar a
cabe¢a com um olhar, usando apenas sua honra e virtude como armas. Os
samurais precisam escolher entre limpar seus nomes ou salvar um vilarejo
de bandidos que usam monstros como aliados. O Unico aliado dos herdis
€ uma mulher ninja que esta amaldicoada com algo que ird maté-la se ela
revelar a ultima informacéo de que os herdis precisam para se redimir.
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COMPLICACOES

Her6is de mangd podem ter as mesmas complicacdes de seus colegas oci-
dentais, e sdo bastante influenciados pelo tom e clima do cendrio. Algumas
complicagdes podem ser bem exageradas, especialmente para gerar
momentos cdmicos; outras irdo atrapalhar e mudar o heréi significativa-
mente sempre que ele as enfrentar, mas todas rendem pontos heroicos.

Aqui estdo algumas complicagdes especificas de herdis de manga,
além de alguns exemplos variantes para complicagdes j& mencionadas em
Mutantes & Malfeitores.

FACILMENTE DISTRAIDO

Vocé fica fascinado por certos eventos, objetos, pessoas ou ideias. Esses
gatilhos podem ser qualquer coisa, incluindo pessoas atraentes, dinheiro,
comida, coisas bonitinhas ou armas. Quando vocé é exposto ao gatilho,
abandona o que estava fazendo e dedica-se ao que quer que seja que vocé
faca com o objeto de sua fascinagdo, geralmente olhar para ele embasba-
cado. Uma bronca de seus amigos pode atrair sua atengdo, mas algumas
distragdes podem vir no pior momento possivel.

HONRA

E impossivel enfatizar o bastante o quanto a honra importa em histérias de
samurais, mas muitas instituices japonesas tradicionais também trabalham
sob cédigos de honra rigidos.

iMA DE GAROTAS/GAROTOS

Vocé atrai membros suscetiveis do sexo oposto (ou do mesmo) como formi-
gas ao aclicar. As pessoas simplesmente sdo atraidas e ficam perdidamente
apaixonadas (ou perdidamente loucas para levéa-lo para a cama), nao lhe
permitindo nem um minuto de paz. Pior, elas lutam umas com as outras
para evitar que qualquer relagdo se consume, impedindo que vocé va atras
de quem realmente gosta. Vocé néo é particularmente bonito, charmoso ou
amigavel; é simplesmente seu destino encontrar pessoas obcecadas.

IRRITANTE

Vocé ndo consegue evitar ser chato e desagradavel para aqueles ao seu
redor. Isso pode ser postura arrogante, incompeténcia total ou ingenuidade
incorrigivel. Embora as pessoas tolerem essas caracteristicas em outros, por
alguma razdo ndo as toleram em vocé, e vocé pode encarar hostilidade
durante suas interagdes sé por ser quem é.

MARCADO

Vocé é reconhecido por alguma caracteristica marcante. Pode ser uma
tatuagem ou uma cicatriz, ou vocé apenas é membro de uma espécie
extremamente rara no cenério do jogo. Isto pode ser desvantagem se suas
caracteristicas fisicas impéem uma penalidade em pericias de interagdo,
mas qualquer outra situa¢do que resultaria da marca é sé uma complicago.

MAU HUMOR

Perder as estribeiras funciona muito bem para comédia e, nesta aborda-
gem, raramente acarreta as consequéncias necessarias para ser considerado
uma complicacdo de verdade. Mesmo assim, o que é cdmico em uma oca-
sido pode trazer problemas reais em outra. Assim, a tipica pessoa raivosa e
“pavio curto” que sempre existe em qualquer grupo pode servir tanto como
alivio comico quanto como um obstaculo sério em negociagdes delicadas.

NAMORADO(A) OU MARIDO/ESPOSA

Uma pessoa importante para vocé costuma entrar em encrencas. Em geral é
uma donzela em apuros, mas em mangd e animé, seu namorado, namorada,
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marido ou esposa pode ser alguém apenas ligeiramente menos poderoso
do que vocé, mas que estd sempre arranjando problemas (que vocé precisa
resolver) para provar seu préprio valor.

NEMESIS

N&o tdo sério quanto um inimigo, mas muito mais importante do que uma
simples rivalidade, vocé de alguma forma adquiriu um némesis, alguém que
quer ver vocé falhar mas ndo é necessariamente o antagonista da histéria.
Um némesis pode ser um lunético disposto a conquistar o mundo mas que
fica ao seu lado quando uma ameaga maior se apresenta, um artista marcial
que quer ser o maior guerreiro do universo e vocé € seu unico obstaculo, um
colega de aula que esta atrds da mesma garota que vocé ou um rival que
quer salvar o mundo tanto quanto vocé, mas simplesmente quer salva-lo pri-
meiro. Um némesis € um PNJ heroico com mais ou menos o mesmo nivel de
poder que vocé e com sua prépria combinagdo de caracteristicas. Vocé nao
pode simplesmente matar um némesis para livrarse da complicacéo, porque
0 némesis simplesmente voltara milagrosamente ou serd substituido por um
amigo ou parente em busca de vinganc¢a. O destino final do seu némesis
vird em um momento climatico cheio de a¢do e drama, quer vocé o mate ou
conquiste sua simpatia como um novo e poderoso aliado. Como op¢éo, seu
némesis também pode ganhar pontos heroicos sempre que vocé arruinar os
planos dele ou ficar em seu caminho.

PASSADO PROBLEMATICO

Similar a complicacdo Segredo, mas seu passado é conhecido, ou pelo
menos pode ser descoberto com facilidade. Seu passado Ihe traz problemas
porque os outros tém ideias preconceituosas sobre vocé. Ou entéo pode dar
muni¢do ao mestre para fazer com que suas a¢des anteriores tenham con-
sequéncias no presente. Por exemplo, vocé pode ser ignorado pelos outros
aprendizes de ninjas porque sua familia desgracou o cla, pode ser inco-
modado por insegurang¢as quando treinar um novo monstro de estimacdo
porque matou seu tltimo, ou vocé simplesmente tem um histérico como um
cozinheiro terrivel (ou até perigoso) e ninguém come a sua comida.

PROCURADO

Vocé é um foragido, com uma recompensa pela sua cabega. Nao importa
se 0s seus perseguidores sdo as autoridades, uma organizagao particular ou
criminosa ou simplesmente a garota popular da escola que declarou vocé
um belo alvo para pegadinhas e intimidagao (porque ela odeia estar apai-
xonada por vocé, é claro). A questdo é que nenhum momento de paz e
quietude dura muito.

PROPRIEDADE

Vocé é propriedade de uma organizacdo ou individuo. Talvez vocé seja um
robd especial construido pela organizacdo, um ladrdo independente cujas
dividas familiares prendem-no a um poderoso cld da Yakuza, um soldado
que sofreu lavagem cerebral para servir fielmente, etc. Vocé deve definir
0 que seus "donos” permitem que vocé faca e as consequéncias que vocé
enfrentard por desafiar suas ordens, para que o mestre possa julgar quando
isso torna sua vida dificil o suficiente para valer um ponto heroico.

PROTOCOLOS

Suas agdes sdo governadas ou controladas por procedimentos burocraticos,
como aqueles das agéncias da lei. Qualquer agente que “faz justica com
as préprias maos" dird que esta complicacdo é como ser Propriedade da
agéncia, mas isto é porque esse tipo de agente odeia burocracia. Protocolos
incluem exigéncias que devem ser cumpridas antes de sair em aventuras,
regras severas de compromisso ou obriga¢des adicionais depois de uma mis-
sdo. Agir fora dos protocolos estabelecidos pode acarretar punicdes, perda
de privilégios ou algumas vezes até mesmo cancelamento de qualquer van-
tagem adquirida com o feito Beneficio.
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SEGREDOS

Os segredos dos heréis de manga que contam como complica¢des variam
do simples e constrangedor ao perturbador e bizarro, dependendo do cené-
rio. Este tipo de complicagdo invariavelmente se torna uma subtrama que o
mestre deve explorar, até mesmo integrandoa na trama principal da série.
Vocé pode ser um simples estudante cujo segredo é ser o filho de uma
famosa cantora pop, atraindo a atencdo mdeseJave[ de colegas que sdo fas
de sua mae. Vocé pode ser um investigador ciborgue de elite da Secdo 2 de
Seguranca Piblica, com varias modificacdes ilegais em seu corpo ciberné-
tico que renderiam a prisdo se fossem descobertas. Ou vocé pode ser uma
doce e inocente florista que costumava ser uma assassina em série possuida
por um deménio. Um uso muito eficiente desta complicacdo é vocé nem
mesmo saber qual é seu segredo, enquanto os outros sabem e ndo contam.
Nesse caso, descobri-lo faz parte da trama da série.

DESVANTAGENS

Enquanto as complica¢des ajudam a enriquecer o papel de um heréi na
histéria, as desvantagens testam suas capacidades, fornecendo dificuldades
que devem ser sobrepujadas. A seguir estdo desvantagens possiveis para
heréis de manga, além daquelas encontradas em Mutantes & Malfeitores.

AMALDIC0ADO

Esta desvantagem representa uma condicdo cronica e adversa que o aflige
e dificulta sua vida. Uma maldigao funciona como um feito ou poder, mas
causa uma condi¢do negativa ao invés de uma vantagem. Uma maldicéo
pode ser o reverso de Fortalecer que repentinamente reduz suas caracte-
risticas, forcando-o a se recuperar aos poucos, ou um Controle Emocional
deturpado que muda seu humor para o das pessoas ao seu redor. As vezes,
um poder permanente pode ser explicado como uma maldicdo. Todas as
maldi¢oes tém um gatilho, um evento especifico que as ativa, como uma
noite com lua cheia ou falar uma palavra especifica. A maldi¢do nédo precisa
ser de natureza mistica, como uma doenca crénica ou um implante nanotec-
nolégico que impede o personagem de funcionar normalmente quando o
gatilho se ativa. Use as regras para frequéncia e intensidade em Mutantes &
Malfeitores para determinar o valor da desvantagem.

ATIVAGAO

E dificil usar um poder afetado por esta desvantagem. Somente se aplica a
poderes que sdo ativados sem uma rolagem de dados, o que significa que
poderes de ataque ndo podem receber esta desvantagem. Acrescentar esta
desvantagem a um poder exige que vocé faca um teste de poder para ativa-
-lo; seu valor depende da utilidade do poder (+1 se vocé o usa pouco ou +3
se vocé o usa regularmente) e da dificuldade para ativa-lo (a CD basica é 10
+ graduacéo do poder). A desvantagem vale +1 ponto para cada 5 pontos
acrescentados a CD.

BAIXA TOLERANCIA A DOR

Vocé realmente sente dor quando estd machucado, ao ponto de que
mesmo batidas leves podem prejudicar seu funcionamento apenas pela
dor que causam. Quando vocé adquire esta desvantagem, suas condi¢des
Machucado e Ferido impdem uma penalidade ndo apenas aos seus salva-
mentos de Resisténcia, mas também a todos os outros testes, salvamentos e
rolagens. Com um valor de 1, vocé sofre uma penalidade de -1 em suas rola-
gens de dados quando tem qualquer quantidade de condi¢des Ferido ou
Machucado. Com um valor de 2, vocé sofre até um terco das penalidades
acumuladas. Com um valor de 3, vocé sofre até metade das penalidades
acumuladas e, com um valor de 4, vocé sofre a penalidade total. Esta
penalidade néo se aplica aos testes de recuperagdo, e vocé conta apenas
a penalidade mais alta entre suas condi¢ées Machucado e Ferido; elas ndo
se acumulam. Esta desvantagem pode ser uma regra padrdo em séries mais
realistas e letais. Nesse caso, ndo vale nenhum ponto de poder.

DISSIPACAO RAPIDA

Um poder com a falha Dissipacdo pode perder eficacia ainda mais rapido.
Para cada ponto nesta desvantagem, mova o nimero de pontos de poder
perdidos com cada “uso” um passo acima na Tabela de Progressao
Universal. Esta progressdo ndo pode exceder o custo do poder, mas pode
ser alta o bastante para que o poder possa ser usado somente uma vez ou
por uma tnica rodada até que vocé o recarregue.

FOCO

Vocé nao consegue manifestar livremente um poder com esta desvantagem;
ele exige um objeto que vocé deve tocar. O poder se manifesta através do
objeto, ndo através de vocé, dando a aparéncia de que poderia ser o objeto
a manifestar o poder. Esta desvantagem tem um valor de -1, e o foco pode
ser qualquer coisa de um tipo especifico (por exemplo, qualquer espada,
qualquer brinco, etc.). Para poderes que s6 podem ser ativados através de
itens especificos, veja o poder Dispositivo.

FOME

Vocé ndo se sustenta com comida normal. Mais sutil e ampla do que
uma simples Perda de Poder, Fome afeta sua esséncia vital. Pode ser a
necessidade de sangue de um vampiro, a necessidade de um robd de se
conectar a uma bateria para recarregar ou coisas mais estranhas, como a
necessidade de sonhos de um baku mistico. A cada dia que vocé passa
sem consumir sua comida especial (frequéncia Incomum, +1), sofre uma
condicdo Machucado automética que ndo pode ser recuperada por
descanso, pericias ou poderes. Quando vocé sacia sua fome, a condi¢do
Machucado desaparece. A intensidade desta desvantagem depende de
qudo exdtica é sua comida, desde +0 para algo relativamente comum e
facil de obter (como oferendas em um santudrio ou ferrovelho) até +2
para coisas realmente estranhas (como almas, esperanca ou memadrias).
Vocé deve adquirir um poder ou pericia que permita que vocé coma,
como o feito Fascinar para se alimentar de atencdo ou qualquer forma
de Drenar (Caracteristica) para se alimentar de coisas como sangue
(Constitui¢éo), beleza (Carisma), memérias (Inteligéncia) ou forca vital pura
(Resisténcia). Ajuste o valor desta desvantagem em um a cada vez que a
frequéncia de sua necessidade de comida subir ou descer um passo na
Tabela de Progressao Universal.

GEASA

Um geasa é um tipo especifico de maldi¢do, segundo a qual vocé tem uma
certa obrigacdo ou tabu a que deve obedecer, ou encarar consequéncias
horrendas. Geasa comuns incluem ser proibido de comer certas comidas ou
realizar certas atividades ou uma promessa que vocé deve cumprir ou uma
missdo sagrada (e vitalicia). Use as regras para maldi¢des. O gatilho é as
condicdes do geasa e a punicdo é o efeito do poder.

MOVIMENTO LIMITADO

Esta desvantagem impede que o personagem deixe uma area limitada. Isto
pode representar, por exemplo, um fantasma condenado a assombrar um
lugar especifico, um androide que nao consegue se afastar do mainframe
que guarda sua inteligéncia ou uma garota magica licenciada pelo governo
que s6 tem autorizacdo para viajar dentro de uma regido especifica. O valor
da desvantagem comeca em 1 ponto para um raio de 5 km ao redor de um
ponto central, e aumenta ou diminui de acordo com a Tabela de Alcance
Estendido. O herdi pode passar uma hora fora da regido; aumente ou dimi-
nua o valor da desvantagem para cada passo abaixo ou acima da Tabela
de Progressao Universal, respectivamente. Reduza o valor da desvanta-
gem se o herdi consegue ficar em locais secundarios do mesmo tipo (terreno
consagrado, circulos méagicos, projetores holograficos especificos, etc.);
acrescente mais um local da mesma area da desvantagem basica para cada
ponto a menos no valor da desvantagem. Ao exceder o tempo permitido
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fora da area de confinamento, o heréi fica fatigado; se néo retornar a area
em outro intervalo de tempo, fica exausto. Estas condi¢bes desaparecem
apenas depois de descanso normal dentro da area de confinamento.

NOME DE ATAQUE

Esta aplicacdo especifica de Perda de Poder é muito comum em animés. Seu
valor é -1. Um poder com esta desvantagem tem um nome marcante, como
“Punho Demoniaco do Esquecimento” ou “Lamina de Fogo da Montanha
Sagrada”, e vocé deve gritd-lo ao usar o poder. Se vocé néo gritar o nome
do ataque, ndo pode usar o poder (veja o Capitulo 6: Mestrando Manga
para mais op¢des a respeito de nomes de ataque). Para tirar o méaximo
efeito desta desvantagem, o mestre pode exigir que vocé grite, ndo simples-
mente diga “Tetsuko grita o nome de seu ataque”.

PARTE DO CORPO

Apenas parte do seu corpo é afetada por um poder especifico, como os
poderes Forma Alternativa ou Invisibilidade. Por exemplo, vocé poderia rece-
ber um bénus em salvamentos de Resisténcia contra ataques abdominais,
possuir a habilidade de tornar seu braco esquerdo invisivel ou ter pernas
bidnicas com Forca Aumentada. Esta desvantagem tem um valor de -1 se
a parte do corpo é relativamente grande, como uma ou mais pernas, um
ou mais bragos, o torso, ou a cabeca inteira, ou -2 se o poder afetar uma
pequena parte do seu corpo, como uma lnica mao, o rosto ou um pé.

PESADELOS RECORRENTES

Vocé sofre de pesadelos constantes que atormentam-o com cenas do seu
passado ou manifestando os seus medos interiores. Todas as noites quando
vocé vai dormir, hd uma chance de sofrer um pesadelo. No dia seguinte,
vocé acorda fatigado e néo se recupera até que consiga uma boa noite de
sono ou use certos poderes, se 0 mestre permitir. O valor desta desvantagem
depende da probabilidade dos pesadelos, determinada por uma rolagem
de d20: 2 para CD 15, 3 para CD 10 ou 4 para CD 5. Vocé pode escolher
ndo ir dormir, é claro, mas entdo serd uma disputa entre a exaustéo e sua
perseveranca, com a loucura entrando no pareo um pouquinho mais tarde.

QUEBRA DE PSIQUE

Esta é outra aplicacdo popular de Perda de Poder; vocé sé pode usar o
poder selecionado se estiver em uma condigdo emocional especifica. O valor
desta desvantagem depende de sua dificuldade para entrar neste estado
(+1 para humores faceis como felicidade, depressao leve, etc., até +3 para
estados raros como depressao suicida ou flria homicida) e da dificuldade
de vocé mesmo induzir o estado emocional com um teste de Sabedoria (+0
para CD 10, +1 para CD 15, +2 para CD 20). Este valor pode ser modificado
se houver maneiras externas de induzi-lo a este estado, como medicacao, o
feito Furia ou o poder Controle Emocional, e se o herdi tiver uma propen-
sdo psicolégica para o estado emocional. Esta desvantagem é geralmente
ligada a uma complicacdo que pode induzir o estado emocional.

Conhecer a aparéncia do seu heréi de mangd é tdo importante quanto
determinar o que ele pode fazer. Embora colantes coloridos sejam raros, um
guarda-roupa icdnico é essencial para um heréi de manga. Afinal de contas,
se vocé é um ninja com treinamento e personalidade Unicos, a ultima coisa
que vocé quer é parecer um capanga genérico de pijama preto.

Leve em consideragdo o género e o clima da série para decidir o que seu
herdi veste; as armaduras de um cendrio de fantasia medieval sdo muito
diferentes das armaduras da ficgdo cientifica, mesmo que ambas fornecam
0 mesmo bdnus de Resisténcia. Videogames sao uma excelente fonte de
visuais de personagens marcantes. As editoras japonesas e ocidentais publi-
cam muitos livros de arte relacionados a séries e/ou autores, e a maioria
deles inclui uma segao com ilustragdes completas dos personagens. Revistas
especializadas também publicam ilustra¢des inspiradoras.

O visual de um heréi inclui a aparéncia de seus poderes, e isto pode deci-
dir o sucesso ou fracasso de uma série. Um poder Raio pode ser tdo simples
quanto uma coluna branca de energia de chi, mas serd muito mais atraente
se o herdi fizer uma série de gestos complicados com a mao para canalizar
sua forca interior e disparar sua rajada de chi. Feiticeiros e cavaleiros magi-
cos podem fazer simbolos fantasmagéricos materializarem-se ao seu redor,
enquanto que os nomes dos ataques de alguns super artistas marciais sao
exibidos em simbolos enormes.

Decida a aparéncia de cada um dos seus poderes e descreva-os de forma
bem vivida nas primeiras vezes em que usa-los. Vocé pode resumir a descri-
cdo quando todos ja conhecerem-na. Depois da 302 repeticdo da sequéncia
de transformacdo de uma garota méagica, ver suas roupas desaparecerem ja
nao é tdo emocionante.

PECULIARIDADES

Além das desvantagens e complicacdes, um heréi de manga pode ter uma
ou duas peculiaridades. Isto é puramente um detalhe de interpretacdo, mas
peculiaridades memoraveis podem (e devem) ser recompensadas com pon-
tos heroicos, se enriquecerem a histdria do jogo.

As peculiaridades de um heréi podem ser qualquer coisa, como seus gos-
tos, o que ele veste, come, diz ou canta. Anote as peculiaridades de seu
heréi para que vocé lembre delas e seja consistente ao interpretd-las. A
seguir estdo alguns exemplos de peculiaridades para heréis de manga.

e Um mercendrio durdo pode ter uma queda por chocolate quente.

e Uma garota-gato cantora extremamente popular termina metade de
suas frases com “myu".

e Um aventureiro azarado arrisca sua vida para salvar seu chapéu favorito.

e O bravo, porém ingénuo, lider do batalh&o levanta a voz e se deixa levar
pelo entusiasmo quando fala sobre honra.

e Um feiticeiro baixinho perde as estribeiras quando alguém menciona
sua estatura.
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e Uma garota hacker nerd tem uma colecdo secreta de lingerie sexy.

e Um soldado cansado e com cicatrizes de batalha ndo consegue dormir
em camas: prefere dormir embaixo delas.

¢ Uma heroina tem profundas discussoes filoséficas com sua espada inte-
ligente em horas inoportunas.

e Um personagem charmoso e ousado deixa uma “assinatura” na cena,
como uma carta de baralho ou uma rosa.

e Um piloto de mecha fala em um tom estranhamente carinhoso com seu
caca transformavel.

e A detetive séria e competente possui uma voz belissima e sabe cantar,
mas odeia karaoke.

e A Deusa da Morte é fa de manga romantico shoujo e néo vé nada de
estranho ou errado nisso.

e Um heréi tem uma cor de cabelo incomum ou um penteado que nunca
se desmancha, mesmo frente a explosdes ou poderosas rajadas de fogo.
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do se pode fazer um jogo inspirado em mangéa sem falar em mecha.
Robbs gigantes se tornaram um dos acessérios mais notaveis dos qua-
drinhos e animacdo japoneses, e sua longa e ilustre histria permite
que estejam em praticamente todos os géneros de mangd e animé. O
termo “mecha” refere-se a qualquer coisa grande e mecanica, desde o carro

O primeiro rob6 gigante a ter um piloto foi o veneravel MazingerZ, criado
pelo autor de mangd Go Nagai em 1972. Foi o primeiro manga (e depois
animé) a apresentar um piloto e uma tripulacdo de apoio, embora as batalhas
de mecha tenham usado uma boa parcela de seu tempo de exibicdo na TV.

Muitos robds seguiram o exemplo de Mazinger, e 1979 viu o nascimento
de uma das mais longas sagas em mangé e animacgao: Mobile Suit Gundam.
Ao contrario de Mazinger, cujo piloto era um acessério na luta contra o mal,
os robds gigantes em Gundam eram secundarios, e as pessoas conduziam a
histéria. O conflito moral ambiguo plantou as sementes da maior parte das
séries modernas de animé e pavimentou o caminho para outra saga de mecha.

Em 1982, o primeiro episédio de Super Dimension Fortress Macross pegou
o publico de surpresa e se tornou um grande sucesso. Apresentava os cacgas
Valkyrie, sosias de F-14s que podiam se transformar em robds gigantes tendo
como fundo a guerra desesperada pela sobrevivéncia da humanidade.
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de um agente secreto até cruzadores estelares. Mesmo que ja haja descricao
suficiente de veiculos, falta a eles aquele ar legal de maquinas de luta bipe-
des que podem esmagar coisas com |dminas de energia enquanto despejam
misseis nos arredores. Este capitulo vai ajuda-lo a incluir mecha na sua série,
sejam eles centrais para a histéria ou somente uma adicéo divertida.

A inovagdo que essas séries introduziram ao género mecha foi tirar o sta-
tus especial de que os robds gigantes dispunham. Enquanto Mazinger era
um dispositivo tnico feito por um génio, os Gundams e os Valkyries eram
protétipos ou mesmo modelos produzidos em massa. Sem o status de dis-
positivo especial, a histéria ficava muito menos centrada nos mecha e mais
nas pessoas que os pilotavam.

Macross teve um segundo impacto: capturou a atengdo de fas fora do
Japédo. Carl Macek pegou o Super Dimension Fortress Macross e, reescre-
vendo um pouco aqui, reeditando um pouco ali, e costurando a histéria
com outras duas séries (Super Dimension Cavalry Southern Cross e Genesis
Climber Mospeada), lancou-a na televisdo americana como Robotech. Esta
versdo angariou uma base de fas prépria, a ponto de haver romances, qua-
drinhos e sequéncias produzidas que respeitam a continuidade de Robotech
ao invés de sua série de origem.
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Pulando muitas outras séries dignas de nota (incluindo muitas, muitas
sequéncias das sagas Gundam e Macross), os proximos robds gigantes a
fazer grande sucesso foram as Unidades Eva de Neon Genesis Evangelion,
em 1995. A tecnologia das Unidades Eva era tdo secundaria a trama
esotérica e as relagoes entre os personagens que a série é infestada de erros
de continuidade, mostrando os Evangelions com tamanhos diferentes de
um episédio para o outro. Mesmo assim, a série foi um tremendo sucesso, e
Evangelion cultivou a semente plantada por Robotech.

A qualquer momento deve haver um outro grande sucesso de mecha,
mas até agora as melhores séries lancadas sdo “zebras" com excelente quali-
dade técnica e artistica (RahXephon, Vision of Escaflowne), cdpias (Gasaraki,
Sokyuu no Fafner, Sousei no Aquarion) ou sequéncias e remakes (Turn A
Gundam, Gundam Seed, Macross 7 e Macross Frontier). Até mesmo Tengen
Toppa Gurren-Lagann esté até agora limitada a um fendmeno cult. Todas
essas séries falharam em capturar o publico como seus predecessores fizeram.

SUBGENEROS

Como produtos de tecnologia avan¢ada, os mecha fazem parte da ficcdo
cientifica. Entretanto, as possibilidades deste género sdo tdo infinitas
quanto o universo que suas histérias exploram.

DRAMAS DE GUERRA

Basicamente, mecha séo tanques com pernas e a habilidade de pegar seus
préprios canhdes de uma prateleira, tornando-os um elemento natural
nas histérias de guerra. Como protétipos em um futuro préximo, o papel
dos mecha é revolucionar a guerra, comecando uma nova fase na corrida
armamentista. Em linhas de tempo mais avangadas, o mecha é uma
maquina de destruicdo temida, capaz de cruzar o espago e substituir avides
a jato como plataformas de armas. Entretanto, apesar de serem maquinas
letais, a chave para um drama de guerra de mecha bem-sucedido sdo os
soldados por trds dos controles e os lideres por tras do conflito.

e Exemplo: a saga Gundam é o drama de guerra mecha quintessencial.
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ALTA FICCRO CIENTIFICA

Enquanto os mecha servem ao mesmo propdsito em uma histéria de alta
ficcdo cientifica (também conhecida como space opera, ou “6pera espa-
cial") que em um drama de guerra, tendem a ser muito poucos, e morrem
muito menos personagens. Os mecha em alta ficcdo cientifica podem ter
habilidades quase mégicas, exigindo bastante imaginacdo para acreditar

que sdo efeitos tecnoldgicos — por exemplo robds que se transformam.

* Exemplo: a saga Macross se aproxima da alta ficcdo cientifica, com
sua musica salvadora.

CYBERPUNK

Os mecha em histérias cyberpunk estdo recém comegando a se desenvolver.
Armaduras pessoais sao mais comuns, mas tanques com varias pernas nao
sdo estranhos. Armas de mecha sdo versoes gigantes de armas militares e
policiais, e 0s mecha nao sdo muito grandes.

e Exemplo: embora ndo seja uma série estritamente de mecha, Ghost in
the Shell: Stand Alone Complex apresenta os tanques mecha conscien-
tes Tachikoma como parte da Se¢do 9 de Seguranca Publica.

CONTRA 0 ALIENIGENAS

O subgénero mais representativo é aquele que apresenta um tnico ou pou-
cos mecha defendendo a humanidade contra seres alienigenas. Os robos
realmente fazem valer o adjetivo "gigante” neste género. Pilotar esses
mecha é algo reservado a pessoas escolhidas pelo destino (ou pela gené-
tica, ou pelos préprios alienigenas).
Exemplo: de Mazinger a Evangelion, ha muitos exemplos de robds
gigantes lutando contra invasores.

COMBATENTES DO CRIME

Os mecha sdo ferramentas para combater o crime, possivelmente porque
sdo parte do arsenal de uma agéncia policial — mas cacadores de recom-
pensas e vigilantes também se beneficiam muito de ter mecha. Os mecha
sdo pequenos, mais armaduras tecnoldgicas que robds gigantes.

e Exemplo: em Patlabor, os Labors séo acessérios (humoristicos na série,
sérios nos filmes) para o trabalho policial da protagonista.

CONTRA 0 SISTEMA!

Os herdis séo rebeldes com uma causa, e
seus mecha sao a Unica forma com a
qual a pequena célula de resisténcia
pode lutar contra as forcas corrup-
tas das autoridades. Estes mecha
sempre tém alguma coisa especial,
porque sdo protétipos de uma tec-
nologia secreta que da ao piloto
uma vantagem contra as versoes
“comuns” de seus inimigos.

* Exemplo: em Guerreiras Mdgicas
de Rayearth, os mecha gigantes
das garotas sdo tudo que separa
um feiticeiro maligno e seus
capangas malévolos da destrui-
¢do do mundo de Zephyr.

OUTROS GENEROS

A popularidade dos mecha levou inevitavelmente

a sua aparicdo em outros géneros de mangd, ja que os
autores adoram pegar emprestado coisas de muitas fontes
para manter os mangds e animés evoluindo.
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GAROTAS MAGICAS

Os mecha aqui séo coloridos e fazem parte do conjunto de poderes das
protagonistas. Eles sdo mais usados para lutar contra os inimigos finais; as
garotas tém seus préprios poderes para tird-las de problemas menores.

FANTASIA

Os mecha de fantasia sdo animados por magia e apresentam um design
muito mais elaborado, lembrando armaduras medievais ou renascentistas —
mas muito, muito grandes. Poderes méagicos sdo possiveis, mas estes mecha
preferem simular cavaleiros e usar espadas e magas gigantes. Pilotos de
mecha de fantasia podem convocar suas maquinas quando precisam.

MONSTROS DE ESTIMACAQ

Aqui, os mecha se tornam bichos de estimagdo. Os herdis cavalgam seus
mecha ao invés de pilota-los, e as maquinas possuem consciéncia e autono-
mia, embora sejam sempre subservientes a seus mestres.

HISTORICO

Justificar os mecha no passado exige uma dose extra de suspensédo de des-
crenca. Embora funcionem com tecnologia da época, estes mecha se prestam
para aparéncia e design muito interessantes. Os mecha vitorianos sdo movi-
dos a vapor, os mecha do Império Romano podem usar fogo grego como
combustivel, e poderia haver mecha a diesel na Segunda Guerra Mundial.

ELEMENTOS COMUNS

Cada série de mecha vem com sua prépria suposi¢do de como os mecha fun-
cionam e qual é o seu papel na histdria. Entretanto, ha elementos comuns
para a maior parte delas, que vocé pode usar para criar sua propria série.

BASE DE OPERACOES MARCANTE

Uma base secreta dentro de uma montanha, um complexo subterraneo
abaixo da cidade, a Ultima palavra em porta-naves espaciais, ou o zepelim
perdido de um cientista louco — muitos mecha tém um lar, e esse lugar ndo
é um s6 hangar chato. Mas, se bem representado, um velho e chato hangar
pode contribuir muito para o tom da série.

CAMARADAGEM E RIVALIDADE

Pilotos em um esquadrdo de mecha formam lacos fortes uns com os outros,
exatamente como soldados, e mais ainda em dramas de guerra. Rivalidade
certamente existira, e pode ameacar o grupo se for longe demais, assim
como a amizade entre pilotos pode salvar o dia.

CONSCIENCIA

Embora ndo seja um elemento muito comum, ha casos de mecha cons-
cientes, mesmo que permitam ser pilotados. Os mecha misticos podem ter
um espirito rudimentar dentro deles que se comunica com os pilotos, ou
modelos de protétipo podem ter uma inteligéncia primitiva que os permite
compreender a necessidade de proteger o garotinho que possui seu controle
remoto. Talvez a IA do computador seja do tipo malintencionado.

DESTRUICAO

ANCESTRAIS DOS MECHA

Embora os créditos para o primeiro mecha pilotado vao para Go Nagai, as
primeiras maquinas de guerra humanoides verdadeiras foram concebidas
nos EUA, como um conjunto de armas usado pela Infantaria Mdvel no
romance Tropas Estelares (Starship Troopers), escrito pelo autor americano
Robert Heinlein em 1959. O romance de Heinlen causou muita controvérsia
por causa de sua inclinagdo militar, mas sua influéncia na ficgdo cientifica
é inegavel. Armaduras tecnoldgicas se tornaram a matéria-prima de jogos,
filmes e, enfim, inspiraram o nascimento do género mecha no Japao, que
fechou o circulo com a producédo e langamento de uma série de animé
de Starship Troopers em 1988. Retornando o favor, os irmados Wachowski
pegaram emprestado os visuais e conceitos do animé (incluindo os mecha)
em sua trilogia de filmes Matrix.

tinicas coisas que impedem a total dominagéo do planeta. Os aliens podem
ser humanoides abertos a diplomacia, humanoides mas com mentalidade
completamente alienigena ou monstros gigantes que ndo ddo chance de
negociacao.

MORTE PESSOAL

A menos que a série seja leve, alguém vai morrer. A morte de um amigo
ou mentor no inicio da série enfatizara a seriedade das coisas. Jogadores
que deixam seus personagens morrerem de maneira heroica podem rece-
ber liberdades ao criar seus préximos personagens, mas fazer o personagem
morto retornar € um grande “ndo". Em manga, heréis que morrem ficam
mortos. Quase sempre.

ORGANIZACOES SOMBRIAS

Quando alienigenas invadem o mundo, geralmente cabe a uma organi-
zacdo multinacional recrutar e treinar pilotos, assim como comandar as
operagdes de combate. Algumas vezes a organizacédo é devotada a proteger
a humanidade; mais frequentemente, tem seu préprio objetivo sinistro.

PROTOTIPOS

Independentemente de quao comum seja a tecnologia dos mecha no cené-
rio, ha sempre espaco para melhorias. Os mecha dos heréis sdo protétipos
de um modelo melhor e mais forte ou eles conseguem protdtipos de armas
que podem mudar as coisas na batalha.

SOU 0 MELHOR NO QUE FACO

Os heréis devem ser extraordinariamente bons pilotando mecha, ou pos-
suem uma habilidade tnica que os faz triunfar. Variagées disto incluem o
mentor ou melhor amigo dos heréis ser o piloto excepcional.

RELACOES PESSOAIS

Pilotos sdo pessoas, e pessoas formam lagos com outras pessoas. Os amigos,
familia e interesses romanticos de pilotos de mecha ficardo sob os holofotes
em algum momento, mostrando que a série ndo é simplesmente sobre
pedacos de metal batendo uns nos outros.

TECNOLOGIA ROUBADA

O destino de um mecha é ser destruido. Em uma histéria épica, a destrui¢do
é tempordria, ja que a confidvel maquina do her6i é reconstruida em uma
versdo melhorada, mas séries mais draméticas destroem mecha permanen-
temente, junto com seus pilotos. O tema é que, eventualmente, o heréi terd
que fazer alguma coisa sem o apoio das toneladas mortais de seu mecha.

INVASORES ALIENIGENAS

Vindos de outros planetas, linhas temporais, dimensées ou outros estados
de existéncia, invasores estranhos estdo atacando a Terra, e 0s mecha séo as
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0O lado dos heréis (ou até mesmo a humanidade em geral) ndo desenvolveu
a tecnologia dos mecha sozinho. Eles podem ter usado engenharia reversa
em um artefato magico ou alienigena capturado, ou roubaram-nos de seus
criadores e fizeram modifica¢des, para que possam lutar contra eles.

MECANICOS

A equipe de apoio de um mecha pode ter um papel pequeno ou grande na
histdria, mas sempre havera uma ou duas cenas em que um mecanico chefe
repreende severamente um piloto por maltratar seu “bebé&" durante combate.
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PILOTOS ADOLESCENTES

Em guerras normais, nenhum comandante sdo confiaria uma arma tdo
poderosa a um adolescente rebelde, mas de alguma forma os adolescentes
tendem a ser mais adequados a tarefa de pilotar mecha. Talvez a tecnologia
dos mecha somente permita horménios intensos como interface, ou os
protagonistas adolescentes ndo sejam realmente pessoas normais.

MECHA E REALISMO

Os mecha ja exigem quebrar as regras da credibilidade, pois a construcdo e
mobilidade de veiculos bipedes nao é pratica com a tecnologia atual, mas
uma série de mecha pode ajustar o medidor de realismo dependendo de
seu género, tema e clima.

0 realismo néo afeta so descri¢des e representacées dos mecha, mas
também as regras usadas para jogar com eles. Ha seis areas que podem
ser usadas para representar diferentes niveis de realismo com mecha:
tecnologia bésica, interface de controle, fonte de energia, espacos para
equipamento, poderes e as leis da fisica.

TECNOLOGIA BASICA

Esta € a tecnologia basica que criou o mecha. Embora tenha pouco impacto
nas regras reais, um mestre pode decidir que algumas tecnologias basicas sao
mais caras do que outras e, assim, aumentar o custo do mecha. Tecnologias
basicas incluem madeira, metalurgia (real ou exdtica), metal com memodria,
tecnologia bioldgica, compostos de carbono, energia pura, dados virtuais, etc.

FONTE DE ENERGIA

O que o mecha usa como combustivel. A plausibilidade de um mecha
depende tremendamente de o que o faz funcionar, e a importancia disso
na histéria estabelecerd o realismo da série. Em termos de regras, a fonte
de energia de um mecha determina o quanto e por quanto tempo os heréis
podem usa-lo, de quanta manutencéo ele precisa, e o quédo confidvel ele é em
situagdes estressantes. Fontes de poder tipicas podem incluir vapor, combus-
tdo interna, reagdo nuclear, um cabo de for¢a realmente longo conectado a
um gerador, uma reacdo quimica nao-identificada, magia pura, a for¢a vital
do piloto, poder psiquico, sangue ou até mesmo almas.

INTERFACE DE CONTROLE

A interface de controle determina o quéo dificil é controlar um mecha.
Quanto mais 4gil é uma maquina de 300 toneladas e quanto menos botées
e alavancas os pilotos tém que aprender, mais suspensdo de descrenca é
necessaria. Isto € bem facil de implementar, estabelecendo um minimo
de graduacgdes na pericia Pilotar ou feitos de proficiéncia para pilotar um
mecha, assim como testes de Pilotar para realizar manobras especificas.
A interface de controle pode assumir muitas formas, como alavancas e
roldanas, vestimentas ergonémicas, alavancas de controle, instrumentos
hologréficos ou diademas de interface neural.

ESPACOS PARA EQUIPAMENTO

A quantidade de equipamento que um mecha pode carregar é definida pelos
Seus espagos para equipamento. Espacos para equipamento também sdo
chamados de “estagdes de armas” ou “plataformas de armas”, e sdo localiza-
¢Bes abertas onde um mecha pode armazenar qualquer equipamento, como
uma cabine para o piloto, um sistema de comunicagdo ou armas montadas.
Acrescentar regras de espagos para equipamento restringe o poder e a ver
satilidade dos mecha tanto quanto o nivel de poder, embora eles também
aumentem um pouco a burocracia.

PODERES

Assim como personagens, mecha podem ter quase todos os poderes
listados em Mutantes & Malfeitores e qualquer um dos seus suplementos,
justificados por sua tecnologia basica. O mestre decide os poderes que
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estdo disponiveis como sistemas de mecha, mantendo uma rédea firme
sobre o que é ou ndo possivel. Exemplos incluem os poderes Comunicacéo,
Elo Eletronico e Super-Sentidos para os sensores e sistemas de comunicagdes
de um mecha, o poder Voo como conjunto de propulsores embutidos nas
costas, ou Campo de Forga como... Um gerador de campo de forga.

AS LEIS DA FiSICA

Vamos ser honestos. Se vocé realmente se importasse com as leis da fisica,
ndo estaria criando um jogo com mecha. Entretanto, aumentar a relacdo de
ciéncia para ficcdo pode dar a série um toque tinico. Uma série de mecha com
viagens espaciais pode levar em consideragdo a dilatacdo do tempo ao viajar
mais rapido que a luz ou considerar que os mecha sé podem caminhar em
concreto duro, porque seu peso os faz afundar em terreno macio.

O realismo de uma série de mecha pode ser estabelecido em trés niveis.
Note que as areas mencionadas anteriormente nao precisam ter um nivel
uniforme de realismo; um mecha que funciona com fissdo pode ser con-
trolado por uma interface de controle complexa e ser feito de materiais
mundanos, ou um mecha mégico pode funcionar com o sangue do piloto e
ser feito de ferro mas possuir um impressionante repertério de poderes. Em
geral, falhas e desvantagens acrescentam realismo a um mecha, mesmo que
limitem sua funcionalidade.

REALISTA

Um nivel realista significa que os mecha sdo simplesmente o que parecem:
pedagos de metal grandes e desajeitados. Sua fonte de energia fornece pou-
quissimo tempo de operagdo, o que restringe seu alcance. Os controles sao
complexos, exigindo treinamento especializado ou muito talento inato para
compreendé-los. O maior mecha é Grande, e ndo consegue carregar muito
equipamento, j& que a maioria dos seus sistemas é usada para manté-lo
de pé. Muitos deles exigem manutencdo minuciosa e acurada. Sua aparén-
cia é bem funcional, com membros volumosos para fornecer o equilibrio
adequado e acessérios e armadura similares a um veiculo. As cabecas sao
geralmente plataformas para sensores. Os mecha realistas sdo protétipos
militares altamente avangados e disponiveis somente a organizagdes ricas e
COm muitos recursos.

PLAUSIVEL

Os mecha plausiveis fazem algumas concessdes, mas permanecem dentro
do que humanos podem realizar. Os mecha séo confidveis, mesmo que seu
alcance operacional ainda seja limitado pelo combustivel. Podem alcancar
velocidades e fazer manobras no solo que rivalizam com veiculos terrestres,
e alguns até mesmo vém com modos alternativos de movimento, como voo
limitado ou foguetes que podem dar a eles a habilidade de pular, além
de todos os sistemas que um veiculo normal de seu Nivel Tecnolégico
possui. Eles ainda exigem muita pratica, mas os controles sdo muito intui-
tivos. Os mecha plausiveis sdo um pouco desajeitados, mas tém uma forma
humanoide mais reconhecivel. Podem chegar ao tamanho Enorme e tém
membros ageis que podem se mover em qualquer direcdo. Armas brancas
sdo possiveis e até mesmo alternativas vidveis, uma vez que maquinas de
guerra convencionais ndo conseguem responder a tempo as suas rapidas
mudancas de posicéo e ficam indefesas em combate corporal.

INCRIVEL

Os mecha incriveis funcionam como se por magia (e alguns deles podem
até usar magia). Sua fonte de energia é virtualmente inesgotavel, e pilotos
nao tém que se preocupar com defeitos stbitos. O armamento é sofisticado,
causa destruicdo em massa e sugaria todo o orcamento de efeitos espe-
ciais de um esttdio pequeno. Tamanhos Descomunal, Colossal e até mesmo
Incrivel estdo disponiveis, j& que os mecha podem combinar maquinas
maiores ou se transformar em outras coisas. Eles ndo sdo somente humanoi-
des, mas tém rostos completamente desnecessarios em suas cabegas. Pode
ser impossivel para as pessoas comuns controlar mecha incriveis, mas um
heréi que caia em uma cabine de comando intuitivamente saberd como
opera-los, mesmo se os controles consistirem apenas de umas alavancas e
um grande botéo vermelho.

trpll C FE TN Brppp
aLrrCCCTNNSECCT 123- t#k_&uffﬁsttffsfﬂu:
CirC AL FEEEEEE TN IR g




.’ ‘Ka

..u;—-"——-

CAPITULO 3: MECHA

ul“\“l\ }‘ﬁ‘j‘—j’ :an g

el
R

e

1
“‘m

111111
e

gy

TIPOS DE MECHA

Embora desafiem uma classificagdo rigida, os mecha podem ser agrupados
em categorias baseadas no tom do cendrio.

ARMADURA TECNOLOGICA

O menor tipo de mecha é na verdade mais parecido com uma armadura
superpoderosa. A fungdo principal da armadura é tornar seu usuario um
exército de um homem sé, elevando um simples ser humano ao nivel de
inimigos sobre-humanos. Suas armas sdo armas pesadas disponiveis a sol-
dados normais, mas a armadura pode usé-las como se fossem muito mais
leves. Por causa de seu custo relativamente barato, armaduras tecnolégicas
podem ser personalizadas para seus usudrios, como trajes de comunicagdo
equipados com sensores avangados e trajes para combate corpo-a-corpo
com luvas de concussao ou chicotes cortantes de monofilamento.

Armaduras mégicas de fantasia podem ser consideradas “armaduras tec-
nolégicas”, desde que cubram o personagem completamente e fornecam
poderes que ele normalmente n&o teria.

Armaduras tecnoldgicas sempre sdo de tamanho Médio, e os usuarios
ndo precisam aprender a fazer nada para operé-las, exceto moverse bem.

e Exemplo: os trajes de Bubblegum Crisis.

TRAJE MOVEL

Um passo acima da armadura tecnoldgica, o traje mével entra na categoria
de veiculo. O piloto ainda controla os membros do traje com seu préprio movi-
mento corporal, mas através de correias e roldanas ou metal com meméria e
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mecanismos de servomotores. Um traje mével pode ter armamento pesado
embutido em sua estrutura, assim como um sistemas de suporte vital.

Apesar do volume maior (pode ser de tamanho Grande), um traje mével
ainda pode realizar certas tarefas como um ser humano. Pode ter méos
pequenas, capazes de manipulagdo precisa, ou méos grandes para segurar
armas pesadas e lutar contra tanques.

e Exemplo: os landmates de Appleseed.

VEICULO

Um mecha do tipo veiculo tem tanto valor como meio de transporte quanto
como maquina humanoide. Com tamanho similar ao de veiculos como cagas,
fragatas espaciais e tanques, os mecha veiculos tém modos avancados de des-
locamento, assim como armamento que se aproveita de seu longo alcance e
versatilidade. Muitos mecha veiculos podem se transformar ou adotar diferentes
modos para otimizar cada uma das suas varias fungoes e propdsitos.

A tripulacdo de um mecha veiculo consiste de um tnico piloto e talvez
um copiloto. Pouquissimos modelos excedem este nlimero antes de se tor-
nar transportes especiais ou outros tipos de mecha.

O arsenal de um mecha veiculo é muito variado, combinando op¢des
embutidas, como langadores de misseis nos ombros, com armas empunha-
das com uma ou ambas as médos do mecha. As armas brancas empunhadas
pelo mecha veiculo podem cortar um carro ao meio — embora, devido a sua
mobilidade, a maioria use ataques a distancia, se sua tecnologia basica
permitir isso.

e Exemplo: os robds da saga Gundam.
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ROBO GIGANTE

Como o nome diz, estes mecha sdo robds com muitos andares de altura.
Apesar de seu tamanho, ndo sdo plataformas de armas. Em vez disso, sdo
construidos para lutar contra inimigos de sua escala em combate corporal.
Alguns, inclusive, tém armas brancas desenvolvidas para seu tamanho.

A tripulagdo de um robd gigante pode consistir de um dnico piloto ou
até cinco, que € o caso mais frequente se o robd gigante é na verdade um
amélgama de mecha menores combinados, com os pilotos de cada mecha
tornando-se a tripulagdo da ponte de comando.

Pode haver casos como o da SDF-1 Macross, que era na verdade uma nave
colonial interplanetaria capaz de assumir uma forma semi-humanoide a fim
de disparar sua devastadora arma principal, mas com mobilidade limitada.

* Exemplo: as Unidades Eva de Neon Genesis Evangelion.

GUARDIAO

Um mecha com um propésito especial e um pouco de consciéncia é um
guardido. O mecha guardido costuma ter uma natureza mistica e capacida-
des inexplicaveis pela ciéncia e tecnologia. Sejam pilotados ou guiados, eles
tém um elo especial com seus mestres e podem até mesmo conceder alguns
poderes através disso.

e Exemplo: os Mashin de Guerreiras Méagicas de Rayearth.

TRANSFORMAVEL

Um subtipo que pode se aplicar a outros tipos, os mecha transformaveis
tém uma forma alternativa que podem assumir — normalmente por meios
principalmente mecanicos, embora magia e manipulacdo do espaco tam-
bém sejam utilizados. Um mecha pode se transformar em um veiculo ou em
uma fera mecanizada. Pode ter diferentes modos de combate em cada uma
de suas formas. Em algumas formas, o piloto pode ser ejetado, pois 0 mecha
opera com sua propria inteligéncia. Este tipo de mecha é facilmente repre-
sentado pelo adicional Mechamorfose, descrito neste capitulo.

e Exemplo: os Valkyries da saga Macross.
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FUsio

Um mecha de fusdo é um componente de um mecha muito maior. O
ntimero de componentes varia de dois a dezenas, dependendo do tamanho
final e do propésito do mecha composto. Um mecha que é um elemento de
fusdo frequentemente também é transformavel, tendo uma forma natural
na qual opera individualmente e sua forma como parte de um todo maior.

e Exemplo: os componentes de Voltron.

MECHA ARANHA

Enquanto a maioria dos mecha tem aparéncia humanoide, a abordagem
com vérias pernas tem muitas vantagens, principalmente no equilibrio e
estabilidade. Os mecha aranha ndo sdo humanoides de forma alguma; seu
principio de design é colocar pernas em um veiculo mais convencional a
fim de navegar por terrenos dificeis e melhorar a capacidade de mira atra-
vés da maior estabilidade. Eles vém em qualquer tamanho, desde pequenas
unidades de infiltracdo do tamanho de uma van até plataformas de armas
gigantes que sédo, na verdade, fortalezas ambulantes.

e Exemplo: as baterias de armas ambulantes do OVA ou o primeiro filme
em CGI de Appleseed.

ANDARILHO

Este mecha é basicamente um tanque com pernas e possivelmente bracos.
Os modelos mais simples sdo nada mais do que plataformas para carregar
uma arma grande ou um repertério de armas, mais versatil do que um vei-
culo convencional mas nao tanto quanto um mecha humanoide. Andarilhos
raramente usam armas em suas maos, ostentando ao invés disso um
impressionante arsenal de armamento embutido. Andarilhos baratos sao
na verdade operados remotamente ou por inteligéncia artificial, j& que séo
pouco mais do que artilharia ambulante. Em cendrios onde os mecha estao
em seus estagios mais iniciais de desenvolvimento, andarilhos podem ser os
tinicos modelos disponiveis.

e Exemplo: os HAVWC (High Agility Versatile Weapon Carrier) de FLAG.

CRIANDO MECHA

Né&o ha segredo por tras de criar um mecha para sua série. Os mecha tém a
maioria das caracteristicas que os heréis podem ter, e elas sdo compradas
pelos mesmos custos. A diferenca é que os mecha ndo sao herdis, mas sim
acessorios para os herdis (na maioria das vezes... Hd mecha que sdo mais do
que aparentam).

Na maioria das séries de mecha, heréis sdo limitados pelo que um humano
comum (mesmo que extraordinariamente habilidoso) pode fazer, o que faz
com que lutar contra alienigenas gigantes seja muito dificil. Um herdi pode
gastar todos aqueles pontos de poder que ndo pode elevar acima de seus
limites humanos em um mecha, comprando-o como um equipamento ou
como um Dispositivo, com as caracteristicas que cada op¢do impde.

Para criar um mecha, siga os passos a seguir.

¢ Selecione um tamanho: o tamanho de um mecha determina seu custo
inicial, assim como os valores iniciais de suas caracteristicas basicas.

e Aumente as caracteristicas basicas: vocé pode aumentar a Forca,
Destreza e Resisténcia de um mecha diretamente.

e Compre adicionais de controle e de cabine: acrescente sistemas
bésicos e adicionais que aumentam o controle do piloto sobre o0 mecha,
assim como sua protecdo do ambiente.

e Compre adicionais de movimento: além de simplesmente caminhar,
um mecha pode voar, rolar ou até mesmo viajar através do espaco.
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¢ Compre adicionais de comunicacdes e sensores: o piloto fica iso-
lado no cockpit do mecha, e estes sistemas permitem que ele perceba
seus arredores e comunique-se com seus aliados.

* Compre adicionais de defesa: um mecha ja é uma imensa protecdo
para seu piloto; estes sistemas tornam a prote¢do ainda melhor.

¢ Compre adicionais de sistema de mira: para aumentar a eficacia
de um mecha em combate, vocé pode acrescentar sistemas basicos e
adicionais para permitir que ele ataque com maior precisao.

* Compre adicionais variados: acrescente capacidades Unicas e (teis
para o mecha, levando-o além das especificagdes originais.

¢ Escolha desvantagens: para um pouco de realismo, ou simplesmente
para diminuir o poder de um mecha, escolha desvantagens que repre-
sentam um funcionamento aquém do ideal.

* Compre sistemas de armas: arme seu mecha com equipamento que
pode variar de espadas grandes a avancados canhdes de energia.

e Calcule os custos: some os custos de tamanho, caracteristicas aumen-
tadas, sistemas basicos e adicionais. Acrescente +4 para cada NT pelo
qual os sistemas basicos excederem o do cendrio, e +2 para cada NT
para sistemas complementares. Subtraia os custos de desvantagens.
Decida se o mecha é considerado um equipamento ou Dispositivo para
designar o custo real para o feito Equipamento ou o poder Dispositivo.
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TAMANHOS DE MECHA

TAMANHO ALTURA Peso Espaco VELOCIDADE TRIPULAGAO  ALCANCE EXEMPLOS

Incrivel 38,4 mou mais 1500 t ou mais 12m 16,5 m 1a50 6 m Naves coloniais transformaveis.
Colossal 192 ma384m 1000ta 1500t 9m 15 m 1a25 45m Robds realmente gigantes, mecha compostos.
Descomunal  96mal92m 125ta 1000t 6 m 135 m 1al0 45m Robos gigantes, grandes maquinas de guerra.
Enorme 48ma9,6m 16tal25t 45m 12 m labs 45m Guardides, pequenas maquinas de guerra.
Grande 24mad48m 2talbt 3m 10,5 m la2 3m Maquinas de guerra leves, trajes méveis.
Médio 12,a24m 250 kga2t 1.5 m 9m 1 1,5 m Armaduras tecnoldgicas.

CARACTERISTICAS DE TAMANHOS DE MECHA

e MOoDIFICADOR DE For¢A RESISTENCIA MOoDIFICADOR DE MOoDIFICADOR DE CAPACIDADE DE CusTo EM
PiLOTAGEM BAsica BAsica AGARRAR FURTIVIDADE CARGA Ponrtos
Incrivel -12 50 (+20) +10 +20 -20 +25 For 61
Colossal -8 42 (+16) +8 +16 -16 +20 For 49
Descomunal -4 34 (+12) +6 +12 -12 +15 For 37
Enorme -2 26 (+8) +4 +8 -8 +10 For 25
Grande -1 18 (+4) +2 +4 -4 +5 For 13
Médio +0 +0 +0 +0 +0 +0 For 0
P
CUSTO CUSTO DE CARACTERISTICAS DE MECHA
Calcule o custo de um mecha somando todas as suas caracteristicas, desde | CARACTERISTICA Cusro
o tamanho até os adicionais, e subtraindo suas desvantagens. Os custos lis- Tamanho Veja a tabela acima.

tados estdo expressos em “pontos de mecha”, usados apenas para comprar
as caracteristicas, adicionais, armas e desvantagens do mecha, até que um
custo final seja calculado.

Em séries em que os mecha sdo veiculos normais, me¢a o custo final em
pontos de equipamento, que podem ser comprados com o feito Equipamento.
Em séries em que os mecha sdo Unicos, o custo final é expresso em pontos de
poder que podem ser comprados com o poder Dispositivo.

Quando criar uma série de mecha, vocé deve decidir se os mecha sao
equipamentos ou Dispositivos. Para serem considerados equipamento, os
mecha devem ser comuns no cendrio, produzidos regularmente, facilmente
disponiveis e incorporando capacidades que poderiam estar disponiveis
através de outros equipamentos. Um cendrio pode combinar ambos os
tipos: mechas comuns e mechas especiais, mais raros.

Exemplo: na série de fantasia The Vision of Escaflowne, hd
dois tipos de mecha em um mundo com tecnologia renascen-
tista: os Melefs, que operam através de engrenagens e roldanas e
dependem muito da forga fisica dos seus pilotos, e os Guymelefs,
cujo poder vem de gemas chamadas “energists” extraidas dos
coragées de dragdes. Os pilotos também controlam os Guymelefs
com arreios, mas os mecha reagem muito melhor, o que significa
que podem ser maiores, mais fortes e mais dgeis. O mecha do
titulo, Escaflowne, € também um artefato antigo que pode se
ligar com Van Fanel, seu piloto, aumentando sua capacidade
de combate mas também inflingindo em seu corpo o dano que
sofre nas placas de suas armadura. Melefs sd@o equipamento,
enquanto que Guymelefs sGo Dispositivos.

CUSTOS E NIVEL TECNOLOGICO

Todos os adicionais tém um Nivel Tecnoldgico. Este Nivel Tecnolégico é o
mesmo que aquele explicado no Capitulo 1: Mundos de Manga, e é o
nivel minimo de progresso cientifico que um cendrio deve desenvolver para
que adicional seja possivel. Note que muitos adicionais excedem o NT do
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Valores de Habilidade

Sistemas Basicos

1 ponto por +1.
1 por graduacdo (veja Adicionais de mecha).

Sistemas
Complementares

Diferenca de NT

1 ponto por 5 graduagdes
(veja Adicionais de mecha).

2 ou 4 pontos por NT por adicional.

cendrio. Se um sistema basico exceder o NT do cenério, acrescente 4 pontos
de mecha por NT de diferenga. Se um sistema complementar exceder o NT
do cenério, acrescente 2 pontos por NT de diferenca. Aplique este custo
extra para cada sistema que ultrapasse o NT do cenério.

CARACTERISTICAS DE MECHA

Assim como criar um herdi, criar um mecha é muito mais facil se vocé tem
uma ideia exata do que ele pode fazer e do papel que terd na série.

NOME E TIPO

Primeiro, vocé tem que decidir sobre o conceito do mecha. E um traje tecno-
I6gico pequeno e agil? Uma maquina gigante que pode pisotear cidades? E
uma cidade? E feito de ligas metélicas superavancadas? De madeira? E na
verdade um organismo vivo envolto por placas de metal? O que vocé vé o
mecha fazendo? Ele pode lutar em corpo-a-corpo com seus inimigos empu-
nhando uma lamina de plasma ou simplesmente canalizar os seus préprios
poderes. Uma vez que vocé tenha decidido um conceito geral, d& um nome
que reflita isso. Se 0 mecha serd o conceito por tras da série, entdo este
nome também serd o nome da série (acrescente alguns adjetivos e subs-
tantivos bem estranhos). O nome de um modelo de producéo tera a mesma
designagdo de qualquer outro mecha da mesma linha, enquanto que um
mecha feito de ectoplasma de acordo com seus préprios sonhos e pesadelos
terd um nome que é pessoal a vocé.
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PILOTAGEM

Em principio, o cockpit (ou cabine de comando) de um mecha tem espago
suficiente para as acomodacdes e interface de controle para uma pessoa:
seu piloto. Vocé pode aumentar isto ao comprar espago de cockpit extra
como um adicional. A interface de controle padrdo de um mecha é com-
pletamente intuitiva, independente de sua tecnologia; vocé pode mové-lo
como move o seu préprio corpo, sem precisar de feitos especificos para isso.
Como ja foi discutido, vocé pode acrescentar realismo a sua série de mecha
ao tornar o mecha mais dificil de ser compreendido, usando a desvantagem
de mecha Requisitos de Controle. Um piloto dentro do cockpit de um mecha
tem camuflagem total e imunidade a maioria dos efeitos fora do mecha,
gracas as travas herméticas do cockpit. Isso pode ser mudado com a desvan-
tagem Cockpit Exposto.

TAMANHO

Um mecha pode variar de tamanho Médio a Incrivel. Mecha Médios sé
podem ser armaduras tecnoldgicas e trajes méveis (armaduras tecnolégicas
devem ter o mesmo tamanho do seu usudrio). Mecha Grandes costumam ser
trajes méveis ou veiculos. A partir de tamanho Enorme, um mecha pode ser
qualquer coisa.

0 tamanho de um mecha impde certos modificadores, como é mencionado
em Tamanho, pagina 34 de Mutantes & Malfeitores, com algumas adapta-
¢oes. O modificador de ataque e defesa é tratado como um modificador de
pilotagem (veja mais adiante). Além disso, o tamanho de um mecha também
limita o nimero de membros na tripulacdo e as regras opcionais de espa-
¢os para equipamentos. O tamanho de um mecha permite que ele empunhe
armas muito grandes como se fossem de duas maos, de uma mao ou leves.

O custo em pontos de poder para cada tamanho de mecha, assim como
outros modificadores, é listado na tabela Caracteristicas de Tamanhos
de Mecha.

A pilotagem de um mecha representa a dificuldade de executar certas
acdes com ele. E uma penalidade definida pelo tamanho do mecha, mas
uma Destreza alta e desvantagens como Controles Dificeis podem modificar
isto para melhor ou pior. O valor de pilotagem de um mecha aplica-se a rola-
gens de ataque e iniciativa, Defesa e testes de Acrobacia, Escalar e Pilotar.
Veja Usando Mecha para detalhes sobre quando usar as pericias modifica-
das por pilotagem. Independentemente do valor de pilotagem, as méos de
um mecha sdo desajeitadas. Pilotos que querem pegar donzelas em apuros
sem esmaga-las devem comprar o feito de poder Preciso e atribui-lo a pericia
Pilotar ou usar um mecha com o adicional Manuseio Preciso.

HABILIDADES

Os mecha tém um valor de For¢a basico dependente do seu tamanho, e um
valor de Destreza basico igual a 10. Vocé deve aumentar as habilidades de
um mecha individualmente se quiser maior poder fisico.

Forga: quando pilota um mecha, o heréi usa a Forca do mecha ao invés
da sua prépria. Os mecha Médios ndo tém For¢a bésica, utilizando a
Forca do usudrio e a aumentando-a com o poder Forca Ampliada. Vocé
pode reduzir a Forca de um mecha a fim de receber um ponto de mecha
para usar em outra coisa.

e Destreza: a Destreza de um mecha representa o quéo eficientes sdo seus
controles e mecanismos de motor. O bonus de Destreza de um mecha
cancela seu modificador de pilotagem, mas o modificador ndo pode
aumentar a pilotagem acima de +0; o resto da mobilidade do mecha
depende do piloto. Um mecha Grande precisa de um valor de Destreza
de 12 para compensar sua penalidade de pilotagem, por exemplo.

e Constituicdo: como construtos, os mecha ndo tém um valor de
Constituicdo. Os mecha sempre falham em testes de Constituicdo e
nédo recuperam dano; devem ser consertados (veja Usando Mecha).
Os mecha sdo imunes a efeitos que exigem jogadas de salvamento de
Fortitude, a menos que o efeito funcione em objetos inanimados.

e Habilidades mentais: um mecha ndo tem valores de Inteligéncia,
Sabedoria ou Carisma, pois é basicamente um veiculo. Entretanto, estes
podem ser comprados separadamente a partir de O para representar o
espirito de um mecha guardido ou o sistema operacional de uma IA,
seguindo as regras para construtos.

RESISTENCIA

O salvamento de Resisténcia de um mecha representa a robustez de sua
construgdo, expressa no bdnus de salvamento da Resisténcia basico. Este
bonus inicial representa o corpo do mecha, ndo sua armadura, e ndo pode
ser aumentado acima do valor basico. Armadura pode ser comprada inde-
pendentemente, junto com outros sistemas defensivos, através de poderes
como Campo de Forca, Escudo e Protecdo. Quando sofre dano, o piloto usa
o salvamento de Resisténcia do mecha em vez do seu préprio, a menos que
o mecha tenha a desvantagem Dano ao Piloto. Armaduras tecnolégicas
sd0 mais uma vez uma exce¢do; sua Resisténcia & um bdnus para a de seu
usuario, acumulando-se normalmente com bénus derivados de Constituicao,
feitos e dos poderes defensivos do piloto.

VELOCIDADE

A pé, um mecha se move como qualquer herdi, e pode moverse em ritmo
normal, acelerado ou total. Mas, como méquinas, os mecha nao ficam can-
sados por se mover em ritmo total por periodos extensos. Assim, eles ndo
fazem testes de Constituicdo para continuar correndo, a menos que tenham
a desvantagem Fonte de Energia Limitada. Ritmos total e acelerado podem
impor penalidades na pilotagem do mecha (veja Pericias de Manobra).
Muitos mecha tém métodos alternativos de movimento, mas esses séo
comprados como sistemas adicionais equivalentes aos poderes Voo e Super
Movimento. Pilotos com poderes de movimento préprios ndo podem usa-los
em um mecha, embora haja adicionais que oferecem alternativas.
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ADICIONAIS

Os adicionais de um mecha séo suas habilidades especiais. Os adicionais
de um mecha séo classificados como sistemas complementares ou basicos.
Um sistema basico é a vantagem minima que um adicional de seu tipo
pode oferecer, e em muitos casos, este é o padrdo para qualquer modelo de
mecha. Sistemas complementares sao “feitos” que melhoram, aumentam ou
expandem a funcionalidade do sistema basico.

Sistemas de mecha podem incluir assentos ejetores, sistemas de sensores
basicos e de comunicacdo, suporte vital, alojamentos, etc. Sistemas mais
avanc¢ados incluem qualquer adicional que use poderes de Mutantes &
Malfeitores para determinar seus efeitos.

Vocé pode encontrar a classificagdo dos adicionais de mecha, suas equi-
valéncias e custos na secdo Adicionais de Mecha.

(OMBATE

Esta é a capacidade de combate de um mecha. Um mecha ndo pode atacar
sozinho, e usa os bonus de ataque e defesa de seu piloto, aplicando-os as
formas de ataque do mecha. Um mecha pode ter adicionais que concedem
bonus as caracteristicas de combate do piloto, como sistemas de mira ou
capacidade de manobras defensivas aprimorada.

DESVANTAGENS

Os valores padréo para os mecha presumem um nivel de realismo definido
como “incrivel”. Acrescentar desvantagens ao mecha ndo somente reduz
seu custo de ponto de poder mas também acrescenta um pouco mais de
realismo ao introduzir falhas de desenvolvimento e fraquezas inerentes ao
funcionamento de um mecha. Um mecha pode comprar quase todas as des-
vantagens listadas em Mutantes & Malfeitores, e a secdo Desvantagens
de Mecha acrescenta mais algumas op¢des e exemplos.

ADICIONAIS DE MECHA

A tecnologia bésica de um mecha permite equipé-lo com muitas vantagens
na forma de adicionais. Estes adicionais sdo classificados em categorias
gerais, de acordo com sua funcionalidade.

A descricdo de um adicional inclui um nome genérico, seguido de uma
nota identificando o adicional como um sistema bdsico ou complementar,
além de seu custo em pontos. Alguns adicionais possuem graduacdes,
assim como pericias, feitos e poderes. Nesses casos, o custo se aplica a uma
tinica graduacao.

e Sistemas basicos: um sistema béasico é um adicional que na verdade
é o alicerce da funcionalidade de um mecha. Cada graduacdo em um
sistema bésico custa um ponto de mecha.

¢ Sistemas complementares: estes adicionais modificam o funciona-
mento de um sistema bdsico ou representam sistemas que geralmente
ndo merecem muita consideracdo ou importancia ao projetar um
mecha. Cinco graduagdes em um sistema complementar custam um
ponto de mecha.

COCKPIT E CONTROLES

O cockpit (ou cabine) padrao de um mecha acomoda um piloto e da a ele
acesso a todos os sistemas de controle do mecha. Dependendo do projeto
do mecha, o piloto pode ficar na vertical ou na horizontal, virado para cima
ou para baixo. Vocé deve determinar onde fica o acesso ao cockpit (e como
se abre a escotilha). Por exemplo, o cockpit pode ser acessado da frente do
mecha (uma placa do peito ou tampa abre-se para revelar o assento) ou de
tras (através da insercdo de um mddulo de controle). Entrar ou sair de um
mecha é uma acdo completa, que pode ser mais longa através da desvan-
tagem Ac¢do. Dependendo da tecnologia do mecha, os controles podem ser
qualquer coisa, desde uma roupa com arreios e corrias com orbes misticos
até uma colegdo de manches ou eletrodos neurais. Um cockpit bésico pro-
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POR TRAS DA MASCARA: FEITOS COMO ADICIONAIS

Muitos adicionais simulam feitos. Um mecha com um desses adicionais
concede seu beneficio ao piloto, mas o piloto néo recebe o feito; apenas
desfruta de seu beneficio enquanto estiver dentro do mecha. Vocé pode
criar novos adicionais a partir ddos feitos ja existentes, classificando-os
em uma das categorias de adicionais listadas.

tege o piloto de ataques e efeitos Instantaneos cujo alvo seja o mecha, mas
ndo é selado, e ndo protege contra condi¢des ambientais. O assento normal
é considerado um sistema bdsico, que ja esta incluido no custo do mecha.

ASSENTO EJETOR (COMPLEMENTAR, NT 2, 1 PONTO/GRAD.)

Se o mecha estd em perigo de ser destruido, vocé pode escapar em segu-
ranca. Vocé ativa o assento ejetor como uma reacdo. Quando vocé ejeta,
é lancado em uma direcdo aleatéria para longe do mecha, como se tivesse
cinco graduacgdes no poder Salto. Adquirir este adicional equipa todos os
assentos do mecha com um sistema de eje¢do (de acordo com o adicional
Assento Extra). Cada graduacdo a mais pode aumentar a distancia a que
0 assento é lancado, como se obtivesse uma graduagdo a mais em Salto,
ou pode comprar os adicionais Sistemas de Voo, Protecdo Ambiental ou
Protecdo Eletromagnética apenas para o Assento Ejetor (todos como siste-
mas complementares que se aplicam a todos os assentos no mecha).

ASSENTO EXTRA (COMPLEMENTAR, NT 1, 1 PONTO/GRAD.)

O mecha tem espaco para tripulacdo extra, limitado pelo tamanho (veja a
tabela Caracteristicas de Tamanhos de Mecha). Cada graduacéo neste
adicional aumenta o nimero de assentos extras um passo acima na Tabela
de Progressao Universal.

CONTROLE DE MEMBRO APRIMORADO (COMPLEMENTAR, NT 1, 1 PONTO)

Este adicional conecta os controles da mao inabil do mecha a interface de
controle principal, concedendo ao piloto o feito Ambidestria ao usar armas
ou itens na méo inabil do mecha.

INTERFACE DE CONTROLE APRIMORADA (COMPLEMENTAR, NT 1, 1 PONTO)

Este sistema torna mais fécil pilotar um mecha em manobras repentinas,
concedendo +4 em testes de iniciativa. Ao contrdrio do feito Iniciativa
Aprimorada, um mecha pode adquirir este adicional apenas uma vez, mas
ele se acumula com todos os bonus de iniciativa do piloto.

INTERFACE NEURAL/ESPIRITUAL (COMPLEMENTAR, NT 5, 2 PONTOS/GRAD.)

Ao invés de forcd-lo a usar controles desajeitados, os sistemas do mecha
interagem diretamente com sua mente, criando a sensacdo de que o mecha
€ o seu corpo. Ao invés de usar Pilotar para controlar o mecha, vocé usa
qualquer outra pericia classificada como uma pericia de manobra (veja em
Combate de Mecha). Se vocé tem poderes de movimento fisico, como
Salto, Velocidade ou Voo, uma graduagdo a mais neste adicional permite
que vocé use um deles através do mecha. Para Super-Movimento, vocé pre-
cisa de uma graduacgdo neste adicional para cada categoria de movimento
(que deve ser um movimento fisico, ao contrario de Movimento Dimensional
e Permear). Uma Interface Neural/Espiritual simples habilita todas as gra-
duagdes em um poder de movimento do piloto.

MANUSEIO PRECISO (BASICO, NT 1, 1PONTO)

As méos de um mecha ndo tém a delicadeza para executar manipulacdes
exatas a ndo ser agarrar e jogar coisas ou agarrar uma arma e atirar. Este
adicional aprimora a resposta dos servomotores da mao, permitindo que o
mecha realize tarefas que exigem precisdo, como abrir uma base ou uma
escotilha. Este é o feito de poder Preciso, aplicado as maos do mecha.
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SISTEMA TIPO NT CUSTO SISTEMA TIPO NT CUSTO
Cockpit e Controles Defesa e Contramedidas
Assento Ejetor Complementar 2 1/grad. QCI({nadores Defensivos Complementar ) 1/grad.
Assento Extra Complementar 1 1/grad. utonomos
Controle de Membro Aprimorado ~ Complementar 1 1 Armadura Basico 1 1/grad
Interface de Controle Aprimorada  Complementar 1 1 Armadura Reativa Complementar 3 3/grad.
Interface Neural/Espiritual Complementar 5 2/grad. Blindagem Aprimorada Basico 3 1/grad.
Manuseio Preciso Basico 1 1 Camuflagem Reativa Bésico 4 1
Protecao Ambiental Basico 3 1/grad. Contramedidas Complementar 3 1/grad.
Protecdo Eletromagnética Complementar 3 1/grad. Desligamento de Emergéncia Basico 3 !
Modos de Movimento Gerador de Escudo Basico 4 1/grad.
Acionador de Perna Aprimorado ~ Complementar 2 1/grad. Interferéncia Complementar 3 1/grad.
Foguetes de Salto Basico 3 1/grad. Médulo de Projecdo de Chamariz ~ Complementar 3 1
Junta de Quadril Mével Complementar 2 2/grad. Sistema de Camuflagem Basico 4 2/grad.
Movimentacao por Terreno Dificil ~ Complementar 2 1/grad. Sistema de Mira
Multipede Basico 1 1/grad. Interface de Rastreio de Alvo Basico 1/grad.
Propulsores de Fuga Complementar 3 5 Rastreamento Optico Basico 4 1
Propulsores de Gravidade Zero Complementar 4 1 IRe.ce.ptor Identifica-Amigo-ou- Complementar 3 ]
nimigo
Sistemas de Voo Bésico 4 2/grad. : J o :
: _ : Sistema de Localizagdo Precisa Complementar 4 1/grad.
Velocidade na Agua Basico 2 1/grad. -
i i Variados
Velocidade no Solo Bésico 1 1/grad. -
: : Alojamentos Complementar 1 1
Velocidade Subterranea Basico 2 1/grad. ) . o
Canalizar (Caracteristica) Basico 1 1/grad.
Sensores e Comunicacoes o
° Composto Basico 5 1/grad.
Banco de Dados de Perfil Complementar 3 1
i Espaco para Carga Complementar 1 1/grad.
Computador de Bordo Avancado Basico 3 1/grad. o
: : Interface de Plug-In Basico 3 1
Comunicacdes Bésicas Complementar 2ou3 1/grad. _
i Mechamorfose Basico 4 1
Elo Eletrénico Complementar 3 1/grad. S -
: Otimizacdo Ambiental Complementar 2 lou2/gad
Entrada de Perfil Complementar 3 1/grad. i
) Processador de Sistema
Equipamento de Gravacéo Complementar 2 1 Aprimorado Complementar 3 1
Sensores Basicos Complementar 2ou3 1/grad. -
Suportfa para Equipamento Complementar 1a3 1a3
Embutido
PROTECAQ AMBIENTAL (BASICO, NT 3, 1PONTO/GRAD.) Suporte para Equipamento Complementar 2 :
0 cockpit é selado hermeticamente para proteger a tripulagio de condicges ~ Embutido Oculto
ambientais. A tripulacdo recebe Imunidade a sufocamento e a todas as Unidades de Apoio Basico 3 1/grad.

condigdes ambientais encontradas em uma atmosfera (mesmo atmosferas
alienigenas) por 5 horas. Depois disso o ar termina e a tripulagdo comega a
sufocar, a menos que abra as travas para deixar a atmosfera (agora inofensiva,
espera-se) entrar. Cada graduacdo adicional aumenta o tempo que o cockpit
pode ficar fechado um passo acima na Tabela de Progressao Universal.
Com 10 graduacdes, em vez de durar 100 anos, a Protecdo Ambiental se
torna um sistema de suporte vital auténomo, completo e perpétuo.

PROTECAQ ELETROMAGNETICA (COMPLEMENTAR, NT 3, 1 PONTO/GRAD.)

Este adicional expande uma Protecdo Ambiental para proteger o piloto contra
condigdes ambientais extremas baseadas em energias como radiacéo, raios
césmicos e outras geralmente encontradas no espaco, dimensdes alienigenas,
etc. Cada graduacdo extra protege a tripulacdo contra uma graduacdo de
Intangivel (até um méximo de 4) ou contra um efeito especifico com alcance
de Percepgdo (o efeito deve ter um nome, por exemplo: o poder tempestade
psiquica, ndo um Raio [Area, Alcance de Percepgao]).

MODOS DE MOVIMENTO

Muitos mecha tém modos de movimento além de caminhar, como botas
com esteiras, foguetes de salto ou até mesmo sistemas de voo. Trocar para
um movimento alternativo é uma acdo de movimento, que pode ser aumen-
tada com a desvantagem Acdo, e conta como uma transformacdo em
relacdo a desvantagem Transformacgdo de Via Unica. Um mecha pode ter
modos de movimento alternativos como parte do adicional Mechamorfose,
mas s6 estardo disponiveis na forma alternativa do mecha.

ACIONADORES DE PERNA APRIMORADOS
(COMPLEMENTAR, NT 2,1 PONTO/GRAD.)

As pernas do mecha funcionam de forma mais eficiente. Cada graduagdo
neste adicional aumenta a velocidade do mecha em 3 metros.
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A FRONTEIRA FINAL: VIAGENS ESPACIAIS

Como qualquer Dispositivo, um mecha pode ser capaz de viajar pelas estrelas através do poder Viagem Espacial, usando hiperespago, maquinas de
distor¢do ou qualquer tipo de tecnologia que permita ultrapassar a velocidade da luz. O poder Teletransporte pode simular tecnologia de salto ou
“dobra”, como é chamada na saga Macross. Entretanto, um mecha espacial deve ter os adicionais Protecdo Ambiental e Protegdo Eletromagnética, ou
o piloto explodird (digamos) como uma pipoca se seu mecha desprotegido for exposto ao vacuo e a radiagdo césmica.

Poucos mecha tém autonomia para missdes espaciais, dependendo de porta-naves especializados ou naves-mées para levéa-los aonde precisam estar.

FOGUETES DE SALTO (BASICO, NT 3, 1 PONTO/GRAD.)

O mecha possui um conjunto de jatos de curta duragdo, com exaustores nas
costas ou pés. Isto funciona como o poder Salto (M&M, pagina 101).

JUNTA DE QUADRIL MOVEL (COMPLEMENTAR, NT 2, 2 PONTOS/GRAD.)

O mecha pode girar seu quadril 360 graus. Isto tem dois efeitos: 0 mecha
anula o bonus concedido por uma agédo de auxilio realizada por um opo-
nente (pois pode reagir a acdes de inimigos ao redor), e o mecha pode se
levantar apés cair sem precisar de um teste de manobra. Graduagdes adi-
cionais aumentam o nimero de inimigos cujo bdnus de auxilio é anulado
em um (até um maximo de oito ou o bdnus de Destreza do mecha, o que
for mais baixo), ou permitem que o mecha se levante como uma agao livre.

MOVIMENTAGAO POR TERRENO DIFICIL
(COMPLEMENTAR, NT 2, 2 PONTOS/GRAD.)

As pernas do mecha sdo construidos com um terreno em mente, como pés
com esquis para a neve, contrabalanceadores ativos e ganchos para mon-
tanhas, etc. Este adicional age como Adaptagdo ao Ambiente, eliminando
as penalidades por moverse em um tipo de terreno dificil. Cada graduagao
acrescenta um terreno diferente as capacidades do mecha.

MULTIPEDE (BASICO, NT 1, 1 PONTO/GRAD.)

O mecha tem uma perna a mais. Cada graduacdo extra aumenta o niimero
de pernas em um passo na Tabela de Progressao Universal. A maioria
dos mecha tem um méximo de 8 pernas. Um mecha com mais do que duas
pernas recebe +4 para resistir a ser derrubado ou empurrado, e um bénus
de +1 por perna extra para testes de Acrobacia, Escalar ou Pilotar para man-
terse de pé em terreno desnivelado.

PROPULSORES DE FUGA (COMPLEMENTAR, NT 3, 5 PONTOS)

Este é um propulsor descartdvel capaz de atingir velocidade de fuga,
levando o mecha ao espago. O propulsor cai na Terra depois de fazer seu
trabalho, e pode ser reutilizado. Este sistema é feito para mecha sem as
graduagdes necessdrias em Sistemas de Voo para escapar da atmosfera. Em
um cendrio realista, o mecha deve ter Sistemas de Voo 11 para voar para
fora da atmosfera da Terra (ja que a velocidade de fuga da Terra é de quase
40 mil quildmetros por hora) ou pegar uma carona em uma nave orbital.
Em séries com mais ficcdo do que ciéncia, esta exigéncia pode ser ignorada.

PROPULSORES DE GRAVIDADE ZERO (COMPLEMENTAR, NT 4,1 PONTO)

Estes mini-impulsionadores compensatérios colocados em locais estratégi-
cos permitem que o mecha manobre no espaco. Cancele a penalidade de
-4 em rolagens de ataque e testes de pericia realizados em gravidade zero.

SISTEMAS DE VOO (BASICO, NT 4, 2 PONTOS/GRAD.)

Com uma combinacéo de foguetes e asas, o mecha é capaz de voar como se
tivesse o poder Voo. Uma desvantagem de 1 ponto reduz a altitude maxima
do mecha para a distancia na Tabela de Alcance Estendido igual a gra-
duacao do adicional.

VELOCIDADE NA AGUA (BASICO, NT 2, 1 PONTO/GRAD.)

A maioria dos mecha afunda como uma pedra quando cai na dgua, mas
um modelo com este adicional é capaz de andar na superficie da agua,

como se tivesse o poder Natacdo. Vocé pode designar uma graduagdo
deste adicional para tornar o mecha flutuante. Se vocé quiser que o mecha
tenha habilidades submarinas, também deve dar a ele o adicional Protecao
Ambiental. Este adicional é considerado um modo de movimento alterna-
tivo para propdsitos de outras caracteristicas do piloto ou do mecha.

VELOCIDADE NO SOLO (BASICO, NT 1, 1 PONTO/GRAD.)

As pernas do mecha podem ficar em modo de velocidade e correr mais
réapido do que o normal, ou seus pés sdo equipados com rodas ou estei-
ras que se estendem e retraem quando necessario. Atribua a velocidade no
solo alternativa de um mecha usando o poder Velocidade. Este adicional é
considerado um modo de movimento alternativo para propdsitos de outras
caracteristicas do piloto ou do mecha.

VELOCIDADE SUBTERRANEA (BASICO, NT 2, 1 PONTO/GRAD.)

O mecha pode compactar seus membros e abrir caminho através de terra
sélida — através de uma série de furadeiras e instrumentos em seus bracos,
de geradores de superaquecimento que derretem rochas ou de outros siste-
mas. O mecha recebe uma velocidade subterranea, como se tivesse o poder
Escavacdo. Este adicional é considerado um modo de movimento alterna-
tivo para propdsitos de outras caracteristicas do piloto ou do mecha.

SENSORES E COMUNICACOES

Em avibes, estes sistemas sdo conhecidos como “avidnicos”, representando
a habilidade do mecha de perceber seus arredores e comunicarse remota-
mente. O sensor e equipamento de comunicacdo mais rudimentares séo o
confidvel Olho Humano 1.0 e um conjunto de alto-falantes ou amplificado-
res que permitem que o piloto converse com outros por perto.

BANCO DE DADOS DE PERFIL (COMPLEMENTAR, NT 3, 1 PONTO)

Este sistema é capaz de reconhecer alvos inimigos através do perfil captado
pelos sistemas de sensor. O piloto pode usar o feito Avaliagdo, mas usa
um teste de Computadores ou Conhecimento (tecnologia), em vez de Intuir
Intencdo, oposto pelo teste Computadores do alvo. Os bénus de ataque e
defesa do mecha levam em consideracéo as pericias do piloto.

COMPUTADOR DE BORDO AVANCADO (BASICO, NT 3,1 PONTO/GRAD.)

Este adicional concede muita flexibilidade a um piloto, fornecendo acesso a
diferentes sistemas de outras maneiras além das telas de interface comuns.
Um computador de bordo permite que vocé decodifique comunicagdes codi-
ficadas (ou seja, aquelas com uma Unica graduacdo em Sutil), gerencie e
analise registros de sensores, realize manutencédo no assento do piloto, etc.
Cada graduacédo neste adicional concede um bénus de +2 em testes de
Computadores para operar quaisquer sistemas conectados do mecha (néo
limitado pelo NP) ou representa 1 graduacéo no poder Rapidez relacionado
somente as tarefas de computador (escolha quando comprar, pois isso
representa capacidades fixas). Um mecha pode ter um niimero maximo de
graduacdes neste adicional igual a T + o NT do cendrio. Para um mecha
sobrenatural e ndo tecnoldgico, o computador pode ser um espirito preso,
uma alma redimentar ou uma simples bola de cristal poderosa.

COMUNICAGOES BASICAS (COMPLEMENTAR, NT 2 0U 3, 1PONTO/GRAD.)

Monte o sistema de comunicagdes do seu mecha com o poder Comunicacao.
Os mecha em cendrios de NT 3+ tratam suas comunica¢dées como um sis-
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COMUNICAGOES INDETECTAVEIS

Acrescentar duas graduagdes do feito de poder Sutil faz com que uma frequéncia de comunicagdo seja indetectavel por sensores. Em termos tecnoldgicos,
isto pode ser um saltador de frequéncia aleatério (NT 3) — que troca a frequéncia de um sinal em intervalos — ou transmissao dos sinais através de particulas
quanticas (NT 5). Um receptor deve estar conectado ao transmissor para que a comunicacdo seja bem-sucedida. Se as comunica¢des sdo baseadas em
poderes ou sinais psiquicos, ser indetectavel pode ser uma fungdo padrdo de tais sistemas, mas ainda deve ser paga com o feito de poder.

SENSORES E SUPER-SENTIDOS

0O poder Super-Sentidos inclui vérias caracteristicas de sentidos e sentidos adicionais que um mecha pode incluir, interpretadas como diversas tecnologias:

Acurado (deteccéo ativa), preciso (sensibilidade do sensor aumentada ou frequéncia em micro-ondas), estendido e radial (configuraces de sensores
e area de cobertura aprimoradas), percepgao (deteccéo de sinal passivo), sentido de perigo (sensor de contramedidas), detecgdo (rastreadores
especializados ativos), senso de direcao e distancia (sistema de navegagdo), visdo na penumbra e microscépica (visores de melhoria de luz),
radio (rastreador de sinal de espectro largo), sentido temporal (timer de multifuncéo), rastrear (sensor de calor residual), sentido sismico (sensores
de vibracdo), ultra-audigao e ultravisao (frequéncia estendida para rastreadores pré-existentes), visao de raio X (rastreador de raio X/micro-ondas).

Se a frequéncia escolhida é um sentido exato, vocé nédo precisa fazer testes rotineiros de Computadores para encontrar um alvo sem camuflagem para

esse sentido; os instrumentos do mecha apontam sua localizagdo automaticamente para o piloto.

tema complementar quando usam frequéncias comuns (definidas como
“sentidos” na descri¢do do poder) como radio, laser, micro-ondas, neutrinos,
etc. Esta caracteristica é considerada um sistema bésico somente quando
usa sentidos exéticos para transmitir e receber, como particulas quanticas,
psiquismo ou espectros magicos, ou quando o NT do cendrio e o histérico
ndo permitem comunica¢do normal e o mecha usa ciéncia hiperavancada
ou magia. Use a caracteristica Poder Alternativo para acrescentar mais fre-
quéncias as Comunicag¢des Basicas.

ELO ELETRONICO (COMPLEMENTAR, NT 3, 1 PONTO/GRAD.)

Esta caracteristica funciona como o poder Elo Eletronico. Permite que um
piloto de mecha realize guerra eletrdnica contra outro mecha, veiculos ou
qualquer alvo com um sistema computacional, incluindo entrar em bancos
de dados, comunicagdes e transmissores de identificagdo amigo-ou-inimigo.
0 alcance do Elo Eletrénico € limitado ao alcance das ComunicagOes Basicas.

ENTRADA DE PERFIL (COMPLEMENTAR, NT 3, 1 PONTO/GRAD.)

Este adicional expande os dados contidos em um Banco de Dados de Perfil.
Escolha um modelo de mecha ou veiculo (ou alienigena ou monstro, se o
mecha é usado para lutar contra eles). Este adicional funciona como o feito
Oponente Favorito relativo ao alvo escolhido.

EQUIPAMENTO DE GRAVACAO (COMPLEMENTAR, NT 2,1PONTO)

O mecha pode gravar qualquer dado que possa captar com seus sensores. A
capacidade do sistema é narrativa; ou seja, 0 mestre decide quando e como
a memdria se esgota. Para jogos mais realistas e detalhados, considere que
o gravador basico tem uma capacidade de 2 horas para gravar toda infor-
macdo captada por sensores. Cada NT do cendrio move esta capacidade um
passo acima na Tabela de Progressao Universal, e ela pode ser aumen-
tada cada vez que este adicional é escolhido.

SENSORES BASICOS (COMPLEMENTAR, NT 2 0U 3, 1 PONTO/GRAD.)

Monte o sistema de sensores do seu mecha usando o poder Super-Sentidos.
Os mecha em cenérios de NT 3+ tratam seus sistemas de sensores como
um sistema complementar quando usam frequéncias comuns (definidas
como “sentidos” na descricdo do poder), como radar, assinaturas de ener
gia, assinaturas de calor ou micro-ondas. Esta caracteristica é considerada
um sistema bdsico somente quando usa sentidos extremamente exéticos,
como espectros de magia ou psiquicos, ou quando o NT do cendrio nédo
permite equipamento de sensores normal e o mecha usa ciéncia avancada
ou magia. Vocé pode usar as pericias Computadores (para sistemas basea-
dos em tecnologia) ou Notar (para sistemas baseados no sobrenatural) para
verificar ativamente a drea coberta pelo sensor para procurar ou analisar

qualquer coisa que o sentido possa captar. Detecgdo por sensores somente
indica a presenca de alguma coisa; vocé pode ouvir comunicagdes com este
sentido, mas, para fazer qualquer outra coisa, vocé precisa de um sistema
de comunicagdes basico ou de um computador de bordo (ou equivalente).
Quando uma arma com o extra Guiado (veja a se¢do Sistemas de armas)
trava a mira em vocé através de um sentido que seu repertério pode usar,
vocé pode fazer um teste de Computadores ou Notar como uma reagdo (a
CD é o resultado do teste de pericia da prépria trava) para perceber que seu
mecha estd na mira automatizada de alguém.

DEFESAS E CONTRAMEDIDAS

Uma das principais razdes para um piloto entrar em um mecha é protecao.
Um mecha néo fornece somente armas impressionantes para um humano
comum, mas também a chance de lutar de frente contra ameacas gigantes
sem ser instantaneamente vaporizado, esmagado, explodido ou qualquer
outra alternativa desagradavel. As defesas de um mecha comegam com seu
bonus inerente de Resisténcia devido ao seu chassi, seguido por de sua blin-
dagem — mas néo param ai.

ACIONADORES DEFENSIVOS AUTONOMOS
(COMPLEMENTAR, NT 2, 1 PONTO/GRAD.)

Com base em calculos defensivos e de alvo, um mecha com este adicional
recebe um bdnus de +2 por graduagdo em rolagens de ataque com o propé-
sito de bloquear ataques corpo-a-corpo (maximo +10).

ARMADURA (BASICO, NT 1, 1PONTO/GRAD.)

Defina a blindagem do seu mecha usando o poder Prote¢do. Poucos mecha
tém armadura Ablativa ou Limitada, e Impenetravel é um extra comum,
embora nem todas as graduacdes da armadura precisem ser Impenetraveis.

ARMADURA REATIVA (COMPLEMENTAR, NT 3, 3 PONTOS/GRAD.)

A armadura do mecha é construida para reagir a certas ameagas automati-
camente, reduzindo sua eficacia. Escolha um descritor de dano especifico,
como laser, balistico, fogo, quimico ou raio arcano. Qualquer fonte de dano
com este descritor tem seu bdnus de dano reduzido em um para cada gra-
duacdo neste adicional. Esta reducdo acontece antes do bénus de dano
ser comparado as graduagdes de uma armadura Impenetravel. Embora ata-
ques com o extra Penetrante ignorem a protecdo Impenetravel, seu bdnus
de dano é reduzido pela Armadura Reativa se seu descritor for afetado. Um
mecha pode ter um maximo de gradua¢des de Armadura Reativa igual a
metade das graduacdes de sua Armadura, e pode ter apenas dois tipos de
Armadura Reativa ao mesmo tempo.
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BLINDAGEM APRIMORADA (BASICO, NT 3,1 PONTO/GRAD.)

Os materiais da blindagem do mecha sdo tratados para resistir a um tipo
especifico de ataque. Defina a blindagem aprimorada do seu mecha
usando o poder Imunidade. A blindagem deve dar ao mecha somente duas
ou trés imunidades, sujeitas a permissdo do mestre. Uma das imunidades
mais comuns é acertos criticos (2 graduacoes).

CAMUFLAGEM REATIVA (BASICO, NT 4, 1 PONTO)

O mecha usa uma série de truques visuais e mobilidade estrutural para se
tornar um alvo mais dificil para os atacantes. Um mecha com este adicional
recebe o beneficio do feito Alvo Esquivo.

(ONTRAMEDIDAS (COMPLEMENTAR, NT 3, 1 PONTO/GRAD.)

0 mecha é equipado com emissores de claréo, refletores, fumaca ou alguma
outra medida que pode deter ataques. Escolha um descritor que a contra-
medida afeta, como misseis guiados por calor, lasers, foguetes guiados por
radar ou raios magicos. Este descritor equivale aos sentidos usados pelo
extra Guiado (veja a secdo Modificadores de armas de mecha). Cada
graduacdo neste adicional concede +2 em rolagens para bloquear o ataque
especifico. Vocé s6 pode usar a Contramedida um nimero de vezes igual a
sua graduacdo antes de precisar recarregar o sistema como parte de uma
manutenc¢do regular do mecha. Para um ndmero ilimitado de bloqueios,
compre o poder Deflexdo. Vocé pode ter diferentes Contramedidas como
parte de um repertdrio com o feito Poder Alternativo, mas sé podera defle-
tir um descritor de ataque por rodada. Assim, se vocé é alvo de um missil
guiado por calor, um foguete guiado por radar e uma baforada de dragéo
na mesma rodada, deve escolher qual deles sua Contramedida bloqueara.

DESLIGAMENTO DE EMERGENCIA (BASICO, NT 3, 1 PONTO)

Um mecha desabilitado desliga todos os sistemas para evitar sofrer mais
dano. Sempre que o mecha recebe a condi¢do Desabilitado, vocé pode des-
liga-lo como uma reacdo. Enquanto estiver desligado, condi¢des Ferido que o
mecha sofra ndo impdem penalidades nos testes de Resisténcia. Um mecha
desligado ainda pode ser destruido, se falhar em um salvamento, e ndo pode
voltar a agdo sem ser consertado.

GERADOR DE ESCUDO (BASICO, NT 4,1 PONTO POR GRADUAGAO)

Defina os escudos do seu mecha usando o poder Campo de Forca. Ao contra-
rio do que acontece com blindagem, campos de forga Limitados e Ablativos
sdo muito mais comuns do que aqueles sem essas falhas. H4 muitas expli-
cacdes tecnolégicas, mas os campos de for¢a realmente interessantes tém
explicagdes muito mais estranhas do que repulsdo magnética/gravitacional:
campos cinéticos ativados pelo terror do piloto, asas espirituais que envolvem
0 mecha quando o campo bloqueia um ataque, etc.

INTERFERENCIA (COMPLEMENTAR, NT 3, 1 PONTO POR GRADUAGA0)

O mecha é equipado com equipamento de interferéncia que pode interrom-
per sinais em uma drea. Escolha um sentido eletrdnico nao-visual, como
radio, radar, micro-ondas ou infravermelho. Este descritor equivale aos senti-
dos usados pelo extra Guiado (veja a secdo Modificadores de armas de

TRAVA DE MIRA (OPCIONAL)

mecha). Vocé pode criar uma drea de camuflagem ao redor do mecha com
um raio de 1,5 m por graduacdo. Quando ativar a Interferéncia, faca um
teste de Computadores ou Furtividade como uma a¢do de movimento, ndo
afetada pelo modificador de tamanho do mecha. O resultado se torna a CD
de qualquer teste oposto para detectar o mecha por um sistema de sensor
usando o sentido afetado. Vocé pode gastar outras agdes de movimento
para fazer novos testes. Isto é similar ao poder Obscurecer.

MODULO DE PROJEGAO DE CHAMARIZ (COMPLEMENTAR, NT 3, PONTO)

Se vocé defletir um ataque com o adicional Contramedidas, pode fazer outro
teste de Computadores (CD igual a do ataque) como uma reagdo. Um sucesso
significa que os sistemas do mecha enganaram o atacante e o fizeram mirar
um alvo adjacente ao seu mecha. Isto funciona como o feito Redirecionar.

SISTEMA DE CAMUFLAGEM (BASICO, NT 4, 2 PONTOS/GRAD.)

0 mecha é capaz de se esconder ativamente de detecgdo. Defina o sistema
de camuflagem de seu mecha usando o poder Camuflagem. As falhas
Camaleao e Passivo sdo recomendadas.

SISTEMA DE MIRA

O sistema de mira de um mecha é composto por vérios adicionais. Estes adi-
cionais ajudam o piloto a atacar com mais precisdo, rastreando assinaturas
de calor, ecos de radar, anélise de imagem avancada, ou até mesmo auras
ou ressonancia psiquica. Vocé deve definir o descritor do sistema, ou seja, o
método que ele usa para rastrear alvos, porque um alvo pode ter contrame-
didas desenvolvidas especificamente para despista-lo. Descritores comuns
incluem assinaturas de calor, sinal de radar, apontador laser, rastreamento
de aura, assinatura psiquica, receptor IAl (Identifica-Amigo-Inimigo), sinal
de radio, aura magica e poder de chi. Sistemas de mira funcionam melhores
contra um inimigo no qual sua mira esteja travada (veja Trava de mira).

INTERFACE DE RASTREIO DE ALVO (BASICO, NT 3, 1 PONTO POR GRADUAGAO)

Escolha um sistema de arma do mecha. O sistema de mira do mecha conecta-
-se a ele, concedendo +2 em rolagens de ataque e testes de pericia para
estabelecer uma trava de mira. Escolha se este adicional faz parte do reper
tério de mira ou do sistema de armas ao compra-lo. Cada graduagdo permite
que vocé receba +2 com um sistema de arma diferente. Seu bonus de ataque
total é limitado pelo NP do cenério. Isto é o feito de poder Acurado.

RASTREAMENTO OPTICO (BASICO, NT 4, 1 PONTO)

Os sistemas do mecha recebem informacdes de rastreio dos seus préprios
olhos, e estabilizam a mira de acordo. Quando vocé mira, recebe o dobro do
bonus, como pelo feito Mira Aprimorada. Vocé recebe um bénus adicional
de +1 se travou a mira. Vocé perde a trava de mira depois de atirar.

RECEPTOR IDENTIFICA-AMIGO-OU-INIMIGO (COMPLEMENTAR, NT 3, 1PONT0)

Este subsistema conecta-se com seu controle de disparo e trava o gatilho
quando detecta que vocé esta mirando em um aliado, permitindo que vocé
atire contra um alvo em combate corpo-a-corpo sem a penalidade de -4,
como o feito Tiro Preciso. Entretanto, o sistema funciona somente se seus

Qualquer mecha com sensores basicos, um computador de bordo avancado ou qualquer sistema de mira é capaz de estabelecer uma trava de mira
em um inimigo. Vocé estabelece uma trava de mira ao fazer um teste da pericia relevante para o seu sistema de sensores, comunica¢des ou de mira
(Computadores, Notar ou até mesmo Conhecimento [arcano]), com CD igual a 10 + a Defesa do seu alvo. Isto é uma acédo padrdo. A trava de mira opera
nos mesmos sentidos ou tipos de sentido que seus sistemas de sensores, comunicagdes e mira. Assim, um alvo com camuflagem contra esses sentidos

impede sua tentativa de estabelecer (ou manter) uma trava.

Se vocé for bem-sucedido, fica com sua mira travada no inimigo. Vocé s6 pode ter uma trava de mira a cada vez. Sistemas de mira e ataques com o
extra Guiado recebem beneficios especiais contra um oponente sob mira travada.

Vocé sabe quando uma mira estd travada em vocé se os sensores do seu mecha usam os mesmos sentidos do sistema que estabelece a trava. Entdo
vocé pode tentar quebrar a trava com Contramedidas ou Interferéncia, ou com um teste de manobra (veja Combate de mecha).

CAPITULO 3: MECHA
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aliados também tiverem um receptor IAl. Vocé pode acrescentar ou subtrair
sinais de alvos ao receptor IAl com uma agdo completa, realizando um teste
de Computadores (CD 15). Este sistema pode ser hackeado. Se seu alvo esti-
ver sob trava de mira, seus aliados nédo precisam de receptores IAI.

SISTEMA DE LOCALIZACAO PRECISA (COMPLEMENTAR, NT 4, 1 PONTO/GRAD.)

Este sistema usa a informacéo da Entrada de Perfil (veja Sensores e comu-
nicagoes) para localizar os pontos fracos do alvo. O tipo de alvo coberto
pelo banco de dados ndo é imune aos seus acertos criticos. Cada graduacédo
cobre um inimigo especifico no banco de dados. Isto é o feito Golpe Critico.
Se seu alvo também estd sob mira travada, vocé recebe um bonus de +2
para sua rolagem de ataque para confirmar um acerto critico.

VARIADOS

Os adicionais a seguir ndo se enquadram em outras classifica¢des, for
necendo habilidades incomuns a um mecha. Alguns séo aplicacdes de
poderes, com adaptacdes para uso como sistemas de mecha.

ALOJAMENTOS DE PASSAGEIROS/TRIPULAGAQ (COMPLEMENTAR, NT 1, 1 PONT0)

O mecha pode carregar pessoal ndo envolvido em operd-lo. Reduza a
capacidade de carga de um mecha em 1 ponto de For¢a para cada 10 pas-
sageiros ou para cada quarto (completo com acomodacdes) para 2 pessoas.
Normalmente, apenas mecha Descomunais ou maiores tém este adicional.

CANALIZAR (CARACTERISTICA) (BASICO, NT 1,1 PONTO/GRAD.)

Ja que o piloto esta escondido sob a blindagem do mecha, usar algumas
caracteristicas pode ser impossivel. Este adicional permite que o mecha
canalize uma caracteristica do piloto. Para cada graduacéo, selecione um
feito ou poder para o mecha canalizar; o piloto pode usar a caracteristica
como se o mecha fosse seu préprio corpo. Por exemplo, o mecha pode
canalizar o feito Fascinar através de um sistema de comunicacdes de alta
fidelidade que traduz corretamente o charme tnico e fascinante do piloto.
O mestre pode decidir que alguns feitos ndo precisam deste adicional para
serem usados — principalmente feitos de fortuna. Da mesma forma, um
lnico adicional Canalizar Raio pode canalizar qualquer poder de Raio, inde-
pendentemente dos seus feitos de poder, descritores ou modificadores.

COMPOSTO (BASICO, NT 5, 1 PONTO/GRAD.)

O mecha é composto por diferentes mecha semiauténomos. Isto é o poder
Fusdo, com algumas diferencas. Para cada quatro elementos, a forma com-
posta é uma categoria de tamanho maior do que os elementos. Os elementos
devem ter pelo menos uma graduagdo em Sistemas de Voo ou Foguetes de
Salto para ficarem em seus lugares no composto. Um elemento que tenha seu
préprio piloto deve ser de tamanho Grande ou maior (armaduras tecnoldgicas
nao podem ser elementos de um composto). Elementos que sdo mecha devem
ter uma graduacdo do adicional Mechamorfose dedicada a sua forma de ele-
mento. Montar a forma composta exige uma agdo completa por elemento. O
piloto de um elemento ou o piloto da forma composta pode reduzir isto com
um teste de Pilotar para cada elemento (veja o adicional Mechamorfose para
as CDs). Desfazer o composto é uma agao livre para cada elemento.

ESPACO DE CARGA (COMPLEMENTAR, NT 1, 1 PONTO/GRAD.)

O mecha tem compartimentos vazios dentro de seu corpo, que podem servir
para armazenamento. Este espaco pode conter um quarto da capacidade
de carga do mecha. Mais uma graduagdo aumenta esta capacidade para
metade da capacidade de carga do mecha. O mecha pode armazenar um
tnico objeto uma categoria de tamanho menor do que ele mesmo, dois
objetos duas categorias de tamanho menores, etc.

INTERFACE DE PLUG-IN (BASICO, NT 3, 1PONT0)

Este adicional pode ser comprado apenas para equipamento carregado nas
mé&os. E na verdade um feito de poder para o poder Dispositivo. Uma arma
ou dispositivo de mao com este adicional pode anexarse a um Suporte para

Equipamento Embutido e permitir que o piloto opere-o como se fosse parte
do mecha, liberando as médos do mecha. Um Dispositivo normal pode pos-
suir este adicional como um feito de poder.

MECHAMORFOSE (BASICO, NT 4,1PONTO)

0 mecha pode mudar sua forma, transformando e reconfigurando sua estru-
tura. Ao escolher este adicional, o mecha recebe uma forma alternativa
construida com o mesmo custo em pontos. A maior parte das configura-
¢Oes alternativas tem a forma de veiculos (veja Veiculos, na pagina 141
de Mutantes & Malfeitores). Neste caso, seguem as regras normais para
veiculos, desde sua construgdo e custo até sua operagdo (pontos de equipa-
mento usados para comprar uma forma de veiculo séo considerados pontos
de mecha para o propésito deste adicional, e o veiculo néo sofre penalidade
de pilotagem devido ao tamanho). Formas de veiculo ndo possuem mé&os
ou pernas, e a desvantagem Deficiéncia ja é considerada parte do custo de
um veiculo normal. N&o é raro encontrar formas como a de monstros para
fornecer funcionalidades diferentes, como a forma de um dragdo para voar
ou a forma de uma pantera para saltar ou escalar. Uma arma de mecha que
seja comprada como uma arma de méao pode ficar disponivel em todas as
formas alternativas, se elas tiverem como segura-la e se a forma alternativa
também pagar por ela. Caso contrério, as armas ficam guardadas. Os mecha
geralmente mantém todos os seus sistemas complementares em todas as
suas formas, mas devem pagar por eles em cada forma. Trocar entre configu-
ragdes € uma acdo completa, mas um piloto pode reduzi-la com um teste de
Pilotar (CD 15 para uma ag¢do padrédo, CD 20 para uma a¢do de movimento,
CD 25 para uma acéo livre e CD 30 para uma reacdo). Cada vez que vocé
escolher este adicional, o mecha recebe uma forma alternativa diferente.

OTIMIZACAO AMBIENTAL (COMPLEMENTAR, NT 2, 10U 2 PONTOS/GRAD.)

O mecha tem um equipamento especial que permite a ele lutar melhor em
um ambiente especifico. O mecha recebe o beneficio do feito Ambiente
Favorito, mas pode ter um maximo de dois ambientes favoritos diferentes.

PROCESSADOR DE SISTEMA APRIMORADO (COMPLEMENTAR, NT 3, 1 PONTO)

Atribua este adicional a qualquer outro adicional do mecha que exija um
teste de pericia. Vocé pode rolar novamente um teste que falhou para o
adicional, como se o mecha tivesse o feito Segunda Chance.

SUPORTE PARA EQUIPAMENTO EMBUTIDO
(COMPLEMENTAR, NT1A 3, 1A 3 PONTOS/GRAD.)

O mecha tem um suporte que pode acomodar equipamento externo, como
armas e adicionais destacdveis, agindo como uma “mao” extra. Defina para
que tipo de equipamento o suporte é adaptado. Por um ponto, o suporte
s6 pode segurar um tipo de item (NT 1). Por dois pontos, pode segurar
qualquer item de tamanho aproximado (NT 2). Por trés pontos, o suporte
tem conexdes de interface que permitem que o piloto opere o equipamento
encaixado no suporte como se fosse parte do mecha (NT 3), embora um
equipamento operado dessa maneira precise do adicional Interface de
Plug-In. Para equipamento que esteja sempre embutido e ndo possa ser
separado, simplesmente compre-o normalmente, como parte do mecha.

SUPORTE PARA EQUIPAMENTO EMBUTIDO OCULTO
(COMPLEMENTAR, NT 2, 1 PONTO)

Isto é um adicional que se aplica a um Suporte para Equipamento Embutido.
O suporte afetado pode retrairse sob a blindagem do mecha e ficar escon-
dido, recebendo camuflagem total de qualquer coisa a ndo ser sensores
ajustados a um sentido que possa ver através da blindagem. Preparar e retrair
um equipamento é uma agdo de movimento, mas pode ser reduzida a uma
acdo livre se o piloto ou 0 mecha tiverem o feito Saque Rapido.

UNIDADES DE APOIO (BASICO, NT 3,1 PONTO/GRAD.)

O mecha tem um ou mais droides, espiritos ou unidades de satélite auto-
nomos. Estes sdo auxiliares que o mecha pode preparar para combate, sob
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o controle do piloto. Cada graduacéo neste adicional fornece 15 pontos de
poder para construir um ou mais auxiliares. E possivel construir um satélite
ao qual o mecha possa se ligar, adquirindo, para o mecha e para o auxiliar,
o poder SuperSentidos (elo de comunicacdo) e adquirindo para o satélite as
graduacdes de Voo necessarias e o conjunto de sensores para ser realmente
Gtil (embora um Raio com alcance suficiente também possa oferecer uma
boa capacidade de ataque orbital).

SISTEMAS DE ARMAS

N&o importa se o lnico propdsito do mecha for seu armamento ou se suas
armas forem somente elementos extras para seu conceito: as armas dos
mecha sdo tdo lnicas quanto grandes. Ironicamente, as armas dos mecha sao
a coisa mais simples de comprar, baseadas em Raio, Golpe e outros poderes
de dano e os muitos feitos e modificadores que podem vir com eles.

* Armas de mao: qualquer fuzil gigante, espada de plasma ou outra
arma que o mecha possa segurar mas possa perder é equipamento
substituivel, comprado como um Dispositivo facil de perder — trés pon-
tos de mecha para cada cinco pontos de poder.

¢ Arma embutida: armas de mecha compradas com os mesmos pontos
do resto dos seus sistemas sdo partes integrantes de sua construgdo.
Elas sdo embutidas e, as vezes, muito proeminentes; um mecha pode
retrair ou mesmo esconder estas armas, mas elas estdo sempre dispo-
niveis, a menos que sejam arrancadas violentamente pelo monstro
gigante da semana. Sdo consideradas sistemas basicos, custando um
ponto de mecha por ponto de poder no custo do ataque.

MODIFICADORES DE ARMAS DE MECHA

Embora os modificadores ja existentes fornecam muita versatilidade as
armas de mecha, ha alguns efeitos vistos em mangd e animé que exigem
algumas modificagées nas regras.

AUTONOMO (EXTRA, +2)

A arma selecionada tem seu préprio subprocessador, que permite a ela ata-
car sozinha quando vocé estiver ocupado fazendo outra coisa. No comego
de cada rodada, vocé decide quem faz o ataque neste turno, vocé ou a arma
auténoma. Vocé pode disparar a arma como uma agao livre, mas ndo pode
fazer seus préprios ataques. Entretanto, vocé pode usar suas agdes dispo-
niveis para outras coisas. Se fizer um ataque de oportunidade, vocé pode
deixar uma arma autonoma realiza-lo. A arma tem um bonus de ataque
igual a sua graduacéo, e ndo recebe bonus de qualquer feito, adicional ou
circunstancia que beneficiariam seus préprios ataques. Um mecha sé pode
ter uma arma auténoma por graduagdo no adicional Computador de Bordo
Avancado. Um heréi pode ter apenas uma arma auténoma por bonus de
Inteligéncia. Vocé sé pode disparar uma arma auténoma em seu turno.

ESGOTAR ENERGIA (DESVANTAGEM)

Um ataque drena tanto a fonte de energia do mecha que ele precisa de um
tempo para se recuperar. Sempre que a arma modificada obtém um resul-
tado de 1 natural em uma rolagem de ataque, o mecha fica atordoado por
uma rodada. Esta desvantagem tem o valor de -1, mas pode ser aumentada
em um se o mecha ficar tonto ao invés de atordoado. Este valor também
pode ser aumentado em um para cada ponto a mais na rolagem que resulte
em o mecha ficar incapacitado (1 a 2, 1 a 3 e assim por diante). O valor
méximo desta desvantagem é -4.

GUIADO (EXTRA, +1)

Um ataque a distancia com este extra persegue um alvo sob mira travada
até que o atinja. Um ataque Guiado depende de um sentido especifico,
como infravermelho ou radar. Normalmente, este extra concede um ataque
adicional no seu préximo turno, como se fosse o feito de poder Teleguiado.
Entretanto, se o alvo for um oponente sob mira travada (veja a caixa de
texto Trava de Mira, na se¢do de sistemas de mira), o beneficio deste extra é
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muito maior. Para cada 2 pontos pelos quais o teste de pericia que estabele-
ceu a trava ultrapassar a Defesa do alvo, vocé recebe um bonus de +1 para
sua rolagem de ataque com o ataque Guiado, ndo limitado pelo nivel de
poder do cenario. Além disso, se o ataque errar, vocé pode rolar de novo no
seu préximo turno como uma acéo livre, mas o bonus do seu teste de perf-
cia é reduzido em 1 ponto. Vocé pode rolar novamente um ataque varias
vezes, reduzindo o bénus em 1 a cada vez, até reduzi-lo a +0, quando o
ataque finalmente falha.

RECARREGAR (FEITO DE PODER)

Um ataque com a falha Dissipacdo pode ser recarregado rapidamente. Uma
tnica graduacdo neste feito permite que o ataque modificado recupere
todos os seus usos uma vez por encontro, gastando uma agdo completa
(recarregando energia ou inserindo mais municdo). Graduagdes adicionais
podem aumentar o ntimero de vezes por encontro em que isto pode ser
feito (maximo de 3) ou diminuir o tempo necessdrio um passo abaixo na
Tabela de Progressao Universal (até um minimo de uma acéo de movi-
mento). Um herdi com Saque Répido pode usar este feito como uma agéo
livre, se o poder ja estiver reduzido a uma acdo de movimento.

SARAIVADA (EXTRA DE AREA, +2)

Uma saraivada dispara vérios pequenos golpes em uma drea inteira. Para
mecha, isto geralmente representa uma descarga de foguetes, mas pode-
ria também representar mdltiplas baterias de canhdo, uma tempestade
psiquica de relampagos sobrenaturais, etc. Este poder preenche uma érea
com largura igual ao espaco do mecha (veja a tabela Caracteristicas de
Tamanhos de Mecha) e com comprimento igual a 3 metros por gradua-
cdo. Faca uma rolagem de ataque para o poder de Saraivada; qualquer alvo
pego na area sofrerd o dano se a rolagem de ataque ultrapassar sua Defesa
(ao contrario de outros poderes de adrea, que podem ser evitados com um
salvamento de Reflexo). Se a rolagem de ataque ultrapassar a Defesa do
alvo em +5, o bonus de dano para o alvo aumenta em +2.
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DESVANTAGENS DE MECHA

Desvantagens de mecha representam falhas stbitas, construgdo defeituosa
ou simplesmente tecnologia que ndo é tdo avangada quanto poderia ser.
Os mecha podem se aproximar um pouco do realismo ao acumular desvan-
tagens, reduzindo as vantagens que ddo aos seus pilotos ou tornando sua
operagdo mais dificil e exclusiva.

DESVANTAGENS EXISTENTES

Os mecha podem sofrer de algumas das mesmas desvantagens que os
herdis, como descrito em Mutantes & Malfeitores e no Capitulo 2: Heréis
deste livro. Desvantagens presentes neste livro estdo marcadas com um
asterisco na lista a seguir.

e Acao: entrar em um mecha e ativalo é normalmente uma acdo com-
pleta. Cada passo acima na Tabela de Progressao Universal pelo
qual essa duragdo é aumentada vale um ponto. Isto pode representar
uma combinagdo de fatores, como uma comprida lista de verificacdes,
uma reza longa, ajustar todos os arreios, tiras e correias de controle, ou
ficar nu enquanto a cabine é preenchida por um fluido gosmento.

e Ativagdo*: alguns sistemas, ou o proprio mecha, podem exigir um teste de
pericia para que sejam ativados. Isto geralmente serd Computadores para
um mecha baseado em eletronica, mas pode incluir Oficio, Conhecimento
(arcano), uma especialidade de Performance ou qualquer outra pericia apro-
priada para a série. Isto é uma desvantagem muito comum (3 pontos), com
uma intensidade definida pela CD do teste de pericia exigido — Acrobacia
contra CD 10 para se espremer dentro do cockpit, Computadores contra CD
15 para um teste de sistemas ou Conhecimento (arcano) contra CD 20 para
um encantamento mais complexo.

* Deficiéncia: um mecha nédo pode realizar uma funcdo que outros mecha
podem, como definido pelos padrées neste capitulo. Isto pode ser um
mecha sem mé&os (muito comum, moderado, 4 pontos) ou que oferece
visibilidade ruim para o piloto (penalidade de -4 em testes de Notar e
ataques a distancia, comum, moderado, 3 pontos), por exemplo.

¢ Movimento Limitado*: um mecha pode ter liberdade de movimentos
limitada, como um mecha com uma fonte de energia externa da qual
ndo pode se separar, ou um mecha que pode viajar somente em estra-
das. A frequéncia desta desvantagem depende da frequéncia com que
o mecha enfrentara situagées que exijam sair da drea, e a intensidade
representa quanto tempo o mecha pode operar normalmente fora da
area sem consequéncias (desligamento, descarga, destruico, etc.).

* Perda de Poder: todos os sistemas de mecha descritos neste livro con-
sideram que ha uma chance de que eles possam ser desativados de
propésito. Novos poderes que vocé adapta pode ter esta desvantagem
para representar que podem ser desativados com facilidade por um
oponente, como explodir o componente que controla o poder ou desabi-
litar seu sistema de controle de alguma forma.

* Ponto Fraco: a maior parte dos mecha nao é tdo indestrutivel quanto
pode parecer inicialmente. Esta desvantagem funciona como explicado
em Mutantes & Malfeitores.

 Transformacdo de Via Unica: um mecha capaz de se transformar
pode ter esta desvantagem com todas as consideragdes normais. Esta
desvantagem também pode se aplicar ao tempo necessario para o
piloto sair do mecha (como a condicdo ja mencionada de nu para pilo-
tar melhor, ou um cockpit que é um dispositivo autdbnomo que deve ser
extraido por maquindrio especializado).

ADICIONAL ARCAICO

Um dos adicionais do mecha usa tecnologia obsoleta. A cada vez que vocé
ativa esse adicional obsoleto, role um dado. Um resultado de 1 significa
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que o adicional arcaico simplesmente ndo funciona, devido a construgdo
malfeita ou incompatibilidade de sistema, e deve ser consertado ou tem-
porariamente enjambrado com um teste da pericia relevante. Isto é uma
desvantagem incomum (1 ponto); sua intensidade depende da dificuldade
para consertar o adicional e colocd-lo em operacdo (CD 10, 15 ou 20).

ALTA PRESSAO NO SOLO

Um mecha com este defeito tem uma drea de contato com o solo muito
pequena, através dos seus pés, rodas ou esteiras. Todo o seu peso é sus-
tentado por superficies estreitas, fazendo-o afundar em terreno fraco. Todas
as superficies, exceto o concreto mais duro, asfalto ou metal, sdo consi-
deradas um passo pior em se tratando de movimento restrito. Superficies
normais mas macias tornam-se superficies ruins (1,/2 movimento), superfi-
cies ruins se tornam muito ruins (1,/4 do movimento), e superficies muito
ruins deixam o mecha automaticamente enredado. Isto é uma desvantagem
comum e moderada, valendo 3 pontos. Um mecha com Sistemas de Voo ou
Escavacdo ndo pode ter esta desvantagem.

ASSINATURA/BARULHENTO

0 mecha faz bastante barulho, ou seus sistemas sao faceis de serem detec-
tados pelo equipamento certo. Escolha um sentido existente, que nédo seja
visdo e que seja relevante para o cendrio. Os outros recebem um bénus
de +5 em testes feitos para perceber o mecha com o sentido, como Notar
para sentidos naturais ou Computadores para equipamento de sensores. O
mecha nédo pode ter qualquer camuflagem contra o sentido. Esta desvanta-
gem vale um ponto para cada sentido escolhido. O mestre pode decidir que
um sentido escolhido nédo é valido para esta desvantagem.

COCKPIT EXPOSTO

A tripulagdo do mecha fica normalmente escondida sob as camadas da blin-
dagem da armadura e o chassi, mas um mecha com esta desvantagem tem
um cockpit que deixa a tripulagdo parcialmente ou completamente exposta,
através de uma abdbada de vidro, uma grande escotilha ou até mesmo
assentos como os de motocicletas. O valor desta desvantagem depende do
qudo exposta esta a tripulacdo. Camuflagem parcial com cobertura vale um
ponto, camuflagem parcial sem cobertura vale 2 pontos, nenhuma camufla-
gem mas com cobertura vale 3 pontos, e nenhuma camuflagem e nenhuma
cobertura vale 4 pontos. Toda a tripulagdo do mecha fica exposta desta
forma. Reduza o valor de desvantagem em um ponto para cada passo acima
na Tabela de Progressao Universal, onde o valor representa o nimero
de membros da tripulagdo que permanecem protegidos. Em qualquer caso,
o piloto estd sempre exposto.

CONTROLES DIFICEIS

E muito mais dificil controlar o mecha do que outros de seu tamanho.
Escolha um dos seguintes: rolagens de ataque, rolagens de iniciativa,
Defesa ou testes de pericias de manobra. Esta desvantagem vale 1 ponto
para cada penalidade adicional de -1 que o modificador de pilotagem do
mecha aplica a caracteristica ou rolagem escolhida. Vocé pode escolher a
desvantagem para caracteristicas ou rolagens diferentes, mas ndo pode
receber mais do que 6 pontos ao todo por esta desvantagem.

DANO A0 PILOTO

O piloto ndo estd completamente isolado dentro do cockpit, e pode sofrer
parte do dano causado ao mecha, seja por ser chacoalhado em um cockpit
sem protecdo ou através de uma interface neural completa. Sempre que o
mecha falhar em um salvamento de Resisténcia, ha uma chance de que o
piloto tenha que fazer um salvamento. A frequéncia desta desvantagem
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depende de quais condi¢des de dano do mecha exigem que o piloto faca
um salvamento de Resisténcia: desabilitado (incomum, 1 ponto), atordoado
(comum, 2 pontos) ou ferido (muito comum, 3 pontos). Isto pode ser combi-
nado com receber um acerto critico (incomum, 1 ponto) ou cair (incomum,
1 ponto). A intensidade da desvantagem é definida pala CD do salvamento
de Resisténcia do piloto: CD 5 + dano causado (menor, +O pontos), CD 10 +
bdnus de dano (moderado, +1 ponto) ou CD 15 + bdnus de dano (maior, +2
pontos). O dano que o piloto sofre é ndo-letal, mas, por um ponto adicional,
o dano é letal. Nao acrescente o bonus de dano de acertos criticos para esta
CD. Vocé pode escolher esta desvantagem para duas condi¢des, ou todas.
Selecione a condigdo com o maior valor e acrescente um para cada condi¢do
adicional. Vocé sé faz um salvamento de Resisténcia se for afetado por mais
de uma condi¢do por vez, mas a CD aumenta em +5 para cada condi¢do
adicional que o afeta. Esta desvantagem néo deve valer mais do que 5 pontos
depois de contar todas as opgdes.

FONTE DE ENERGIA INSTAVEL

A fonte de energia do mecha tem carga irregular, e pode se esgotar a qualquer
momento. Ao receber esta desvantagem, o mecha adquire uma progressao de
condi¢bes de dano “néo-letal” em adicdo a progressao de dano letal que o
mecha tem como um construto. Cada vez que vocé obtém um resultado 20
natural com qualquer tipo de rolagem envolvendo a operacdo do mecha, o
mecha deve fazer um "salvamento de energia" (rolagem de d20, CD 10; niveis
machucado impéem uma penalidade de -1 como sempre).

Uma falha no salvamento funciona como dano normal, mas este "dano
de energia” representa a falha de carga. Somente dano da prépria fonte de
energia do mecha conta para esta progressdo; como um objeto, o mecha
ainda é imune a dano nao-letal normal de outras fontes.

As condi¢des de machucado representam degeneracdo cumulativa,
enquanto condi¢des atordoado, abatido e inconsciente representam a fonte
de energia parando tempordria ou permanentemente. Testes de recupera-
¢do de energia sdo testes das pericias relevantes (Computadores, Oficio,
Conhecimento (arcano), etc.) feitos pelo piloto ou por um membro da tri-
pulagdo a cada rodada, como uma agdo completa, contra CD 10, com uma
penalidade de -2 para cada condi¢do de machucado.

Isto é uma desvantagem comum e maior (4 pontos). O valor da desvanta-
gem pode ser reduzido em um para cada bénus de +2 que o mecha tem para
seu salvamento de energia e testes de recuperacdo de energia.

FONTE DE ENERGIA LIMITADA

A fonte de energia do mecha pode se esgotar no meio das operagoes. Isto é
mais apropriado em cendrios onde a tecnologia de mecha esta no inicio do
seu desenvolvimento. Esta desvantagem funciona como a falha Dissipacéo, e
comega em um valor de 1 ponto para um tempo de operagao de 5 horas. Cada
periodo de tempo abaixo da Tabela de Progressao Universal aumenta o
valor da desvantagem em um. Reduza o valor em um se o mecha pode se
conectar a uma fonte de energia externa (veja a desvantagem Movimento
Limitado); o tempo comega a contar apenas depois de desconectarse dela.

FONTE DE ENERGIA PARASITA

O mecha néo extrai sua energia de um motor ou do movimento do piloto,
mas da prépria forca vital do piloto. Pode sugar seu sangue diretamente, atra-
vés de conectores dolorosos, ou simplesmente absorver sua energia vital.

DESVANTAGENS PADRAO

Cada vez que vocé obtiver um resultado 1 natural em qualquer tipo de
rolagem com relagdo a operagdo do mecha, o sistema de fornecimento
de energia do mecha ataca-o com sucesso; o ataque é nao-letal e tem um
bonus de dano (resistido com um salvamento de Resisténcia normal) igual
a +4 para cada categoria de tamanho que o mecha seja maior do que vocé.
Se vocé ficar inconsciente a qualquer momento, o mecha para de funcionar.

Isto é uma desvantagem comum e maior, valendo 4 pontos. Por um valor
de 5 pontos, o mecha se mantém funcionando depois que vocé estiver
inconsciente, controlado pelo mestre e infligindo dano letal a cada vez que
drena sua energia, até que seja detido por outro personagem. Como alter
nativa, o mestre pode permitir que o usudrio resista a drenagem usando
Fortitude ou Vontade, como o modificador Salvamento Alternativo.

REQUISITOS DE CONTROLE

Os procedimentos de operacdo padrdo do mecha sob essas regras nao exi-
gem muito do piloto, mas esta desvantagem pode fazer com que operar um
mecha exija muito esforco e treino. Esta desvantagem vale um ponto para
cada um dos requisitos listados a seguir. O mestre autoriza quantos e quais
requisitos vocé pode acrescentar ao mecha, ja que alguns sdo mutuamente
exclusivos ou redundantes.

O piloto deve ter o feito Proficiéncia para Pilotar Mecha ou seu equiva-
lente, ou sofrerd uma penalidade de -4 para todas as rolagens de dado
para operar e mover o mecha.

Pilotar o mecha exige uma pericia especializada Pilotar (mecha), ndo
apenas graduagdes genéricas em Pilotar. Um mecha com Interface Neural/
Espiritual ndo pode ter esta desvantagem.

O piloto precisa de um minimo de graduacdes em uma pericia de manobra
principal igual ao modificador de pilotagem do mecha. Uma pericia de manobra
€ uma pericia em que vocé deve ter graduagdes para ser capaz de controlar um
mecha: Pilotar ou Pilotar (mecha), Acrobacia, Escalar, Arte de Fuga ou Cavalgar.

O piloto faz os testes de agarrar do mecha com um teste de Pilotar, ndo
incluindo o bénus de agarrar normal do mecha por tamanho ou Forca.

VELOCIDADE MiNIMA

Uma aeronave com asas deve manter uma velocidade minima para se manter
no ar. Um mecha com esta desvantagem nao tem propulsores verticais, e deve
manter uma velocidade igual a um quarto do seu méximo, ou voara fora de
controle (veja Usando mecha para mais detalhes sobre perder e recuperar
o controle do mecha). Também precisa de uma pista para aterrissar e decolar.

Esta é uma desvantagem comum e menor, valendo 2 pontos. Uma versao
de 1 ponto concede a habilidade de aterrissar e decolar verticalmente, mas
0 movimento para frente ainda é afetado pela Velocidade Minima.

VOLATIL

Combustivel, uma caldeira ou municdo podem explodir se o mecha for
desabilitado ou destruido. Se o ataque que desabilitou ou destruiu o mecha
também o fez recuar (veja Recuo, na pagina 165 de Mutantes & Malfeitores),
o mecha explodira depois de cinco rodadas. A exploséo conta como Raio
com é&rea de Explosdo e um niimero de graduagdes igual a Resisténcia do
mecha para determinar dano, alcance e CD do salvamento de Reflexo.

Um mecha destruido pode ser consertado (veja Conserto de mecha),
ou vocé conseguird um substituto depois do encontro (ou depois de uns
dias). Isto € uma desvantagem incomum e maior, de 3 pontos.

O mestre pode decidir se uma ou mais dessas desvantagens sdo padrdo para o cendrio; ou seja, se todos os mecha possuem-nas como parte de sua
funcionalidade inata. Os herdis podem se livrar destas desvantagens de seus mecha ao pagar seu custo em pontos de poder. Isto representa que os
mecha sdo especiais no cendrio, mas esta op¢do deve ser autorizada pelo mestre.
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CAPITULO 3: MECHA
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USANDO MECHA

Dependendo da série, usar mecha pode ser tdo simples quanto sair da
cama ou literalmente exigir uma faculdade de ciéncia de foguetes. Mecha
combinam as caracteristicas de veiculos, poderes e Dispositivos, criando
um conjunto de regras e consideracdes que vocé pode escolher para defi-
nir como o mecha funciona no seu cenério. Esta secdo explica como lidar
com mecha em jogo, desde seu papel geral até as pericias e caracteristicas
necessarias para opera-los e como eles funcionam em combate.

0 PAPEL DOS MECHA

A primeira coisa a decidir ao incluir mecha na série é o papel que eles irdo
desempenhar. Quanto mais envolvidos os mecha estardo nas atividades dos
herdis, mais vocé tem que detalhar sua funcionalidade.

MECHA COMO FERRAMENTAS DE TRAMA

A maneira mais facil de incluir mecha é tratd-los como ferramentas de
trama. Vocé nem mesmo precisa atribuir caracteristicas aos mecha se seu
tinico propésito é provar alguma coisa e eles ndo receberdo muita atencdo
mesmo. Isto é particularmente apropriado quando os mecha néo séo "nor-
mais”; ou seja, eles ndo sdo algo que qualquer fabrica pode produzir, e seus
poderes e capacidades desafiam a definicdo através de regras normais. Os
mecha guardides sdo o tipo mais provavel para serem considerados como
ferramentas de trama.

Quando os mecha sao ferramentas de trama, ha poucos deles no cenério,
e cada um é extremamente especial. Possivelmente ha apenas um. Heréis
podem ter suas proprias habilidades e poderes, e dependem deles durante a
maior parte da histdria. Encontrar o mecha pode ser o objetivo da aventura,
ou pelo menos sua presen¢a nao deve ser vista, mas sentida no decorrer da
histéria. Uma vez que ele seja encontrado, o acesso ao mecha sera restrito a
momentos draméticos.

Quando os pilotos entram em um mecha que é uma ferramenta de trama,
0 jogo se transforma em um exercicio narrativo, onde o mestre e os joga-
dores trocam agdes e rea¢des sem que os dados fiquem no caminho. Se
os herdis usarem qualquer caracteristica, & mais provavel que sejam suas
préprias habilidades e pericias, vociferando contra seus inimigos enquanto
atiram uns nos outros ou exploram suas préprias motivagdes.

0S MECHA E 0 HEROI SOLITARIO

Mecha tratados como ferramentas de trama ou protétipos sdo muito
especiais na histéria. Tdo especiais que talvez haja somente um no
mundo inteiro. Isto abre a questdo: qual heréi vai pilotd-lo? A resposta
depende do estilo do seu grupo de jogo. Se somente um dos heréis é
o piloto, isto significa que ele tem um papel especial na histdria, mas
ndo que os outros personagens sao somente decoracdo. Uma cena onde
somente um ou alguns herdis estdo dentro do mecha pode ser concebida
para que o resto dos personagens também tenha algo para fazer.

Talvez os outros herdis sejam pilotos de veiculos convencionais para
apoiar a missdo do mecha ou operadores de sala de controle que estéo
ocupados hackeando as comunicagdes do inimigo. Talvez eles tenham
poderes impressionantes e ndo precisem do mecha para explodir coisas.
Qualquer que seja o caso, converse com o resto do grupo para chegar a
um acordo; o piloto do lnico mecha da série é certamente especial, mas
ndo tanto a ponto de roubar os holofotes dos seus amigos e aliados.

0 animé Bokurano resolveu este problema ao deixar cada protagonista
ter sua vez de pilotar o tinico mecha. Por outro lado, todos os personagens
morreram ao pilota-lo...

MECHA COMO PROTOTIPOS

Em termos narrativos, estar nos estagios iniciais de desenvolvimento ndo
€ a Unica coisa que classifica os mecha como “protétipos”, mas também a
frequéncia com que os herdis conseguem usa-los. Mecha protétipos estéo
comecando a ser introduzidos no cendrio, e as pessoas ndo estdo acos-
tumadas a vé-los, mesmo que tenham ouvido falar de sua existéncia. A
tecnologia basica por tras de sua funcionalidade pode nédo ser muito bem
compreendida, mas produzir o mecha néo foi um acaso, e eles podem ser
consertados e melhorados por técnicos normais.

Um mecha protétipo é criado através do poder Dispositivo de um dos
herdis, mesmo se narrativamente o mecha néo pertencer a ele. O mecha
com papel de protétipo provavelmente terd um ou dois poderes ou carac-
teristicas nicos que ndo podem ser reproduzidos por nada conhecido no
cendrio, nem mesmo outros mecha. Estes poderes podem ser inerentes ao
mecha ou Dispositivos separados que ele pode usar. Os herdis podem pos-
suir uma caracteristica Unica que permite a eles pilotar os mecha, algo que
outras pessoas ndo possuem, como uma doenga sanguinea rara, habilidade
psiquica ou simplesmente a marca do destino.

Por serem tdo especiais no cendrio, o uso dos mecha é limitado e, assim,
ndo exige muitas regras detalhadas. Mecha protétipos séo extensdes dos
heréis que os pilotam, simples suplementos de poderes e caracteristicas a que
o0 her6i tem acesso ao entrar no cockpit. Os mecha se movem como persona-
gens e reproduzem todas as taticas que um personagem pode empregar.

MECHA COMO EQUIPAMENTOS ESPECIAIS

Mesmo que sejam uma visdo comum no cendrio, os mecha considerados
equipamentos especiais sdo exatamente isso — especiais. Nem todo mundo
tem acesso aos mecha. As pessoas que tém este acesso sdo treinadas espe-
cialmente para usa-los, ou apenas possuem talento natural, embora isso
seja algo que qualquer um no cendrio possa almejar. Num papel como esse,
os mecha sdo equivalentes a cagas ou avides particulares; podem ser cons-
truidos e vendidos, mas poucas pessoas e organizacées podem compra-los.

Estes mecha podem ser produzidos em massa e, dependendo do foco da
série, um heréi pode comprar um deles como um Dispositivo, equipamento
ou uma combinagdo de ambos. Também ha uma chance de que existam
modelos para uso geral, e vocé possa pilotar um deles como parte da his-
téria, sem gastar pontos de poder. Mesmo assim, os mecha sdo tnicos o
suficiente para que sejam usados apenas em circunstancias especiais, e a
maior parte da histdria acontecera fora deles.

J& que, neste papel, os mecha tém potencial para aparecer com mais
frequéncia na histéria, ou até mesmo para ser o tinico método de combate
na série, lutar dentro deles torna-se algo mais detalhado. Embora os pilotos
ainda possam manobré-los com se eles fossem seus corpos, mecha desem-
penhando o papel de equipamento especial tém fungdes e adicionais que
exigem que o heréi saiba mais sobre sua tecnologia.

Exigir testes de pericias para controlar um mecha cria oportunidades para
falhas draméticas ou sucessos espetaculares em algumas tarefas, e assim
este nivel de complicacdo é aconselhado quando os mecha tém um papel
mais proeminente na histéria. Este papel pode envolver a maior parte das
regras de operacdo de mecha.

MECHA COMO EQUIPAMENTOS ROTINEIROS

Estes mecha sdo o equivalente de veiculos de luxo ou maquindrio indus-
trial comum. Ninguém se espanta ao ver um mecha policial controlando o
trafego, e esportes com mecha estdo na moda. A variedade de modelos é
impressionante, e qualquer um com a mistura certa de recursos e experién-
cia técnica poderia pode ter um.

Por causa da grande disponibilidade dos mecha neste cenario, os heréis
podem compré-los como Dispositivos (para mecha com caracteristicas
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lnicas), equipamento (para modelos simples produzidos em série) ou até
mesmo com um bom teste de Riqueza. Uma equipe de herdis pode con-
seguir seus mecha de graca se a histéria pedir por isso (e se o mestre for
generoso). Os heréis tém mais liberdade para usar seus mecha, especial-
mente se forem seus proprietarios, mas ver o mecha vagar livremente é o
mesmo que ver um blindado militar passeando pela estrada.

Dependendo do nivel de realismo do cendrio, controlar mecha rotineiros
exige testes de pericia constantes, ou eles podem se comportar como uma
segunda pele para o piloto. Neste papel, pilotar um mecha é como dirigir
um carro: testes sdo exigidos somente para manobras complexas.

CARACTERISTICAS DO PILOTO

Como ja foi mencionado, um mecha ndo é um construto completo, mas um
acessério de seu piloto. Assim, falta ao mecha muitas das caracteristicas de
um heréi normal ou de um capanga. Essas caracteristicas vém do piloto que
o controla. Um heréi deve aprimorar suas préprias pericias e habilidades se
quiser ser um as na pilotagem de mecha.

MECHA E NiVEL DE PODER

As caracteristicas do piloto podem repentinamente aumentar dentro de um
mecha. Afinal de contas, todo o propdsito de ter acesso a um mecha é reali-
zar o impossivel, e a maioria dos pilotos de mecha sdo pessoas comuns que
entram em uma maquina extraordindria.

Os mecha néo sédo criados com um nivel de poder rigido em mente, ja
que qualquer personagem poderia pilota-los. Entretanto, o nivel de poder
limita o que pode ser alcangado pela combinagdo do mecha e do piloto.

Para manter o jogo desafiador e divertido para todos os jogadores, vocé
pode usar as opgdes de Estdgios de Poder encontradas no Capitulo 6:
Mestrando Manga quando estiver conduzindo uma série de mecha. Em
resumo, os personagens tém um nivel de poder relativamente baixo quando
estdo "a pé". Entretanto, ao entrar nos mecha, eles adentram um subcenario
de seu cenario, com um NP mais alto. Uma vez dentro dos mecha, os perso-
nagens ndo entrardo em conflito com outros personagens, mas com outras
maquinas de guerra ou monstros de poder comparavel.

Vocé pode precisar acrescentar sistemas para os mecha que concedam aos
personagens bonus em ataque, Defesa, salvamentos e pericias, para que eles
possam se equiparar ao Nivel de Poder mais alto do combate de mecha.

ATAQUE E DEFESA

Um mecha nao pode adquirir bonus de ataque e defesa sozinho, e depende
do piloto para isso. O mecha pode ser construido com uma Destreza aumen-
tada para reduzir sua penalidade de pilotagem aos bonus de ataque e
defesa do piloto, ou pode ser equipado com Interface de Rastreio de Alvo
para melhorar as rolagens de ataque. Os bénus de ataque e defesa do
piloto ainda sdo limitados pelo NP do cenario. Isso pode ser problematico,
ja que o modificador de pilotagem do mecha néo afeta este limite, mas cer
tamente afeta as chances do piloto de acertar algo ou evitar ser atingido.

JOGADAS DE SALVAMENTO

Os mecha néo fazem jogadas de salvamento. Eles sdo naturalmente imu-
nes a efeitos que exigem salvamentos de Fortitude, a menos que afetem
objetos, e ndo tém mente para serem alvos de efeitos de Vontade. Os sal-
vamentos de Fortitude e Vontade do piloto sdo Uteis apenas contra efeitos
que o afetem diretamente. Isso é raro, ja que, a menos que o mecha tenha a
desvantagem Cockpit Exposto, o piloto tem cobertura e camuflagem totais
contra o mundo externo.

Um mecha pode fazer jogadas de salvamento de Reflexo, usando o valor
do piloto. Um piloto com Evasao transfere o efeito para o mecha, a menos
que o realismo do cendrio proiba isso (veja em Pilotagem).

Resisténcia é o Unico salvamento no qual o mecha tem suas préprias
graduacoes, e representa a durabilidade de seu chassi e sua blindagem. Um
piloto ndo precisa fazer salvamentos de Resisténcia enquanto estiver dentro
do cockpit, a menos que o mecha tenha a desvantagem Dano ao Piloto.
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MECHA RESTRITOS

O feito Restrito do poder Dispositivo pode se aplicar a um mecha, tornando-o
exclusivo do heréi que o pilota. Um mecha restrito frequentemente é um
protétipo, o que explica por que ninguém consegue entender a razdo pela
qual apenas um adolescente especifico é capaz de controla-lo. Outros
mecha com este feito podem representar maquinas que foram gravadas
com o DNA dos pilotos, e nédo irdo se ativar se outra pessoa tentar pilota-
los, ou um mecha espiritual que responde a alma da primeira pessoa
(o her6i, obviamente) que entrar em seu cockpit depois de séculos de
dorméncia. Uma graduagdo em Restrito limita pilotos a um grupo seleto de
pessoas, enquanto duas graduagdes limitam a uma Unica pessoa.

FEITOS

Os feitos do piloto podem ser transferidos ao mecha diretamente, ja que
representam a habilidade de luta do heréi. Mecha que respondem como
o0 préprio corpo do piloto ndo apresentam obstaculos para o piloto usar os
feitos que possui, mas um mecha mais realista pode exigir que o piloto com-
pre uma graduacéo adicional (ou um feito de mecha equivalente para feitos
sem graduacdes) para usar um feito especifico dentro do mecha.

PERICIAS

A pericia mais importante para um piloto é sua pericia de manobra.
Geralmente, usa-se Pilotar ou Pilotar (mecha), dependendo do cenario, mas
Acrobacia pode substitui-las em caso de armaduras tecnolégicas com o adi-
cional Interface Neural/Espiritual. A pericia de manobra apropriada permite
que o herdi controle o mecha além de simples movimento e, dependendo
da desvantagem Requisitos de Controle, pode ser indispensavel até mesmo
para realizar manobras simples. Independentemente de qualquer desvanta-
gem ou da pericia que move o mecha, seu modificador de pilotagem sempre
afeta as tentativas do piloto de manobrar com testes de pericia de manobra.

Mecha baseados em tecnologia também exigem que o piloto seja tenha
treinamento suficiente na pericia Computadores para operar seu equi-
pamento de sensores e comunicagdes, assim como alguns adicionais de
combate como Contramedidas e o extra Guiado. Mecha misticos simples-
mente exigem Notar para ativar os sistemas equivalentes.

Algumas pericias podem néo ser utilizaveis sem algum meio para proje-
tar a presenca do piloto ao mundo exterior. O piloto pode usar pericias de
interacdo através de sistemas de comunica¢des, mas linguagem de sinais é
complicada com méos que podem esmagar rochas.

PODERES

Um piloto com poderes préprios pode usa-los normalmente, se isso fizer sen-
tido — lembre-se de que o piloto esta fechado no cockpit quando determinar
se ele pode usar qualquer poder. A maior parte dos poderes de ataque ou
com alcance de Toque ficam indisponiveis dentro de um mecha, ja que os
alvos tém cobertura total contra a herdi, e o herdi fica incapaz de toca-los
diretamente. A maior parte dos poderes sensoriais e com alcance de percep-
cdo estdo disponiveis, mas poderes Dependentes de Sentidos nao estdo, ja
que os alvos ndo podem ver o heréi dentro do cockpit.

Efeitos de alteracdo podem estar indisponiveis dependendo das cir
cunstancias. Um heréi pode usar Encolhimento tanto quanto quiser, mas
Crescimento o espremera contra as paredes do cockpit e Forma Alternativa
(Fogo) representara um sério risco a integridade do mecha.

O adicional Canalizar (Caracteristica) permite ao heréi usar seus poderes
utilizando o mecha como seu préprio corpo, representando a habilidade do
mecha de liberar a energia do piloto (ou qualquer que seja a fonte do poder
do heréi). O herdi também pode adquirir o feito Conexdo com Mecha para
atingir o mesmo efeito, mas isto representa sua prépria habilidade para con-
siderar seu mecha como uma extensao natural do seu corpo e alma.

Uma solu¢do muito mais simples é a desvantagem Cockpit Exposto, que
da ao piloto uma linha de efeito clara até os oponentes.
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PERICIAS E FEITOS DE MECHA

As pericias e feitos em Mutantes & Malfeitores fornecem a vocé toda a expe-
riéncia e treinamento necessarios para se tornar um piloto de mecha. Uma
série com uma abordagem mais detalhada para os mecha pode exigir que
os pilotos adquiram experiéncia mais aprofundada.

As pericias e feitos a seguir sdo opcionais. Vocé deve inclui-los apenas se
os mecha forem uma grande parte da série.

PILOTAR ESPECIALIZADA, OPCIONAL

Normalmente, a pericia Pilotar permite que vocé controle qualquer veiculo
especial. Com esta opcdo, Pilotar torna-se uma pericia especializada, e cada
categoria de veiculos torna-se uma pericia por si so: avides, veiculos de solo
pesados, naves espaciais e mecha. Se vocé quiser uma especializacdo ainda
mais especifica, use feitos de proficiéncia.

AS INDOMAVEL PERICIA, COM GRADUAGGES

Escolha duas manobras da lista na secdo Pericias de manobra. Vocé
recebe um bdnus de +4 para realizar estas manobras a bordo de um mecha.
Graduacdes adicionais permitem que vocé escolha duas ou mais manobras
ou elimine a necessidade de fazer um teste de pericia para as manobras
previamente escolhidas.

CONEXAO COM MECHA GERAL, COM GRADUAGOES

Vocé pode sincronizarse com seu mecha, fazendo com que ele se torne
uma extensdo de vocé. Cada graduagdo neste feito permite que vocé use
um dos seus poderes com o mecha, como se ele fosse seu préprio corpo.
Poderes com alcance Pessoal podem afetar vocé ou seu mecha (ndo ambos
ao mesmo tempo), e aqueles com alcance de Toque podem ser acionados
pelas maos do mecha. Alcance de Percep¢ao inclui os sistemas de sensores
do mecha, e a linha de visdo é calculada como se vocé fosse o mecha. Se
vocé selecionar um poder que é parte de um repertério, pode usar todos os
poderes no repertério. Vocé ainda esta limitado pelo nivel de poder do cena-

NOVOS FEITOS DE MECHA

NowmeE po Feimo BENEFicIO

Feiros pe CoMBATE

Duelista de Mecha (+)

Manobra Superior
Aprimorada

Faca um teste de pilotar para evitar um ataque.

A agdo manobra superior é uma agéo livre ao
invés de uma acao de movimento.

Fermos GERAIS

Conexdo com Use um dos seus poderes como se o mecha

Mecha (+) fosse o seu préprio corpo.
Necessidade de Divida pela metade seu modificador de alta
Velocidade velocidade para modos de movimento especiais.
P|Iot{=1r e Vocé é treinado para pilotar mecha.
(Opcional)

Transformacao Vocé monta as formas alternativas do seu
Répida (+) mecha muito mais rapidamente.
Usar.Armas R Vocé é treinado no uso de armas de mecha.
(Opcional)

Ferros pe PERicIA

Vocé recebe um bonus de +4 em testes de

As Indomavel (+ . -
) Pilotar para duas manobras especiais.
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rio. Vocé pode combinar este feito e o adicional Canalizar (Caracteristica),
embora néo receba qualquer beneficio adicional se seu mecha for capaz de
canalizar a mesma caracteristica com que vocé tem conexao.

DUELISTA DE MECHA COMBATE, COM GRADUA(OES

Sempre que vocé for atingido por um ataque enquanto pilota um mecha,
pode fazer um teste de Pilotar (ou de outra pericia de manobra) para tentar
evitar o ataque, como uma reagdo. Se o resultado do teste for maior do
que o ataque, vocé o evita. Este teste de Pilotar é afetado pelos limites
de NP de Defesa; assim, um piloto pode néo ser capaz de usar todo o seu

onus de Pilotar. Isto ndo se aplica a ataques de drea, mas contra ataques
Automaticos e Saraivadas pode reduzir o dano extra do ataque, mesmo que
nédo evite-o completamente. Vocé sé pode evitar um ataque como uma rea-
¢do por turno, e somente se estiver ciente do ataque (vocé nao pode evitar
ataques surpresa ou contra os quais esteja desprevenido). Cada graduagao
adicional permite que vocé evite um ataque adicional por turno, mas vocé
sofre uma penalidade cumulativa de -2 por teste realizado no turno. Se
um teste falhar por 5 ou mais, vocé recebe a condicdo Descontrolado (veja
Combate de mecha, a seguir).

MANOBRA SUPERIOR APRIMORADA (OMBATE

Vocé pode realizar a acdo manobra superior (veja a secdo Pericias de
manobra) como uma acdo livre em vez de uma acdo de movimento. Isto s6
funciona dentro de um mecha ou veiculo, mas o mestre pode permitir que
vocé use-a montando uma criatura, usando Cavalgar como pericia de mano-
bra. Vocé sé pode usar manobra superior contra um tinico oponente por turno.

NECESSIDADE DE VELOCIDADE GERAL

Vocé tem nervos de aco e reflexos de reldampago quando pilota um mecha
em alta velocidade. Quando entra em um modo de movimento especial
como Sistemas de Voo, Velocidade no Solo, Velocidade Subterranea ou
Velocidade na Agua, seu modificador de alta velocidade é divido pela
metade (veja Pericias de manobra, na proxima se¢do).

PILOTAR MECHA GERAL, OPCIONAL

Ao invés da pericia especializada, o0 mestre pode exigir que heréis que dese-
jem pilotar um mecha adquiram este feito. Este feito permite que vocé use
a pericia Pilotar para controlar um mecha, sem a penalidade de -4 que o
uso sem proficiéncia acarreta. Incluir este feito é mais apropriado quando o
cendrio inclui mecha “gratuitos”; ou seja, quando os herdis ndo gastam seus
préprios pontos para comprar um mecha, mas tém acesso a eles através de
uma organizagdo no cenario.

TRANSFORMACAO RAPIDA GERAL, COM GRADUAGOES

Vocé pode ativar os sistemas de reconfiguracdo de um mecha transforméavel
enquanto realiza proezas impressionantes com ele. Escolha um dos adicio-
nais a seguir quando receber este feito: Mechamorfose, Composto ou todos
os modos de movimento. Para cada graduacdo neste feito, reduza a acao
exigida para ativar o adicional em um passo (completa para padrédo, padrao
para movimento, movimento para livre, livre para reagdo). Para modos de
movimento, esta reducdo aplicase a acdo necessdria para trocar entre
diferentes modos de movimento. A acdo exigida para que um mecha com-
posto seja montado é determinada pelo elemento mais lento do composto.
Independentemente da acdo necessaria, vocé s6 pode usar o adicional esco-
Ihido uma vez até o comego do seu préximo turno. Graduagdes adicionais
podem ser atribuidas a outros dois adicionais, se o mecha possui-los.

USAR ARMAS DE MECHA GERAL, OPCIONAL

O mestre pode declarar que, na série, 0 uso de armas mecha, embutidas ou
empunhadas, sem proficiéncia impde uma penalidade de -4 para rolagens
de ataque. Neste caso, este feito elimina a penalidade.
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COMBATE DE MECHA

Inevitavelmente, os mecha participardo de combates, independentemente
de seu tipo ou propésito. Como tém uma configuracdo humanoide, os
mecha lutam como os heréis, embora sua condi¢do hibrida como veiculos e
maquinas traga mais complicagdes.

AGOES

Um mecha pode realizar os mesmos tipos de acdo de um heréi: completa,
padrao, movimento, livre e reacdo. Entretanto, é o piloto quem faz as acdes
para o mecha.

Como piloto, vocé tem disponiveis as mesmas a¢des que teria fora do
mecha. Uma acdo de movimento lhe permite mover o mecha ou ativar
alguns sistemas, uma acéo padréo Ihe permite realizar qualquer ataque de
que VoCcé seja capaz com suas caracteristicas, etc.

Ficar dentro do mecha lhe fornece mais alternativas de a¢oes. Por exem-
plo, ao invés de usar uma agdo de movimento para correr, vocé pode decidir
realizar uma varredura de sensores com seu teste de Computadores. Para
observadores externos, o mecha esta parado no campo de batalha pelos
pougquissimos segundos em que vocé esta fazendo algo dentro do cockpit.

Algumas agées podem ficar limitadas, dependendo dos adicionais do
mecha. Vocé pode gritar o que quiser como uma acéo livre, mas, a menos
que tenha um sistema de comunicagéo, provavelmente ninguém ird ouvi-lo.

MOVIMENTO

Mecha com pernas podem se mover em diferentes velocidades, dependendo
do seu tamanho, conforme apresentado na Tabela de tamanhos de
mecha. Esta velocidade pode ser aumentada pelo adicional Acionador de
Perna Aprimorado. Use esta velocidade quando calcular o ritmo total ou ace-
lerado, assim como a distancia que o mecha pode percorrer com uma carga.

Muitos mecha, entretanto, tém modos alternativos de movimento. Ao
entrar num desses modos, 0 mecha para de se mover como um heréi e comeca
a se mover como um veiculo. Isto faz pouca diferenca a menos que o mecha
tenha uma desvantagem como Velocidade Minima ou Forca Total atrelado ao
seu movimento, o que significa que, uma vez que comece a se mover como
veiculo, ndo pode parar a menos que troque novamente para 0 movimento de
uma criatura bipede normal. Entrar ou sair de um modo de movimento é uma
acdo de movimento.

PILOTAGEM

A verdadeira diferenca entre um heréi com um poder inato de Crescimento
e um personagem normal dentro de um mecha depende do modificador de
pilotagem do mecha. A menos que vocé esteja usando uma armadura tec-
noldgica, o sistema de um mecha extrapola a forca e velocidade de seus
movimentos para se encaixar no poder dos membros metalicos muito maio-
res. Compensar esta diferenca exige pericia; especificamente, a pericia Pilotar.

Conforme descrito na Tabela de tamanhos de mecha, o tamanho do
mecha impde uma penalidade chamada modificador de pilotagem. Quanto
maior for o mecha, mais dificil é controla-lo. O modificador de pilotagem do
mecha se aplica para rolagens de iniciativa e ataque, para Defesa e para tes-
tes de pericias de manobra.

INICIATIVA, ATAQUE E DEFESA

Estes trés bonus de combate sofrem mais com os modificadores de pilota-
gem do mecha, pois vém diretamente das caracteristicas do piloto, e vocé
pode estar restrito pelo nivel de poder do cendrio. Vocé pode ser um atira-
dor de elite a pé, mas seu bonus de ataque maximizado de +7 se torna um
-1 quando vocé tenta disparar uma arma de mecha Colossal.

Mecha podem reduzir o impacto do modificador de pilotagem nessas
caracteristicas ao aumentar sua Destreza, representando uma construcdo
mais leve e dagil. Alternativamente, todos esses podem ficar piores pela
desvantagem Controles Dificeis.
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PERICIA DE MANOBRA

Uma pericia de manobra é qualquer pericia que permite realizar mano-
bras de mecha que exijam testes. A pericia de manobra mais comum é
Pilotar, mas alguns adicionais de mecha permitem que use Acrobacia.
Independentemente da pericia exigida, o tamanho do mecha imp&e seu
modificador de pilotagem nos testes. Arte da Fuga, Escalar e até mesmo
Cavalgar sao pericias adicionais que podem ser usadas em vez de Pilotar e
Acrobacia, dependendo do movimento usado.

O piloto tem que fazer um teste de pericia de manobra apenas quando
tentar uma acdo fisica que envolva esforco e consequéncias negativas
devido a uma falha. Ha seis tipos de manobras: trivial (CD 5), facil (CD 10),
moderada (CD 15), dificil (CD 20), desafiadora (CD 25) e extrema (CD 30).
Note que o modificador de pilotagem do mecha afeta testes de pericias de
manobra, o que pode transformar até mesmo de uma manobra trivial em
extrema, se o piloto nédo estiver a altura da tarefa.

Se vocé falhar em um teste de pericia de manobra por menos de cinco
pontos, ndo consegue executar a manobra (mas perde a agdo). Se vocé
falhar por cinco pontos ou mais, 0 mecha recebe a condi¢do descontrolado.

MODIFICADOR DE ALTA VELOCIDADE

Um piloto pode manobrar um mecha em velocidades normais sem muita
dificuldade, mas entrar em modo de alta velocidade reduz seu tempo de
reacdo, exigindo mais concentracdo e pericia. Ao entrar em modo de movi-
mento especial, como Sistemas de Voo, Velocidade no Solo, Velocidade
Subterranea ou Velocidade na Agua, vocé sofre o modificador de alta velo-
cidade na CD do teste de pericia de manobra. Este modificador é igual a
graduacdo atual do modo de movimento — um mecha que possa voar a
uma velocidade maxima de 450 km/h (Sistemas de Voo 5) pode escolher
voar a 90 km/h (Sistemas de Voo 3), para sofrer um modificador de ape-
nas +3. Entrar em ritmo acelerado aumenta o modificador em +2, e entrar
em ritmo total aumenta-o em +3.
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ARMADURAS TECNOLOGICAS

Mecha de tamanho Médio sdo armaduras tecnoldgicas para heréis
humanoides normais. Sdo mais parecidos com armaduras que vocé
veste para aumentar suas habilidades do que com um veiculo que
vocé controla. Por isso, armaduras tecnoldgicas ndo seguem as regras
especiais para mecha. Um heréi em uma armadura tecnolégica luta
como um personagem normal com caracteristicas aumentadas.

MANOBRAS DESCONTROLADAS

As vezes, um piloto tenta uma manobra tio extrema que perde o controle
do mecha. Um mecha descontrolado gira loucamente ou apenas fica
planando. Enquanto estiver descontrolado, um mecha se move a mesma
velocidade com que estava viajando ou metade de sua velocidade total,
o que for menor, em qualquer modo de movimento em que estava
quando recebeu a condicdo, e em uma direcdo aleatéria decidida pelo
mestre. O mecha também fica desprevenido, sofre uma penalidade de
-2 na Defesa e ndo pode evitar colisées. Um piloto ndo pode mudar de
modo de movimento até que recupere o controle. O piloto pode tentar
recuperar controle como uma reacdo: isto é um teste de pericia de
manobra contra CD 15. A condi¢do descontrolado permanece até que o
piloto recupere o controle, ou 0 mecha bate em algo e para.

TESTES DE MANOBRAS

Um piloto faz um teste de manobra nas circunstancias a seguir.

Abalroar: um mecha pode correr em dire¢do a inimigos e usar seu peso
como arma. Isto é uma acao de carga, atropelar ou encontrdo. O alvo
pode evitar isto com um teste de pericia de manobra oposto, como des-
crito na manobra evitar colisdo. Se a colisdo ocorrer, 0 mecha recebe
automaticamente a condi¢ao descontrolado.

Acrobacia: os mecha ndo tém instintos para se equilibrar e manejar
seu préprio peso. A menos que o mecha tenha uma Interface Neural/
Espiritual, todas as tarefas que exigiriam um teste de Acrobacia exigem
um teste de Pilotar. As CDs sdo as mesmas, considerando o modificador
de pilotagem e de alta velocidade (se for o caso).

Cair e levantar: apesar de serem agdes rotineiras para um humano, os
simples atos de cair no chdo e ficar em pé envolvem engenharia muito
precisa para um mecha. Cair voluntariamente é uma tarefa facil (CD
10) como uma agdo de movimento ou moderada (CD 15) como uma
acéo livre; o mecha cai quer o piloto seja bem-sucedido ou falhe, mas se
ele for bem-sucedido, a CD para levantar é reduzida em 5. Levantar-se
é uma tarefa facil (CD 10) como uma agdo de movimento e uma tarefa
desafiadora (CD 25) como uma acdo livre. Se o heréi tem o feito De P,
ou o mecha tem o adicional Junta de Quadril Mével, ndo precisa fazer
o teste para levantar.

Curvas em alta velocidade: um mecha que esteja se movendo em sua
velocidade normal de caminhada faz curvas normalmente, mas, quando
se move em sua velocidade maxima, a dindmica do equilibrio do mecha
muda, e o que eram manobras simples tornam-se facanhas perigosas.
Qualquer curva fechada em ritmo acelerado ou total exige um teste de
pericia de manobra. A CD para este teste é descrita a seguir.

CD Basica + modificador de alta velocidade +
modificador de angulo = CD do teste de manobra

A dificuldade bésica para cada teste é CD 10 para ritmo acelerado e CD
15 para ritmo total. O modificador de angulo é igual a +0 para curvas
de 0 a 45 graus, +1 para curvas de 46 a 90 graus, +2 para curvas de 90
graus, +3 para curvas de 91 a 179 graus, e +5 para curvas de 180 graus.
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e Escapar de trava de mira: se seu mecha estd sob a trava de uma mira,
vocé pode escapar do sensor com um teste de pericia de manobra como
uma acéo livre, oposto pelo teste de Notar ou Computadores do ata-
cante. Vocé deve estar ciente da trava da mira através dos seus sensores.

e Esforgo extra: um piloto pode tentar tirar mais poder do seu mecha. O
piloto pode esforcarse normalmente, mas deve fazer um teste de mano-
bra (CD 15) para usar Esforco Extra com qualquer adicional ou arma
do mecha. Depois de um esforco extra bem-sucedido, o mecha fica fati-
gado (ndo o piloto), pois sua estrutura superaquece, a menos que o
piloto gaste pontos heroicos para evitar isso. O piloto pode usar esforco
extra para ele e 0 mecha ao mesmo tempo, e as penalidades para condi-
¢6es fatigado acumulam-se para as tarefas envolvendo o mecha.

e Espaco: no espaco, ndo ha nocdo de acima ou abaixo. Entretanto, a
inércia age livremente. Todos os mecha no espaco recebe o feito A¢do
em Movimento, se forem equipados com o adicional Propulsores de
Gravidade Zero e se o piloto tiver sucesso em um teste de pericia de
manobra contra CD 15, representando como o mecha pode se virar a
vontade e manterse em movimento na mesma direcdo. O mestre pode
conceder esta op¢do a mecha voadores em uma série mais cinematogra-
fica. Se um piloto j& possui Agdo em Movimento, ndo precisa fazer um
teste de manobra para usar este feito.

e Evitar colisGo: um mecha pode colidir se outro mecha ou veiculo esti-
ver tentando abalroa-lo, ou um obstéculo inesperado aparecer no
caminho. Para evitar batidas e colisées, o piloto faz um teste de pericia
de manobra como uma reacéo, oposto pelo teste de manobra do ata-
cante, evitando a colisdo se for bem-sucedido. Para evitar colidir por
acidente com obstaculos méveis ou iméveis, a CD varia de CD 5 (contra
um objeto uma categoria de tamanho menor que o mecha) até CD 20
(contra um objeto duas ou mais categorias de tamanho maiores), acres-
centando o modificador de alta velocidade do mecha as CDs.

e Manobra superior: quando dois mecha lutam, o piloto superior fica
regularmente em vantagem. Como uma ac¢do de movimento, vocé pode
fazer um teste de pericia de manobra oposto. Se seu oponente nao for
um mecha ou veiculo, pode usar Acrobacia, Notar ou Intuir Intengao
para se opor ao seu teste de pericia de manobra, ou até mesmo um
teste de poder usando quaisquer poderes relacionados a movimento,
como Voo. Se vocé for bem-sucedido, recebe um bénus temporario de
+2 para sua proxima rolagem de ataque, um bonus de +1 para o dano
do seu préximo ataque (bem-sucedido ou ndo) ou um bénus de +2 para
Defesa até o comego de seu préximo turno. Estes bdnus nao sdo limita-
dos pelo nivel de poder, mas se aplicam somente contra o oponente que
vocé ludibriou com sua manobra.

e Voo: mecha que podem voar adicionam uma terceira dimenséo as suas
manobras. Em uma atmosfera, um mecha voador move-se ao dobro de
sua velocidade enquanto estiver mergulhando e metade de sua veloci-
dade quando estiver subindo. Estas novas velocidades definem o que o
mecha considera como ritmo acelerado e total.

DANO E CONSERTOS

Como um construto, um mecha possui apenas uma progresséo de dano letal,
e é imune a dano nao-letal. Um mecha pode receber uma espécie de pro-
gressao nao-letal pela desvantagem Fonte de Energia Instavel, mas o “dano”

registrado é "dano de energia” que ameaca sua fonte de energia e pode for¢é-
-lo a desligar. Esta secdo descreve como lidar com dano em mecha.

FERINDO A TRIPULACAO

Normalmente, o piloto de um mecha estd a salvo do dano que o mecha
sofre, e ndo pode ser atacado. Para todos os propésitos de combate, o alvo
€ 0 mecha, ndo o piloto. Entretanto, desvantagens como Cockpit Exposto,
Dano ao Piloto e Fonte de Energia Parasita podem cobrar seus preco do
piloto. A Unica chance que o piloto tem de ser ferido dentro de um mecha
sem as desvantagens mencionadas acima é quando um ataque consegue
um acerto critico contra o mecha.
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ACERTOS CRITICOS E TIROS MIRADOS (OPCIONAL)

Quando um ataque consegue um acerto critico contra um mecha, o ata-
cante pode aumentar o bonus de dano em +5 ou causar dano normal e
desabilitar parte do mecha. Role um dado e compare o resultado com a
tabela abaixo para determinar qual parte do mecha é desabilitada. Um
mecha imune a acertos criticos é imune a esta op¢do. Acertar o mesmo
local mais de uma vez faz os efeitos se acumularem.

Vocé pode tentar acertar uma parte especifica do mecha. Isso exige o
feito Tiro Preciso ou um sistema de mira como Rastreamento Optico ou
Interface de Rastreio de Alvo. Declare um sistema ou parte do mecha que
vocé quer atingir antes de fazer a rolagem de ataque. A Defesa da parte
mirada é igual a Defesa do mecha +5 (ou +10 para cockpit e cabeca). Se
seu tiro mirado acertar, vocé desabilita a parte mirada e causa dano normal.

Qualquer membro da tripulacdo do mecha pode tentar trazer o sistema
desabilitado de volta com um teste de Oficio ou Computadores realizado
como uma agado completa, com uma CD igual a 10 + o bénus de ataque do
ataque que desabilitou-o.

CONDICOES DE DANO

Um mecha sofre dano de ataques letais normalmente, usando o bonus de
Resisténcia, que combina a forca inata de sua estrutura com outros adicio-
nais defensivos como Armadura e Gerador de Escudo.

e Ferido: condi¢des ferido significam que o mecha estd danificado, tendo
sofrido arranhdes e mossas.

* Desabilitado: quando o mecha fica desabilitado, ele desliga. O piloto
deve fazer um teste de pericia de manobra a cada rodada para fazé-lo
realizar agoes simples (CD 10) ou a¢des que exijam esforgo (CD 20). Um
teste falho nédo coloca o mecha na condigdo moribundo, mas deixa-o
fatigado ou exausto. Se o mecha sofrer mais dano, fica moribundo.

e Moribundo: quando o mecha recebe esta condigdo, ele se quebra. Nao
pode ser reativado até que seja reparado. O mecha fica "estavel” e ndo
precisa fazer qualquer teste para evitar destruicdo total, mas, se sofrer
qualquer dano enquanto estiver nesta condicéo, fica permanentemente
destruido e irreparavel. Se isto acontecer, 0 melhor que alguém pode fazer
é recuperar algumas partes para trabalhar em um outro mecha.

* Fatigado: um mecha "fatigado" estd superaquecido, e seus sistemas
foram forcados demais, trabalhando sob uma condi¢do Desabilitado ou
além de suas especificagdes técnicas por esforco extra. Falhar em um
teste de manobra enquanto fatigado torna o mecha exausto.

e Exausto: os sistemas de um mecha “exausto” mal conseguem funcio-
nar depois que ultrapassaram seus limites de seguranca. Falhar em um
teste de manobra enquanto exausto impde a condi¢do desabilitado. Se o
mecha ja estava desabilitado quando se tornar exausto, fica moribundo.

ACERTOS CRITICOS EM MECHA
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Note que estas condi¢des fatigado e exausto ndo sdo as mesmas con-
dicdes que os personagens podem sofrer; elas simplesmente impdem as
mesmas penalidades. A Unica forma com a qual um mecha adquire estas
condicdes é agindo enquanto desabilitado e por desvantagens de mecha.
Um mecha é imune a fadiga e exaustéo que coisas vivas podem sofrer.

CONSERTO DE MECHA

Um mecha nédo pode se recuperar sozinho de qualquer condi¢do de dano.
Um mecanico treinado deve conserta-lo permanentemente ou realizar um
conserto tempordrio. Isto € um teste de Oficio (CD 20) usando a especiali-
dade mais adequada a tecnologia basica do mecha (geralmente mecénica,
mas eletronica e engenharia também séo possiveis). Use a pericia Consertar
se ela estiver disponivel no cendrio.

Consertar condicbes fatigado e exausto exige uma hora de trabalho
cada, mas deixar o mecha esfriar por 10 horas conserta automaticamente
ambas condicoes.

Consertar uma condicdo ferido exige uma hora de trabalho; consertar
a condicdo desabilitado exige um dia de trabalho, e consertar a condigdo
moribundo exige uma semana de trabalho. Um mecha destruido (como
pela desvantagem Volatil) pode se tornar moribundo com duas semanas de
reconstrucao constante.

Um mecanico habilidoso pode improvisar um conserto rapido enquanto o
mecha ainda estd em operacdo, tanto de um andaime improvisado (pode-se
exigir que o mecanico faga testes de Acrobacia para evitar ser arremessado
para longe) ou de uma posicdo de tripulacdo dentro do préprio mecha. A
CD de um teste de Oficio para improviso é 10 + o nliimero de condicdes
ferido do mecha. E necesséria uma acdo completa para cada condicéo
que 0 mecanico queira consertar. Para as condi¢des desabilitado e mori-
bundo, cada 5 pontos pelos quais o resultado do teste de Oficio exceder
a CD, a improvisagdo também remove uma condicao ferido. Assim como
pelas regras normais, o improviso é temporéario, e as condi¢des retornam
uma vez que o encontro esteja terminado (o retorno a salvo para o quartel-
-general pode ser parte do encontro). Um mecha nao pode ser destruido por
condigdes improvisadas que retornam ao fim do encontro; as condi¢des sim-
plesmente se acumulam, e os consertos reais levam mais tempo. Um mecha
s6 pode receber consertos improvisados uma vez por encontro.

Consertar dano de energia pela desvantagem Fonte de Energia Instavel
funciona da mesma forma, exceto pelo tempo envolvido. Consertar a condi-
¢édo Inconsciente leva um dia inteiro de trabalho, a condi¢édo Abatido exige
uma hora, e cada condi¢do Machucado exige um minuto. Ao contrario de
dano fisico, dano de energia pode receber tantos consertos improvisados
quanto um mecanico puder fazer, ja que ele manualmente redireciona a
energia durante o encontro, mesmo que isso signifique que a fonte de ener
gia fique quase irreparavel devido a todas as condi¢des acumuladas que
retornam quando o encontro termina.

REesuLTADO LocALizacio Erermo
123 Perna Escolha uma perna aleatoriamente. Vocé pode fazer o mecha cair (se ele for bipede) ou impor uma penalidade de
-4 em testes de pericias de manobra até que ele seja consertado.

436 Braco Escolha um braco aleatoriamente. Vocé pode desarmar o mecha de qualquer coisa que ele esteja segurando ou
& impor uma penalidade de -4 em rolagens de ataque com o brago até que ele seja consertado.

7a10 Tronco Vocé deixa o mecha atordoado por uma rodada, depois disso ele fica tonto e entdo se recupera.

11 al2 Cabega Vocé impde uma penalidade de -4 em testes de Notar e Computadores relacionados a sistemas de sensores.

13415 Sistema especifico O mestre escolhe um sistema basico. Se 0 mecha falhar em um teste de Resisténcia contra o dano do ataque, o

(escolha do mestre)

Sistema especifico

16a18
(escolha do atacante)
19220 Cockpit
L 1 TRETEREEE) o b1 L il
AYE 2 B VRN GEEU TRl
S b LU

sistema fica desabilitado. Se for bem-sucedido, um sistema complementar da mesma categoria fica desabilitado.

O atacante escolhe um sistema basico. Se o mecha falhar em um teste de Resisténcia contra o dano do ataque, o
sistema fica desabilitado. Se for bem-sucedido, um sistema complementar da mesma categoria fica desabilitado.

0 dano é transferido ao piloto, que sofre a mesma condi¢do de dano que o mecha sofreu.
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CAPITULO 3: MECHA
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EXEMPLOS DE MECHA

A seguir estdo modelos iconicos de mecha encontrados em manga e animé.
Como os arquétipos, vocé pode personalizar suas caracteristicas para que
eles se encaixem melhor na sua série.

MECHATRAJE SABRE MARK IV

forcas da lei, mas o mercado negro vende as versdes equivalentes para orga-
nizagdes criminosas e terroristas, geralmente o tipo com as instalagdes e
recursos necessarios para suas manutengao e transporte.

MF-15 RAPTOR

O Sabre é o padrdo de armadura tecnolégica em muitos cendrios de fic-
cdo cientifica, com versdes para controle de multiddes, operagdes policiais,
missdes militares e até mesmo atividades criminosas. A constru¢do bdasica
permite personalizacédo, e ndo é raro encontrar modelos Sabre ostentando
armas brancas além de armas de fogo pesadas e até mesmo artilharia leve.
Usudrios padrdo de mechatrajes Sabre operam em pequenas equipes, mas
modelos com armadura e armamento pesados permitem que um Unico ope-
rativo de elite aja como um exército de um homem sé.

UNIDADE ARMADA DE TATICAS ESPECIAIS (UATE)

Esta maquina de guerra com miiltiplas funcdes revolucionou a guerra
atmosférica e espacial, introduzindo um alto grau de versatilidade sem
sacrificar poder de fogo. Seus trés modos de operacdo — caga espacial,
andarilho e humanoide — permitem que o piloto troque os modos de com-
bate a vontade, de combate aéreo de alta velocidade até mobilidade tatica
e devastadoras operagdes de solo. Por causa de sua flexibilidade, as regras
de combate séo constantemente reescritas, a medida que o piloto improvisa
manobras e taticas, surpreendendo tanto aliados quanto inimigos.

PANZERBLADE

O piloto deste minitanque humanoide é uma forca terrivel em um campo
de batalha futurista. Seu tamanho e sua capacidade de carga permitem
que este mecha carregue um arsenal maior do que qualquer outro soldado,
com a mobilidade necesséria para carrega-lo até mesmo atrds das linhas
inimigas. Enquanto o UATE pode operar sozinho em missées especiais, ao
instalar equipamento especializado, na maior parte das operagées de guerra
é enviado em esquadres pequenos. Modelos menores estdo disponiveis as

MECHATRAJE SABRE

O terror dos campos de batalha medievais, o Panzerblade é operado pelos
melhores guerreiros, que traduzem sua habilidade de luta para os membros
mecanicos através de instrumentos e alavancas, bem como reagdes quimicas
secretas. Impenetravel aos ataques insignificantes de espadas e flechas, o
Panzerblade é a arma de cerco definitiva, embora seu uso mais proeminente
seja combater as forgas do mal, colocando bravos herdis em pé de igualdade
com o0s monstros gigantes que surgem das profundezas do mundo.
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CAPITULO 3: MECHA

MECHATRAJE SABRE MARK IV NT 4
SALURMENTD DE RESISTENCIR: +5'

Tamanho: Médio

FOR: 12* (+8') DES: 12* (+5)

Tipo: armadura tecnoldgica

Modificador de Pilotagem: +O | Velocidade: +9 metros'

MF-15 RAPTOR (HUMANOIDE) NTS

FOR: 35 (+13) DE5: 18 (+u)  SALUAMENTO DE RESISTENCIA: +10°
Tamanho: Modificador de Velocidade:
Descomunal Pilotagem: +0 13,5 metros

Adicionais Basicos: Armadura 5, Blindagem Aprimorada 2 (acertos
criticos), Camuflagem Reativa, Destreza Aumentada 12, Forca
Aumentada 12, Foguetes de Salto 3.

Adicionais Complementares: Acionadores de Perna Aprimorados 3,
Comunicacdes Bésicas 4 (radio; Area; Seletivo, Sutil), Equipamento
de Gravagao, Sensores Basicos 9 (audigdo estendida, visdo estendida,
radial [radar]; visdo cega [radar], infraviséo, radio, ultravisdo).

Adicionais Basicos: Armadura 4, Computador de Bordo Avangado
(+2 em Computadores), Interface de Rastreio de Alvo (suporte de
metralhadora), Manuseio Preciso, Mechamorfose 2 (andarilho e caca
espacial), Protecdo Ambiental 2, Sistemas de Voo 7.

Sistemas de Armas: /dmina de monocarbono: Golpe 7 (cortante,
embutido no pulso esquerdo; Pujante, Penetrante); metralhadora
acoplada: Raio 6 (balistico, embutido no pulso direito; Automatico,
Dissipagao Total; Dissipacdo; Acurado, Recarregar 2).

Adicionais Complementares: Assento Ejetor, Banco de Dados
de Perfil, Comunicacdes Basicas 10 (radio; Area; Seletivo, Sutil),
Contramedidas 8 (misseis buscadores de calor), Contramedidas
8 (misseis guiados por radar), Interface de Controle Aprimorada,
Interferéncia 4 (radar), Propulsores de Gravidade Zero, Protecao
Eletromagnética, Receptor IAl, Sensores Basicos 4 (radar estendido,
radial [radar]; sentido de distancia, radio).

Combate: Ataque +2' (metralhadora acoplada), Agarrar +6', Dano +6'
(desarmado), +7" (lamina), +6 (metralhadora).

Sistemas de Armas: suporte de metralhadora: Raio 10 (de mao, balisti-
co; Automético; Alcance Aumentado [75 metros]), Critico Aprimorado 2.

Habilidades 24 + Sistemas Basicos 11 + Sistemas Complementares
17 + Armas 30 = 68 (Dispositivo/Equipamento 14).

*Caracteristica Aumentada, nao valor tnico.
'Esta caracteristica é somada a caracteristica correspondente do piloto,
dentro dos limites de poder.

UNIDADE ARMADA DE TATICAS ESPECIAIS (UATE)  NT4
FOR: 30 (o) DES: 12 (+1)  SALURMIENTO DE RESISTENCIA: +8

Tipo: traje movel Tamanho: Grande

Combate: Ataque +0', Agarrar (poder de ataque do piloto +24,
humanoide e andarilho), +32 (caca espacial), Dano +12 (desarmado),
+10 (canhao laser), +10 (micromisseis), +10 (misseis guiados), +10
(metralhadora), Defesa +0 (humanoide), -2 (andarilho), 6 (caca
espacial), Recuo -17 (humanoide e andarilho), -22 (caca espacial).

Desvantagens: Ativacao (5 minutos para inicializar sistemas, -2),
Cockpit Exposto (camuflagem parcial sem cobertura, -2), Requisitos
de Controle (piloto precisa do feito Pilotar Mecha, ou sofre uma
penalidade de -4 em todas as rolagens, -1).

Modificador de Pilotagem: +O | Velocidade: 10,5 metros

Adicionais Basicos: Armadura 6 (Impenetravel 3), Blindagem
Aprimorada 2 (acertos criticos), Manuseio Preciso, Sistema de
Camuflagem 2 (todos sentidos de radio), Sistemas de Voo 4
(Limitado a uma altitude de 300 metros).

Tamanho 37 + Habilidades 9 + Sistemas Basicos 25 + Sistemas
Complementares 40 + Armas 15 - Desvantagens 5 = 89
(Dispositivo/Equipamento 18).

MODO CACA ESPACIAL (VEICULO)*

Adicionais Complementares: Arma Embutida (suporte de lancador
de foguetes), Banco de Dados de Perfil, Comunica¢des Basicas
5 (radio; Area; Seletivo, Sutil), Elo Eletrdnico, Entrada de Perfil 2
(mecha militares, veiculos blindados), Equipamento de Gravacéo,
Otimizacdo Ambiental (urbano), Receptor IAl, Sensores Bésicos
9 (visdo cega [radar], audicdo estendida, infravisao, radial, visdo
estendida [radar]; rédio, ultravisao).

Forca 50 (+20), Velocidade (Voo) 12, Defesa 6, Resisténcia 11,
Descomunal; Mechamorfose 2 (humanoide e andarilho), Computador
de Bordo Avancado, Protecao Ambiental 2; os mesmos adicionais
complementares da forma humanoide; suporte de micromisseis: Raio
10 (explosivo; Saraivada, Dissipagdo Total; Dissipa¢ao, Dissipacao
Répida; Poderes Alternativos: misseis guiados: Raio 10 [explosivo;
Guiado por radio, Dissipacédo Total; Dissipacdo, Dissipa¢do Rapidal,
canhdo laser antiaéreo: Raio 10 [energia]); mesmas desvantagens da
forma humanoide.

Sistemas de Armas: rifle de pulso: Raio 8 (de méo, balistico;
Automatico); langador de foguetes de alto impacto: Raio 10 (de
méo, explosivo; Alcance Aumentado [75 metros]).

Combate: Ataque +0', Agarrar (bdnus de ataque do piloto +14), Dano
+10 (desarmado), Defesa +0', Recuo -11, Iniciativa +0".

Desvantagens: Ativacao (1 minuto para inicializar sistemas, -1),
Requisitos de Controle (piloto precisa do feito Pilotar Mecha ou sofre
-4 em todas as rolagens, -1), Dano ao Piloto (piloto é ferido quando
o mecha fica desabilitado, CD 10 + dano, -2).

Tamanho 13 + Habilidades 14 + Sistemas Basicos 20 + Sistemas
Complementares 22 graduagoes + Armas 27 - Desvantagens 4 =
75 (Dispositivo/Equipamento 15).

Forca 2 + Velocidade 24+ Tamanho 3 + Adicionais 13 + Armas 22 -
Desvantagens 5 = 59 pontos de equipamento/mecha.

MODO ANDARILHO (MECHA)

Forca 30 (+10), Destreza 14 (+2, penalidade de Pilotagem -2);
Velocidade 6 metros, Resisténcia 10, Descomunal; Armadura 4,
Computador de Bordo Avangado, Mechamorfose 2 (humanoide e
caca espacial), Prote¢ao Ambiental 2, Sistemas de Voo 9; mesmos
adicionais complementares da forma humanoide; as mesmas armas
do modo caca espacial; mesmas desvantagens da forma humanoide,
mais Deficiéncia (metade da velocidade caminhando, -1).

Tamanho 37 + Habilidades 0 + Sistemas Basicos 27 + Sistemas
Complementares 8 + Armas 22 - Desvantagens 6 = 89 pontos.

'Esta caracteristica é somada a caracteristica correspondente do piloto,
dentro dos limites de poder.

'Esta caracteristica é somada a caracteristica correspondente do piloto,

dentro dos limites de poder.

*Comprado como um veiculo; veja Veiculos em Mutantes & Malfeitores.
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¢do nas mdos dos monstruosos invasores alienigenas. Somente as pessoas
que trabalham para uma for¢a-tarefa internacional sabem que Kerberaltes
cobra um preco por sua lealdade a Terra — a alma de um inocente para Ihe
emprestar energia. Este guardido mistico tem lagos com seu piloto, tornando
desnecessario o uso de controles. Com cada batalha, o piloto arrisca-se a ter
sua alma consumida, perdida para o poder mistico do Kerberaltes.

TITANZOR-V

Seja o produto de ciéncia louca ou inspiragdo visiondria, o TitanzorV serve
a causa da justica, geralmente esmagando os inimigos sob seus podero-
sos pés. Como parte de uma equipe de combatentes do crime, TitanzorV é
enviado ao combate quando a situacéo fica dificil. Ele é capaz de frustrar
aos planos mais loucos dos inimigos da paz, desde terremotos artificiais até
sabotagem de usinas nucleares, incluindo qualquer outro robd gigante que
um cartel internacional do crime seja capaz de montar.

KERBERALTES NT 4

FOR: 38 (+iv)  DES: 2o (+5)  SALURMENTO DE RESISTENCIA: +15/8*

Tamanho: Modificador de Velocidade:
Colossal Pilotagem: -3 15 metros

Adicionais Basicos: Banco de Dados de Perfil, Gerador de Escudo 7
(repulséo psicoldgica; Impenetravel; Ablativo), Protecdo Ambiental 2,
Sistemas de Voo 4.

Adicionais Complementares: Comunicacoes Basicas 7 (radio;
Poder Alternativo: Comunicagdes Basicas 6 [mental; Dimensional]),

KERBERALTES Sensores Basicos 9 (detecgdo de alienigenas, acurado e agucado,
radial [viséo]; elo de comunicagdo [0 melhor amigo ou namorada

Sua origem é desconhecida, seu objetivo & um mistério, mas até onde se do piloto], detecgdo de alienigenas invisiveis e intangiveis como

sabe, o Kerberaltes é a Unica coisa que separa a humanidade da oblitera- uma agdo livre a distancia), Prote¢do Eletromagnética 2 (radiacdo

normal, impede formas intangiveis de alienigenas de entrar no
cockpit), Interface Neural/Espiritual (pericias de manobra), Sistema

PANZERBI.ADE NT2 de Localizagao Precisa (espécies alienigenas invasoras do cenério),
R Entrada de Perfil (espécies alienigenas invasoras do cendrio).
235 (+ DR+ P+ . : .
FIR: 25 (+7) DES: 12 (+1 A ST -4 Sistemas de Armas: punho dimensonal: Golpe 1 (embutido,
Tamanho: Modificador de Velocidade: contusado; Pujante, Afeta Incorpéreo 2); vdrtice dimensional:
Grande Pilotagem: +0 10,5 metros Super-Movimento 10 (embutido, faz com que alienigenas em
.. . . - sua dimensao alternativa se manifestem na dimensao do piloto,
Adicionais Basicos: Arrpa Emblutlda 1 (supqrte de espada nas costgs), Salvamento Alternativo de Vontade contra CD 20; Ataque, Area
Armadura 4 (Impenetravel), Blindagem Aprimorada 10 (fogo, magia), de Explosao; Ligado [Nulificar Intangivel], Progresséo 4 [area
Canalizar Magia. de 30 metros]), Nulificar Intangivel 10 (embutido, Campo de
Adicionais Complementares: Acionadores de Defesa Auténomos, Nulificacao; Salvamento Alternativo de Vontade CD 20, Ligado
Comunicagdes Basicas 6 (magia), Interface Neural/Espiritual 2 [Super-Movimento], Progressdo 1 [area de 30 metros]).
(pe~r|’c1as f|’5|c_as e fe|_tos), $e~nsores B_és|cos 9 (percepcéo mfflglca: _ Combate: Ataque +0' (corpo-a-corpo), -4' (a distancia), Agarrar (bonus
visao estendida, radial [visao], sentido de perigo [percepgao magica], de ataque do piloto +27), Dano +1" (desarmado), +14 (punho
detectar o mal, detectar lancamento de magia) dimensional), Defesa +07, Recuo -23 (20 com Gerador de Escudo
Sistemas de Armas: Zweihdnder gigante: Golpe 8 (de mao; Alcance desativado), Iniciativa -8'.
Estendido, Pujante). Desvantagens: Amaldicoado (piloto é atacado por Drenar Sabedoria
Combate: Ataque -1', Agarar (bonus de ataque do piloto +12), Dano +8 5 ao rolar um resultado 20 natural ou 1 natural com ataques do
(desarmado), +15 (zweihénder), Defesa -1', Recuo -1", Iniciativa -1'. mecha; comum, maior, -4 pontos), Dano ao Piloto (piloto fica Ferido
quando o mecha fica Desabilitado ou tonto, CD 10 + dano, comum,
Desvantagens: Dano ao Piloto (piloto é ferido quando o mecha fica desa- moderado, -5 pontos).

bilitado ou atordoado, CD 10 + dano, -3), Fonte de Energia Parasita (-4). 7

Tamanho 49 + Habilidades 6 + Sistemas Basicos 18 + Sistemas

Tamanho 13 + Habilidades 9 + Sistemas Basicos 20 + Sistemas Complementares 23 + Armas 49 + Diferenca do NT (Interface
Complementares 20 + Armas 6 - Desvantagens 7 = 45 Neural) +2 - Desvantagens 9 = 120 (Dispositivo/Equipamento 24).
(Dispositivo/Equipamento 9).

: _ _ 'Esta caracteristica é somada a caracteristica correspondente do piloto,
'Esta caracteristica é somada a caracteristica correspondente do piloto,  dentro dos limites de poder.

dentro dos limites de poder. * Com Gerador de Escudo desativado.
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FOR: un (+15)  DES: 22 (+6)  SHLURMENTO DE RESISTENCIA: +15

Modificador de
Pilotagem: -2

Velocidade:
36 metros

Tamanho:
Colossal

Adicionais Basicos: Armadura 7, Blindagem Aprimorada 7 (acertos
criticos, dano radioativo), Foguetes de Salto 5, Manuseio Preciso,
Protecdo Ambiental, Sistema de Desligamento de Emergéncia,
Velocidade na Agua 2, Velocidade Subterranea 2.

Adicionais Complementares: Acionadores de Perna Aprimorados
7, Acionadores Defensivos Autonomos 2, Comunicacgdes Basicas 4
(radio), Espaco de Carga, Interface de Controle Aprimorada, Junta de
Quadril Mével 2 (ficar de pé como uma agao livre sem teste de pericia),
Movimentacao por Terreno Dificil 3 (montanhas, florestas densas,
cidades), Sensores Basicos 6 (visdo estendida; radio, visdo de raio X).

Sistemas de Armas: punhos de foguete: Golpe 15 (embutido,
contusao, punhos voam em dire¢do ao alvo, substituido por um
conjunto de punhos normais; Arremessado), feixe atomico: Raio 12
(embutido, radiagdo disparada dos olhos).

Combate: Ataque -2', Agarrar (bonus de ataque do piloto +31), Dano
+15 (desarmado), +15 (punhos de foguete), +12 (feixe atémico),
Defesa -2', Recuo -23, Iniciativa +2'.

Desvantagens: Fonte de Energia Instavel (comum, maior -4), Cockpit
Exposto (camuflagem parcial sem cobertura, -2).

Tamanho 49 + Habilidades 10 + Sistemas Basicos 26 + Sistemas
Complementares 6 (28 graduacoes) + Armas 40 - Desvantagens 6
= 125 (Dispositivo/Equipamento 25).
'Esta caracteristica é somada a caracteristica correspondente do piloto,
dentro dos limites de poder.

ARQUETIPOS EM SERIES DE MECHA

Séries de mecha tém seus prdprios arquétipos, além dos arquétipos mais
comuns descritos no Capitulo 2.

PILOTO AS

Quando alienigenas estranhos invadem o planeta, estoura a guerra entre
a Terra e suas colonias ou simplesmente quando o destino precisa de um
pouquinho de poder de fogo extra, a primeira e tltima linha de defesa
sdo os habilidosos pilotos de mecha a bordo de suas incriveis maquinas.
Né&o importa se o mecha é movido por engrenagens, vapor ou biofibras
alienigenas; se usa uma espada gigante ou os mais modernos canhoes
de plasma, é a habilidade do piloto que vencerd a batalha, mesmo que
para isso ele perca as batalhas em seu préprio interior.

Exemplos: Allen Schezar de Vision of Escaflowne, Hibiki Tokai de Vandread,
Milia Fallyna Jenius de Super Dimension Fortress Macross.

SOLDADO BLINDADO

Os pilotos de mecha séo os queridinhos de muitos exércitos, mas o
soldado blindado sabe que o trabalho de verdade é feito nas trincheiras,
nao nos céus. Fechado em uma armadura avancada, o soldado é um
intermedidrio entre a infantaria e a cavalaria, pois seu traje tecnoldgico
torna-o mais do que humano. Mesmo assim, nenhum sistema substitui o
velho e bom treinamento e os instintos afiados, e o soldado blindado é
capaz de sobreviver em situagées em que sua pele é sua lnica protegao.

Exemplos: Chirico Cuvie de Armored Trooper VOTOMS, Deunan Knute
de Appleseed, as protagonistas de Bubblegum Crisis e Bubblegum
Crisis Tokyo 2040.
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*Desprevenido; 'Caracteristica descrita neste livro.
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Pericias: Acrobacia 6 (+9), Computadores 9 (+11), Concentracdo 6
(+7), Conhecimento (tatica) 8 (+10), Conhecimento (tecnologia) 8
(+10), Notar 9 (+10), Oficio (mecanica) 8 (+10), Pilotar 13 (+16),
Sobrevivéncia 5 (+6).

Feitos: Acdo em Movimento, Adaptacdo ao Ambiente (gravidade zero),
As Indomavel' (evitar colisdo, escapar de trava), Ataque Acurado,
Beneficio 2 (graduacédo de tenente-comandante na For¢a Espacial
da ONU, acesso a um mecha MF-15 Raptor), Duelista de Mecha',
Equipamento 3, Especializagdo em Ataque (suporte de metralhadora
de MF-15), Esquiva Fabulosa (viséo), Evasao, Foco em Ataque (a
distancia), Foco em Esquiva 2, Iniciativa Aprimorada, Interface
Homem-Méaquina (Computador), Maestria em Pericia (Computadores,
Notar, Pilotar, Sobrevivéncia), Manobra Superior Aprimorada’,
Proficiéncia em Pilotar Mecha', Reacdo de Combate (faca um teste
de manobra superior para receber +2 em Defesa quando for alvo de
misseis), Rolamento Defensivo 2, Saque Répido, Sequnda Chance
(testes de Pilotar para curvas fechadas em alta velocidades), Sorte,
Tiro Preciso, Transformagdo Rapida' 4 (Mechamorfose).

Equipamento: lanterna, MF-15 Raptor (presumindo que o MF-15 Raptor

seja considerado equipamento no cenério; veja Exemplos de mecha,

neste capitulo, para as caracteristicas do mecha), pistola leve (dano
+3, critico 20, balistico, incremento de alcance 9 metros), receptor
GPS, traje de piloto espacial blindado (Resisténcia +3, Imunidade a
sufocamento, alta presséo e vacuo).

Poderes:

Controle de Sorte 1 (forca nova rolagem).

Rapidez 2 (Um Tipo [fisico])

Super-Sentidos 2 (sentido de perigo [mental], senso de direcéo).

Combate: Ataque +5 (corpo-a-corpo), +6 (a distancia), +8
(metralhadora de MF-15), Agarrar +6, Dano +1 (desarmado),

+3 (pistola leve), +10 (metralhadora de MF-15), Defesa 18 (13
desprevenido), Recuo -3 (-2 desprevenido), Iniciativa +7.

Habilidades 20 + Pericias 18 (72 graduacdes) + Feitos 32 +
Poderes 6 + Combate 22 + Salvamentos 22 = 120.

NIVEL DE PODER 8 (NT 5)

“ENTENDIDO, LIDER CRANIO. ESTA

NA MIRA, CINCO POR CINCO.”
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SOLDADO BLINDADO NIVEL DE PODER 10 (NT 4)
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*Sem traje de impacto; 'Caracteristica descrita neste livro.

Pericias: Computadores 8 (+9), Conhecimento (educagao civica) 4
(+5), Conhecimento (tatica) 11 (+12), Escalar 10 (+12), Furtividade 11
(+13), Intimidar 10 (+10), Nadar 8 (+10), Notar 12 (+13), Pilotar 13
(+15), Sobrevivéncia 9 (+10).

Feitos: Acdo em Movimento, Agarrar Aprimorado, Alvo Esquivo,
Ambidestria, Duelista de Mecha, Duro de Matar, Equipamento 17,
Esquiva Fabulosa (audi¢do), Foco em Ataque 4 (a distancia), Foco
em Esquiva 6, Imobilizar Aprimorado, Interporse, Plano Genial,
Proficiéncia em Pilotar Mecha, Tolerancia 2.

Equipamento: pistola leve (dano +3, critico 20, balistico, incremento
de alcance 9 metros), traje protetor de impacto (Resisténcia +3,
Imunidade a acertos criticos), traje mével de Unidade Armada
de Tética Especial (presumindo que o UATE seja considerado
equipamento no cenario; veja Exemplos de mecha, neste capitulo,
para as caracteristicas do mecha), 4 pontos de outros equipamentos.

Poderes: )
Comunicagao 6 (cyberimplante; radio; Area; Seletivo, Sutil).
Elo Eletronico 7 (cyberimplante, radio; Sutil).

Combate: Ataque +6 (corpo-a-corpo), +10 (a distancia), Agarrar +8,
Dano +2 (desarmado), +3 (pistola leve), +8 (rifle de pulso UATE), +10
(lancador de foguete UATE), Defesa 20 (12 desprevenido), Recuo -3,
Iniciativa +2.

L LA A AN

Desvantagens: Posse Condicional (s6 pode usar o UATE sob as regras
do departamento de policia da cidade, -2).

Habilidades 18 + Pericias 24 (96 graduacdes) + Feitos 41 +

Poderes 22 + Combate 20 + Salvamentos 27 -
Desvantagens 2 = 150.
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om seus ensinamentos filoséficos, seus movimentos exdticos e as
facanhas incriveis de alguns de seus praticantes, as artes marciais
capturaram a imagina¢do do mundo todo. O Japéo é o local de nas-
cimento de muitos estilos que a midia tornou populares no final do

SEGUIDORES

Assim como ha muitos estilos de artes marciais, ha muitos tipos de artistas
marciais na ficcdo, populares em seus subgéneros especificos. O que eles
tém em comum € a disciplina e o talento que usam para aprender técnicas
antigas e inventar outras novas, seja um novo tipo de chute que explora a
velocidade do praticante ou uma nova forma de converter a energia interior
em forca explosiva e concussiva.

WUXIA

As verdadeiras sementes do género das artes marciais (assim como das pré-
prias artes marciais) ndo estdo no Japdo, mas na sua maior vizinha, a China.
A origem das artes marciais como entretenimento é o wuxia, um género lite-
rario que narra os feitos dos mestres das artes marciais, seu mundo secreto
que se rebelou contra o regime rigido de Confticio da China Imperial e os
conflitos pessoais que surgiam entre eles.
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século 20: caraté, judo e aikidd criaram a suspensao de descrenca necessa-
ria para o publico aceitar as proezas quase sobrenaturais do ninjutsu e do
kenjutsu. O manga e o animé shounen exploraram isto para criar a coisa
mais préxima aos superherdis nestas midias: os artistas marciais.

DO CAMINHO

O termo “wuxia" é similar ao conceito do cavaleiro errante, significando
literalmente “heréi das artes marciais”. Um wuxia € um heréi que usa suas
habilidades de combate superiores na defesa dos inocentes, embora wuxia
malignos sirvam como antagonistas, assim como nobres malignos, bandidos
e, numa escala maior, fantasmas, ogros e demdnios.

0 exemplo mais antigo do género de artes marciais é o classico Romance
dos Trés Reinos. Escrito no século 14, é um relato ficticio do estado cadtico
da China durante os séculos 2 e 3. O livro descreve detalhadamente o com-
bate, mesmo que seu foco seja histéria, politica e as grandes estratégias dos
reis e generais da época, e inspirou a série de videogames Dynasty Warriors.

Entretanto, o trabalho que realmente solidificou o género wuxia foi o
romance Shui Hu Zhuan, compilado e escrito um século depois. Shui Hu
Zhuan € uma colecdo de contos sobre as aventuras de bandoleiros e fora-
-da-lei, todos conhecedores de artes marciais, que se rebelam contra um
governo corrupto. O livro estabeleceu os principais conceitos da ficcdo de
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Uma das coisas mais fascinantes sobre as artes marciais e sua histéria € que elas sdo vistas como uma mistura de histéria e praticas do mundo real e
lendas antigas e mitos modernos. Discutir os aspectos reais das artes marciais esta completamente fora do objetivo deste livro, portanto este capitulo
concentrase nas artes marciais da midia popular, incluindo livros, filmes, desenhos, quadrinhos, manga, animé e até mesmo videogames. Qualquer

semelhanca com o mundo real das artes marciais é mera coincidéncia.

artes marciais: o cédigo do guerreiro, o relacionamento de mestre e apren-
diz, diferentes estilos de luta e poderes corruptos.

Outra obra influente, parte dos quatro romances classicos da literatura
chinesa ao lado de O Romance dos Trés Reinos e Shui Hu Zhuan, é Jornada
ao Oeste, escrito em 1570. A histéria segue um monge que viaja para a
India para recuperar escrituras sagradas budistas, auxiliado por um trio de
"discipulos” que trazem o fantéstico para o género. O mais famoso destes
é Sun Wokung, conhecido como Rei Macaco, cujos poderes sobrenaturais e
habilidade de luta fornecem a histéria espiritual uma boa dose de agédo e
aventura, além de momentos leves, gracas as suas travessuras. Jornada ao
Oeste inspirou um grande ndmero de filmes e séries de TV, tanto na China e
Japao quanto no mundo ocidental. Sua contribui¢do mais importante para
0 mangé e animé, entretanto, foi servir como a inspiracdo para Dragonball
(com o protagonista chamado Son Goku, a versdo japonesa do nome do Rei
Macaco). O mangé de Akira Toriyama se tornou popular em todo o mundo,
e foi traduzido em muitas linguas, estabelecendo a imagem do artista mar-
cial capaz de despedacar a lua com uma técnica secreta. Sua sequéncia,
Dragonball Z, apresentava vilées que destruiam planetas inteiros e heréis
que treinavam sob a pressdo de cem atmosferas.

0S SAMURAIS

Descendentes diretos dos wuxia, 0s samurais ocuparam um ponto muito
mais central na sociedade japonesa do que os wuxia na China, e assim tive-
ram mais fama. Os samurais também eram principalmente instrumentos do
estado, enquanto os wuxia eram parte de uma rebelido secreta ou aberta
contra as autoridades.

Apesar dessas diferencas, a ficcdo de samurais levou o conceito wuxia de
honra e uniu-o ao cddigo do bushido, o Caminho do Guerreiro. As complexi-
dades deste cédigo de honra e como tornava a vida das pessoas complicada
é uma rica fonte de ideias de histdrias. De certa forma, os géneros samurai
e wuxia tém muito em comum com o faroeste, enfatizando guerreiros solité-
rios e honrados numa terra sem lei. Ndo é surpresa, entdo, que alguns dos
faroestes classicos sejam na verdade refilmagens de filmes de samurais: Sete
Homens e Um Destino nada mais é do que Os Sete Samurais com armas de
fogo, e Clint Eastwood em Por Um Punhado de Délares esta fazendo uma
6tima imitacdo de Toshiro Mifune em Yojimbo.

Um icone especifico que nasceu dessas complica¢des foi o ronin, ou
samurai sem mestre. Todo samurai servia a um mestre, e servir a ele era sua
honra e vida. Assim, ficar sem mestre era uma desgraca e a ruina do samu-
rai. Uma histéria popular, chamada de Os 47 Ronin, narra os inforttinios
de um grupo de samurais que planejou vinganca em nome de seu mestre
assassinado, assumindo o estilo de vida ronin para realizar seus planos.

Enquanto o kung fu do wuxia é centrado em combate desarmado e um
grande arsenal de armas exdticas, a arte dos samurais existe ao redor de
uma Unica arma: a espada. A katana tem a reputacdo de uma das melhores
espadas forjadas na histéria, e o samurai nunca se separava dela, inventando
muitas maneiras de usala e muitas formas de molda-la. O lendario espadachim
Miyamoto Musashi escreveu em seu Livro dos Cinco Anéis que todos esses
estilos sdo feitos para impressionar pessoas; o verdadeiro estilo é, para resumir
sua filosofia, aquele na qual vocé mata o outro cara. Impressionar pessoas,
entretanto, é exatamente a fun¢do do mangé e do animé, e a ideia de estilos
diferentes traduziu-se muito bem nas paginas e na tela, dando aos personagens
samurais uma forma distinta de lutar bem como visual e personalidade mar
cantes, e ecoou na tradicdo wuxia de jogar diferentes escolas de artes marciais
umas contra as outras para provar qual é a superior.
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Mangés e animés de samurais partem do realismo, como na série de
manga e filmes Lobo Solitdrio, passam pelo plausivel, como Rurouni Kenshin
(ou Samurai X) e acabam no ridiculamente exagerado, como Samurai
Deeper Kyo. Devido ao assunto em questdo, histdrias de samurais tendem a
se aproximar da histéria real. Assim, se vocé quer criar uma série de samurais,
€ melhor dar uma espiada na histéria do Japdo por volta dos periodos
Sengoku, Edo (também chamado de Tokugawa) e Meiji, que marcaram o
surgimento, apice e declinio da casta dos samurais, respectivamente. Mas
VOCcé ndo precisa ser um estudioso; manga e animé permitem uma grande
licenca artistica que da a vocé flexibilidade para jogar com samurais de
ficcdo cientifica (Samurai 7), samurais escolares (Samurai Girl: Real Bout
High School) e até mesmo samurais hip-hop (Samurai Champloo).

0S NINJAS

Uma mencdo honrosa do género das artes marciais pertence apenas ao
Japéo, e é a figura mitica do ninja. Embora ordens secretas de assassinos
de artes marciais (ou rumores sobre elas) tenham existido desde os primér
dios das dinastias chinesas, foram os ninjas que sairam das sombras para a
midia. Os ninjas adquiriram uma estatura mitica, pois sua histéria nunca foi
registrada, e a maioria das suas proezas era mais boato e contos populares
do que histdria real. Nas mentes dos amedrontados guardas do shogun,
0s ninjas eram capazes de facanhas sobrenaturais, como caminhar sobre
a agua e transformarse em sombras aladas. Algumas vezes eles foram até
mesmo considerados tengu, demdnios mitolégicos em forma de corvo com
grandes habilidades em artes marciais.

Um dos principais elementos da histéria de ninja é o cla. Clas ninjas tém
suas raizes na histéria, quando os ninjas se originaram de foras-da-lei e cam-
poneses sem direitos. Os grupos mais “famosos” originaram-se das regides
de Iga e Kouga (e o manga Basilisk transformou Iga e Kouga em clas ninjas
verdadeiros), e ndo demorou muito para que os senhores feudais vissem a
utilidade de guerreiros ndo presos por um cédigo de honra, que poderiam
ser contratados para realizar o trabalho sujo da provincia.

Como retratado em filmes e mangds, um cld ninja é uma organizacdo
rigida. Possui um vilarejo que ndo existe em qualquer mapa, escondido nas
profundezas de uma floresta, completo com seus préprios camponeses e
classe trabalhadora conduzindo as necessidades diérias dos ninjas, que ofe-
recem seus servicos e trazem o dinheiro.

O cla tem um patriarca ou matriarca e uma hierarquia clara baseada na
idade (como um cld normalmente faria), bem como em experiéncia em artes
marciais. Regras rigidas profbem os ninjas de deixar o vilarejo sem permis-
séo, de certa forma criando as mesmas chances para conflitos pessoais que
o cédigo dos samurais, pois um jovem ninja pode ser forcado a desobedecer
o clé e se tornar um exilado. A diferenca entre um ronin e um ninja é que o
cla provavelmente est4 tentando matar o ninja.

Outro elemento da série ninja é a importancia da ninja mulher, chamada
“kunoichi”. A kunoichi é o simbolo do poder feminino contra o severo regime
machista, e ndo precisa se disfarcar de homem (como as mulheres samurais
em muitas histérias) para obter o respeito e 0 medo dos seus colegas. De
fato, as kunoichi sao retratadas usando o minimo de roupas possivel, o que
também as torna (algumas vezes de forma muito machista...) simbolos sexu-
ais do mundo das artes marciais.

A midia americana sofreu uma invasdo ninja na década de 1980, com
uma colecao de filmes incrivelmente ruins. Por volta da mesma época, o
Japéo estava lendo aventuras ninjas em A Lenda de Kamui, um manga
transformado no animé chamado Kamui no Ken, ambos classicos do subgé-
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nero ninja. Mais tarde eles invadiram o ocidente com a distribuicdo de Ninja
Scroll, que colocou um viés sobrenatural e sanguinolento para as aventuras
do guerreiro quase histdrico Yagyu Jubei.

0 quadrinhos ocidentais adotaram os ninjas com alegria, e muitos heréis
populares tém alguma ordem ninja em seu passado, como o Demolidor,
Batman e Elektra. Porém, as diferencas entre os comics e os mangas de
ninjas sdo profundas. Nos quadrinhos ocidentais, os personagens ninjas
sao soberbos lutadores em corpo-a-corpo, especializando-se em furtividade
e embustes; usam uma variedade de armas, truques e ferramentas para se
encaixar em diferentes situa¢des. Eles sdo, basicamente, o modelo para o
Cavaleiro das Trevas de Gotham.

Em manga, os personagens ninjas também séo magicos, ilusionistas, e
genuinos superherdis com seus préprios poderes atribuidos aos segredos
do ninjutsu antigo. Ativam esses poderes através de uma série de selos
manuais, gestos que realizam com suas maos e dedos, muito semelhante
a ideia de lancamento de feiticos. Ironicamente, os ninjas do mangd néo
usam tantas armas quanto seus equivalentes dos quadrinhos, preferindo
especializarse em uma Unica arma, ou um pequeno grupo de armas, de
forma muito parecida com o que os velhos wuxia faziam, mas escolhendo
ferramentas muito mais sutis e discretas, como o shuriken (a infame estrela
ninja) e o kunai (faquinhas com um anel na ponta de seu cabo).

LUTADORES DE RUA

Luta de rua tem mais a ver com briga caética e barulhenta do que com
artes marciais, mas uma vez que Street Fighter tornou-se o monolito dos
videogames de luta, o conceito do lutador irregular tornou-se popular.

Se samurais e wuxia sdo os cavaleiros do género das artes marciais, 0s
lutadores de rua sdo os renegados imprevisiveis, vagando e usando suas
habilidades para proveito préprio e seguindo um conjunto pessoal de
regras, ao invés de um cédigo severo. Sob o conceito de “luta-

dor de rua”, qualquer pessoa pode se tornar um
artista marcial. Monastérios ou dojos tra-
dicionais ndo sdo mais necessarios: o

talento natural pode evoluir por conta prépria; mestres exilados ou errantes
estdo nos becos, ansiosos para ensinar jovens entusiastas.

Apesar de aberto, o conceito de lutador de rua também é limitado. A
maioria dos personagens “lutadores de rua" na verdade aprendeu seus esti-
los de maneira tradicional, e mais tarde abandonou suas tradicoes.

Artistas marciais improvisados que obtém suas habilidades de fontes
acidentais também caem no conceito de “lutador de rua"; podem ter memé-
rias suprimidas de uma vida passada de artes marciais repentinamente
dominando sua mente consciente, ou podem se ver de posse de um arte-
fato mdgico que os transforma em mestres do kung fu.

0 mais importante sobre artistas marciais de rua é que eles ndo sao pre-
sos por um antigo cédigo de conduta. Se sequem qualquer regra, sdo regras
novas, e artistas marciais malignos forcam seus limites o tempo todo.

ATIRADORES DE GUN FU

0 "gun fu" (juncéo de gun, “arma de fogo" em inglés, e kung fu) pode nédo
ser uma "arte marcial” no sentido tradicional, ja que sua tnica fungdo é dar
um visual bacana para o uso de armas de fogo. Por outro lado, uma “arte
marcial” no sentido cinematogréafico é s6 uma forma de dar um visual legal
para pancadaria. Assim, o atirador que faz coisas insuperaveis com armas
de fogo se qualifica como artista marcial. Como outras artes marciais, o gun
fu se originou dos filmes de acdo chineses, especialmente as obras de John
Woo, que levou seu estilo a Hollywood nos filmes A Outra Face e MissGo
Impossivel 2. Entretanto, o melhor exemplo de gun fu pode ser encontrado
no filme Equilibrium, onde a luta de gun fu é realmente levada as alturas
de uma pratica bem estudada.
Nao ha muitos atiradores em manga
e animé, mas os poucos que
existem tém algumas coisas
em comum. N&do perten-
cem a qualquer tradi¢do, e
suas técnicas sdo criadas
na hora, encaixando-se nas
particularidades de cada

‘rrmuEEE

ltt..;...



u

v niid
N7 measst
TNRAETEEE

s 5

atirador. Além disso, eles preferem armas “pequenas”, que possam carregar
em uma méo, embora armas de grosso calibre ou cano serrado sejam popu-
lares. Carregar duas armas também é comum, e alguns atiradores também
usam armas brancas em conjunto com armas de fogo.

0 truque do gun fu néo séo golpes extravagantes; afinal, um simples tiro
normalmente ja basta, se vocé esta mirando na direcdo correta. O segredo
reside nos reflexos sobre-humanos e na percepcdo do campo de batalha.
Os atiradores mais espetaculares compartilham da predilecdo dos artistas
marciais para tratar gravidade como uma mera sugestdo ao invés de uma
constante universal. As paredes tornam-se ferramentas taticas para chegar a
novos pontos de vantagem, e giros no ar criam arcos de tiro muito maiores.

Sem um estilo definido, sem mestres reconhecidos e sem centros de
aprendizagem, os praticantes de gun fu ensinam a si mesmos a partir de
qualquer histdrico. Podem ser cacadores de recompensas, mercenarios,
matadores de deménios ou qualquer outra vocacdo que exija habilidade,
poder de fogo e uma grande quantidade de “atitude”.

MANIPULADORES DE CHI

Esta ndo é uma categoria, mas sim um tipo que se sobrepde a outra cate-
goria, e indica que o personagem em questdo é capaz de utilizar uma fonte
de poder. Este poder é chamado de chi ("respiragédo” em chinés), mas cada
série interpreta-o de sua prépria forma (e chama-o de um novo nome). Pode
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ser uma fonte de poder exterior que os artistas marciais trazem para si, uma
energia interna que pode ser moldada e aumentada através de treino ou
uma combinacdo de ambos.

Independentemente de sua explicagdo ou nome, o chi da aos artistas
marciais a habilidade de realizar feitos sobre-humanos. E o chi que um
wuxia usa para tornar seus passos mais leves que o ar. O samurai canaliza o
seu chi através do fio de sua lamina, sendo capaz de cortar pedras. O ninja
usa-0 como uma ferramenta para obscurecer as mentes de suas vitimas.

Chi é a desculpa para qualquer coisa sobrenatural no arsenal do artista
marcial, e serd o descritor para a maioria dos poderes escolhidos por um
herdi artista marcial. Um mestre em harmonia com o fluxo do chi pode sen-
tir seus inimigos com os olhos fechados, enquanto outro pode criar raios
devastadores de pura energia. Em algumas séries, o chi estéd ligado a um
poder elemental, como vento ou fogo; em outras, existe em um estado puro
que desafia qualquer classificagao.

A melhor coisa sobre o chi em séries de manga ou animé é que o artista
marcial ndo precisa realmente ter um lado espiritual ou filoséfico; o chi pode
ser uma ferramenta que qualquer um com talento aprende a usar. Se todos
aceitam que a maestria do chi permite que individuos realizem o impossivel,
as pessoas aceitardo sem pestanejar incriveis proezas de herdis e vildes.

Por fim, o conceito de chi serve para aumentar os poderes de qualquer
artista marcial, sem precisar de explicagdes como raios gama, mutacoes
improvaveis ou aranhas radioativas.

TEMAS DE ARTES MARCIAIS

Embora as artes marciais tenham se infiltrado em quase todos os géneros
de aventura e acdo, hd um género exclusivamente de artes marciais, com
seus préprios temas e clichés — e com literalmente séculos de idade.

0 CAMINHO DA FORCA INTERIOR

O foco de qualquer arte marcial é dominar o poder interior. Seja para se
tornar mais rapido ou para concentrar a energia do ambiente e disparar
rajadas concussivas, o poder do artista marcial esta dentro dele mesmo.

O conceito de chi tem lugar em todas as histdrias de artes marciais,
Independentemente do género, tom e nivel de poder, e compreender como
ele funciona e como pode ser canalizado é a base de qualquer técnica.

O chi ndo precisa ser a parte central do cendrio para que influencie as
artes marciais. Os membros do clube de kendé de uma escola nunca se
preocupam em perceber os fluxos escondidos do chi mas, na maior parte
das vezes, reconhecem com um olhar a forca do capitdo do seu clube, ou
admiram o talento natural do novato. Eles ndo chamam suas qualidades de
“chi", mas sabem quando estao enfrentando algo que ndo podem vencer.

Em cendrios em que as artes marciais sdo uma parte mais central da his-
téria, o chi é um fendmeno real o bastante para que os personagens saibam
sobre ele e ativamente trabalhem com ele. Sob essas consideracdes, o chi é
uma for¢a invisivel que impregna tudo, e é o combustivel da vida.

O chi flui dentro dos corpos das pessoas da mesma forma com que faz no
mundo externo, e flui por caminhos e dire¢oes definidas. Um artista marcial
poderoso sabe como aumentar a quantidade de chi que passa através do
seu corpo e o quanto pode armazenar. Também sabe como interromper ou
alterar o fluxo em outros, para causar dano a eles. Cura e medicina em his-
térias de artes marciais tém tudo a ver com restaurar o equilibrio do chi, e
isto pode ser estendido até mesmo a terras corrompidas pelo mal.

0 JIANG HU

Este termo se refere particularmente ao género wuxia. Literalmente significa
“irmandade do rio e lago”, em honra aos bandidos que o fundaram e sua
devocdo por suas terras contra a dominacgéo e tirania, mas seu significado
real é "o mundo das artes marciais”. O jiang hu é a camada da sociedade
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onde os artistas marciais operam. Possui seus préprios c6digos, regras, orga-
nizacdes, eventos e personalidades relevantes apenas para aqueles que
levam as artes marciais a sério.

Nas histérias de wuxia, o jiang hu inclui uma parte do submundo do crime,
movimentos de resisténcia, monastérios, herdis, vildes e as regras de conduta
que os governam, completamente independentes das leis da terra. Em cené-
rios ndo-wuxia, o jiang hu pode nao ter um nome — talvez nem seja conhecido
pelos personagens —, mas, como o chi, isso nao significa que nao esteja |a.

Quando um heréi treina nas artes marciais, unese a uma irmandade
informal de guerreiros que podem n&o estar de acordo, e podem até mesmo
querer se matar algumas vezes, mas ainda assim ficam juntos por tempo
suficiente para desenvolver seus préprios costumes e comportamentos, que
as pessoas comuns simplesmente nao entenderiam.

Um mundo de artes marciais mais solto simplesmente representa a
etiqueta e respeito que os artistas marciais tém uns com os outros, um sen-
timento implicito de camaradagem que pessoas tém por outros na mesma
linha de trabalho. Pode haver centros de treinamento, mestres solitarios e
todos os outros exemplos do género, mas eles ndo se importam realmente
uns com os outros, e seus aprendizes simplesmente vao salvar o mundo sem
falar muito sobre sua arte.

Um elemento classico da forca interior é que os artistas marciais podem
senti-la e, através disso, medir a habilidade de seus oponentes antes da
batalha. Isto é um sentido abstrato na maioria das vezes: o praticante
simplesmente sente a for¢a ou fraqueza de outro heréi em relacdo a sua
prépria (o feito Avaliagdo). Quanto mais poderoso o artista marcial, mais
chi ele pode armazenar, comandar ou transformar em golpes de artes
marciais. Em alguns cenérios, o poder do artista marcial pode ser medido
— as vezes em termos vagos, outras vezes em unidades exatas. Sentir uma
alta quantidade de poder interior ird provocar respostas dos PNJs como

Veja a secao Nivel de Chi para saber como representar esta peculiari-
dade da forca interior em um cendrio que inclui artes marciais.
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Um mundo de artes marciais mais rigido pode até mesmo ter cédigos
de conduta escritos, como o bushido dos samurais, leis bem definidas e
pessoas que impdem essas leis. Sob tal regime, tradicdes de artes marciais
sdo organizagdes que se aliam e guerreiam umas com as outras por varias
razbes, desde visdes diferentes de um segredo de artes marciais até oposi-
¢do moral ou desejo de salvar o mundo. Mas mesmo na luta do bem contra
o mal, os artistas marciais ligados aos cddigos de seus mundos terdo certo
respeito até mesmo por seus inimigos mais odiados.

Entre ambos os extremos, um cendrio pode incluir regras e elementos de
um mundo de artes marciais, como leis que proibem um mestre e um apren-
diz de se envolverem romanticamente (como em The Legendary Couple,
segmento de Condor Hero, saga wuxia representado na série de animé The
Legend of the Condor Hero), o costume de levar a placa do dojo ao derrotar
seu campedo (representado em muitas obras, como Ranma 1,2 e Ran, the
Samurai Girl) ou entrar em combate aleatério para provar que é o mais forte
(como em Tenjho Tenge).

Quando o mundo das artes marciais opera nas sombras da sociedade
normal, artistas marciais tém vidas comuns, usando suas habilidades de
luta longe da vista das pessoas, em torneios secretos ou batalhas contra o
mal. Pessoas normais ndo tém a menor no¢do de que os artistas marciais,
reconhecidos ou ndo, tém uma sociedade prépria.

Um mundo de artes marciais mais publico permite que seus membros sejam
uma casta ou profissao reconhecidos. Podem se tornar idolos ja que seus duelos
e batalhas ocorrem a vista do publico, Independentemente do seu propdsito.

REPUTACAO E HONRA

Quer haja no cendrio um mundo de artes marciais publico ou secreto, formal
ou informal, hd uma coisa que todos artistas marciais possuem em relagédo um
ao outro: fama. A reputacdo de um artista marcial inclui ndo somente suas
habilidades de combate, o estilo que ele pratica e o mestre que o treinou,
mas também sua moralidade, sua postura e seus relacionamentos com outros
artistas marciais. Um desgragado maligno que usa o Chute Sem Sombra para
maltratar cachorrinhos pode ser mais famoso entre os artistas marciais do que
o recluso mestre do Estilo dos Mil Budas Dourados, que pode derrotar qual-
quer um no mundo mas que nunca teve vontade de ferir uma tnica alma.

A reputacdo de um artista marcial pode ser espalhada como um incéndio
entre seus colegas quando ele realiza grandes feitos de heroismo ou vilania,
exibindo suas técnicas e habilidades.

Se as agdes dos artistas marciais séo secunddrias ao ponto principal do cend-
rio, a reputacdo do heréi seréd limitada ao mundo das artes marciais. Contudo,
se as artes marciais forem muito difundidas e aceitas, o heréi pode se tornar
uma lenda, ou pelo menos merecer uma matéria no noticidrio da noite.

D0JOS, ESCOLAS E ESTILOS

Qualquer histéria de artes marciais digna do nome preocupa-se em batizar,
representar e diferenciar os varios estilos de luta. Além dos estilos simples e
mundanos como kenjutsu, kung fu e muay thai, o mundo das artes marciais
do manga e animé tem estilos como o Lamina de Dragao, o Punho do Gato
de Ferro e os Oito Portées do Paraiso.

Os estilos de artes marciais seguem um tema especifico tanto quanto
o mundo das artes marciais reais possui uma filosofia central. Este tema
nao aparece somente nos golpes do praticante, mas também afeta sua apa-
réncia fisica, personalidade, e caracteristicas sobre-humanas. Em mangéa e
animé, o artista marcial se torna a arte marcial que pratica.

O termo "escola” é praticamente o mesmo que “estilo”, embora carre-
gue mais prestigio e status, uma vez que uma escola implica um famoso
fundador e mestres que entraram para a histéria como verdadeiros herdis
das artes marciais. Um “estilo”, em comparacéo, pode significar qualquer
mistura de técnicas relacionadas que algum mestre bébado improvisou em
algum lugar e que de alguma forma passou a seu aprendiz.

0O jeito arquetipico de aprender artes marciais é encontrar um velho louco
nas montanhas (que pode ou ndo ser um pervertido colecionador de calci-
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nhas ou um bébado arruaceiro). Entretanto, & muito mais facil tanto para
corpo quanto mente entrar em um dojo ou monastério, ou simplesmente
nascer em um cla ninja ou familia samurai.

Em mang4, dojos tradicionais (saldes de treinamento) existem ha séculos,
passados de pai para filho (ou filha meio "enfezada"), mantendo a tradi-
¢do da escola viva. Um dojo pode ser patrocinado por um senhor feudal
ou chefe da Yakuza, ou ser propriedade particular dos membros de uma
orgulhosa familia samurai ou do Ultimo sobrevivente de tal familia e um
entusiasmado grupo de subordinados. Os dojos normais sdo simplesmente
antigos e cheios de histéria, mas aqueles sobrenaturais podem ficar sobre a
tumba de um deménio vigiado pelos donos do dojo.

Templos, monastérios e aldeias ninjas escondidas sdo mais especificos a
um tipo particular de cenério, porque produzem tipos especificos de artistas
marciais. Podem operar de forma ptiblica ou oculta, e a vida pode ser nor-
mal como numa cidade qualquer, com a exce¢do de que os valentdes da
escola podem disparar chamas das palmas das maos.

Num mundo de artes marciais bem desenvolvido, herdeiros de uma
escola, praticantes de um estilo, membros de um dojo ou iniciados em um
monastério ou cld sabem uns dos outros, e hé profundas rivalidades e alian-
cas entre eles. E a dinamica entre organizacdes das artes marciais e seus
membros que constréi as fundagdes do mundo de artes marciais do cendrio.

TECNICAS SECRETAS

Nao ha arte marcial sem técnicas secretas. Uma técnica de artes marciais
em mangd é um superpoder com outro nome. A diferenca é que o artista
marcial pode aprender a técnica sem ter que ser banhado por raios cés-
micos. Cada estilo tem seu préprio conjunto de técnicas secretas, que é
ensinado a seus alunos avangados, mas os heréis costumam reunir o que
aprenderam e criar novos estilos.

Um heréi de artes marciais geralmente aprende técnicas que seguem o
tema do conceito do personagem e do estilo que ele pratica, mas alguns
renegados ndo aderem a um estilo fixo, e possuem uma grande variedade
de técnicas para cobrir muitas situacées.

Ha duas formas tradicionais para aprender novas técnicas secretas: atra-
vés de um mestre e através de documentos. Os mestres protegem com citime
as técnicas que foram adquiridas com tanto esforco, e podem colocar o heréi
em uma série de testes antes de ensiné-lo. Isto pode ser uma fonte de aventu-
ras suficientes para vérios episédios. Documentos séo pergaminhos antigos
ou livros escritos pelo criador da técnica, e a natureza das artes marciais
fantdsticas permite que um praticante precise apenas ler esses documentos e
praticar seu contelido para compreender um novo poder.

APRENDENDO NOVAS TECNICAS

Em termos de histéria, um personagem sé precisa treinar com um mestre,
ler um pergaminho ou praticar como um louco para aprender um novo
poder. Em termos de regras, vocé ainda precisara juntar os pontos de
poder necessarios para acrescentar o novo poder a sua lista de caracteris-
ticas. Com a permissdo do mestre, vocé pode comegar a praticar a base
das técnicas muito antes de angariar os pontos para pagar pelo custo
do poder, usando esforco extra e pontos heroicos para receber o poder
temporariamente, representando seu processo de aprendizagem.

Um her6i pode ter acesso a um poder que ainda néo conseguiu prati-
car comprando-o com as falhas Descontrolado e/ou Inconstante (até que
o custo por graduagao seja 1 ponto de poder ou menos), para representar
como ainda ndo o domina, mesmo que entenda como ele deve funcionar.
Quando o herdi recebe pontos de poder, paga a diferenca entre os custos
do poder modificado e ndo modificado, até que possua o poder na sua
forma natural. O processo de aprendizagem ndo para ai, ja que o heréi
investe pontos adicionais para aumentar as graduacdes do poder ou
acrescentar extras, feitos de poder e poderes alternativos.
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TREINO, TREINO, TREINO

Em algum ponto durante a série, os herdis precisardo treinar mais. Podem
querer melhorar seus poderes para um torneio, ou talvez tenham acabado
de encontrar uma nova técnica para derrotar o vildo. Qualquer que seja o
objetivo, uma sessdo de treino consumird a maior parte do tempo de um
episédio — isso se nédo se espalhar por diversos episédios!

Isso pode ser uma aventura por si s6, como localizar um campo de trei-
namento mistico criado para aumentar o poder daqueles que 14 praticam.
Tutores sadicos fazem o herdi passar privacoes terriveis antes de ensinar
qualquer coisa, apenas para revelar que as privagdes eram o proprio treina-
mento, e que os herdis j aprenderam o que eles queriam. E uma espécie de
"Sensei de 0z".

TORNEIOS

Qualquer histéria em que os heréis melhoram suas habilidades de combate
precisa de um palco onde eles possam usar essas habilidades, e a vene-
ravel tradicdo do torneio de artes marciais aparece na maior parte das
interpretacdes do género. Em geral serd um torneio tradicional, no qual os
participantes se inscrevem e lutam contra oponentes, mas algumas vezes as
coisas ndo serdo tao claras.

Em seu conceito mais bdsico, um torneio é o lugar onde os herdis
lutam contra oponentes, um apds o outro, até chegar a uma batalha final.
Interpretacées menos rigorosas incluem torneios secretos ou nao-oficiais,
sucessivos desafios informais em locais improvisados, lutas contra capangas
cada vez mais poderosos até enfrentar o senhor do mal e, em sua melhor
versdo disfarcada, corridas através de uma série de guardides para atraves-
sar seus portdes (ou obter partes de alguma coisa que eles possuam) para
salvar alguma princesa ou amigo (ou o mundo!). Cada oponente sempre
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tem suas préprias habilidades e poderes, e ndo é raro que alguns desses
oponentes acabem como amigos ou aliados do herdis.

O prémio de um torneio depende completamente da série em que ele acon-
tece. Honra, fama e gléria vdo bem com muito dinheiro ou uma antiguidade
valiosa, mas outros prémios podem ser reliquias magicas, segredos arrancados
de cada oponente derrotado, um contrato de TV ou, como na Ultima forma de
torneio citada no paragrafo anterior, a vida ou liberdade de um aliado.

MEU MELHOR INIMIGO

O mundo das artes marciais é competitivo, e os artistas marciais possuem
uma vontade de se tornar mais fortes do que todo mundo. Isto significa que
a maior parte dos encontros entre artistas marciais termina em luta. Mas a
natureza do género dita que esses encontros nem sempre sdo verdadeira-
mente hostis. Anti-herdis sdo comuns em histérias de artes marciais, agindo
como antagonistas quando sdo introduzidos na histéria, apenas para notar
que estavam errados ou enxergar a causa do malentendido e unirse aos
heréis mais tarde. Esta é uma forma perfeita de introduzir novos jogadores
na histéria se eles se unem ao seu grupo de jogo depois do inicio da série.

Esses anti-heréis podem unirse ao grupo como novos amigos e compa-
nheiros de viagem, ou podem continuar como lobos solitarios que aparecem
para salvar os heréis de um desafio intransponivel, nunca desperdicando a
chance de repreender severamente as fraquezas dos herdis.

O contrario disso também é verdade. Melhores amigos, e mesmo pessoas
amadas, podem virar a casaca e se tornar alguns dos inimigos mais perigo-
sos dos herdis. Isto geralmente é causado por uma terrivel mal-entendido,
mas as vezes é engendrado pelas manipulagdes de um vildo ou por influén-
cia sobrenatural. Mas, em alguns casos tragicos, o novo édio é genuino, e s6
terminard na morte de um dos dois. Como um autor uma vez escreveu, “Ndo
ha no céu fliria comparavel ao amor transformado em ddio”.

ARTES MARCIAIS EM JOGO

E facil representar as artes marciais de manga e animé usando as regras
normais de Mutantes & Malfeitores e as deste livro. Esta se¢do vai oferecer
alguns conselhos sobre como usar as regras para preparar e conduzir melhor
uma série em que as artes marciais tenham um papel importante.

0 ESCOPO DAS ARTES MARCIAIS

A maneira como as artes marciais funcionardo na sua série depende inteira-
mente do tipo de histéria que vocé esta jogando e do tamanho do espaco
que as artes marciais tém dentro dela, representado pelo foco da série em
artes marciais, o clima da série e o nivel de poder do cenario.

FOC0

Uma série é como uma torta que mistura elementos diferentes para contar
sua histéria, como explicado no Capitulo 1: Mundos de Manga. O foco
da série é o tamanho da fatia da torta que pertence as artes marciais e
assim, a quantidade de detalhes que ela merece.

Por exemplo, uma série sobre as aventuras interdimensionais de um
grupo de alunos do ensino médio, em que um deles é um membro de um
clube de kendd, ndo precisa detalhar as artes marciais e suas tradi¢des,
ja que o escopo estd limitado a um personagem, e as artes marciais sao
mundanas. Para tal série, basta aconselhar o jogador sobre quais feitos e
poderes representam o kendo.

Entretanto, se todos os alunos forem membros do clube de kendd, e o
mundo onde eles estdo exilados exigir que eles se tornem mestres da espada
e aprendam técnicas misticas para derrotar uma ordem ninja maligna antes
de voltar para casa, o foco da histéria em artes marciais é muito maior,
e merecera mais atencdo. Diferentes poderes estdo disponiveis como artes
marciais, com diferentes especializacdes de Conhecimento para elas.
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CLIMA

O clima da série define principalmente o visual das artes marciais, mas tam-
bém ajuda a julgar seus efeitos. Uma comédia leve sobre as aventuras de
aprendizes de ninjas estabanados (Ninja Mono) é muito diferente de uma
série de agdo de horror sobre uma equipe de elite ninja lutando contra a
influéncia satanica em uma seita crista proscrita no Japao feudal (Ninja
Resurrection). As artes marciais no primeiro exemplo dificilmente causardo
dano, ou somente infligirdo dano néo-letal, exigem a falha Inconstante, e
0 mestre precisa apenas mencionar de passagem quando seus praticantes
conseguem acertar um golpe. No segundo exemplo, o mestre ir ao outro
extremo e exigir que os jogadores descrevam seus ataques em todos os
detalhes sanguinolentos, ja que herdis e vildes fatiam suas vitimas ao meio.

Os efeitos de regras do clima da histéria estdo principalmente na forma
com que os heréis recebem pontos heroicos através de suas artes mar
ciais. Assim como em outras séries, vocé deve discutir o clima com todos
os jogadores na mesa. Vocé pode ter uma grande ideia para uma histéria
melodramatica de artistas marciais resistindo a um tragico destino, mas o
que todos querem é jogar uma histéria de acdo rapida.

NiVEL DE PODER

As artes marciais tém um papel muito diferente quando permitem que vocé
bata nas pessoas com uma espada de madeira do que quando permitem
que vocé derrube um satélite espido com um olhar.

Em um cendrio de nivel baixo, as artes marciais podem ser representadas
por feitos ou, no maximo, poderes com uma Unica graduagdo; os artistas
marciais ndo sdo diferentes de qualquer outro tipo de lutador. Em um cena-
rio de nivel alto, os artistas marciais sdo quase idénticos a superherdis, ja
que suas artes combinam feitos e poderes de qualquer tipo.
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0 DESCRITOR CHI

Em uma série em que as artes marciais sdo proeminentes, os poderes de
todos os artistas marciais devem ter o descritor chi. O nome varia de acordo
com a série (Chakra, Cosmo, Forca Interior, Ki, Respiracéo, Poder, etc.), mas
nds usaremos "chi”, porque é curto, simples e soa muito asiatico!

O chi enquanto fendmeno é uma forma sutil de poder, que flui pela terra
e, por certas trilhas, dentro de cada coisa viva (e, em menor grau, ndo-viva)
do planeta. Flui em conjunto com outras formas de energia ou sozinho,
criando lugares onde milagres podem ser realizados.

Sentir, projetar e manipular o chi é o segredo por trds das artes marciais.

SENTINDO E LENDO 0 CHI

Um heréi que tenha dominado muitas técnicas de artes marciais aumenta
seu chi, assim como um heréi que tenha levado uma tnica técnica ao seu
méximo. Uma vez que tenham aberto a si mesmos para o fluxo de chi, os
artistas marciais devem ser capazes de sentir o chi armazenado na terra e
em outras pessoas.

Em termos de regras, sentir chi é um novo e exdtico sentido. Dependendo
de como vocé quer que o chi funcione em sua série, pode ser um sentido
mental, espiritual, magico ou simplesmente um sentido novo e separado.

Uma pessoa com sentido de chi pode detectar, notar e até mesmo locali-
zar fenomenos relacionados ao chi. Sentir chi significa que vocé esta ciente
da presenca desta forca sutil e de suas manifestagdes; ler chi significa que
vocé pode obter informacdes especificas a partir dessa percepgdo. O poder
Sentido de Chi na secdo Técnicas de artes marciais descreve como usar
Super-Sentidos para criar a habilidade de sentir e ler chi e efeitos chi.

Se chi for um tipo geral de sentido, sentidos individuais podem incluir:
sentido de vida (perceber vida ao seu redor), sentido de morte (perceber
mortos-vivos ao seu redor), sentido de poder (perceber nivel de chi e poderes
baseados em chi), sentido de satide (perceber dano e condigdes nocivas) e
sentido da verdade (detectar ilusdes e enganacdes). As regras normais neste
livro tratam chi como um tnico sentido.
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CANALIZANDO E ARMAZENANDO 0 CHI

Muitos veem a habilidade de sentir e ler chi como caminhos para outros
tipos de usos, mas este ndo é necessariamente o caso; muitos artistas mar-
ciais podem usar o chi intuitivamente, sem estarem cientes disso.

Todos os seres vivos canalizam o chi com cada respiracéo, retirando-o do ar
e da terra ao seu redor e expelindo um pouco de seu préprio chi, tornando-se
assim redemoinhos no rio da energia. Artistas marciais aprendem como respi-
rar “corretamente”, para que extraiam o maximo de energia de cada inalagao.
Podem entdo canalizar essa energia em incriveis proezas fisicas.

A maior parte dos poderes que canalizam e armazenam chi tém alcance
Pessoal e produzem algum efeito fisico. Artistas marciais que praticam artes
mais filoséficas e internas aprendem técnicas para canalizar e armazenar
mais do que outros, procurando aperfeicoar a si mesmos.

Poderes que podem funcionar através da canalizagdo do chi incluem
Absorcdo, Adaptacdo, Alongamento, Campo de Forca, Camuflagem, Controle
de Fricgdo, Crescimento, Cura, Deflexdo, Densidade, Encolhimento, Escavacao,
Escudo, Escudo Sensorial, Forma Astral, Fortalecer, Giro, Habilidade
Aumentada, Imitacdo de Animais, Imitagdo, Imitacdo de Objetos, Imdvel,
Imunidade, Intangibilidade, Invisibilidade, Leitura Mental, Metamorfose,
Morfar, Protecdo, Rapidez, Regeneracdo, Salto, SuperFor¢a, SuperMovimento,
SuperVelocidade, Telepatia, Velocidade e Voo. O mestre pode restringir a dis-
ponibilidade de alguns poderes como técnicas de artes marciais.

PROJETANDO E MANIPULANDO 0 CHI

O dltimo tipo de técnicas de artes marciais sdo as mais vistosas e violentas.
Como ocorre com as técnicas de canalizacdo e armazenagem, um heréi ndo
precisa sentir o chi para reunilo em suas maos e dispara-lo. Estas técnicas
s@o externas e funcionam como uma aplicagdo da vontade do artista marcial
sobre os fluxos de chi ao seu redor, ou a manifestacdo do seu préprio chi em
uma forma tangivel. Muitas dessas técnicas de chi podem ser confundidas
com magia, e de fato, alguns artistas marciais que se especializaram nas for
mas mais sutis de distorcer e moldar o chi recebem o titulo de feiticeiros.
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J& que o chi é a base de quase tudo, saber como moldar suas diferen-
tes manifestacoes resulta em efeitos muito variados, desde a manifestacao
bruta de um poderoso raio de chi até a sutil reorganizacdo das memérias
de uma vitima; do simples efeito de atordoar um inimigo ao sobrecarregar
repentinamente seu fluxo de chi até a complexa criagdo de um novo fluxo
de chi para atrair matéria e criar um objeto a partir do nada.

Estas técnicas deixam uma marca de seu uso, que pessoas sensiveis ao
fluxo do chi podem detectar. Se seu sentido de chi for apurado o bastante,
podem até mesmo reconhecer o artista marcial que as usou.

Estas técnicas incluem Animar Objetos, Armadilha, Atordoar, Comuni-
cacdo, Confusdo, Corrosdo, Criar Objeto, Derrubar, Desintegracdo, Drenar,
Duplicagdo, Elo Eletrénico, Fadiga, Forma (Alternativa), Golpe, lluséo,
Magia, Nausear, Nulificar, Obscurecer, Paralisia, Pasmar, PES, Possessao,
Raio, Rajada Mental, Separacdo Anatdmica, Sufocar, Telecinesia, Teleporte,
Transferéncia, Transformagdo, Troca Mental e todos os poderes com um
nome como Controle (algo) ou Controle de (algo). O mestre pode restringir
a disponibilidade de alguns poderes como técnicas de artes marciais.

NIVEL DE CHI

O nivel de chi de um heréi é determinado pelo seu vigor fisico e espiritual,
bem como as técnicas que ele domina. O nivel de chi é medido em gradua-
¢Oes, mas vocé ndo precisa gastar pontos de poder para compra-las; o nivel
de chi de um her6i aumenta naturalmente.

Para determinar o nivel de chi de um personagem, some o total de pon-
tos de poder gastos em seus valores de habilidades aos pontos de poder
gastos em feitos e poderes com o descritor chi. Divida esse valor por cinco
para determinar o nimero de graduacdes em chi:

Graduagdes em chi = (total de pontos de poder
gastos em valores de habilidades + total de pontos
de poder gastos em feitos e poderes) / 5

Note que bdnus de ataque, defesa e salvamento de Resisténcia nédo
influenciam o chi do personagem, ja que o chi ndo é uma medida de habi-
lidade de combate, mas de for¢a e crescimento interiores. Direcionar esse
crescimento ao combate (ou outras atividades) é uma escolha individual.

O nivel de chi é uma caracteristica opcional e genérica, que vocé pode
usar para criar momentos legais em uma série de artes marciais. Alguns usos
sdo determinar o limite maximo de alguns poderes, substituir outras caracte-
risticas em circunstancias especificas, uma nova jogada de salvamento para
efeitos que tém como alvo especificamente o chi ou uma simples medida
da forca das artes marciais do personagem (veja a caixa E mais de nove
miiiiiil!!!). A secdo Artes marciais: feitos e poderes lista feitos opcio-
nais que expandem a funcionalidade do nivel de chi do personagem.

ENCARANDO

Um dos eventos mais caracteristicos em histéria de artes marciais é quando
dois artistas marciais se deparam um com o outro e.. Apenas... Ficam
se encarando... J& que representar isso na pagina ou na tela é um tédio
(mesmo que economize toneladas de dinheiro e tempo de producdo), ha
varias coisas acontecendo no mundo interior de cada oponente.

A coisa mais tradicional é que ambos os combatentes estejam avaliando
um ao outro, tentando ler suas posturas e o terreno para obter a maior
vantagem possivel. Isto é uma combinagdo dos feitos Avaliacdo e Quebrar
o Estilo, a pericia Intuir Intencdo e o poder Sentido de Chi. Opcionalmente,
eles podem trocar insultos e comentéarios sarcasticos.

Outra coisa menos comum, mas ainda tradicional, € que os oponentes ja
estejam lutando um contra o outro, com suas vontades. Vocé pode fazer um
teste oposto de nivel de chi (ou um salvamento de Vontade oposto, se ndo
estiver usando a opg¢do de nivel de chi) para determinar o vencedor desta
competicdo espiritual preliminar, ou pode interpretar toda essa luta imagi-
naria. O que cada oponente faz depois de vencer ou perder esta competicdo
depende inteiramente de sua personalidade e bom senso.
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VIDEOGAMES E ARTES MARCIAIS

Em se tratando de artes marciais, animé, manga e videogames alimentam
um ao outro. Com a popularidade da franquia Street Fighter, os videoga-
mes de luta assumiram um visual de animé em seus personagens. Com
essa primeira ponte construida, os animés comegaram a integrar em seus
visuais os tipos de efeitos especiais que os videogames usavam para ata-
ques especiais, 0 que inspirou os autores de mangd a pensar em novas
formas de retratar as técnicas de artes marciais nas paginas impressas.
Neste circulo de inspiragcdo, mangd, animé e videogames estdo ligados na
forma como representam as artes marciais. As coisas s6 ficam mais com-
plicadas quando ha videogames sobre animé e animé sobre videogames.

Este cruzamento permite que vocé descreva os ataques especiais do seu
personagem como certos efeitos de videogame, com uma chance muito
alta de que outros ao redor da mesa os reconhe¢am. Além disso, vocé pode
usar golpes de videogame como guias para customizar seus poderes, indo
além de um simples Raio ou Golpe.

Por fim, uma coisa ndo muito tradicional mas ainda comum a fazer é ter
flashbacks e dialogos internos. Isto pode ser interpretado como uma narra-
tiva para cada oponente, ou pode ser uma parte mais elaborada da sesséo
de jogo (veja Sistemas do género, no Capitulo 6: Mestrando Manga
para mais conselhos sobre como conduzir sequéncias de flashback).

Aquele que vence a fase de encarar tem uma vantagem sobre seu opo-
nente; afinal de contas, ambos sabem quem é o melhor guerreiro. Depois de
encarar, o vencedor recebe um ponto heroico, mais um para cada 5 pontos
pelos quais derrotou seu oponente. O heréi pode gastar estes pontos apenas
se uma batalha com seu oponente comegar e, mesmo assim, quaisquer pon-
tos remanescentes obtidos desta forma também véo se desvanecer.

0 ARSENAL DAS ARTES MARCIAIS

Armas podem ser meras ferramentas para um artista marcial, ou todo o foco
do seu treinamento. Embora os artistas marciais tradicionalmente depen-
dam somente de seus corpos, a arte de fazer uma arma comportarse como
parte do corpo também é muito aceita, uma vez que armas abrem possibili-
dades que o corpo simplesmente ndo tem, como alcance, fio, tipos de dano
ou habilidades especiais como fogo automatico e derrubar.

As caracteristicas de uma arma seguem seus equivalentes ja apresentados
em Mutantes & Malfeitores. As armas de artes marciais tradicionais a seguir
incluem entre parénteses a arma base, em cujas caracteristicas elas sdo
baseadas, além de quaisquer nomes alternativos para a mesma arma. Os
modificadores no final da descricdo alteram as caracteristicas da arma base.

A menos que uma arma de artes marciais seja magica (tornando-a um
Dispositivo), sera comprada com pontos de equipamento, por meio do feito
Equipamento, ou com um teste normal de Riqueza (se vocé estiver usando
essa regra).

ESPADAS E FACAS

Espadas e facas sdo compostas basicamente de um cabo, para uma ou duas
maos, e de uma lamina metélica, cujo comprimento varia. Podem causar
dano de corte, de perfuracdo, ou ambos, embora a lendéria zanbatou cause
dano de esmagamento por seu tamanho imenso.

Caracteristicas basicas (faca): dano +1,
critico 19-20, perfuragao, incremento de alcance 3 m,
tamanho Minimo, custo 4 pontos de equipamento.

Caracteristicas basicas (espada): dano +3,
critico 19-20, corte, sem incremento de alcance,
tamanho Médio, custo 5 pontos de equipamento.
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Bi (faca): esta arma chinesa tem uma lamina curta com ambos os gumes
curvados a um ponto central e cabo entalhado.

Bi show ou adaga de soco (faca): esta arma é segura na frente do
punho do usuério, gracas ao seu cabo, que é perpendicular a lamina
larga. A lamina afila-se a uma ponta fina, com dois pinos de madeira
estendendo-se para trds como contrapeso. Modificadores: +4 para resis-
tir a tentativas de desarmar, custo +1.

Chang dao (espada): uma grande espada com lamina larga que se curva
levemente na extremidade, geralmente tem anéis de metal pendurados
do lado interno sem fio. Modlificadores: dano +1, Grande, custo +1.

Dao (espada): esta espada chinesa tem lamina levemente curva, longa e
com um unico fio. Uma variagcdo conhecida como shuang dao é na ver-
dade duas espadas dao combinadas, usadas uma em cada méo.

Hu tou gou (ganchos da cabeca do tigre, espada): esta longa espada
fina termina em uma presilha em gancho, e uma lamina curva virada
para a frente cobre a méo. Estas exdticas adi¢des ajudam a agarrar as
armas e os membros do oponente. Duas destas armas podem ser liga-
das pelos ganchos para “criar” uma arma cortante com um alcance de 3
metros ao gira-las. Modificadores: dano -1, +2 para desarmar e derrubar,
liga-se com outro hu tou gou, custo +1.

Jia jian (espada borboleta, faca): normalmente usada em pares,
esta arma tem uma lamina muito reta e larga, com um tnico fio que
se curva para dentro na ponta, mais um suporte cobrindo a mao.
Modificadores: dano +1, corte, intervalo de dano extra para os feitos
(Ataque) Relampago e Golpe de Arma Gémea reduzido em 1, custo +3.

Jian (espada): esta espada chinesa tem lamina longa, reta e com fio duplo,
mas é delgada o suficiente para ser surpreendentemente leve. Uma faixa
de couro ou de pano fica pendurada no punho da espada, terminando
em uma borla colorida que um artista marcial pode usar para confundir
seus oponentes. Modificadores: +2 para fintar, custo +1.

Jitte (faca): essencialmente 0 mesmo que um sai, tem um “dente” ao invés
de dois. Modlificadores: esmagamento, +2 para desarmar, custo +1.

Katana (espada): uma das [aminas mais elegantes e mortais ja forjadas,
a katana é a marca registrada do samurai, embora guerreiros de outras
culturas possam ter uma delas, adquirida como espélio de guerra, for-
jada ilegalmente ou tomada de um samurai caido. A katana é uma
lamina curva e longa, usada com ambas as méos (embora alguns esti-
los de luta ensinem seu uso com uma méo). Modificadores: intervalo de
dano extra para o feito (Ataque) Relampago reduzido em 1, custo +1.

Kunai (faca): esta faca simples é quase exclusivamente usada pelos nin-
jas. O cabo é fino, e termina em um anel circular, que permite varias
aplicacdes engenhosas, como usa-la como uma estaca de barraca, peso
de corda ou para camuflagem e armazenamento facil, bem como um
suporte para os dedos para arremessar. Modlificadores: pode ser usada
como um ataque Automatico sem acrescentar Forca, custo +1.

Nan dao (espada): uma lamina levemente curvada com um dnico gume,
esta arma pode ter anéis no fio interno ou uma borla no botdo do
punho da espada, mas é muito pequena para que estes sirvam para
qualquer uso. Modificadores: dano -1, Pequeno, custo -1.

Ninjato (espada): uma lamina reta, curta e funcional, com um cabo
longo e oco, a ninja-to é tradicionalmente usada pelos ninjas. O compar-
timento do cabo pode ser usado para esconder todos os tipos de coisas,
como estrepes, sacos de veneno, bolas de metal, uma kunai ou uma
tamagusari pequena. A guarda é frequentemente usada como apoio
para escalar superficies ingremes. A bainha é na verdade parte da arma,
aberta em uma ponta para ser usada para diversos fins, incluindo tubo
de respiracéo, e é resistente o suficiente para que possa ser usada como
um porrete. Modificadores: dano -1, serve como uma ferramenta para
varios usos sob a autorizagdo do mestre, Pequeno, Custo +1.

Nodachi (espada): moldada como uma katana, a nodachi tem uma lamina
muito mais longa e pesada, e um cabo mais longo. Modlificadores: dano
+1, Grande, custo +1.

S b A DT

= =1

PN Y IR T e

L s

Pudao ou cimitarra (espada): uma lamina curva leve e longa, usada pri-
mariamente a cavalo, a pudao também é devastadora nas méos de um
especialista a pé. Modificadores: critico 18-20, custo +1.

Sai (faca): uma ponta afiada e reta, usada para apunhalar, um sai tem
dois "dentes” curvos que agem como um apoio para maos e como ferra-
menta para prender a arma de um inimigo e desarma-lo. Modificadores:
+4 para desarmar, custo +1.

Shuangshou jian (espada): moldado exatamente como uma jian, mas
maior e mais pesado, o shuangshou ndo tem a habilidade de distrair
como sua irma menor. Modificadores: dano +1, Grande, custo +1.

Tanto (faca): uma pequena faca sem guarda, o cabo da tanto se mescla
com sua bainha. N&do é raro que mulheres usem-na escondida em algum
lugar da roupa. Modlificadores: +4 para camuflar a arma, custo +1.

Wakizashi (espada): uma espada curta com fio levemente curvo, a waki-
zashi é a companheira da katana. Modificadores: dano -1, custo -1.

Zanbatou (espada): a zanbatou é uma grande placa de metal do tama-
nho de um homem, com cerca de um palmo e meio de largura, com
um cabo longo e firme. Um herdi deve ter For¢a 20 ou mais, ou sofrera
uma penalidade de -4 em rolagens de ataque por nao ser forte o sufi-
ciente para empunhar esta lamina imensa (o banus de Super-Forca para
capacidade de carga conta para isso). Modificadores: dano +3, corte ou
esmagamento (escolha a cada ataque), Grande, penalidade para usua-
rios fracos, custo +3.

CAJADOS E PORRETES

Armas de esmagamento sdo mais faceis de dominar, embora sua simplici-
dade abra caminhos para usa-las efetivamente para varios propdsitos.

Caracteristicas basicas (cajado): dano +2,
critico 20, esmagamento, sem incremento de alcance,
tamanho Grande, custo 3 pontos de equipamento.

Caracteristicas basicas (porrete): dano +2,
critico 20, esmagamento, incremento de alcance 3 m,
tamanho Médio, custo 4 pontos de equipamento.

Caracteristicas basicas (maca): dano +3,
critico 20, esmagamento, sem incremento de alcance,
tamanho Médio, custo 4 pontos de equipamento.

Caracteristicas basicas (nunchaku): dano +2,
critico 19-20, esmagamento, sem incremento de alcance,
tamanho Pequeno, custo 4 pontos de equipamento.

Caracteristicas basicas (martelo de guerra): dano +3,
critico 20, esmagamento, incremento de alcance 3 m,
tamanho Médio, custo 5 pontos de equipamento.

Bang (porrete): este é o nome chinés para um porrete.

Bo (cajado): um cajado japonés simples, um pouco mais alto do que um
homem, um bo é geralmente polido, mas mais frequentemente é carre-
gado como um simples cajado para caminhar. Esta é uma arma dupla, e
ambas as extremidades tém as mesmas caracteristicas.

Chui (martelo de guerra): este é um cabo de madeira grosso com uma
esfera metalica pesada na ponta.

Jo (porrete): um bastdo longo, usado em pares. Modificadores: intervalo
de dano extra para os feitos (Ataque) Relampago e Golpe de Arma
Gémea reduzido em 1, custo +2.

San jie gun (cajado de trés se¢bes, nunchacku): embora seja cha-
mada de cajado, esta arma funciona como um nunchaku, ligando trés
longos bastdes através de uma corda ou corrente. Um cajado de trés

AL CE B CeR AR

g “PMHLL“'A'RT‘LEsg /
Nl

gy
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secdes é uma arma complexa e imprevisivel. Modificadores: +2 para fin-
tar, -4 para rolagens de bloqueio do alvo, arma dupla, custo +4.

Suan tou fung (maca): este é o nome chinés para a maca.

Takujo (cajado): um cajado com um anel de metal na ponta e outros
anéis pendurados em ambos os lados. O takujo produz um leve tilintar
quando os anéis batem uns nos outros. O takujo é uma arma dupla.
Além de fazer dano, a extremidade com o anel pode canalizar ataques
de toque para poderes sacerdotais. Modificadores: arma dupla, um
ataque com o takujo é considerado Ligado a qualquer poder com o des-
critor sagrado, custo +2.

Tetsubo (porrete): um grande porrete com tachas e anéis de aco, o
tetsubo € uma arma simples mas devastadora. A versao chinesa é cha-
mada de changbang. Modificadores: dano +2, Grande, custo +2.

Tessen (porrete): o tessen é um instrumento largo e grosso, com um cabo
que lembra um leque, mas pode ser usado para proteger e atacar. O
tessen ndo pode ser usado como uma arma na mesma rodada em que
fornece suas op¢des defensivas. Modificadores: +1 de bonus de esquiva
em Defesa, +4 para bloquear, Grande, custo +1.

ARMAS DE HASTE

Estas armas consistem de hastes de diferentes comprimentos, com laminas
de diferentes formas na ponta. Exemplos de armas curtas incluem macha-
dos, e exemplos de armas longas incluem lancas.

Caracteristicas basicas (lan¢a): dano +2,
critico 20, perfuracio, incremento de alcance 6 m,
tamanho Grande, custo 5 pontos de equipamento.

Caracteristicas basicas (machado de batalha): dano +4,
critico 20, corte, sem incremento de alcance,
tamanho Médio, custo 5 pontos de equipamento.

Ban fu: este é um grande machado chinés. Modificadores: dano +1, Grande,
custo +1.

Fu zi (machado de batalha): este é um machado chinés.

Guan dao (langa): um equivalente chinés da naginata, a guan dao tem
um cabo mais curto e uma lamina mais larga, algumas vezes osten-
tando ornamentos espalhafatosos. Modificadores: dano +1, corte, ndo
pode ser arremessada mas tem alcance de 3 metros, custo +0.

Kama (lian, machado de batalha): esta estranha arma evoluiu a partir
de uma ferramenta de colheita, e consiste de um cabo curto com uma
lamina em forma de meia lua horizontal, com um fio cortante virado
para baixo. Modificadores: dano -1, critico 19-20, corte e perfuragdo,
Pequeno, custo +0.

Lajatang (lanc¢a): esta arma consiste de um cabo longo com uma lamina
em forma de meia lua em ambas as extremidades. Modificadores: arma
dupla, custo +1.

Naginata (lanca): arma tradicional de guerreiras e esposas de samurai, a
naginata também é usada pela infantaria. E um longo eixo de madeira
com uma lamina levemente longa e curvada. Modificadores: dano +1, cor-
tante, ndo pode ser arremessada mas tem um alcance de 3 m, custo 0.

Qiang (langa): uma langa chinesa com cabo flexivel, a giang tem uma borla
pendurada abaixo da cabega. Modificadores: +2 para fintar, custo +1.

Sasumata (langa): esta arma é feita para capturar oponentes com um
minimo de dano, consistindo de uma haste de madeira firme com uma
lamina em formato de meia lua no topo. Modificadores: dano -1, per
mite um teste de agarrar como uma acéo livre depois de um acerto, +2
para agarrar, custo +1.

Yari (lanca): uma lanca longa e firme, pode ser usada efetivamente em
uma carga ou para resistir a uma carga. Modificadores: ndo pode ser
arremessada mas tem alcance de 3 metros, custo -1.

ARIES MARGAS

ARMAS DUPLAS

Armas duplas podem causar dano com a extremidade oposta do seu
componente de dano primario, e sdéo empunhadas com as duas mé&os.
Um personagem heréi pode trocar para usar a outra extremidade como
uma acdo livre, sem precisar gastar uma a¢do de movimento (ou ter o
feito Saque Rapido) para trocar de arma. Um personagem pode usar a
outra extremidade sem trocar, como se a extremidade secundaria fosse
uma arma leve empunhada na méo indbil (assim sofrendo a penalidade
normal de -4). O feito Ambidestria torna mais facil a luta com armas
duplas, e o feito Golpe de Arma Gémea, neste capitulo, torna-as mais
mortais. Arma dupla é um adicional que custa um ponto de equipamento
e substitui o custo da arma secundaria, desde que ela nao custe mais do
que a arma primdria. Se ambas as extremidades da arma forem iguais
nao ha custo, ja que nao faz diferenga se o portador ataca com uma ou
outra, Independentemente de qual mao executou o ataque.

0 DAISHO

O daisho de um samurai é a combinacdo de sua katana e wakizashi, e
ambas sdo forjadas ao mesmo tempo. A maioria dos samurais mantém
o wakizashi como recurso de seguranga, concentrando-se nas técnicas da
katana, embora alguns pratiquem o uso de ambas, uma em cada mao.
Um daisho é mais do que uma katana e wakizashi comuns. Um teste bem-
-sucedido de Conhecimento (artes marciais, educagdo civica ou nobreza)
contra CD 20 pode identificar um dos seguintes fatos sobre um daisho: a
identidade do seu dono, a identidade do seu fabricante ou o senhor ou
cla a quem o dono do daisho serve. A tnica forma de adquirir um daisho
é o feito Beneficio, marcando o her6i como um membro da casta samurai,
ou pelo menos um descendente valoroso, herdeiro de suas armas.

As armas em um daisho séo perfeitamente equilibradas, concedendo
a seu portador um bonus de +1 em ataques quando empunha ambas,
usadas como um par. O custo total do daisho é 11 pontos de equipamento.

ARMAS DE ATAQUE A DISTANCIA E COM ALCANCE

Atacar a distdncia normalmente ndo exige o treinamento exaustivo do
combate corpo-a-corpo, mas algumas armas de ataque a distancia exdticas
exigem habilidade e pratica para fazer uso das suas caracteristicas incomuns.

Caracteristicas basicas (dardo): dano +1,
critico 19-20, perfuragio, incremento de alcance 6 m,
tamanho Minimo, custo 5 pontos de equipamento.

Caracteristicas basicas (corrente): dano +2, critico 20,
esmagamento, +2 para derrubar e desarmar, alcance
3 m, tamanho Grande, custo 6 pontos de equipamento.

Caracteristicas basicas (azagaia): dano +2,
critico 20, perfuracio, incremento de alcance 9 m,
tamanho Médio, custo 6 pontos de equipamento.

Caracteristicas basicas (shuriken): dano +1
(ndo acrescenta Forca), critico 20, perfuragao,
Automatico, incremento de alcance 3 m, tamanho
Minimo, custo 3 pontos de equipamento.

Caracteristicas basicas (chicote): dano +0, critico 20,
esmagamento, +2 para derrubar e desarmar, alcance
4,5 m, tamanho Grande, custo 5 pontos de equipamento.
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Bi Faca +1 - +0
Bi show Faca +0 +4 para resistir a tentativas de desarmar. +1
Chang Dao Espada +1 Grande. +1
Dao Espada +0 - +0
Hu tou gou Espada -1 +2 para desarmar e derrubar, pode ser ligado a outro hu tou gou. +1
Jiajion Fac 1 e elpe e Arms Gomen o em 3
Jian Espada +0 +2 para fintar. +1
Jitte Faca +0 Esmagamento, +2 para desarmar. +1
Katana Espada +0 Intervalo de dano extra para (Ataque) Relampago reduzido em 1. +1
Kunai Faca +0 Ataque Automatico sem Forca. +1
Nan Dao Espada -1 Pequeno. -1
Ninja-to Espada -1 Ferramenta com vérios usos, Pequeno. +1
Nodachi Espada +1 Grande. +1
Pudao ou cimitarra Espada +0 Critico 18-20. +1
Sai Faca +0 +4 para desarmar. +1
Shuangshou Jian Espada +1 Grande. +1
Tanto Faca +0 +4 para esconder a arma. +1
Wakizashi Espada -1 - -1
Zanbatou Espada +3 Corte ou esmagamento, Grande, penalidade para usuarios fracos. +3
Bang Porrete +0 - +0
Bo Cajado +0 Arma dupla. +0
Chui Martelo de guerra +0 - +0
Jo Porrete +0  Intervalo de dano extra para (Ataque) Relampago e Golpe de Arma Gémea reduzido em 1. +2
San jie gun Nunchacku +0 +2 para fintar, -4 para a rolagem de bloqueio de alvo, arma dupla. +4
Suan Tou Fung Maca +0 — +0
Takujo Cajado +0 Arma dupla, Ligado a qualquer poder sagrado. +2
Tetsubo Porrete +2 Grande. +2
Tessen Porrete +0 +1 em bonus de esquiva, +4 para bloguear, Grande. +1
YT
Ban Fu Machado de batalha +1 Grande. +1
Fu Zi Machado de batalha +0 — +0
Guan Dao Lanca +1 Corte, ndo pode ser arremessada, alcance 3 metros. +0
Kama ou lian Machado de batalha -1 Critico 19-20, corte e perfuracdo, Pequeno. +0
Lajatang Lanca +0 Arma dupla. +1
Naginata Lanca +1 Corte, ndo pode ser arremessada, alcance 3 metros. +0
Qiang Lanca +0 +2 para fintar. +1
Sasumata Lanca -1 Permite um teste de agarrar como acéo livre depois de um acerto, +2 para agarrar. +1
Yari Lanca +0 N&o pode ser arremessada, alcance 3 metros. -1
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ARMAS DE ATAQUE A DISTANCIA E COM ALCANCE

NomEe Tiro Dano* EsPECIAL Custo*
Biao Dardo +1 - +1
Bo Biao Shuriken Sl — all
. Néo acrescenta Forca no dano, incremento de alcance 9 m, Grande
+ ) +
Chui jian tong Dardo 0 (dardos venenosos Minimos: dano +3, extra Veneno; +9 custo). 0
Fukimi-bari Shuriken +0 +2 para fintar, +4 para esconder a arma, Diminuto. +2
Kusarigama Corrente, machado. +0 +1 de custo por 1,5 m de alcance adicional, mdximo de 9 m. 8 total
Mu Azagaia +0 - +0
Sheng bao Corrente +1 Arma dupla, +4 para esconder a arma, alcance 6 m. +5
Tamagusari Corrente +0 Arma dupla, +1 de custo por 1,5 m de alcance adicional, maximo de 9 m. +1
NomE Dano  CriTico DESCRITOR INCREMENTO DE EsPECIAL Custo
ALCANCE

Garras de tigre . 20 Perfuracio B Permite rolar novamente testes Qel Escalar, ndo pode ser 4
(nekode) desarmado, Minimo.
Leque de guerra Corte (aberto), +2 para fintar ou +1 para esquiva,

+2 20 - 3m 7
(gunsen, wu-shan) perfuragao (fechado). +4 para esconder.
Laminas circulares +2 19-20 Corte - +2 para desarmar, Ligado a poderes de Toque. 6

Salvamento de Fortitude (efeito de veneno), extra

Zarabatana +2 20 Veneno 3m Veneno, ndo penetra Resisténcia Impenetravel, Pequeno 5

* Dano e custo sdo somados aqueles do tipo de arma base.

Biao (dardo): estes dardos de ferro pesados podem ser empunhados como
facas. Modificadores: dano +1, custo +1.

Bo biao (shuriken): estas estrelas de arremesso chinesas sdo um pouco
maiores e mais pesadas do que suas primas japonesas. Modificador:
dano +1, custo +1.

Chui jian tong (fukidake ou zarabatana maior, dardo): uma zaraba-
tana que é quase tdo longa quanto uma pessoa € alta, dispara dardos
que causam dano real em adicdo a qualquer veneno. Modificadores:
dano +0 (ndo acrescenta For¢a), incremento de alcance 9 metros,
Grande (dardos sdo Minimos), custo +0. Dardos envenenados acres-
centam um efeito de veneno com dano +3 (salvamento de Resisténcia,
extra Veneno) por +9 de custo.

Fukimi-bari (shuriken): estes diminutos dardos podem ser camuflados na
boca e cuspidos contra um oponente, geralmente no rosto. Modlificadores:
+2 para fintar, +4 para manter a arma escondida, Diminuto, custo +2.

Kusarigama (corrente e machado de batalha): esta arma é basica-
mente uma kama com uma tamagusari unida nas pontas, como uma
arma dupla. Use as estatisticas para a kama e tamagusari, mas acres-
cente o fato de que um artista marcial pode girar a ponta com lamina a
partir da corrente, efetivamente dando a kama um alcance de 3 metros.
Modificadores: 8 pontos de equipamento (+1 para cada 1,5 metro de
alcance adicional, até um maximo de 9 metros).

Mu (azagaia): esta é uma azagaia chinesa.

Sheng bao (martelo meteoro, corrente): esta arma é uma corda ou cor-
rente com duas pontas pesadas, que variam de simples bolas de a¢o a
cabecas de deménios decoradas. Possuindo o maximo de flexibilidade,
pode ser usada como uma arma simples ou dupla ao controlar o compri-
mento da corda. Suas pontas podem ser arremessadas como armas de
ataque a distancia e imediatamente puxadas de volta. Pode ser escon-
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(agulhas sdo Diminutas).

dida enrolando-a ao redor da cintura, etc. Modificadores: dano +1, arma
dupla, +4 esconder a arma, alcance 6 metros, custo +5.

Tamagusari (lian bian, corrente): também chamado de manrikigusari,
ou simplesmente kusari dependendo de seu comprimento e forma, esta
arma é uma corrente com uma ou duas pontas com lastro. Pode ser usada
como uma arma de ataque a distancia ao arremessar uma das pontas em
diregdo ao inimigo, ou como uma arma dupla (mas ndo como ambas na
mesma rodada). Modificadores: arma dupla, custo +1 (+1 para cada 1,5
metro de alcance adicional, até um maximo de 9 metros).

OUTRAS ARMAS

As armas a seguir ndo sdo facilmente agrupadas, tendo suas préprias carac-
teristicas. A descri¢do de cada uma apresenta suas caracteristicas completas.

Garras de tigre (nekode): esta arma ninja consiste de uma tira ou luva
vestida na mao, com trés ou quatro “dentes” curvos projetando-se da
palma. O usudrio ndo pode ser desarmado, e os dentes ajudam na
escalada. Caracteristicas: dano +1, critico 20, perfuragdo, permite rolar
novamente testes de Escalar em superficies ingremes, ndo pode ser
desarmado, Minimo, custo 4 pontos de equipamento.

Leque de guerra (gunsen, wu-shan): apreciado pelas kunoichi (e também
por damas e cortesdos), o leque de guerra é feito de espetos de metal
afiados, com o material entre eles variando da simples lona a luxuosa
seda bordada em ouro. O leque pode ser usado para confundir o oponente
com uma série de giros (faz o efeito de uma acédo de fintar ou concede
um boénus de +1 em Defesa). O leque de guerra ndo pode ser usado para
atacar na mesma rodada em que é usado para confundir. Caracteristicas:
dano +2, critico 20, corte (quando aberto) ou perfuragédo (quando
fechado), +2 para fintar ou +1 de esquiva em Defesa, +4 para esconder,
incremento de alcance 3 metros, custo 7 pontos de equipamento.
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Laminas circulares (lua cheia, roda de fogo e vento, etc.): estas
armas exéticas vém da China e consistem, em sua forma mais bésica,
de um circulo de metal afiado com um cabo em algum ponto de sua
circunferéncia. Variacoes tornam a ldmina uma meia lua em vez de um
circulo ou acrescentam uma segunda lamina. Uma lamina circular é
uma extensdo do combate desarmado, mas acrescenta a habilidade de
capturar armas inimigas ou realizar outros truques. Ataques com uma
[dmina circular usam todos os bonus relacionados a ataques desarma-
dos, mas usa seu bdnus de dano como qualquer arma normal. Além
disso, uma lamina circular pode canalizar qualquer ataque com alcance
de toque que o portador possua, como se fosse as maos do persona-
gem. Caracteristicas: dano +2, critico 19-20, corte, +2 para desarmar,
um ataque com lamina circular é considerado Ligado a poderes com
alcance de Toque, sem alcance, custo 6 pontos de equipamento.

Zarabatana: um tubo longo através do qual o personagem dispara agu-
lhas recobertas de veneno. Caracteristicas: dano +2, salvamento de
Fortitude (efeito de veneno), extra Veneno, incremento de alcance 3
metros, ndo pode penetrar Resisténcia Impenetravel, Pequeno (agulhas
sdo Diminutas), custo 5 pontos de equipamento.

REPUTACAO E HONRA

O reconhecimento de um artista marcial no mundo das artes marciais ou
na sociedade como um todo pode ter um grande papel numa histéria em
que as artes marciais sejam proeminentes. Mutantes & Malfeitores ja inclui
honra como uma complicacéo, e o0 Manual do Malfeitor oferece a caracteris-
tica opcional Reputagdo, mas isto podem ser expandido para trabalhar com
o0s cddigos e caminhos especiais do mundo das artes marciais.

0 CAMINHO DO GUERREIRO

O primeiro exemplo de um cédigo de honra é o bushido, o cddigo do samu-
rai. Na sua forma mais simples, bushido engloba as virtudes da retidao,
coragem, benevoléncia, respeito, honestidade, honra, gléria e lealdade.
Cada principio pode ser livremente interpretado e expandido para exigir cer
tos comportamentos dos artistas marciais. Além disso, cada principio pode
ser escolhido como uma tinica Complicacdo ou como uma peculiaridade de
um her6i artista marcial, significando que ele esté filosoficamente ligado as
virtudes do principio, e que sofrera todo tipo de incdmodos por causa disso.

Embora a honra seja mais uma caracteristica de interpretacdo, pode ser
definida como um conjunto de valores nos cenarios em que honra e vir
tude sdo forgas reais e pilares do mundo. Todos os heréis comegcam com um
bdnus de Honra igual a O, e o feito Beneficio aumenta isto em 4.

Vocé pode usar Honra nas situagdes a seguir, com a permissao do mestre:

e Quando usa uma pericia de interagdo, vocé pode usar o bdnus de
Honra em vez do bdnus da pericia, pois sua virtude inerente impres-
siona os outros. O mestre decide se isto é apropriado para a situacéo.

e Quando vocé tenta resistir a poderes mentais que iriam for¢a-lo a agir
contra sua honra, pode usar seu bénus de Honra ao invés de um salva-
mento de Vontade, ou ter direito a um teste de Honra se o salvamento
de Vontade inicial falhar.

e Quando esta prestes a fazer algo desonrado, vocé pode fazer um teste de
Honra com uma CD varidvel para perceber as consequéncias de suas a¢des.

e Quando um nobre ou outra pessoa importante estd decidindo quem
considera o lider do grupo, sempre vai se dirigir ao heréi com o bénus
de Honra mais alto.

e Se 0 jogo inclui um sistema para medir a corrupg¢do ou a descida dos
herdis as trevas morais, a Honra pode ser a jogada de salvamento para
resistir @ macula espiritual.

e Quando vocé fica Abatido, Inconsciente ou Moribundo, pode fazer um
teste de Honra contra a mesma CD do dltimo salvamento de Resisténcia
que falhou, para agir sem restrigées por uma rodada completa, depois
da qual vocé cai com condi¢do um passo pior (Inconsciente, Moribundo
e Morto, respectivamente).
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e Como acima, mas o teste pode adiar o efeito de fadiga e exaustdo por
uma rodada.

e Use Honra ao invés de Nivel de Chi em um teste de encarar (veja
Encarando, anteriormente neste capitulo).

e Se vocé pertence a uma organizagdo que valoriza a honra, seu posto
na organizagdo pode ser influenciado pelo seu bénus de Honra. Além
disso, um teste de Honra pode substituir um teste de Riqueza.

PERDENDO E GANHANDO HONRA

Honra é uma caracteristica varidvel, que pode subir e descer sem o gasto
de pontos de poder. O mestre é o arbitro final sobre quais a¢ées causariam
perda ou aumento de Honra, levando em consideracdo o cédigo do heréi e
a gravidade de sua transgressdo ou aderéncia a ele.

Transgressdées comuns no género das artes marciais incluem desferir
o golpe final em um inimigo que lutou bem e rendeu-se honradamente;
abandonar amigos ou deveres por razbes pessoais; desobedecer a uma
ordem direta de um mestre, resultando em tragédia (o maior “eu avisei..."
de todos); comportamentos exagerados (glutonice, bebedeira, etc.); ser der
rotado por um inimigo inferior; recusar-se a morrer no campo de batalha;
mentir, ou massacrar ndo-combatentes.

Atos comuns que aumentariam a Honra incluem salvar a vida de alguém
arriscando sua prépria, manter a palavra apesar das consequéncias negati-
vas, obedecer a um mestre contra o que vocé mesmo acha melhor, derrotar
um inimigo superior, resistir a tentacdo ou fazer um grande sacrificio por
uma causa maior.

CONSTRUINDO A REPUTACAO

0O nome de um heréi se espalha no mundo das artes marciais para o bem
ou para mal, até que ele veja seu lar cercado por desafiantes que desejam
ganhar fama eliminando alguém do seu calibre. Chega um ponto em que
um heréi artista marcial ndo pode evitar a fama adquirida por seus atos.
Uma forma muito simples de lidar com reputacédo é através das pericias
Obter Informagdo e Conhecimento (artes marciais), além dos feitos Bem-
-Informado e Conhecido (este dltimo encontrado no Capitulo 2). Ser conhe-
cido significa que as pessoas que descobrem quem vocé é tém que fazer um
teste de Obter Informagdo contra uma CD que depende da sua fama real.

FAMA E REPUTACAO

CcD Fama

25 Vocé obteve algumas conquistas, como vencer um torneio local.

Suas acdes ja tiveram algum impacto, como salvar um vilarejo
20  perdido ou ter seu nome mencionado em uma sala de bate-
-papo na internet.

15 Vocé esta entre os artistas marciais mais conhecidos do mundo.

Seu nome faz parte da rotina; vocé provavelmente salvou o
mundo algumas vezes, com testemunhas.

5 E como se voce tivesse sua propria religigo.

Ao invés de um teste de Obter Informacéo, as pessoas que o encontram
podem fazer um teste de Conhecimento (artes marciais), ou de uma outra
especialidade de Conhecimento apropriada. Vocé pode ter reputacdo boa
ou ruim, dependendo do que fez para tornar seu nome conhecido.

E por falar em nomes.. Todos os artistas marciais desenvolvem um
nome diferente daquele que foi dado por seus pais. E a chave para sua
notoriedade e muito frequentemente, ndo é sua prépria escolha, mas algo
determinado por suas a¢des.

A reputacdo de um herdi é atrelada ao seu nome. Pouquissimas pessoas
reagem ao ouvir falar de Shiro do Vlilarejo Matsu, mas, quando descobrem
que ele é na verdade o grande espadachim Lamina das Dez Tempestades,
pedirdo que ele derrote qualquer mal que os aflige (se ele for um heréi) ou
correrdo por suas vidas (se ele for um vildo).
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CAPITULO 4: ARTES MARCIAIS
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Vocé pode adotar quantos nomes quiser, mas cada nome tera sua propria
reputacdo, e é bem possivel que alguém, em algum lugar, some dois mais dois
e descubra que todos sdo a mesma pessoa, especialmente em um cenario de
NT 3+, onde tecnologias de informacéo existem e sdo bem difundidas.

Nomes de artes marciais sdo compostos por qualquer niimero dos seguin-
tes elementos: criaturas misticas e naturais, niimeros cardinais e ordinais,
fendmenos da natureza e armas naturais e fabricadas. A combinacdo des-
tes pode produzir nomes como Urso de Ferro, Doze Dragdes ou Espada da
Tempestade de Fogo. Mais frequentemente, o nome de um herdi de artes
marciais é o de seu estilo, ou esta relacionado a ele.

MOVIMENTOS DE ARTES MARCIAIS

O conjunto certo de feitos e poderes pode facilmente simular a maior parte
dos movimentos e habilidades de artes marciais mostrados em mangé e
animé. Os feitos e poderes nesta secdo sdo variacdes, adaptagdes ou
combinagdes de opgdes ja existentes, que simulam algumas das técnicas
mostradas em artes marciais fantasticas.

BASES DE ARTES MARCIAIS

O poder Base de (Arte Marcial) encontrado no Capitulo 2 permite
que vocé simule a postura basica de um estilo de artes marciais. Embora
poder seja um receptaculo que Ihe permite escolher qualquer combinacédo
de feitos e poderes para a base, é recomendado que vocé se limite a efeitos
Permanentes e Duradouros para melhor simular como funciona a base.

Todos os estilos de artes marciais devem ter pelo menos um poder de
base em seu conjunto de caracteristicas, porque a base representa os ensi-
namentos basicos de um estilo: como ficar em pé, moverse e reagir em
combate. A seguir estdo alguns exemplo de bases, com poderes e feitos
escolhidos ao redor de um conceito coerente. O nome da base é seguido
pelo niimero de graduacdes necessarias em Base de (Arte Marcial) e seu
custo total. Note que as graduagdes na lista de feitos e poderes da base sdo
expressas com um "+", uma vez que a base pode aumentar o niimero de
graduagdes que vocé ja tem nos feitos e poderes apresentados.

* Base do Bébado (4 graduagdes, 19 pontos de poder): vocé cambaleia
e oscila como se estivesse bébado, o que o torna muito imprevisivel.
Feitos: Bloquear Aprimorado, Defesa Aprimorada, De Pé, Luta no
Chéo. Poderes: Deflexdao +3 (todos os ataques mentais e a distan-
cia), Destreza Aumentada +3, Escudo +4. Feitos de Poder: llegivel.
Desvantagens: Deficiente (estado bébado, velocidade reduzida a
metade e -4 em testes para evitar ser derrubado, -2).

* Base do Olho da Tempestade (4 graduacdes, 16 pontos de poder): vocé
fecha seus olhos e entra em um estado de perfeita calma, no qual sua
espada pode reagir a tudo ao seu redor com a velocidade de um relam-
pago. Feitos: Alvo Esquivo, Defesa Aprimorada, Iniciativa Aprimorada
+2, Ataque Domind, Saque Rapido (saque), Esquiva Fabulosa 2 (chi,
audicdo). Poderes: Escudo 3 (espada se move sozinha para defletir os
ataques), Raio 3 (corte de vento criado pelo giro da espada, dano cor
tante), Sentido de Chi 3 (sentido de chi inato). Falhas: Dependente de
Arma (espada).

e Base do Corpo de Ferro (3 graduagdes, 14 pontos de poder): vocé cana-
liza seu chi em cada fibra de seus mdsculos, tornando sua carne e base
tdo sélidas como ferro. Feitos: Resistir a Dano (equilibrado com Defesa
-3 e Resisténcia -3). Poderes: Constituicio Aumentada +3, Imével
+3, Imunidade 2 (acertos criticos), Protecao +3 (Impenetravel).
Desvantagens: Base Equilibrada (Resistir a Dano).

* Base dos Pés Leves (2 graduacées, 10 pontos de poder): vocé canaliza
seu chi em seus pés, ganhando graga e equilibrio sobrenaturais. Feitos:
Adaptacdo ao Ambiente (escolha um terreno), Ambiente Favorito (esco-
lha um terreno), Ataque Desarmado Relampago, Corrida Ninja. Poderes:
Super-Movimento 3 (equilibrio perfeito, queda lenta, escalar paredes).

e Base do Macaco (2 graduagdes, 10 pontos de poder): vocé pode salti-
tar e girar ao redor do seu oponente de maneira confusa, golpeando
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quando ele menos espera. Feitos: Alvo Esquivo, Ataque Furtivo +1,
Assustar, Ataque Atordoante, Blefe Acrobatico, Salvamento Supremo
(Reflexo), Saltar Paredes. Poderes: Super-Movimento 1 (balangar-se).

e Base do Tigre (2 graduagdes, 10 pontos de poder): ao assumir a base do
estilo Garra do Tigre Feroz, vocé se torna 4gil e forte, gracioso e mortal.
Feitos: Alvo Esquivo +1, Ataque Poderoso, Foco em Esquiva +1, Iniciativa
Aprimorada +1. Poderes: Golpe +2 (dedos de garras; Penetrante,
Pujante), Salto +1.

FEITOS DE ARTES MARCIAIS

Os feitos a seguir expandem outros que j& apareceram nas paginas de
Mutantes & Malfeitores, oferecendo fung¢des equivalentes adequadas as
artes marciais do manga.

ATAQUE DE PASSAGEM (OMBATE

Ao usar a acdo de carga, vocé nao precisa parar quando atinge seu alvo;
pode continuar se movendo a sua velocidade maxima. Vocé sé pode ata-
car a partir da direcdo de onde iniciou a carga. Se seu ataque errar, 0
préximo ataque do seu alvo contra vocé conta como um ataque surpresa,
mesmo se vocé tiver Esquiva Fabulosa.

ATAQUE EM SEQUENCIA COMBATE, COM GRADUAGOES

Se vocé causa dano suficiente a um alvo para fazélo recuar (veja Recuo
em Mutantes & Malfeitores, pagina 165) e se vocé puder de alguma forma
se mover para sua nova posicao (com uma agdo de movimento ainda néo
gasta no seu turno, ou usando esforco extra para receber uma acdo adicional
ou dobrar seu movimento se sua acdo de movimento ndo for suficiente), o
alvo pode sofrer dano adicional, pois vocé desfere mais um golpe contra ele.
0 alvo faz um salvamento de Resisténcia contra bonus de dano igual as suas
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FEITOS DE ARTES MARCIAIS

NowmeE po Feimo BENEFicIO

Ferros pe COMBATE

Ataque de Passagem Continue se movendo depois de uma carga.

Ataque em
Sequéncia (+)

Ataque novamente um inimigo que tenha
recuado por um de seus ataques.

Use um ataque bloqueado ou desviado

Capturar Ataque (+) para obter vantagem.

Contra-Ataque
Agressivo

Vocé tem um ataque surpresa depois
de contra-atacar um poder.

Use seu nivel de Chi quando

Contra-Ataque Chi contra-atacar ataques de chi.

Golpe de Arma Gémea Ataque com duas armas ao mesmo tempo.

Retirada Evasiva (+) Mova-se quando um ataque nao acerta-o.

Tempo de Bala (+) Receba ag¢des adicionais em um surto.

Ferros GERAIS

Imponha penalidades nos testes de

Presenca Avassaladora L . N
pericia de interagdo dos outros.

graduacdes neste feito, ou até metade do bonus de dano do ataque que o fez
recuar, o que for menor, e vocé termina adjacente a ele.

CAPTURAR ATAQUE COMBATE, COM GRADUAOES

Quando vocé bloqueia ou desvia um ataque, pode apanhé&-lo, se sua rola-
gem de bloqueio tiver excedido a rolagem do ataque por cinco ou mais.
Escolha um tipo de ataque quando adquirir este feito: armas brancas
(inclui Dispositivos de combate), desarmado (inclui o poder Golpe), armas
de projéteis e arremessaveis, armas balisticas ou ataques de energia. Cada
graduacdo adicional permite que vocé use este feito com um outro tipo de
ataque que vocé bloqueia. Se seu oponente tiver atacado vocé com uma
arma natural, vocé pode fazer um teste de agarrar gratuitamente. Se o ata-
que foi feito com uma arma branca, vocé pode tentar desarmar o inimigo
como uma acdo livre. Se o ataque foi feito com uma arma de arremesso,
ela termina na sua méo, e vocé pode usé-la na sua rodada. Se o ataque foi
um poder, vocé pode capturar sua energia e redireciona-la, aumentando o
bonus de dano do seu préximo ataque pela metade da graduacéo do poder,
ou metade das graduacdes do seu poder de resposta, o que for menor. Este
bonus desaparece no fim de sua préxima rodada, quer vocé tenha usado-o
€Om sucesso ou nao.

CONTRA-ATAQUE AGRESSIVO COMBATE

Vocé pode cancelar os ataques dos seus oponentes com tanta selvageria
e brutalidade que eles ndo tém certeza do que aconteceu quando vocé os
ataca de volta. Quando vocé é bem-sucedido em contra-atacar um poder, o
préximo ataque contra 0 mesmo alvo conta como um ataque surpresa.

CONTRA-ATAQUE CHI COMBATE

Vocé pode carregar suas técnicas com chi adicional, para dispersar a ener
gia do ataque de um oponente. Quando contra-atacar outro poder com o
descritor chi, vocé pode usar seu Nivel de Chi no teste de poder oposto.

GOLPE DE ARMA GEMEA COMBATE

Se vocé estiver empunhando uma segunda arma na sua méo indbil, ou uma
arma com o adicional arma dupla, pode usar ambas as armas (ou ambas as
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extremidades da arma) para atacar na mesma rodada, em uma investida
violenta e implacéavel. Vocé ataca como uma ac¢do completa e sofre uma
penalidade de -2 em sua rolagem de ataque. Se vocé exceder a Defesa de
seu alvo por 5, pode acrescentar o bonus de dano da arma secundaria ao
seu bonus de dano total, além de +1 adicional para cada 5 pontos pelos
quais seu ataque exceder a Defesa do alvo. Para armas a distancia, vocé
aplica o menor incremento de alcance entre as duas.

Se a arma secundaria tem efeitos especiais, vocé pode escolher aplica-los,
ou aplicar o bonus de dano extra, mas ndo ambos ao mesmo tempo. Se a
arma secunddria tem uma margem de acerto critico maior do que a arma
priméria e vocé conseguir um acerto critico com uma rolagem nessa mar-
gem, mas ndo na margem da arma primaria, o bonus de dano por critico
é +2, ao invés de +5. Vocé nao acrescenta seu bénus de Forca ao dano da
arma secundéria quando usar Golpe de Arma Gémea, e o bonus de dano
total ndo pode exceder o nivel de poder do cenério. Atacar com uma arma
secunddria em uma mdo indbil ainda causa uma penalidade de -4 em rola-
gens de ataque, a menos que vocé tenha o feito Ambidestria.

PRESENCA AVASSALADORA GERAL

Seu poder interior se projeta em uma aura quase imperceptivel, preen-
chendo aqueles ao seu redor com uma sensagdo de reveréncia por seu
incrivel potencial. Qualquer um dentro de (Nivel de Chi x 1,5) metros que
seja capaz de interagir com vocé deve fazer um salvamento de Vontade (CD
10 + Nivel de Chi). Para cada dois pontos pelos quais o salvamento falhar,
o alvo sofre uma penalidade de -1 em testes de pericias de interacdo contra
vocé. Esta penalidade ndo pode exceder metade do seu Nivel de Chi. Vocé
pode ativar e desativar esta habilidade como quiser, e pode excluir pessoas
da penalidade (embora elas ainda possam sentir sua grandeza).

RETIRADA EVASIVA COMBATE, COM GRADUAGOES

Vocé danca pelo campo de batalha, evitando seus inimigos. Quando usa
postura defensiva ou defesa total, cada vez que um ataque o erra, vocé
pode se mover em qualquer diregdo com qualquer tipo de movimento que
seja capaz de realizar (por exemplo, se tiver Escavacéo, vocé pode afundar
no chéo depois de fugir de um ataque). A distancia a que vocé pode se
mover é igual a (graduagdo +1,5) metros ou sua velocidade de movimento
maxima, o que for menor.

TEMPO DE BALA COMBATE, COM GRADUACOES

O tempo desacelera quando vocé gasta energia para agir mais rapido do
que uma bala. Quando vocé usa esforco extra para um surto heroico, vocé
pode gastar um ponto heroico para receber uma a¢do padrdo adicional
para cada trés graduacdes neste feito, além da a¢do adicional pelo surto
heroico. Vocé sé pode ter um ataque extra no seu turno, independente de
quantas a¢des adicionais puder realizar com este feito.

PODERES COMO ARTES MARCIAIS

Vocé pode criar qualquer técnica imagindvel combinando os poderes de
Mutantes & Malfeitores com as opgdes apresentadas neste livro. Os poderes
a seguir sdo exemplos de opgdes pré-prontas que representam algumas mar-
cas registradas do manga de artes marciais.

CHUTE PARA AS ALTURAS

Efeito: ataque Acao: padrao

Alcance: toque Duracao: instantanea

Salvamento: Resisténcia e
especial (veja o texto)

Custo: 2 pontos por graduacédo

Vocé pode desferir um chute poderoso que literalmente manda seu opo-
nente as alturas. Seu chute causa dano igual a sua graduacdo e, se vocé
acertar, deve fazer um teste de poder oposto pelo teste de For¢a ou Destreza
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CAPITULO 4: ARTES MARCIAIS

TEMPESTADE DAS ARMAS GEMEAS

Combinar o feito (Ataque) Relampago no Capitulo 2 e Golpe de Arma Gémea pode levar ao abuso, porque os efeitos de dano adicional desses feitos
se acumulam. A penalidade para atacar também se acumula, portanto vocé sofreria uma penalidade de -4 ao usar ambos os feitos a0 mesmo tempo.
Vocé nao pode reduzir o intervalo do bonus de Golpe de Arma Gémea, portanto seu dano adicional se aplicaria somente ao exceder a Defesa do alvo
por 5, mesmo se com graduagdes suficientes em (Ataque) Relampago para reduzir seu intervalo para 2. O bonus para Golpe de Arma Gémea nédo permite
exceder os limites de NP mas (Ataque) Relampago permite — portanto, sempre conte o bonus de dano de (Ataque) Relampago primeiro; desta forma,

se 0 Golpe de Arma Gémea também resultar em bonus de dano, o total ndo

do seu alvo (o que for maior). Se vocé vencer, seu ataque é tratado como
recuo, mesmo que vocé ndo tenha atordoado seu alvo, e o alvo cai.

FEITOS DE PODER

e La no Alto: vocé pode escolher uma direcdo na qual vocé manda seu
oponente para os ares, inclusive para cima. Seu alvo pode sofrer dano
de queda se a distancia a que ele voa for muito alta.

GOLPE METEQRICO

Efeito: ataque

Agao: padrdo
Alcance: érea de cone Duracao: instantanea

Custo: 3 pontos por graduacado Salvamento: Reflexo

Ao concentrar seu chi em seu brago, vocé é capaz de fazer chover golpes a
sua frente. Faca uma rolagem de ataque normal em corpo-a-corpo contra
qualquer um a sua frente dentro de uma area de cone com um compri-
mento e largura final de 3 metros por graduacéo. Para cada 2 pontos pelos
quais vocé exceder a Defesa de cada alvo, o dano aumenta em +1, até um
maximo de +5.

FEITOS DE PODER

e Acurado: vocé pode tornar sua miriade de golpes menos aleatéria
escolhendo este feito.

INTERROMPER CHI

Efeito: caracteristica

Agdo: padrao
Alcance: toque Duragao: instantanea (D)

Custo: 2 pontos por graduacdo Salvamento: Fortitude

Vocé pode golpear precisamente em pontos onde os fluxos de chi cruzam o
corpo humano, forcando-os a se fechar com seu préprio chi. Se vocé for bem-
-sucedido em um ataque com este poder contra um alvo, ele deve fazer um
salvamento de Fortitude. Em caso de falha, o chi do alvo sera interrompido,
impedindo que use qualquer poder de chi. O alvo tem direito a uma nova
jogada de salvamento a cada rodada, com um boénus cumulativo de +1
para cada nova tentativa até um salvamento bem-sucedido, que representa
seu fluxo de chi voltando ao normal.

PODERES DE ARTES MARCIAIS

podera exceder o nivel de poder do cenario.

FEITOS DE PODER

e Poder Alternativo/Ligado: uma vez que vocé domine a habilidade
de interromper o chi dos outros, pode refinar sua técnica, aprendendo
outras formas de interromper o chi ou expandindo os efeitos do seu
poder. Vocé pode escolher os seguintes poderes como poderes alternati-
vos ou poderes completos Ligados a Interromper Chi: Pasmar (sentidos
de chi), Drenar, Fadiga, Nausear, Paralisia, Armadilha e Atordoar.

PASSO RAPIDO

Efeito: movimento

Acao: movimento
Alcance: pessoal Duragdo: instantanea

Custo: 3 pontos

Sua velocidade é tdo grande que as pessoas comuns literalmente ndo conse-
guem vé-lo; elas veem somente seu inimigo contorcerse de dor de repente,
enquanto vocé embainha sua espada com um sorriso arrogante. Vocé pode
se mover a qualquer ponto dentro de um alcance de 30 metros, realizar
qualquer a¢do padrao e, se quiser, retornar a seu ponto de origem, deixando
somente linhas borradas no seu rastro. Vocé sé pode ir a um lugar que
possa enxergar, e deve ser capaz de alcan¢a-lo com seu movimento normal.

FEITOS DE PODER

* Elemento de Combo: vocé pode tornar seu Passo Répido parte de
uma sequéncia que cria um poder Combo Final mortal.

RAIO DEVASTADOR

Efeito: ataque

Agdo: movimento
Alcance: toque Duragao: instantanea

Salvamento: Reflexo e
Resisténcia (veja abaixo)

Custo: 2 pontos por graduacdo

Vocé pode carregar um raio poderoso que pode vaporizar qualquer coisa
em seu caminho. Para cada a¢do padrdo que vocé gasta carregando, recebe
uma graduagao do poder, até o maximo que vocé comprou. Vocé pode libera-
-lo a qualquer momento, embora vocé possa ser interrompido. Nesse caso,
vocé deve fazer um teste de Concentragdo para continuar carregando. O raio
dispara em uma linha de 1,5 metro de largura e (graduagéo x 7,5) metros

NoME Ererro Acio ALcancE DuracAo SALVAMENTO Custo
Chute para as Alturas Ataque Padrao Toque Instantanea Resisténcia (veja o texto) 2/graduacao
Golpe Metedrico Ataque Padrao Area de cone Instantanea Reflexo 3/graduacéo
Interromper Chi Caracteristica Padrao Toque Instantanea (D) Fortitude 2/graduacéo
Passo Réapido Movimento Movimento Pessoal Instantanea — 3 pontos
Raio Devastador Ataque Padrao Toque Instantanea Reflexo e Resisténcia (veja texto)  2/graduagao
Sentido de Chi Sensorial Nenhum (passivo) Pessoal Continua — 1/graduacéo

ARIES MARGAS
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ARQUETIPOS EM SERIES DE ARTES MARCIAIS

Séries que apresentam artes marciais com proeminéncia tém seus préprios arquétipos, em adigdo aos mais comuns descritos no Capitulo 2: Heréis
de Manga. O ninja e o superartista marcial dependem da existéncia de artes marciais de fantasia na série, e portanto estdo um pouco fora de lugar
se as artes marciais ndo concedem qualquer poder especial.

NINJA

As artes proibidas do ninjltsu ensinam a ele o combate corporal, para que possa lutar contra os melhores; aprimoram seu corpo para que ele seja capaz
de feitos sobre-humanos, e abrem sua alma para técnicas sobrenaturais transmitidas de geracdo a geracdo. Um ninja é contratado como um assassino
independente ou como parte de uma estrutura de cl&, e sua maestria tnica garante que tenha todas as ferramentas de que precisa para qualquer trabalho.

Exemplos: todo o elenco principal de Basilisk, todo o elenco de Naruto, os vilées de Ninja Scroll.

SUPER-ARTISTA MARCIAL

Judd, aikido, kung fu... Esses sdo sé os basicos. O verdadeiro poder das artes marciais reside na habilidade de aproveitar a energia interna que libera
potencial ilimitado. Um superartista marcial corre mais rapido do que uma bala, seus socos destroem prédios, e suas rajadas de energia podem
despedacar a prépria lua. Com tal poder nas pontas de seus dedos, um superartista marcial pode escolher proteger o mundo ou escravizé-lo.

Exemplos: o elenco principal de Dragonball Z, Kenshiro de Hokuto no Ken (também conhecido como Fist of the North Star), o elenco principal de

Cavaleiros do Zodiaco.

de comprimento. Qualquer um que seja apanhado nesta linha deve fazer
um salvamento de Reflexo (CD 10 + graduagdo alcangada carregando).
Um sucesso divide o bonus de dano pela metade. O raio é considerado
Penetrante contra Resisténcia Impenetravel.

FEITOS DE PODER

Alcance: pessoal

Area Aprimorada: cada vez que vocé escolher esse feito, aumente o
comprimento do poder em 7,5 metros.

Carga Aprimorada: para cada graduacdo neste feito de poder,
aumente o nimero de graduagdes carregadas por cada a¢do padrao.
Vocé pode obter um niimero maximo de graduagdes igual a metade do
seu Raio Devastador ou 3, o que for menor.

SENTIDO DE CHI

Efeito: sensorial

Acdo: nenhuma (passivo)

Duracao: continua

Custo: 1 ponto por graduacgéo

Vocé pode sentir os fluxos de chi em uma pessoa e uma drea. Este é um
sentido ndo-visual que fornece informagdes gerais sobre o “espectro do chi".

=00

Sentido de chi basico (2 graduacdes): vocé pode gastar uma acéo
de movimento e fazer um teste de Notar para se concentrar e sentir os
fluxos do chi. Vocé pode detectar poderes e efeitos de chi com dura-
¢oes continua e duradoura, a presenca de doengas e venenos (como um
desequilibrio nos fluxos do chi), o Nivel de Chi de um alvo, a presenca
de coisas vivas (como um fluxo de chi saudavel), mortas-vivas (como um
buraco no fluxo normal de chi), lugares sagrados ou poderosos, bem
como alguns efeitos e itens magicos no ambiente (como concentraces
pesadas de chi). Isto é a habilidade Deteccéo, especificando chi (1 gra-
duacao), com a possibilidade de fazer um teste de Notar a distancia (1
graduacdo). Neste ponto, seu sentido de chi ndo é exato ou agucado.

Sentido de chi inato (1 graduacdo): seu sentido de chi basico é
uma parte inata de seus sentidos. Vocé pode fazer testes de Notar para
sentir chi como uma acao livre e como uma rea¢do a mudangas repen-
tinas nos fluxos normais de chi, como qualquer outro sentido normal.

As diferentes melhorias de sentidos e sentidos adicionais do poder

SuperSentidos podem ser interpretadas como diferentes sentidos de chi, ou
maestria das percepgdes de chi, como descrito a seguir.

Exato (2 graduagdes): um sentido de chi exato permite que vocé
localize com preciséo efeitos de chi que puder perceber, com um sen-
tido de chi basico ou uma percep¢édo de fendmenos de chi.

Agucado (1 graduacdo): um sentido de chi agucado permite que
vocé faca um teste de Notar para ler os fluxos de chi e discernir informa-
¢oes exatas, pois vocé claramente vé o chi formando linhas e padrées. A
CD do teste de Notar é 15 + o bonus de Vontade do alvo que vocé quer
ler (vocé é automaticamente bem-sucedido em ler alvos com Sabedoria
nédo-existente). Vocé pode discemir qual poder foi usado e reconhecer
a assinatura de chi do usuario, a natureza e os efeitos de uma doenca
ou veneno especificos, o nimero de criaturas vivas e mortasvivas na
sua presenca (vocé precisa de um sentido de chi exato para localiza-las
com precisdo), o propésito e o efeito de locais e dispositivos méagicos,
etc. Vocé pode identificar pessoas percebendo suas "assinaturas de chi”,
0 que permite que vocé saiba o Nivel de Chi exato delas e, se o mestre
permitir, uma lista geral de seus poderes baseados em chi, bem como
suas caracteristicas de Sabedoria e Constituicdo. Vocé sabera a melhor
forma de contra-atacar poderes baseados em chi, j& que pode ler suas
caracteristicas corretamente. Ser capaz de ler o chi ndo permite automa-
ticamente que vocé identifique coisas como doengas ou assinaturas de
chi. Apenas fornece a vocé a informacdo necessaria para fazer testes de
Conhecimento para especialidades relacionadas como arcano, ciéncias
bioldgicas e artes marciais.

Percepcio (1 graduacéo): vocé pode néo ter a habilidade de sentir
o chi, mas com um teste normal de Notar, sempre sabe quando alguém
usa um poder baseado em chi ao seu redor.

Sentido de perigo (1 graduagdo): vocé pode sentir perturbacdes
bruscas nos fluxos de chi que avisam-no do perigo.

Poscognicdo e precogni¢dao (4 graduacdes cada): vocé pode
tanto ler as assinaturas de chi para ver o que aconteceu no passado ou
interpretar o destino nos fluxos de chi para perceber o que pode vir a
acontecer no futuro.

Radial (1 graduagdo): vocé pode sentir tudo ao seu redor como flu-
xos e redemoinhos de chi. Acrescentar exato permite efetivamente que
vocé enxergue no escuro sem penalidades, compensando uma desvan-
tagem Deficiéncia por cegueira. Vocé fica cego em areas sem chi, e ndo
pode perceber criaturas mortasvivas que tém fluxos de chi anormais
(vocé precisa do sentido de chi basico para isso). Além disso, vocé ndo
pode distinguir nenhum detalhe de qualquer tipo a menos que sua
visdo cega baseada em chi seja agucada.

NRIES MAREAIS
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*Desprevenido, 'Caracteristica descrita neste livro.
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Pericias: Acrobacia 12 (+15), Arte da Fuga 6 (+9), Concentragéo 6 (+7), 4
Conhecimento (artes marciais) 5 (+5), Desarmar Dispositivo 7 (+7),

~ BB
Disfarce 8 (+8), Escalar 8 (+10), Furtividade 12 (+15), Notar 10 (+11),

Prestidigitacdo 8 (+11), Procurar 5 (+5), Sobrevivéncia 5 (+6).
o
Feitos: Ataque Furtivo, Blefe Acrobatico, Corrida Ninja', Equipamento, .
Esconderse a Plena Vista, Foco em Ataque (corpo-a-corpo), Foco
em Esquiva 2, Golpe Relampago’, Rolamento Defensivo 3, Saltar )
Paredes', Saque Répido (saque). Y/
Equipamento: armadura ninja (Resisténcia +2), shuriken (dano +1; Erl‘

perfurante, Automatico, incremento de alcance 3 metros).

¢

Poderes:

Clone Fantasma' 1

Morfar 2 (qualquer)

Forma de Sombra 4 (Camuflagem 2 [visdo, Limitado a areas
com sombra -1], Intangibilidade 1, Super-Movimento 4
[deslizar, escalar paredes, permear, sem rastros], Teleporte 2
(Exato; Meio [sombras]; Mudar Velocidade])

Golpe 6 (Pujante)

Sentido de Chi' 2 (sentido de chi basico)

Substituicao' 5

Super-Movimento 1 (equilibrio perfeito’)

Combate: ataque +10 (corpo-a-corpo), +5 (a distancia),
agarrar +12, dano +1 (shuriken), +8 (Golpe),
Defesa 18 (13 desprevenido), Recuo -3/-1,
Iniciativa +3.

Habilidades 15 + Pericias 23 (92 graduacées)
+ Feitos 18 + Poderes 50 + Combate 22
+ Salvamentos 22 = 150 PP.
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SUPER-ARTISTA MARCIAl NIVEL DE PODER 15

+5/+1  +B/t4  += “PODER AVASSALADOR!”

+1u/+1n* +1=3 +19/+17 +100

*Desprevenido; 'Caracteristica descrita neste livro.

Pericias: Acrobacia 14 (+20), Concentragao 12 (+14), Conhecimento
(artes marciais) 18 (+18), Intimidar 6 (+6), Intuir Intencdo 14 (+16),
Notar 8 (+10), Sobrevivéncia 8 (+10).

Feitos: Acdo de Combo' 2 (fintar, acertar um ataque em uma
acdo de carga), Acdo em Movimento, Agarrar Instantaneo,
Ataque Poderoso, Avaliacéo, Blefe Acrobatico, Na Hora',
Quebrar o Estilo' 5, Resistir a Dano', Rolamento
Defensivo 3, Transe, Ultima Resisténcia’.

Poderes:

Combo Final' 8 (Interromper Chi 10, Drenar
Constituicdo 10, Drenar Resisténcia 10)

Destreza Aumentada 4

For¢a Aumentada 2

Forma de Batalha' 8 (liberacdo repentina do chi
armazenado hd muito tempo; Dissipagdo Lenta,
recarrega-se através de Transe; Escudo 9, Regeneracao 12
[bonus de recuperacéo 3, taxa de recuperacao 9, recupera-se
automaticamente de condi¢ées Machucado e Ferido
uma vez por rodada sem descansar]|, Regeneragao 12
[taxa de recuperacdo, recupera-se de Abatido e Desabilitado como
uma agao padrao; Dissipagdo; Dissipagdo Rapida' 3 — funciona
somente uma vez|, Super-Forca 4, Teleporte 5 [explosdo de
velocidade cegante; Alcance Curto; Mudar Diregdo, Rebater],
Velocidade 1)

Golpe 10 (imbuido de chi; Acurado, Elemento de Combo', Pujante,
Poderes Alternativos: Raio 12 [chi; Distrativo; Ataque Dividido],
Deflexdo 6 [todos os ataques a distancia], Paralisia 6 [bloqueia o
fluxo de chi; salvamento de Fortitude; Elemento de Combo'], Golpe
6 [chi; Contra-Ataque Avassalador], Derrubar 12 [Recuo; alcance de
Toque; Elemento de Combo'])

Protecao 8

Velocidade 3

Voo 3

Combate: ataque +13, +15 (Golpe primario), Agarrar +22 (+18 fora
da Forma de Batalha), Dano +6 (golpe de contra-ataque), +15 (golpe
primario), +12 (Raio primario), +6 (Raio secundario), Defesa 16 (25
em Forma de Batalha, 13 desprevenido), Recuo -6, Iniciativa +6.

Desvantagens: Dissipacdo Rapida' (aplicada a 12 graduacées de
Regeneracdo dentro do poder Forma de Batalha, -3).

Habilidades 24 + Pericias 21 (84 graduacdes) + Feitos 19 +

Poderes 89 + Combate 38 + Salvamentos 37 -
Desvantagens 3 = 225 PP.
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ra uma vez, na Terra do Marketing, quando os heroicos Executivos procu-
ravam pelo Célice Sagrado do seu negécio, um conceito que agradaria
tanto meninos quanto meninas em todos os lugares. Durante anos, eles
procuraram em vdo, até que um Executivo topou com a resposta — cria-
turas bonitinhas e fofinhas... Espancando umas as outras.
Assim nasceu Pokémon, o flagelo das ondas de TV e das prateleiras de
lojas especializadas.
Animais de estimagdo e familiares tém uma longa histéria no manga e
animé, como o monstrinho de estimacdo e mentor da garota méagica, e

0 GENERO DE

Assim como muitos elementos do mangd, o conceito de monstrinhos tem
suas raizes na histéria antiga. Durante o periodo Heian no Japao (794
a 1185 D.C.), mégicos da corte chamados Onmyou-ji praticavam artes
mégicas secretas derivadas da alquimia chinesa e do Taoismo. Entre os
segredos dessas artes, coletivamente conhecida como Onmyoudo, estava a
habilidade de domesticar e controlar espiritos conhecidos como “shikigami”.

Os shikigami eram invisiveis para a maioria das pessoas, e dizia-se que
sua forma natural era de uma espécie de crianga ogro (oni). Entretanto,
um onmyouqi que tivesse domado um deles um poderia ordenar que
assumisse qualquer forma, incluindo humana. O manga e o animé operam
como sempre quando representam os onmyoui e os shikigami; ou seja,
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em videogames, como as magias de conjuracdo de Final Fantasy, mas eles
nao mereceram seu proprio género até a chegada do fendmeno multimidia
Pokémon, no qual animé, cardgames e videogames ajudaram uns aos outros
e sairam de controle como um sonho de vendas transformado em realidade.
Copias e imitagdes logo surgiram, cada uma tentando pegar a sua fatia da
torta enquanto ainda estava quente, e elas incluiam servos que nem eram téo
bonitinhos para comecar, mas que mesmo assim plantaram a semente. O con-
ceito de criatura invocada que luta pelo seu treinador esté agora firmemente
arraigado na lista de géneros de manga e animé.

MONSTRINHOS

com uma grande licenga poética. Os shikigami podem ser espiritos naturais,
demoénios ou divindades caidas. Traduzir este conceito para monstrinhos
engracadinhos mas completamente naturais, criaturas virtuais conscientes
ou criaturas parecidas com bonecas de outra dimensao nao foi dificil.

Fora do fildo principal movido pelas vendas de Pokémon e suas cdpias
(Digimon, Yu-Gi-Oh, etc.), os monstrinhos se tornaram mais comuns,
enquanto os autores de manga tentavam dar sua prépria interpretacdo ao
conceito sem ter que ter uma linha de brinquedos como forca motriz. Isto
gerou hibridos com outros géneros de mangd, como as garotas magicas san-
guinariamente violentas de My-HiME, os heréis excessivamente shounen de
Shaman King e Scr.y.ed ou os psidnicos angustiados de Persona: Trinity Soul.

7 - 0 [ 3

= NI 2Pt
W R ZEA T

i L G
... LLH‘ g .

ll "- lliii L

SR LTS
_,,. LL [l




janire
i

-
-
=
=
=
=
-

SEU MONSTRINHO E VOCE

No ntcleo do género de monstrinho estd a relacdo entre vocé e seu(s)
monstrinho(s). Este relacionamento é definido por quatro fatores em vérios
graus: a diferenca de poder entre vocé e seu monstrinho, o fato de o mons-
trinho ser ou ndo consciente e inteligente, a postura do monstrinho com
relacdo a vocé e se o relacionamento € voluntario ou involuntario.

AMIGO

Né&o importa se seu monstrinho é mais forte ou mais fraco, mais inteligente ou
até mesmo se é obrigado a ficar com vocg; se ele considera vocé um amigo,
fara tudo ao seu alcance para ajuda-lo, chegando a entregar a vida por vocé.
Mas amizade é uma via de duas méos, e seu monstrinho esperard a mesma
lealdade em troca. Trair essa amizade prejudica a eficiéncia do seu monstrinho,
na melhor das hipdteses. Na pior, vocé tornara a sua propria vida mais dificil, ja
que seu monstrinho pode comegar a agir contra os seus interesses.

COMPANHIA

Um monstrinho que s6 serve como companhia tem muito pouco poder com-
parado a vocé, mas suas habilidades lnicas ainda podem se provar uma
vantagem. Um monstrinho de companhia esta com vocé por vontade pré-
pria, e sua lealdade é genuina. Entretando, abusar dessa lealdade pode
afasté-lo e, em alguns casos, até mesmo transformé-lo em inimigo.

ESCRAVO

Um monstrinho escravo é uma coisa muito perigosa de ter, especialmente se
ele for mais poderoso que vocé. De propésito ou por acidente, vocé escravi-
zou seu monstrinho, e agora a vontade dele esta ligada a sua. Uma criatura
sem mente ndo ird se importar com suas correntes, mas um ser inteligente,
maligno e poderoso fara tudo em seu poder para quebrar essa ligagéo,
possivelmente matando vocé no processo. Um monstrinho escravo nao tem
escolha a ndo ser obedecer a todas as suas ordens, mesmo se elas o levarem a
morte; apenas ndo espere que o monstrinho goste de vocé depois disso. Tratar
um escravo com bondade vai conquistar sua lealdade verdadeira, até o ponto
que o relacionamento, mesmo que involuntdrio, possa se tornar bem~indo.
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FAMILIAR

O monstrinho é um tipo especial de servo, ligado a vocé por um poder real.
Um familiar é geralmente mais fraco do que vocé, mas tem pericias e poderes
especiais que o tornam (til em muitas situacdes. Vocé pode contar com a
lealdade de um familiar, as vezes porque a prépria existéncia dele depende
de sua boa vontade, mesmo que ele tenha rancor pela ligagdo entre vocés.

MENTOR

O monstrinho pode ndo ser mais poderoso do que vocé, mas certamente
sabe mais, tornando-se seu mentor. Um monstrinho mentor dificilmente par-
ticipa do combate, mesmo se capaz de fazé-lo, mas sabe quase tudo que ha
para saber sobre seus poderes, seu papel na histéria e talvez algum passado
secreto que vocé desconhece. Embora isso seja incomum, um mentor pode
ensind-lo contra sua vontade, seja porque ele ndo vé outra escolha para
salvar o mundo ou porque foi compelido a tal papel. Nesse caso, seria bom
manter um pé atrds com relacdo a seus ensinamentos.

PARASITA

Seu monstrinho ndo é na verdade seu amigo. Na verdade, ele pode estar
Ihe causando mais mal do que bem. Claro, ele pode ter grandes poderes
que estdo a sua disposicdo, mas também esta tirando algo de vocé, e ndo é
amizade. Um monstrinho parasita se alimenta de vocé; também nao é uma
troca justa, pois ele estd levando a melhor na barganha. Nos casos mais
extremos, seu monstrinho pode na verdade estar vagarosamente matando
vocé ou transformando-o em alguma outra coisa.

PARCEIRO

Vocé forjou uma alianga muitua com seu monstrinho, j& que vocés se
complementam: cada um possui habilidades que o outro ndo tem. Vocés
provavelmente compartilham ideais, mas vocé tem mais ou menos seus
préprios objetivos de vida. Neste relacionamento, suas habilidades sdo equi-
valentes as do monstrinho, mesmo se um de vocés for voltado a combate e
0 outro a interacdo ou investigacdo. O monstrinho geralmente tem algum
tipo de consciéncia e uma postura pelo menos prestativa, 0 que permite
que ele reconheca a necessidade e os beneficios da parceria. As vezes vocés
sdo forcados a uma parceria pelas circunstancias ou por um poder maior,
mas geralmente entram no relacionamento em termos iguais.

PROTETOR

O monstrinho esta encarregado de proteger vocé, pura e simplesmente. O
poder do monstrinho é geralmente maior do que o seu para este papel, e
pode ser na verdade a tnica forma que vocé tem de participar de um com-
bate. O monstrinho é pelo menos inteligente o bastante para compreender
suas obrigacdes, o que pode ser meramente uma ligacédo instintiva ou um
juramento sagrado. Se o monstrinho ndo gosta de vocé ou de seu trabalho
mas ainda é seu protetor, deve ser porque estd obedecendo a um poder
maior ou cumprindo uma obrigagdo. Nesse caso, 0 monstrinho dificilmente
fard qualquer coisa além de certificarse de que vocé estd fora de
perigo, entdo partindo até que seja necessario novamente.

SERVO

Um intermediério entre um escravo e um amigo, um monstrinho servo
sente lealdade por vocé, mesmo se ndo gostar de vocé. Ele pode nédo
gostar das suas ordens se sentir que sdo estlipidas ou absurdas, mas fara
pelo menos um esforco superficial para cumprilas. Um servo é pelo menos
moderadamente inteligente, e pode ter ter jurado serviddo a vocé por von-
tade prépria.

SIMBIONTE

Vocé e seu monstrinho compartilham de mais do que a companhia um do
outro. Sua ligacédo é tao forte que vocés precisam um do outro para sobrevi-
ver, como se ele fosse um 6rgéo do seu corpo. O mais saudavel é que vocés
se deem bem, porque ser hostil um com o outro complicara as coisas se um
literalmente ndo consegue viver sem o outro.
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PODERES DE MONSTRINHOS

A maioria dos monstrinhos tem um escopo muito estreito de poderes, o
que significa que vocé precisa aprender seus préprios poderes ou ter outros
monstrinhos com diferentes habilidades, se quiser ser capaz de lidar com
situacoes diferentes. A maioria dos monstrinhos cai dentro de uma das
seguintes categorias, de acordo com seus poderes.

ATIRADORES

A artilharia do mundo dos monstrinhos, um atirador deve atacar a distan-
cia e ficar longe. Combina ataques a distancia com caracteristicas que
aumentam a eficécia de seus tiros. Também tem habilidades para fugir do
oponente, com grande mobilidade e velocidade.

CURANDEIROS

Poderes curativos podem facilitar testes de recuperacdo e remover condi-
¢Oes adversas, como atordoamento, armadilha, veneno e qualquer coisa que
possa impedir os herdis de fazerem seu melhor. A criatura pode nado ter
muita utilidade em luta, mas todo mundo a quer perto logo depois.

DEFENSORES

Um monstrinho com estes poderes participa de muitos combates corporais,
mas seu propdsito ndo é tanto ferir seus inimigos quanto durar por tempo
suficiente para proteger vocé. Este monstrinho tem muitas op¢des de prote-
¢do; assim, se uma delas falhar, outra assume seu lugar. Campos de forca,
teleporte defensivo, armadura grossa e deflexao telecinética sdo todos parte
do arsenal de um monstrinho defensor.

LUTADORES

Um monstrinho lutador tem poderes designados para torné-lo um terror no
campo de batalha, geralmente com garras afiadas ou armas naturais exé-
ticas, como uma cauda de chicote ou a habilidade de transformarse em
uma bola e atropelar seus inimigos. Monstrinhos lutadores geralmente nao
mostram poderes espalhafatosos, mas séo cheios de op¢des de combate.

TATICOS

Estes monstrinhos muito raros podem variar bastante, ja que seus poderes
sdo voltados para ajudar seus treinadores e amigos, ndo atacar ou defen-
der diretamente. Qualquer poder que torne testes de pericias e jogadas de
salvamento mais faceis ou desnecessarios pode ser considerado um poder
tatico. Exemplos incluem um monstrinho que cria uma névoa espessa ao
seu redor para conceder camuflagem, ou um que pode fazer com que con-
creto ceda inesperadamente para prejudicar o movimento do inimigo.

TEMATICOS

Cruzandose com outras categorias, os poderes tematicos seguem um
conceito central que também define a natureza do monstrinho. Seus pode-
res sdo geralmente escolhidos ao redor de alguns repertérios de poderes
alternativos. Por exemplo, um servo silfo, definido como um elemental
do vento, pode ter um poder Forma de Vento Inata (com poderes Voo e

Intangibilidade), ser capaz de usar ventos para desequilibrar os inimigos
(Derrubar), criar nuvens de poeira (Obscurecer), disparar rajadas de vento
(Raio), invocar pequenos tornados que criam uma barreira (Deflexao), e
enviar uma mensagem em uma brisa (Comunicacdo). Todos esses poderes
vém de outras categorias, mas sao unificados pelo conceito de vento.

Os temas mais comuns sdo elementais: ar, terra, fogo e agua, embora a
alquimia chinesa também inclua madeira e metal. Outros temas incluem
conceitos filoséficos (bem, mal, justica), mitologia (anjos, deménios, divin-
dades), tecnologia (telefones, eletricidade) e muitos, muitos outros.

INVOCACROD

O monstrinho mais popular é aquele que pode ser armazenado ou
dispensado, invocado somente quando necessario. Magia de invocagdo é
a resposta mais facil, mas em cendrios mais tecnoldgicos, os monstrinhos
sdo invocados ou usados através de dispositivos. O dispositivo de invocacdo
pode ser qualquer coisa e ter qualquer justificativa.

Um dispositivo de convocagdo é como uma lampada de génio, que vocé
pode esfregar quando quiser para ter um poderoso aliado a sua disposi¢ao.
Os monstrinhos sdo "guardados” nesses dispositivos, desafiando as leis da
fisica ao encolher e entrar em dispositivos do tamanho de uma méo.

Outros tipos de invocacdo envolvem quebrar as paredes entre as
dimensdes para permitir a entrada do seu monstrinho. Essas dimensdes
apresentam opgdes muito convenientes, ja que vocé ndo precisa limpar a
sujeira de um monstrinho que nédo vive na mesma realidade fisica que vocé.

Muito mais préximo, o dltimo tipo de dispositivo é, basicamente, vocé.
Monstrinhos do tipo espiritual gostam de ficar dormentes em um hospedeiro
e, quando vocé os invoca, eles saem de vocé — do seu corpo real ou de um
ponto correspondente em outra dimensao.

A invocacdo dé a histéria um monte de complicagdes prontas para acon-
tecer, ja que provavelmente haverd uma sessdo na qual vocé ficard sem seu
monstrlnho por um curto perido de tempo (seu dispositivo é roubado, a
invocacdo é bloqueada ou vocé atrai a firia do seu monstrinho, e ele se
recusa a vir). Seu monstrinho invariavelmente retornard, depois que vocé
tenha aprendido algumas li¢des valiosas sobre lealdade e autoconfianca.

TORNEIOS

Assim como em séries de artes marciais, uma histéria em que monstrinhos
sdo o conceito central vai invariavelmente apresentar um torneio, que
coloca criaturas umas contra as outras para provar qual combinacdo de
monstro e treinador é a melhor. E uma mistura de convencdo de amantes
de gatos e campeonato de vale-tudo, com algumas estratégias de poquer.

Sinergia é a palavra de ordem em um torneio de monstrinhos, ja que
vocé deve ser capaz de improvisar e comandar seu monstrinho em combate
contra outra dupla que faz o mesmo. O treinador que consegue reconhecer
melhor as fraquezas do monstrinho inimigo e fazer seu préprio monstrinho
explora-las é o vencedor.

J& que, em um confronto controlado como esse, vocé terd pouco a fazer
a ndo ser gritar, pode usar esta oportunidade para conversar com seu opo-
nente: desafios, discussdes, bravatas — tudo é permitido, desde que vocé
nao ataque seu oponente.

MONSTRINHOS A SOLTA

Hé duas formas de criar um monstrinho: o feito Capangas ou o poder
Invocar (Capanga). Cada graduacdo no feito ou poder concede 15 pontos
de poder com os quais construir seu capanga. O que diferencia as duas
opgoes é o que vocé pode fazer com elas.

* 0 feito: capangas criados pelo feito sdo simplesmente isso, capangas,
facilmente derrotados em uma briga. Cada graduacédo no feito pode
dar um nimero de pontos de poder equivalente a um nivel (15) para
seu capanga ou permitir acesso a um nimero de capangas um passo
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acima na Tabela de Progressao Universal. Capangas criados com o
feito devem ser todos do mesmo tipo, e estdo sempre com vocé, sendo
substituidos entre aventuras se forem mortos.

e O poder: o que o poder acrescenta é flexibilidade, permitindo o uso de
feitos de poder, extras, falhas e desvantagens. Por um ponto de poder
acima do custo do feito Capangas, vocé pode invocar seu(s) capanga(s)
para perto de vocé. Em compensacéo, o poder Nulificar pode se livrar
dos seus capangas, a menos que vocé compre o feito de poder Inato.
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MECHA & MANGA CAPITULO 5: MONSTRINHOS

GRADUAGAO DE MONSTRINHO

O termo “graduacdo de monstrinho" aparece muitas vezes neste capitulo.
A graduacado do seu monstrinho é igual as graduagdes no feito Monstrinho
(ou Capangas) que vocé usou para crid-lo. Todos os monstrinhos em um
bando compartilham a graduagdo do monstrinho principal.

Um monstrinho de mangé funciona entre estas duas opgdes. Por isso,
este capitulo apresenta uma nova categoria de feitos, além de poderes
especializados e desvantagens, com um custo combinado igual ao das
opgdes existentes — mas oferecendo tanto a eficacia e seguranga do feito
quanto a flexibilidade e utilidade do poder.

FEITOS DE MONSTRINHOS

Estes sdo feitos que vocé adquire para melhorar um monstrinho cons-
truido com os feitos Monstrinho ou Capangas. Feitos de monstrinhos
melhoram suas funcionalidade e performance, mas nem monstrinhos nem
capangas podem escolhé-los, ja que eles mesmos ndo podem ter capan-
gas ou monstrinhos.

BANDO MONSTRINHO, COM GRADUACOES

Vocé tem mais de um monstrinho seguindo-o. Para cada graduacdo neste
feito, o nimero de monstrinhos aumenta em um passo na Tabela de
Progressao Universal. Todos os monstrinhos tém a mesma graduacgdo e
tipo do seu monstrinho original, embora suas caracteristicas possam variar
levemente. Quando um dos monstrinhos no seu bando morre, vocé recupera
seu custo em pontos de monstrinho para que possa criar um outro. Vocé

FEITOS DE MONSTRINHOS

NoME Do FEITO BENEFicIO

Ferros D MONSTRINHOS

Bando (+)

Bando Diversificado (+)

Vocé tem mais de um monstrinho.
Seus monstrinhos sao de diferentes tipos.

Companheiros

. Seus monstrinhos ndo séo capangas, mas herdis.
Heroicos (+)

Elo Telepatico (+) Comunique-se mentalmente com seu monstrinho.
Interpor Monstrinho

Lealdade
Aprimorada (+)

Vocé e seu monstrinho protegem um ao outro.

Seu monstrinhos sdo fanaticos com relagao a
VOCE.

Monstrinho Esperto (+)

Ordem de
Monstrinho (+)

Seu monstrinho aprende 4 truques adicionais.

Seu monstrinho é treinado para seguir duas
ordens especiais.

Ordem Répida Dé uma ordem livre por turno.

Gaste um ponto heroico para dar ao seu

Ordem Reflexiva . -
monstrinho uma ordem como uma reacgéo.

Seus monstrinhos podem realizar a mesma

rdem Tatica (+ . -
0 ) ordem com diferentes parametros.

Ferros pe ForTunA

Gaste um ponto heroico para dar ao seu

Ordem Reflexiva . -
monstrinho um ordem como uma reacéo.

Fermos GERAIS

Monstrinho (+) Vocé tem um monstrinho para ajuda-lo.

ndo pode trocar os pontos de um monstrinho morto num bando por pontos
de poder; vocé pode apenas criar outro monstrinho com eles.

BANDO DIVERSIFICADO MONSTRINHO, COM GRADUA(OES

Os monstrinhos no seu bando tém caracteristicas diferentes entre si, embora
ainda pertengam ao mesmo tipo geral (elementais do ar, ratos elétricos,
etc.). Quando adquire este feito, vocé deve comprar um niimero de gradu-
acdes igual a duas vezes a graduacdo do seu monstrinho. Caso contrério,
vocé perde os seus monstrinhos Unicos, e fica somente com os idénticos.

COMPANHEIROS HEROICOS ~ MONSTRINHO, COM GRADUAGOES

Seu monstrinho ou bando néo estdo sujeitos as regras de capangas, e séo
tratados como personagens ndojogadores normais. Quando adquire este
feito, vocé deve comprar um ndmero de graduagdes igual a graduacéo do
seu monstrinho. Caso contrario, seu bando inteiro deixa de ser heroico, e
fica sujeito mais uma vez as regras de capangas.

ELO TELEPATICO MONSTRINHO, COM GRADUAGOES

Vocé tem um elo com seu bando, podendo se comunicar a qualquer dis-
tancia e sem precisar compartilhar uma linguagem. Graduacdes adicionais
permitem que vocé compartilhe um sentido com seus monstrinhos, escolhido
quando comprar a graduacdo (sentidos visuais exigem duas graduacées). O
sentido pode ser qualquer um que seu monstrinho tenha, mesmo que vocé
nédo o possua. Enquanto vocé percebe as coisas através do seu monstrinho,
é considerado desprevenido, a menos que seu monstrinho esteja dentro do
seu alcance de percepgdo. Mesmo assim, vocé sofre uma penalidade de -2
em Defesa e testes, porque estd vendo a si mesmo em terceira pessoa.

INTERPOR MONSTRINHO MONSTRINHO

Uma vez por rodada, quando vocé ou seu monstrinho forem alvo de um
ataque, o outro pode moverse até sua velocidade normal como uma reagéo
para interceptar o ataque, tornando-se o novo alvo. O protetor move-se para
onde o aliado esta, e o aliado move-se para qualquer espaco adjacente ao
protetor. Se o ataque acertar, o protetor sofre seu efeito normal. Se o ataque
errar, erra tanto o protetor quanto o protegido. Vocé deve declarar que esta
usando este feito antes da rolagem de ataque ser feita. Vocé ndo pode usar
este feito se o protetor estiver atordoado ou incapaz de fazer acdes livres.

LEALDADE APRIMORADA MONSTRINHO, COM GRADUACOES

A postura do seu monstrinho ou bando com relagdo a vocé melhora para
fanatica. Quando adquire este feito, vocé deve comprar um nimero de gra-
duacdes igual a graduagdo do seu monstrinho. Caso contrdrio, seu bando
inteiro perde sua lealdade e se torna prestativo ao invés de fanatico.

MONSTRINHO GERAL, COM GRADUAGOES

Vocé conseguiu capturar e domesticar uma criatura que lhe serve como
monstrinho de estimacédo. Vocé recebe (graduacéo x 15) pontos para cria-lo.
Monstrinhos estdo sujeitos aos limites de nivel de poder, e ndo podem ter
monstrinhos, capangas ou parceiros. Seu monstrinho tem uma postura pres-
tativa e estd sujeito as regras normais para capangas. Se ele morrer, vocé
recupera seu custo em pontos para criar outro monstrinho.

MONSTRINHO ESPERTO MONSTRINHO, COM GRADUACOES

Seu monstrinho pode ndo ser |4 muito inteligente, mas através de paciéncia
e esforco, vocé o ensinou a fazer mais do que outros monstrinhos de sua
classe. Para cada graduacéo neste feito, vocé ensina um monstrinho burro
(um monstrinho com Inteligéncia 1 ou 2) quatro truques adicionais.

ORDEM DE MONSTRINHO MONSTRINHO, COM GRADUACOES

Através de treinamento ou empatia, seu monstrinho pode reconhecer ordens
simples e executar taticas complexas baseado nelas. Para cada graduacédo
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CAPITULO 5: MONSTRINHOS

neste feito, escolha duas ordens que vocé pode fazer seu(s) monstrinho(s)
executar. Veja Treinamento de Monstrinhos, mais adiante neste capf-
tulo, para uma lista de ordens e seus efeitos.

ORDEM RAPIDA MONSTRINHO

Vocé pode dar um ordem livre ao seu monstrinho durante sua rodada, além
da ordem como uma ag¢do de movimento a qual vocé tem direito.

ORDEM REFLEXIVA MONSTRINHO, FORTUNA

Vocé pode gastar um ponto heroico para dar um ordem ao seu monstrinho
como uma reagdo. Seu monstrinho serd capaz de seguir sua ordem quando
vocé a da, exceto se a ordem exigir uma agdo completa ou esforco extra.
Nesse caso, ele ndo serd capaz de obedecé-la até seu préximo turno.

ORDEM TATICA MONSTRINHO, COM GRADUAGOES

Através de cddigos e treinamento exaustivo, vocé pode comandar os mons-
trinhos de seu bando para realizar a¢es diferentes. Cada graduacéo neste
feito permite que vocé selecione um truque ou ordem. Vocé pode usar uma
acdo de ordem para que todos os seus monstrinhos realizem o truque ou
ordem escolhido com diferentes parametros, como atacar alvos diferentes,
atacar como uma agdo de auxilio aos ataques normais dos outros monstri-
nhos, mover-se para posi¢des diferentes no campo de batalha, etc.

PODERES PARA MONSTRINHOS
CURA DE MONSTRINHO

Efeito: alteracdo Acgao: completa

Alcance: toque Duragao: instantanea

Custo: 1 ponto por graduacédo

Vocé pode curar seu monstrinho. Isto funciona como o poder Cura (veja
Mutantes & Malfeitores, pagina 85), mas apenas com seus monstrinhos.

INVOCAR (MONSTRINHO)

Efeito: geral Acgao: padrao

Alcance: toque Duragao: instantanea

Custo: 1 ponto por graduacédo

Vocé pode invocar qualquer monstrinho que tenha criado com o feito
Monstrinho. Ele aparece ao seu lado, e pode agir imediatamente. Durante
o0 encontro, seu monstrinho ganha o descritor “invocado”, o que o torna vul-
nerdvel a poderes como Banir, Expulsar e Nulificar. Ele perde o descritor no
fim do encontro, embora vocé possa dispensa-lo a vontade, enviando-o de
volta para o lugar de onde veio. Vocé sé pode invocar um monstrinho cuja
graduacdo seja igual ou menor do que as suas graduagdes neste poder, e s6
pode invocar um monstrinho por vez.

Um monstrinho invocado desaparece quando ficar inconsciente ou
morto. Monstrinhos derrotados recuperam-se normalmente, mas recuperam-
-se da morte como se estivessem desabilitados. Vocé ndo pode invocar um
monstrinho derrotado até que ele esteja completamente recuperado.

FEITOS DE PODER

¢ Invocacao Extradimensional: seus monstrinhos residem em um
espaco extradimensional. Pode ser uma dimensdo inteira, como o
mundo espiritual, os Nove Infernos ou Valhalla, ou um espaco indepen-
dente dentro de um dispositivo, como um bolséo dimensional (um novo
bolsdo exclusivo para o monstrinho, ou um que vocé ja possua atra-

MONSURINFIES

vés do poder Bolsdo Dimensional) ou mesmo a sua prépria alma. Seu
monstrinho recebe o descritor “extradimensional” (ou um descritor que
defina melhor a dimensao da qual ele vem).

EXTRAS

e Horda (+1): vocé pode invocar até seu nimero maximo de monstri-
nhos com uma acédo padrdo. Vocé deve ter o feito Bando.

e Invocacdo remota (+1/+2): vocé pode fazer seu monstrinho apare-
cer em qualquer ponto dentro de (graduagao do poder x 3) metros. Por
+2, vocé pode fazé-lo aparecer em qualquer ponto que vocé perceba
com um sentido exato.

FALHAS

e Autobanimento (-1): qualquer monstrinho que vocé invoque per
manece ao seu lado por um nimero de rodadas igual ao seu nivel de
poder. Depois disso, desaparece. Vocé pode dobrar esta duragdo adqui-
rindo o feito de poder Dissipacdo Lenta (apenas uma graduagao).

DESVANTAGENS DE MONSTRINHOS

DIFICULDADE DE FALA

Apesar de ser inteligente e alerta, seu monstrinho pode se comunicar ape-
nas com uma Unica palavra bonitinha, geralmente seu nome ou o nome de
sua espécie. Esta desvantagem afeta apenas monstrinhos inteligentes (Int
4 ou maior); ela conta nos pontos que vocé recebe com cada graduacédo
do feito Monstrinho, ndo nos pontos de poder de seu personagem. Esta
desvantagem tem um valor de 4 pontos (comum, maior). Vocé ndo pode
escolher a desvantagem Deficiéncia (mudo) se ja possui esta.

DISPOSITIVO DE MONSTRINHO

Vocé precisa de alguma coisa para invocar ou controlar o seu monstrinho.
Se néo tiver este dispositivo a mao, ndo pode invocar seus monstrinhos (se
possui 0 poder Invocar Monstrinho) ou controla-los (se ndo possui). Esta
desvantagem tem um valor de 1 ponto (incomum, menor) para dispositivos
que sao dificeis de perder ou extraviar, e 2 pontos (comum, menor) para
coisas que vocé espera perder de tempos em tempos. Exemplos comuns sao
abridores de fendas dimensionais, apitos sinalizadores e caixas de controle.

ENJOO DE INVOCACAO

Sua técnica de invocagdo desorienta seus monstrinhos, que precisam gastar
algum tempo recuperando-se antes que possam agir. Monstrinhos invocados
ficam tontos quando surgem. Esta condicdo acaba no comego da préxima
rodada. Esta desvantagem tem um valor de 2 pontos (comum, menor).

POR TRAS DA MASCARA: CHAMAR OU INVOCAR

Invocar é mais caro do que simplesmente chamar, porque torna o seu
monstrinho ou bando disponivel a vocé a qualquer hora e sob qualquer
circunstancia. Seus monstrinhos invocados chegam instantaneamente
e comegam a agir imediatamente, para responder a qualquer situacao.

Chamar seu monstrinho leva mais tempo e exige um meio de
comunicacdo remoto entre vocés, geralmente o feito Elo Telepatico.
Seu monstrinho ou bando fazem o melhor para chegar a vocé, usando
qualquer modo de movimento a sua disposi¢do, embora o tempo que
levem para chegar dependa de onde eles estavam. Em alguns casos eles
podem estar incapazes de chegar a vocé, se houver barreiras que eles ndo
conseguem transpor (como portas trancadas, por exemplo).
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NomEe Ereito Acio ArcaNCE Duracio SALVAMENTO Custo
Cura de Monstrinho Alteragao Completa Toque Instantanea - 1/graduacéo
Invocar (Monstrinho) Geral Padréo Toque Instantanea — 1/graduacéo

MOBILIDADE LIMITADA

Seu monstrinho ndo pode se mover para muito longe. Se ele se desgarrar além
do seu limite maximo, para de se mover e ndo faz nada até que vocé esteja
dentro do alcance mais uma vez (ou desaparece, se for invocado). O valor da
desvantagem comeca em 1 ponto para um alcance de 300 metros de vocé, e
aumenta para cada passo abaixo na Tabela de Alcance Estendido.

MONSTRINHO REBELDE

Seu monstrinho ndo gosta de vocé, e resiste as suas ordens, ao ponto de
que pode odid-lo e for¢a-lo a arranjar alguma forma de coercéo para contro-
lar ele. Todos os monstrinhos em seu bando tém uma postura em relacdo a
vocé pior do que prestativa (veja Mutantes & Malfeitores, pagina 46). Esta
desvantagem tem um valor em pontos igual a graduacdo do monstrinho,
se a postura for indiferente, igual ao dobro da graduacdo do monstrinho se
for inamistosa, ou igual ao triplo da graduagdo do monstrinho se for hostil.
Os pontos que vocé recebe por esta desvantagem ndo podem exceder uma
quantidade proporcional a quantidade total de pontos que vocé gastou em
poderes e feitos de monstrinhos: 1,/2 para postura indiferente, 2/3 para
inamistosa, e 3/4 para hostil. Vocé ndo pode escolher esta desvantagem se
tiver o feito Lealdade Aprimorada.

OVELHA NEGRA

Um dos monstrinhos no seu bando ndo tem a mesma opinido dos outros
com relacdo a vocé. Escolha um dos monstrinhos no seu bando e dimi-
nua sua postura em relagdo a vocé em um passo dos outros (veja o feito
Lealdade Aprimorada e a desvantagem Monstrinho Rebelde). Apenas o
monstrinho escolhido se comporta dessa forma com vocé. Esta é uma des-
vantagem incomum, menor, de 1 ponto.

RETROALIMENTAGAQ

Vocé é ligado ao seu monstrinho de tal forma que a sadde dele se reflete em
vocé. Sempre que um monstrinho falhar em um salvamento de Resisténcia,
ha uma chance de que vocé tenha de fazer um salvamento. A frequéncia
desta desvantagem depende dos tipos de condi¢des de dano do mons-

MONSTRO-BOLA

A desvantagem Dispositivo de Monstrinho funciona como Perda de
Poder, mas vocé também pode simular um objeto que chame um
monstrinho, seja uma engenhoca tecnoldgica que o armazena em um
espaco extradimensional ou um talisma méagico que o invoca do Mundo
do Além, com o poder Dispositivo (embora, é claro, vocé ndo possa
escolher a desvantagem Dispositivo de Monstrinho desta forma).

MONSTRINHOS BURROS

Monstrinhos com Inteligéncia menor do que 3 tém inteligéncia animal,
mesmo que sejam avangados robds de combate. Para uséd-los em
combate, vocé deve ensinar a esses monstrinhos como executar suas
ordens. Este treinamento inclui ensinar truques, objetivos ou ordens,
explicados na préxima sec¢ao.
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trinho que exigem que vocé faca um salvamento de Resisténcia: abatido
(incomum, 1 ponto), atordoado (comum, 2 pontos) ou machucado (muito
comum, 3 pontos). A intensidade da desvantagem é definida pela CD do
seu salvamento de Resisténcia: 5 + dano (menor, +0 pontos), CD 10 + dano
(moderada, 1 ponto) ou CD 15 + dano (maior, + 2 pontos). O dano por
Retroalimentacéo é nédo-letal. Por um ponto adicional, o dano pode ser letal
ou incluir uma outra condicdo menos comum.

TIPOS DE CRIATURAS

Monstrinhos ndo sdo apenas animais. De fato, a Ultima coisa que se pode
esperar em uma série de monstrinhos é que eles sejam normais. Os tipos de
criaturas disponiveis como monstrinhos dependem do cenério, e 0 mestre
pode vetar qualquer tipo de criatura, como um monstrinho hologréfico con-
trolado por IA virtual numa série em que exorcistas invocam os mortos para
cumprir sua vontade.

A seqguir estdo algumas sugestdes de criaturas apresentadas em mangd e
animé. Para transformar seu monstrinho em um desses tipos, simplesmente
gaste pontos na compra do modelo.

ANIMAL

Embora seja um pouco sem graca para os padrdes do manga, ter um animal
normal como monstrinho ndo é inédito, embora este seja geralmente mais
um batedor do que um combatente. Entretanto, alguns animais normais
sdo bastante ferozes.

CARACTERISTICAS

A caracteristica comum destes monstrinhos é seu valor de 1 ou 2 em Inteli-
géncia, que limita suas capacidades. Animais podem saber 3 truques por
ponto de Int, como descrito na se¢do Treinamento de monstrinhos.

Mutantes & Malfeitores lista varios animais que podem ser comprados
como monstrinhos. Vocé pode personalizar um animal acrescentando carac-
teristicas inatas que nao podem ser confundidas com poderes, ou que seu
cenario possa explicar como naturais. Por exemplo, vocé pode ter um gorila
gigante simplesmente concedendo a um gorila normal o poder Crescimento
com o feito de poder Inato, e ele pode continuar sendo um animal “normal”.
L]

Exemplos: um grande e amigdvel cdo, um falcdo de ataque treinado;
um lobo rastreador; um furdo batedor; um gorila gigante; um coelho
parecido com um morcego; um besouro de combate do tamanho de um
gato para duelos de insetos.

ANIMAL MAGICO

Um passo acima das feras normais, animais magicos tém caracteristicas
que suas contrapartes naturais ndo possuem. Alguns deles podem ter uma
Inteligéncia préxima da humana ou superior, o que os torna inadequados
para truques (a maioria dos animais inteligentes se ofende se vocé tentar
ensinarlhes truques), mas perfeitamente disponiveis para ordens complexas.

CARACTERISTICAS

Um animal mégico pode possuir poderes e caracteristicas fisicas incomuns, e
alguns podem até mesmo ser diferentes de qualquer criatura encontrada na
natureza, mas ainda ter uma anatomia e fisiologia compreensivel. Escolha o
modelo de qualquer animal encontrado em Mutantes & Malfeitores e acres-
cente a ele poderes. Por exemplo, vocé pode partir de um esquilo e dar a ele
a habilidade de atirar relampagos com o poder Raio (elétrico).
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* Exemplos: um rato telepdtico, um unicérnio; um cachorro cientista de
uma dimensdo paralela;, um pequeno dragéo; um ourigco-do-mar voador
que luta por vocé com poderes de controle do clima.

CONSTRUTO

Para aqueles que ndo fazem amigos com facilidade, hd sempre a opg¢do de
construir seus os préprios, através da ciéncia! Monstrinhos construtos sdo
populares e portanto variam muito, indo desde uma inocente mini-boneca
mais parecida com um computador consciente do que com qualquer outra
coisa até um robd gigante capaz de esmagar cidades.

CARACTERISTICAS

Como organismos inorganicos, monstrinhos construtos nao tém um valor de
Constituicéo, e portanto vém com 10 pontos adicionais que devem ser gas-
tos em imunidades adequadas a sua natureza artificial. Muitos monstrinhos
construtos também ndo tém Sabedoria, Inteligéncia ou Carisma, embora
monstrinhos que acabem desenvolvendo uma “alma” certamente tenham
essas caracteristicas. Um construto com Inteligéncia 1 ou 2 serd capaz de
aprender truques como qualquer outro monstrinho, embora esses truques
sejam "programados” ao invés de treinados.

Vocé pode encontrar alguns modelos de construtos prontos no Capitulo
2: Herois, e exemplos de mecha no Capitulo 3: Mecha. Estes séo
meramente uma base sobre a qual vocé pode construir qualquer tipo de
monstrinho construto.

*  Exemplos: um soldado de brinquedo avancado; um agente virtual que
navega e invade a rede seguindo suas ordens;, um robd gigante inteli-
gente que se transforma em um Fusca; a réplica droide de uma garota
bonita da escola que seu pai cientista louco (e pervertido) fez para vocé;
a pequena robé empregada,/guarda-costas que entra em fiiria quando
vocé ¢€ ferido, seu avatar customizado em um jogo de luta na internet.

ESPIRITO

Com uma clara origem sobrenatural, monstrinhos do tipo espirito podem
ser explicados pela forma com que o cenario lida com sua existéncia. Uma
pessoa comum pode receber um “monstrinho” espirito ao exibir poderes de
xama (mesmo se a habilidade de enxergar espiritos for seu tnico poder),
encontrar uma reliquia antiga que aprisionou o espirito, ter algum tipo de
destino que chama a atencdo do reino espiritual ou até mesmo por um sim-
ples acidente que prende um espirito ao heréi.

Um espirito é qualquer ser cujo estado natural seja incorpéreo ou invisivel
(ou ambos) com qualquer grau de influéncia no mundo material, independen-
temente de sua origem. A mitologia do cendrio determina como o monstrinho
interage com o resto do cenario, incluindo outros monstrinhos. Por exemplo,
monstrinhos espiritos podem lutar uns contra os outros apenas em uma
dimensao espiritual alternativa sem efeito no mundo fisico, ou tornarse cor-
poreos e causar dano no mundo ao seu redor.

CARACTERISTICAS

Dependendo da natureza do espirito, uma ou mais graduacbes de
Intangibilidade podem ser exigidas, além de Invisibilidade, e vocé pode pre-
cisar de uma Ulnica graduagdo de SuperSentidos para um poder “Percepcédo
de Monstrinhos”, que permite que vocé o veja. Se a Intangibilidade do espi-
rito for inata e permanente, ele precisa adquirir um poder Intangibilidade
“reverso” para se tornar corpéreo, ou entdo ter poderes com o extra Afeta
Corpdreo, ou poderes mentais e sensoriais.

Um monstrinho espirito quase sempre terd um descritor adequado a sua
natureza e sua dimensdo de origem, como “espirito”, “natureza”, "demoé-
nio”, “celestial”, "mortovivo", “fada" ou coisas mais estranhas como "ser de
energia” (os Rynax de Kurau: Phantom Memory) ou “arquétipo” (os servos
de Fate/Stay Night). Estes descritores sdo necessarios para criar poderes
que os afetam ou influenciam, como Banir, Super-Sentidos, Nulificar, a falha
Limitado, as desvantagens Vulneravel e Fraqueza, etc.
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e Exemplos: o fantasma de um ancestral que oferece ajuda a vocé; seu
espirito animal interior; uma fada enviada pela Corte Seelie para Ihe
ensinar magia, o génio que vocé libertou de seu encarceramento de
1.000 anos, o deménio que sua familia jurou deter, ao aprisiona-lo den-
tro do seu corpo, um anjo da guarda muito beligerante; o shikigami que
vocé aprendeu a invocar com seu treinamento de Onmyoudo.

ELEMENTAL

Uma subclasse de espiritos mas também um descritor geral que vocé pode
aplicar a outros tipos de monstrinhos, elementais tém grande afinidade
com um dos elementos da alquimia grega ou chinesa. Estes sdo Ar, Terra,
Fogo e Agua, mais Metal e Madeira. Como alternativa, vocé pode incluir
outros elementos como Tempestade, Sagrado ou Eter.

CARACTERISTICAS

A esséncia dos elementais é que eles estdo tém uma complexa relagdo entre
si, pois os poderes de um elemento podem ter um efeito maior ou nenhum
efeito nas criaturas de outros elementos. A Tabela de Relacionamentos
Elementais apresenta uma tabela comum de rela¢des de vulnerabilidade
e imunidade. Quando vocé criar um monstrinho elemental, certifique-se de
comprar Imunidade a poderes com um certo descritor e a desvantagem
Vulneravel a poderes com um outro descritor elemental. Se vocé incluir
elementos diferentes, atribua um outro elemento que os afeta muito e um
outro ao qual sdo imunes.

e Exemplos: o tal esquilo que dispara reldmpagos, pertencente ao ele-
mento Tempestade; um dragdo vermelho pertencente ao elemento Fogo,
um golem de ferro mistico pertencente ao elemento Metal; um espirito
guardido da floresta pertencente ao elemento Madeira;, um demédnio
aprisionado pertencente ao elemento Fogo Infernal; o fantasma de
Miyamoto Musashi, pertencente ao elemento Vdcuo.
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RELACIONAMENTOS ELEMENTAIS

Ar Frio, corte, elétrico
Terra Contusao, natureza
Fogo Fogo
Agua Frio, contusao, natureza
Metal Corte, perfurante, elétrico

Madeira Natureza, contusdo

HORDA DE CAPANGAS

Uma horda de capangas é um conjunto de criaturas que conta como uma
linica criatura. Um vampiro que pode invocar um bando de ratos raivosos,
uma bruxa que pode comandar um exército de abelhas ou o especialista em
tecnologia que pode langar uma nuvem de nanorrobds séo exemplos de trei-
nadores que escolheram hordas de capangas em vez de um tinico monstrinho.

CARACTERISTICAS

Selecione um monstrinho Minimo ou Diminuto para ser a criatura base que
compde a horda de capangas. Podem ser morcegos, insetos, fadas furiosas,
robds de ataque em miniatura ou qualquer coisa que vocé possa criar.

e Tamanho: o "tamanho"” da horda de capangas representa o niimero de
capangas individuais que compdem a horda. Uma horda cobre a mesma
area listada na coluna Espago do tamanho correspondente na Tabela
de tamanho, pagina 34 de Mutantes & Malfeitores. Uma horda de
capangas ndo tem alcance, e sé pode atacar alvos dentro de sua area.

* Habilidades: os valores de habilidades de uma horda de capangas repre-
sentam as caracteristicas coletivas, ndo as de um individuo da horda.

* Intangivel: uma horda de capangas sempre tem a primeira graduacéo
do poder Intangibilidade, representando a habilidade da horda de se
espalhar ao redor de espacos e prender vitimas dentro do seu espaco.
Isto custa 6 pontos (5 do poder mais 1 ponto por ser Inato).

* Ataque e Dano: o ataque basico de uma horda de capangas representa
como todos os membros podem se reunir e atacar um alvo. Isto é um
ataque de Golpe com o modificador Area Moldavel (correspondendo &
area da horda). Todas as vitimas dentro do espaco da horda de capangas
devem fazer um salvamento de Reflexo contra CD 10 + graduacédo de
Golpe. Vitimas que falhem sofrem dano normal, enquanto que vitimas
bem-sucedidas sofrem metade do dano. Isto custa dois pontos de poder

Terra Agua
Fogo Ar
Agua, frio Terra
Ar Fogo
Fogo Ar
Fogo Agua

por graduacdo. Se o ataque tem o feito Pujante, a horda também deve
pagar um ponto de poder por modificador de Forca (pelo extra Area).

e Resisténcia: o salvamento de Resisténcia de uma horda de capangas
também representa seus nlmeros, assim como a armadura e a salde
de cada membro da horda. E comprado com o poder Protecéo, com os
modificadores Impenetravel e Ablativo, ao custo de um ponto por gra-
duacdo. Cada graduagdo que se dissipa, e cada condicdo Machucado
ou Ferido, representa um ntimero de membros da horda mortos. O valor
de Resisténcia de uma horda deve ser alto, fazendo a troca com Defesa
para representar a facilidade de acertar uma horda mas a dificuldade
de derruba-la.

e Vulnerabilidade: embora uma horda possa ignorar os efeitos da maior
parte dos ataques individuais, ataques de drea podem dizimar seus
ntimeros rapidinho. Uma horda tem a desvantagem Vulneravel (ata-
ques de drea; muito comum, maior, 5 pontos) para representar isso.
Como parte desta vulnerabilidade, uma horda ndo pode ter Evasao.

e Qutras caracteristicas: quando comprar mais caracteristicas para a horda
de capangas, trate-a como se fosse uma Unica criatura.

Poderes: Intangibilidade 1 (Inato), Prote¢ao (Impenetravel;
Ablativo), Golpe (Area Moldavel).

Desvantagens: Vulneravel (ataques de drea tém o dobro de sua CD
normal para salvamentos; muito comum, maior, 5 pontos).

Custo: 6 por Intangibilidade + 1 por graduacdo de Protegao (faca
troca de limite de Resisténcia por Defesa) + 2 por graduagdo de Golpe
+ Tamanho de area Inato (13 para Grande, 25 para Enorme, 37 para
Descomunal, 49 para Colossal, 61 para Incrivel) - 5 Vulneravel.

COMBATE DE MONSTRINHOS

Conduzir um combate entre monstrinhos é um pouco diferente de um
combate normal. A diferenca principal é que monstrinhos tém alguém
supervisionando-os. A capacidade de seu personagem controlar e ajudar
seu monstrinho durante o combate depende muito das caracteristicas que
vocé escolheu para seu personagem e para seu monstrinho.

AGOES

Durante o combate, vocé e seu monstrinho sdo criaturas independentes.
Assim, cada um de vocés tem uma agao padrdo e uma acdo de movimento.

* Iniciativa: para simplificar, monstrinhos agem na mesma iniciativa de
seus treinadores. Se por qualquer motivo vocé ndo der uma ordem a seu
monstrinho, ele realiza a agdo que seu instinto define (que inclui qual-
quer truque que conhega) até que vocé dé uma ordem em contrario. Ele
seguira sua ordem quando for a vez dele durante a préxima rodada.
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e Ordem: esta acdo é particularmente importante, pois vocé vai uséa-la
com regularidade para dizer aos seus monstrinhos o que fazer. Como
dito na pagina 159 de Mutantes & Malfeitores, ordenar é uma agdo de
movimento. Vocé pode instruir seu monstrinho a fazer um truque ou
seguir uma ordem (veja a proxima se¢do). Vocé pode ter de fazer um
teste de Lidar com Animais (CD 10) para ordenar um monstrinho burro.
Vocé pode substituir Lidar com Animais por outra pericia, dependendo
da natureza do seu monstrinho: Performance (rituais) para espiritos,
Conhecimento (arcano) para deménios, Computadores para construtos,
etc. Um monstrinho inteligente reconhece todos os truques e ordens
sem exigir um teste de pericia de sua parte.

¢ Ordem complexa: esta é uma a¢do completa com CD 25. Inclui orde-
nar um monstrinho burro a realizar um truque ou seguir uma ordem
que ele ndo conhece mas da qual é capaz e ordenar um monstrinho
inteligente a fazer uma sequéncia de acdes.
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TREINAMENTO DE MONSTRINHOS

Até monstrinhos do mesmo tipo terdo capacidades diferentes dependendo do
seu treinador. Mas a estratégia que vocé estabelecer para comandar seu mons-
trinho comega antes de entrar na arena, especialmente se seu monstrinho nao
for particularmente inteligente.

Em combate, vocé pode dar dois tipos de comandos: truques e ordens. E
preciso ensinar truques a monstrinhos burros antes que eles possam com-
preendé-los, enquanto que monstrinhos inteligentes reconhecem todos eles.
Ordens séo taticas especiais que vocé deve aprender. Entre truques e ordens,
monstrinhos burros podem ser treinados para um propdsito, que é um con-
junto geral de truques voltados a um papel especifico que o monstrinho
deve desempenhar.

TRUQUES

Um truque é uma instrucdo simples que vocé pode dar ao seu monstrinho
se ele entende o que ela significa. Monstrinhos burros (com Inteligéncia
1 ou 2) podem aprender um pequeno niimero de truques, trés por ponto
de Inteligéncia, mais alguns se vocé adqurir o feito Monstrinho Esperto.
Se vocé compra um monstrinho burro com o feito Monstrinho durante a
criagdo do personagem, ele ja conhece seu nimero maximo de truques.
Para monstrinhos comprados mais tarde, vocé deve treind-los com um teste
de Lidar com Animais (ou outra pericia, dependendo da natureza do seu
monstrinho, como descrito anteriormente). A CD para ensinar um truque a
um monstrinho é apresentada entre parénteses, abaixo. E necessaria uma
semana de treinamento continuo para o monstrinho aprender cada truque.

Um monstrinho inteligente (Inteligéncia 3 a 9) ndo precisa treinar, pois
compreende o que vocé estd tentando dizer, embora o mestre possa exigir
um teste de pericia se suas ordens forem confusas. Um monstrinho com
Inteligéncia 10 e acima compreendera de qualquer forma, embora possa
dirigir a vocé um olhar condescendente se suas ordens ndo estiverem gra-
maticalmente corretas.

A seguir estdo os truques mais comuns que um monstrinho pode apren-
der, e as ordens simples que vocé pode dar.

e Ataque (CD 20): seu monstrinho ataca inimigos aparentes. Vocé deve
apontar para uma criatura especifica que vocé deseja que seu monstri-
nho ataque, e ele ird obedecer, se possivel. Esta ordem também cobre
adotar ou abandonar uma postura agressiva.

* Ataque especial (CD 20): vocé pode ensinar seu monstrinho a fazer
uma acdo de ataque especial, como derrubar, atropelar ou dar um
encontrdo. Vocé pode ensinar este truque varias vezes; cada vez ele se
aplica a um novo ataque especial.

* Brinque (CD 15): seu monstrinho realiza varios truques simples, como
sentar, rolar, rosnar ou latir e assim por diante.

* Defenda (CD 20): seu monstrinho defendeo ou estd pronto para
defendé-lo se ndo houver nenhuma ameaca aparente, mesmo sem qualquer
ordem. Como alternativa, vocé pode comandar seu monstrinho a defender
um aliado especifico ou ficar em postura defensiva ou defesa total.

* Fique (CD 15): seu monstrinho fica no lugar, esperando vocé retornar. Nao
desafia outras criaturas que surgem, embora ainda se defenda se precisar.

* Habilidade especial (CD 20): se 0o monstrinho tem um ou mais
poderes de ataque ou habilidades que devem ser “ativadas”, vocé pode
ordené-lo a usar um deles, selecionando o alvo e o efeito.

e Procure (CD 15): seu monstrinho se move até uma area e comeca
um teste estendido de Procurar (veja a pagina 54 de Mutantes &
Malfeitores) por algo que ele seja treinado a procurar. Vocé pode ensi-
nar este truque varias vezes; cada vez ele se aplica a algo novo.

* Rastreie (CD 20): seu monstrinho rastreia um alvo com qualquer sen-
tido apropriado, se tiver o feito Rastrear ou o SuperSentido Rastrear.

e Saia (CD 15): seu monstrinho sai do combate ou recua de outra
forma. Uma criatura que ndo conheca este truque continua a lutar até
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que tenha que fugir (devido a ferimentos, efeito de medo ou algo pare-
cido) ou até que seu oponente seja derrotado.

e Siga (CD 15): seu monstrinho o segue de perto, mesmo a lugares
onde normalmente nao iria.

e Trabalhe (CD 15): seu monstrinho puxa ou empurra uma carga
pesada ou média.

e Traga (CD 15): seu monstrinho traz algo para vocé. Se vocé nao
aponta um item especifico, seu monstrinho traz alguma coisa aleatéria.

e Venha (CD 15): seu monstrinho vem até vocé, mesmo que normal-
mente nao faca isso.

e Vigie (CD 20): seu monstrinho fica no lugar e evita que outros
se aproximem.

PROPOSITOS

Um propésito é uma colecdo de truques com um objetivo em mente. E um
programa de treinamento geral usado para monstrinhos burros, a fim de
otimizar o tempo e o esforgo necessarios para treina-los. Se vocé escolhe
treinar um monstrinho em um propdsito, vocé ndo pode ensinar truques
independentes, e um monstrinho pode ser treinado para somente um pro-
pdsito. Assim como acontece com truques, monstrinhos inteligentes nédo
precisam aprender um propésito. Eles geralmente estdo cientes do papel
que sabem desempenhar devido a suas préprias habilidades.

Ensinar um propésito a um monstrinho burro exige 4 semanas de trabalho
e um teste da pericia apropriada (CD entre parénteses) no final deste periodo.

* Montaria de combate (CD 20): um monstrinho treinado para levar
um cavaleiro ao combate conhece os truques ataque, venha, defenda,
saia, vigie e siga. Vocé pode “melhorar” um monstrinho treinado como
montaria normal para um monstrinho treinado como montaria de com-
bate gastando duas semanas e fazendo um teste de Lidar com Animais
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contra CD 20. O novo propésito geral substituem o propésito anterior
do animal e quaisquer truques que ele conhecia antes.

Duelo (CD 20): um monstrinho treinado para duelar com outros
monstrinhos conhece os truques ataque, saia, quaisquer dois ataques
especiais e quaisquer dois usos de habilidade especial.

Luta (CD 20): um monstrinho treinado para entrar em combate
conhece os truques ataque, saia, dois ataques especiais e fique. Treinar
um monstrinho para lutar leva trés semanas.

Guarda (CD 20): um monstrinho treinado como guarda conhece os
truques ataque, defenda, saia, um ataque especial e vigie.

Trabalho pesado (CD 15): um monstrinho treinado para trabalho
pesado conhece os truques venha e trabalhe.

Caga (CD 20): um monstrinho treinado para cacar conhece os truques
ataque, saia, traga, siga, procure e rastreie.

Performance (CD 15): um monstrinho treinado para performance
conhece os truques venha, traga, siga, brinque, habilidade especial e fique.
Montaria (CD 15): um monstrinho treinado para carregar um cava-
leiro conhece os truques venha, siga e fique.

ORDENS

Ordens sdo uma cole¢do complexa de sinais e instrugdes pré-estabelecidas
que vocé e seu monstrinho aprendem ao mesmo tempo. Ao contrdrio de
truques, que vocé pode ordenar liviemente, dar uma dessas ordens exige
um teste de pericia, ja que vocé precisa interpretar as condi¢des atuais da
batalha e adaptar seus sinais de acordo. A pericia em questdo pode ser
Lidar com Animais, Conhecimento (tatica) ou uma nova especialidade ou
pericia criada para este propdsito, como Conhecimento (monstrinhos) ou
Lidar com Monstrinhos. Vocé aprende uma ordem ao adquirir o feito Ordem
de Monstrinho. Vocé da ordens como uma ac¢do de ordem, fazendo um teste
de Conhecimento (tatica) contra a CD apresentada entre parénteses na des-
cricdo de cada ordem.

Todos os efeitos de uma ordem duram até o comego do seu préximo

turno. Vocé pode renovar o efeito ao dar a mesma ordem novamente, mas
ainda tem que fazer um teste de Conhecimento (tética), ja que a situacao
tatica muda de rodada a rodada.

Ajuda (CD 15): vocé analisa a posicdo de cada combatente e instrui
seu monstrinho a se posicionar com a melhor vantagem. Seu monstri-
nho flanqueia um alvo junto com outro aliado (assim, um monstrinho

nédo pode realizar esta ordem sozinho) e recebe um bénus de +2 para
ataque ou para Defesa; este bénus se acumula com o bénus de uma
acao de auxilio. Antes de fazer o teste de Conhecimento (tatica), decida
se vocé esta concedendo o bonus de ordem ao seu monstrinho ou ao
aliado que o monstrinho esté ajudando.

Assalto (CD 20): vocé identifica uma fraqueza na tatica do oponente
do seu monstrinho, e instrui seu monstrinho a tirar vantagem dela. Se
vocé for bem-sucedido na ordem, a CD do salvamento contra o préximo
ataque do seu monstrinho recebe um bénus, ndo limitado pelo NP.

Aviso (CD 15): se vocé esta ciente de um alvo que por alguma razdo
o0 seu monstrinho ndo percebeu, pode gritar um aviso. Até o comeco do
seu préximo turno, seu monstrinho estd imune a ataques surpresa do
alvo e tem um bonus de +2 em testes de Notar para percebé-lo. Se o
monstrinho ja estiver ciente do alvo, esta ordem concede o bénus para
qualquer teste feito para evitar uma finta.

Elemento Surpresa (CD 20): esta ordem faz um monstrinho subir na
ordem da iniciativa, acrescentando +4 a sua rolagem de iniciativa original.

(Esforgo) Empatico (CD 15): vocé pode ordenar seu monstrinho a
fazer um tipo especifico de esforco extra (escolha quando aprender esta
ordem) e, se vocé conseguir dar a ordem, vocé fica fatigado ao invés de
seu monstrinho. O efeito do esforco extra dura somente até o comeco
do seu préximo turno, mas vocé continua fatigado até descansar ou de
alguma forma cancelar a condicéo.

Esquivar (CD 20): vocé traga uma rota segura para o seu monstrinho
seguir no campo de batalha. Se a ordem for bem-sucedida, todos os
bonus de cobertura que seu monstrinho recebe até o comego do seu
préximo turno contam como o dobro.

Ferocidade (CD 20): vocé pode fazer surgir em seu monstrinho um
espirito de luta. Se a ordem for bem-sucedida, o monstrinho entra numa
furia controlada. Para cada 3 pontos pelos quais vocé exceder a CD,
seu monstrinho recebe uma graduacdo no feito Firia até o comeco do
seu proximo turno (o bénus de dano por Forca é limitado pelo NP). Um
monstrinho inteligente pode escolher ndo se enfurecer, mesmo se tiver
as graduagdes de bonus.

Perseguir (CD 20): vocé instrui seu monstrinho a forcar um alvo se
mover para uma posi¢do que vocé quer. Quando vocé dé essa ordem
com sucesso, seu monstrinho recebe um boénus de +4 em testes de
Intimidar ou testes de Forca feitos com a intencdo de mover o alvo na
direcdo desejada.

ARQUETIPOS DE SERIES BASEADAS EM MONSTRINHOS

Séries sobre monstrinhos tém seus préprios arquétipos, além dos mais comuns, ja descritos no Capitulo 2: Heréis. O treinador de monstros e o
invocador, nas paginas 114 e 115, dependem da disponibilidade de monstrinhos e servos especiais na série, mas podem facilmente existir como os tinicos
herdis do seu tipo, com seus monstrinhos sendo uma parte tnica dos seus poderes, que ninguém ou quase ninguém é capaz de imitar.

TREINADOR DE MONSTROS

Um treinador de monstros ndo luta ele mesmo, mas ndo por covardia. E porque tem uma arma muito mais Gtil a sua disposicdo: seu monstrinho. Ele
pode ser um feiticeiro que topou com o feitico que invoca um deménio poderoso, um tipo de cagador de crocodilos que tem um amigo animal poderoso
ou um guerreiro que pode desprender parte de sua alma e molda-la em uma criatura mecanica assustadora. No final, ele ficara para trds e instruira seu
monstrinho sobre a forma mais eficiente de lidar com qualquer ameaca.

Exemplos: Ash Ketchum de Pokémon, Takamine Kiyomaro de Zatch Bell, Yuzuriha Nekoi de X/1999.
INVOCADOR

Semelhante a um general sobrenatural, o invocador ndo mede sua forca em sua prépria magia, mas em sua habilidade de trazer e comandar esquadrdes
especializados de criaturas apropriadas para cada situacdo. Magos ou clérigos que conhecem a fauna sobrenatural de outros mundos, inventores que
podem comandar exércitos de robds ou simplesmente herdeiros de um leal exército de fantasmas, os invocadores podem encontrar conforto em saber
que, 0 que quer que aconteca, eles ndo estdo sozinhos.

Exemplos: Meiko Rokudo de Ghost Sweeper Mikami, Yugi Moto de Yu-Gi-Oh!, Subaru Sumeragi de Tokyo Babylon.

MENSTRINGIES
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* Postura Defensiva Aprimorada (CD 15): uma ordem bem-sucedida
faz o seu monstrinho assumir uma postura defensiva ou realizar uma
defesa total (sua escolha quando der a ordem). Além disso, se vocé for
bem-sucedido na ordem, seu monstrinho recebe um bonus adicional de
+2 em Defesa, ndo limitado pelo nivel de poder.

e Subjugar (CD 20): vocé ordena seu monstrinho a assumir uma
postura mais feroz para intimidar os oponentes. Quando vocé é bem-
sucedido nesta ordem, os oponentes dentro de 75 metros do seu
monstrinho devem fazer um salvamento de Vontade (CD 10 + gradu-
acdo do monstrinho) quando seu monstrinho causa dano contra um
deles. Se eles falharem, ficam abalados por uma rodada completa. Vocé
pode aprender esta ordem vérias vezes; cada uma move o alcance do
monstrinho um passo acima na Tabela de Progressao Universal,
acrescenta +2 a CD do salvamento de Vontade ou aumenta a duracdo
da condicédo abalado em uma rodada.

e Treinamento Conjunto (CD 20): seu monstrinho ja viu o que vocé
pode fazer, e vocé pode ordenar que ele o imite. Uma ordem bem-suce-
dida concede ao seu monstrinho uma graduagdo em um feito geral, de
combate ou de pericia que vocé possua a sua escolha.

EVOLUCAO

Assim como herdis crescem em poder, os monstrinhos também podem —
as vezes, de forma muito mais espetacular. Numa série de monstrinhos,
os herdis mostram um aumento de habilidade e conhecimento, mas seus
monstrinhos adquirem novos poderes, além de aumentar a forca daqueles
que ja possuem. Em pokémoneés, isto é chamado de “evoluir”.

Ha dois tipos de evolugdo que vocé pode ter com seu monstrinho.

e Crescimento: assim como heréis normais, os monstrinhos lentamente
ficam mais poderosos. Isto é simplesmente receber mais pontos de
poder para gastar no seu monstrinho, concedendo a ele mais caracte-
risticas. Certifique-se de que vocé pode pagar por todos os feitos de
monstrinho que possui, ja que alguns deles param de funcionar se sua
graduacdo cai abaixo do niimero de graduagdes que vocé tem no pré-
prio feito Monstrinho. Vocé néo precisa explicar como isso aconteceu, ja
que é um processo perfeitamente natural.

e Salto: monstrinhos podem ter uma forma alternativa e mais avancada
que podem assumir no meio de combate. Vocé pode simular esta habi-
lidade com os poderes Forma Alternativa, Forma de Batalha, Fortalecer
ou Morfar (Metamorfar), dependendo do tipo de mudanca. Cada poder
tem suas préprias caracteristicas e interpretagdes do género. Forma
Alternativa e Morfar ndo representam na verdade um aumento de
poder; ao invés disso concedem novos poderes dentro dos limites nor
mais ou simplesmente redistribuem caracteristicas. Fortalecer é limitado
a aumentar caracteristicas especificas, e Forma de Batalha pode acres-
centar novos poderes e aumentar os poderes existentes. Escolha qual
poder representara a evolucéo repentina do seu monstrinho, e qual sera
o seu efeito visual. A evolugdo que surge desta forma deve ser explicada
dentro da mitologia do cenario, dizendo quais os tipos disponiveis de
monstrinhos do cenario tém esta curiosa habilidade para se tornar mais
fortes por alguns momentos.

HORDAS E LEGIOES

Um herdi com o feito Bando e o poder Invocar pode rapidamente inundar
o campo de batalha com capangas, principalmente com o extra Horda. As
coisas s6 melhoram se ele possuir o feito Companheiros Heroicos, pois seu
pequeno exército é bem dificil de derrotar.

Para manter o combate rapido quando um treinador invocador como
esse entra na briga, aplique os conselhos a seguir.

* Horda de capangas: pense seriamente em comprar um monstrinho
com o modelo horda de capangas, encontrado neste capitulo, ao invés
de uma multiddo de monstrinhos individuais. Isto ajuda o jogo, forne-
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cendo o efeito visual de um pequeno exército aparecendo do nada, e
tratando-o como uma Unica criatura em termos de regras.

* Vocé invoca, vocé controla: o jogador cujo her6i faz as invocacdes
em massa é responsavel por manter o registro do estado dos mons-
trinhos, especialmente com relacdo a dano e condicbes prejudiciais.
Numere cada criatura para lembrar qual monstrinho esta atacando
qual alvo ou fazendo o qué.

* Uma rolagem, muitas criaturas: apesar das habilidades diferentes
que todos os monstrinhos presentes podem ter, role um sé dado para
eles a cada turno. Acrescente o bonus para qualquer agdo que cada
um tentard, incluindo pericias, ataques e salvamentos. Por exemplo, seu
turno comeca e vocé declara as a¢des para oito monstrinhos diferentes
que vocé trouxe para o campo de batalha. O resultado desta "rolagem
de monstrinho" é 13. Seu primeiro monstrinho soma seu bonus de ata-
que de +6 a 13, para ver se atinge alguma coisa com sua mordida (total
19); seu segundo monstrinho soma seu bonus de carga de +10 a seu
ataque corpo-a-corpo normal (total 23); enquanto que dois monstrinhos
colaboram para ajudar um aliado ferido a escalar uma cerca para um
total de +4 no teste de Escalar do aliado pela agdo de auxilio de ambos
0s monstrinhos; enquanto isso, outro monstrinho estd pulando a cerca
para fazer alguma coisa do outro, somando seu bonus de Acrobacia de
+12 a rolagem de 13 (total 25) e seu bonus de Notar de +5 para tentar
perceber algum perigo (total 18). Mais tarde na rodada, dois outros
monstrinhos sdo atacados. Vocé soma seus +4 e +8 de Resisténcia, res-
pectivamente, a rolagem de 13 (totais de 17 e 21, respectivamente).

¢ Escolha 10: ao invés de rolar um dado para todas as a¢des, presuma
que os monstrinhos estdo sempre escolhendo 10 para a¢des que ndo
sejam fundamentais, como testes de pericias.

¢ Colaboracao: faca seus monstrinhos colaborarem em uma Unica
tarefa, assim transformando-os em bénus de auxilio ambulantes ao
invés de exigir a¢des individuais. O feito Trabalho em Equipe faz mara-
vilhas por esta abordagem, dando a vocé a chance de conceder a um
tinico monstrinho um ataque ou Defesa além dos limites do nivel de
poder do cenério.

ORDENS

Nome (o0 Ererro

Ajuda 15 Bonus de +2 adicional por flanquear.

Assalto 2 O préximo ataque do monstrinho tem +2
para a CD de seu salvamento.

Aviso 15 Cancele um ataque surpresa contra

seu monstrinho.
Elemento Surpresa 20 Seu monstrinho recebe +4 em Iniciativa.

Vocé assume a fadiga do seu monstrinho

(Esforco) Empdtico 15 pelo esforco extra dele.

0 bonus de cobertura do seu monstrinho

S 20 (se houver) é dobrado.
Ferocidade 20 Seu monstrinho recebe o feito Firia.
Persequir 20 Seu monstrinho recebe +4 para Intimidar

ou atacar.

Postura Defensiva A Defesa do seu monstrinho aumenta em +2

. 1 .
Aprimorada > em uma postura defensiva ou defesa total.
. Os ataques bem-sucedidos do seu monstrinho
Subjugar 20 . S
deixam seus inimigos abalados.
Treinamento 20 Conceda ao seu monstrinho graduagdes em

Conjunto um feito que vocé possui.
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MECHA & MANGA CAPITULO 5: MONSTRINHOS

TREINADOR DE MONSTROS NIVEL DE PODER 6

=+|:| +:u E- - iﬂf ? EXEMPLO DE MONSTRINHO: DOGBONE NiVEL DE PODER 6
om0 | Des13 | con16 | mts | sab12 | cars

Pericias: Acrobacia 7 (+8), Intimidar 11 (+10), Nadar 6 (+11), Notar 8

eoseinon | roeruoe [ oo | (5 Someminci 29
+1 +7 +0Lj +E

Feitos: Agarrar Instantaneo, Arremessar Aprimorado, Assustar,
Ataque Poderoso, Atropelar Aprimorado, Atropelar Répido, Cauda
Relampago! 2 (intervalo de 4), Foco em Ataque (corpo-a-corpo) 3,
Imobilizar Aprimorado, Interporse, Presenca Aterradora 5.

1Caracteristica descrita neste livro.

Pericias: Blefar 7 (+9), Cavalgar 6 (+6), Conhecimento (ciéncias
bioldgicas) 6 (+8), Conhecimento (tatica) 9 (+11), Diplomacia 6 (+8), Poderes: Protecdo 3, Raio 6 (ponta da cauda se desprende e retorna;
Furtividade 9 (+9), Lidar com Animais 9 (+11). balistico; Ricochete; Poder Alternativo: Golpe 1 [ataque de cauda;

corte; Pujante; Alcance Estendido 2]), Salto 2, Velocidade 2.

Feitos: Avaliagdo, Companheiros Heroicos' 6, Defesa Aprimorada, Elo
Telepatico?, Empatia com Animais, Evasao, FazTudo, Foco em Esquiva
2, Lealdade Aprimorada' 6, Lideranga, Monstrinho 6, Ordem de
Monstrinho! 3 (escolha seis ordens), Ordem Répida’, Plano Genial,
Trabalho em Equipe.

Combate: Ataque +6 (corpo-a-corpo), +3 (a distancia), Agarrar +8,
Dano +5 (mordida), +6 (Golpe, cauda), +6 (Raio, cauda a distancia),
Defesa 16 (13 desprevenido), Recuo -3, Iniciativa +1.

Desvantagens: Deficiéncia (mudo, 4 pontos), Deficiéncia (sem maos,
4 pontos).

Poderes:

Cura de Monstrinho 4 (A Distancia). Salvamentos: Resisténcia +6, Fortitude +9, Reflexo +7, Vontade +6.
Habilidades 14 + Pericias 10 (40 graduacoes) +
Feitos 18 + Poderes 21 + Combate 18 + Salvamentos 17 -

Desvantagens 8 = 90 PP.

Combate: Ataque +2, Agarrar +2,
Dano +0 (desarmado), Defesa 14
(11 desprevenido), Recuo -0, Iniciativa +0.

i . — Dogbone é um curioso cruzamento entre um cachorro, um tatu e um

Habilidades 13 + o y - dinossauro. Ele se uniu a um garoto para se tornar seu monstrinho. Apesar
Pericias 13 ' de sua aparéncia e nome, Dogbone
(52 graduacdes) ndo usa mordidas para ferir o
+ Feitos 33 ‘ ' ' ) - inimigo, mas ataca-o com a
+ Poderes 8 | | ‘ . ) 3 massa rombuda na
+Combate8 JB.' ‘ nyY : I ponta de sua cauda.
+ Salvamentos ‘ '
15 = 90 PP.

“DOGBONE!/
ACERTE-O COM
SEU GOLPE DE
CAUDA/*

— MONSTRINHES - =—



CAPITULO 5: MONSTRINHOS

INVOCADOR NIVEL DE PODER 10
Eﬂ E Eﬂ - EEE |===

+2[+q* +1=

*Usando Magia (Prote¢do), **Funciona como Empatia com Animais,
mas com espiritos, 'Caracteristica descrita neste livro.

YOUGCAM-ME, CRIAS
DAS TREVAS, EU AS
CONVOCO/”

Pericias: Concentracdo 12 (+14), Conhecimento (arcano)
12 (+15), Conhecimento (ciéncias bioldgicas) 10 (+13),
Diplomacia 8 (+11), Intimidar 5 (+8), Lidar com Animais 15 (+18),
Notar 8 (+10), Procurar 6 (+9).

Feitos: Bando Diversificado' 10 (todos os monstrinhos séo espiritos da
natureza), Bando' 2 (escolha outros cinco monstrinhos com graduagao
10, um deles deve ter o modelo horda de capangas), Bem-Relacionado,
Companheiros Heroicos' 10, Empatia com Espiritos**,

Foco em Ataque 5 (a distancia), Foco em Esquiva 3,
Lideranga, Monstrinho' 10 (150 pontos de poder para

criar um monstrinho do tipo espirito), Ordem de
Monstrinho' 2 (escolha 4 ordens), Ordem Tética', Ritualista.

Poderes:

Invocar Espiritos 10 (Horda; Acdo (rodada completa), Duragdo
(Concentragao); Invocagao Extradimensional).

Magia 7 (Raio Mistico 7; Poderes Alternativos: Prote¢do 7
(Impenetravel); escolha uma outra magia com custo em
pontos de poder igual a 12).

Combate: Ataque +5 (corpo-a-corpo), +10
(a distancia), Agarrar +3, Dano -2
(desarmado), +6 (raio mistico), Defesa 18
(13 desprevenido), Recuo -1
(-8 quando usar Magia [Protecéo]),
Iniciativa +1.

Desvantagens: Ativacédo (deve fazer um teste
de poder (CD 20) para usar invocagdes;
comum, menor, -3).

Habilidades 21 + Pericias 19 (76
graduacoes) + Feitos 47 + Poderes 27
+ Combate 20 + Salvamentos 19 -
Desvantagens -3 = 150 PP.
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s capitulos anteriores apresentaram, minuciosamente, diferentes ele-
mentos e op¢des para cendrios e herdis de estilo manga, detalhando
os elementos da midia como robos gigantes, artes marciais e mons-
trinhos. Com esta variedade, os jogadores e mestres tém tudo de que
precisam para criar uma série de manga, menos uma coisa — a base. E sobre

isso que trata este capitulo.

O manga e animé tém suas proprias convengdes, situacdes estereotipicas,
linguagem visual e tradi¢des que sdo levemente diferentes dos seus equiva-
lentes ocidentais. Apesar de serem duas séries de aventura e comédia sobre
um heréi improvavel, de repente no comando de um dispositivo de alta tec-
nologia alienigena, com uma garota como parceira que é mais esperta do
que ele, Dokkoider?! é muito diferente de Ben 10. Esta se¢do inclui conse-
lhos para jogadores e mestres sobre como fazer aquele esforco a mais para
dar a sua série um sabor de manga mais “genuino”.

CONCEITOS DE HEROIS

Os muitos arquétipos de herdis neste livio fornecem papéis icdnicos que
os heréis de mangd podem ter em uma série — mas representam o que 0s

CAPITULO 6: MESTRANDO MANGA
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Embora os jogadores possam ler este capitulo, as op¢des e conselhos séo
mais (teis para o mestre que estad juntando cada ideia do grupo em uma
histéria coerente, e que tera a maior parte da responsabilidade por dar ao
jogo o clima do manga. Se tudo o que vocé quer fazer é pilotar o seu mecha
ou dar um grito de ki vigoroso antes de lancar o seu poder sobre seus inimi-
gos, vocé pode deixar esta secdo para o mestre.

SERIE DE MANGA

herdis podem fazer, ndo exatamente o que eles séo. Por exemplo, que tipo
de piloto de mecha seu herdi serd? O entusiasta idealista ou o solitario
amargurado? O que definird a equipe de quatro garotas magicas além de
seus diferentes poderes? Quem é a engracadinha e alegre do grupo, e quem
é a garota violenta e valentona?

A lista a seguir tem conceitos de heréis, pequenas descricdes que acom-
panham os arquétipos para definir tipos de heréis de manga comuns.
Embora muitos desses sejam clichés desgastados, os autores de manga
continuam achando maneiras de subverté-los com seus passados individu-
ais, suas histérias e peculiaridades, deixando-os como novos. Além disso,
os conceitos podem e devem se misturar e se relacionar frequentemente;
alguns sdo tradicionalmente especificos de um género ou papel, mas ino-
vac¢des em velhos conceitos estdo surgindo o tempo todo. Portanto, ndo se
sinta reprimido.
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0 MASCOTE

Vocé procura por uma figura de autoridade. Pode ser um irmédo mais velho,
um estudante veterano da escola ou o mestre do dojo de mercenarios onde
voceé treina. Aos seus olhos, seu heréi ndo faz nada errado, e é tudo que vocé
aspira ser. Seus sentimentos ndo sdo necessariamente de amor ou obsessao,
s6 uma admiragdo muito profunda que certamente beira a devogéo.

0 AMARGURADO

Vocé nao tem paciéncia com tolos que ndo entendem aquilo pelo que vocé
estd passando — e vamos ser honestos, ninguém poderia compreender,
entdo é melhor nem tentar. Seus motivos sdo sé seus, sejam nobres ou ego-
istas, e VOC& ndo espera ou mesmo quer que os outros simpatizem com eles.
Vocé deixa uma abertura para amizades, mas é tao dificil encontra-la que
suas trevas podem consumi-lo antes que seus “amigos” possam ajuda-lo.

0 CABECA DE VENTO

Vocé ndo faz ideia de nada, mas é feliz mesmo assim. Vocé néo entende por
que as pessoas a sua volta estdo arrancando os cabelos por problemas que
parecem tao faceis de resolver do lado de fora (ndo que vocé saiba que ha
um lado de dentro). As pessoas podem confundir sua postura com inocéncia
ou estupidez, e provavelmente ela é uma mistura de ambas, mas isso ndo
impede que vocé saiba a coisa certa a fazer, e muito menos que a faga.

0 CARA ASSUSTADOR

Seus musculos para sorrir atrofiaram, e a expressdo mais simpatica é tédio.
E bem possivel que vocé nem mesmo seja humano. Sua pele é pélida, seu
cabelo é cinza esmaecido e sua completa falta de expressao é diferente
daqueles outros tipos sérios, pois vocé exala por todos os poros algo que
provoca arrepios, que as pessoas veem como errado. Sensualmente errado.

0 CHORAO

"Por que eu?" é seu lema na vida. Vocé ndo quer problemas, e sé quer que
as pessoas deixem-no em paz. Vocé nédo pediu para ser o herdeiro de algum
segredo méagico ou ter os Unicos genes que respondem aos controles do
robd gigante. Vocé ndo quer salvar o mundo, e ndo tem quaisquer proble-
mas em expressar seu desagrado.

0 DESAJEITADO

Vocé é bonitinho e todo mundo o adora; ficam passando a médo na sua
cabeca como se vocé fosse um filhotinho de cachorro e fazem voz fina
quando falam com vocé. Vocé pode realmente ser uma crianga mais jovem,
mas talvez seja sua personalidade bobinha e sua inocéncia ainda intacta.

0 ONII-SAN RIGOROSO

Vocé é rigoroso e exige muito de si mesmo e dos outros. Especialmente
dos outros. Vocé olha com desdém para as pessoas que vocé percebe
como estando sob sua prote¢do, exigindo delas o maximo de esforco. E
se elas falharem, vocé ndo tem qualquer receio em mostrar seu desprezo.
As coisas pioram se vocé realmente tiver algum parentesco ou relaciona-
mento profissional; entdo vocé se torna um verdadeiro pé-no-saco.

0 OTIMISTA

Vocé confia que tudo dara certo, e tudo que vocé precisa fazer é seguir em
frente. Vocé pode ou néo ser iludido sobre as pessoas ao seu redor, mas isso
ndo importa; enquanto vocé mantiver sua mente e coracdo abertos e um
sorriso, tem certeza de que tudo acabara bem.

0 PERDEDOR BEM-INTENCIONADO

As coisas dificilmente saem do seu jeito. Vocé ndo tem nenhuma carac-
teristica notavel e, de muitas formas, pode ser descrito como “mediocre”.
Entretanto, vocé conhece suas falhas, e esta trabalhando duro para supera-
-las. Vocé se esforca ao maximo para fazer o que acha certo, sabendo muito
bem que isto pode estar além de suas possibilidades, mas é contra suas
crengas ficar parado quando vocé pode ao menos tentar.

0 PIADISTA

A eternidade é um momento longo o bastante para uma piada, e vocé
sente que esta ficando sem tempo. Vocé acha dificil levar qualquer coisa a
sério, e estd sempre procurando uma forma de fazer os outros rirem, ou pelo
menos de divertir a si mesmo. Suas brincadeiras e zombarias escondem uma
mente agu¢ada que se recusa a trabalhar para viver, ao invés de trabalhar
para se divertir. Mas encontrarse em uma situagdo mortalmente séria pode
ser perturbador, e pode chacoalhar um pouco sua visdo de mundo.

0 PRODIGIO

Vocé é irremediavelmente estabanado. Sua falta de jeito pode ser fisica,
verbal ou ambas, e vocé sempre acaba se constrangendo, especialmente na
frente daquela pessoa especial.

0 ESPECIALISTA RELAXADO

Vocé é maltrapilho, despreocupado e pode ter um vicio ou dois... Ou trés...
Entretanto, atrds de sua fachada de grosseirdo intil, esconde-se um dos
maiores talentos do século. Vocé age dessa forma ndo por preguica, mas
porque as coisas raramente apresentam desafio, e vocé precisa arranjar
estimulos em algum lugar. Algumas pessoas podem saber que vocé é um
mestre e procuram por sua ajuda, mas, para a maioria, vocé é o que parece.

0 HENTAI

N&o é que seja um pervertido, é s6 que vocé é honesto sobre as coisas de
que gosta e ndo tem qualquer vergonha de ir atras delas. Vocé é geralmente
um homem, mas garotas também podem ser “a hentai". Vocé pode man-
ter sua perversao sob controle ou sair por ai e sofrer repetidas bofetadas
enquanto persegue o alvo de sua obsessao.

0 MALANDRO AUTOCONFIANTE

Vocé tem um sorriso malandro e um comportamento despreocupado que
tende a irritar as pessoas, mesmo que isso torne-o popular. Vocé age como
se soubesse de tudo, e talvez saiba — toda essa pose pode ter a inten¢do de
esconder sua sabedoria. Ou talvez vocé sé seja um canalha adoravel.

Existe talento — e, acima disso, existe vocé. Vocé é o melhor no que quer
que tenha escolhido fazer, e as pessoas sabem disso. Vocé pode ser o
melhor corredor de 100 metros no seu clube de atletismo, o melhor agente
da Forca de Seguranga Publica, ou o melhor programador metaespiritual no
Controle de Trafego do Multiverso — a questdo é que vocé tem uma reputa-
¢do merecida, e o profissionalismo para ndo deixar isso subir a sua cabeca.

0 PROTAGONISTA ENERGETICO

Seu entusiasmo poderia abastecer a energia de uma pequena cidade por
uma semana. Vocé fala alto, é impaciente e motivado, mesmo que sua dire-
¢do mude devido a sua falta de foco. Embora vocé prefira extravasar seu
excesso de energia com gritos e discursos de motivacéo, chiliques e acessos
de raiva também sdo comuns a voceé.

0 TiMIDO

Vocé gosta de ficar quieto e ser discreto, mesmo quando tem coisas impor-
tantes para dizer. Vocé é geralmente inteligente, e provavelmente muito
talentoso em algumas areas, mas sua timidez impede que seu potencial
seja descoberto. Vocé geralmente usa 6culos, mas isso ndo é obrigatério.

0 TIPO GENTIL E CALMO

Com uma palavra gentil e um sorriso suave, vocé pode domesticar demo-
nios raivosos. Alguns podem pensar que vocé ndo enxerga o mundo ao
seu redor, enquanto outros o veem como um mestre zen, mas o segredo de
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sua serenidade é somente seu, e se esconde atras daquele doce sorriso que
pode derreter coragdes e congelar consciéncias pesadas.

0 TIPO LEGAL E SILENCIOSO

Um sorriso vale mil palavras, e voc& memorizou o dicionario. Enquanto nao
estiver com raiva ou ansioso, vocé prefere ndo falar ou chamar atencdo para
si. Entretanto, vocé tem uma aura de competéncia que tende a torné-lo o
centro das atengdes. Sua autoconfianca ajuda sua independéncia, mas vocé
esta sempre disposto a trabalhar com os outros.

0 TIPO SERIO E FIRME

Seu senso de humor morreu muito cedo, e agora vocé sé dd atenc¢do a coisas
importantes. Entre seus amigos, vocé provavelmente é aquele que tem mais
bom senso e enxerga com mais clareza o préximo objetivo. Mas vocé nao é
um autémato sem alma. Se as pessoas correspondem as suas expectativas,
vocé concede a elas um sorrisinho amigavel — entéo, continua fingindo que
deixou sua alma no fundo da Ultima gaveta do armério.

0 TSUNDERE

Por que sorrir quando vocé pode rosnar? Vocé parece estar sempre com
raiva, ou sempre frio ou indiferente, tratando os outros como os seres infe-
riores que sao (punigoes fisicas sdo opcionais). Mas é tudo uma farsa; no
fundo vocé estd esperando que alguém resista ao corredor polonés de
maus-tratos e lhe dé um abraco.

FACANHAS VISUAIS

A primeira coisa que um RPG sobre manga e animé perde é o poder visual
dessas midias. Entretanto, a imagina¢do dos jogadores ndo é limitada por
um orcamento de animacao, e nao ha distincao entre arte tradicional e CGI.

Quando vocé joga uma série de mangd, esteja preparado para usar
muitas descri¢des visuais — talvez até mesmo algum auxilio visual, como
imagens de seu animé favorito — para fazer com que os jogadores fiqguem
totalmente imersos no cendrio.

0 jogo ja recompensa os jogadores com um ponto heroico por realizar
facanhas. Isto funciona com as necessidades visuais das séries baseadas
em manga. Vocé pode recompensar os jogadores cujas descrides deixam
0 jogo mais vivo e ajudam os outros a visualizar o que estd acontecendo.
Algumas ferramentas para determinar o que merece um ponto heroico por
essas facanhas visuais sdo o tom da série e o uso de metaforas e clichés.

TOM

Como mangéa e animé tém parametros variados, antes de comecar a jogar,
vocé deve ter uma ideia clara do tom da série, como recomendado no
Capitulo 1: Mundos de Manga. Nao apenas suas descri¢des ajudam no
tom, mas também as atitudes e conceitos dos PNJs que os herdis encontram
e com quem interagem, incluindo contatos, capangas e aliados.

Vocé pode até trapacear um pouco, mexendo com os sentidos dos joga-
dores. Por exemplo, se vocé vai jogar uma série cyberpunk realista, jogue
numa sala escurecida iluminada somente por algumas lampadas fluores-
centes frias, com fundo musical que evoca um ambiente de alta tecnologia
(a recomendacéo pessoal do autor é a colegdo de trilhas sonoras de Ghost
in the Shell — Stand Alone Complex, todos os quatro CDs).

Por outro lado, se vocé estd jogando uma série leve sobre criangas com
muitos poderes (garotas mégicas podem estar incluidas), ilumine a sala o
tempo todo e esteja preparado para aguentar uma trilha sonora de J-pop
(mdsica pop japonesa) muito agucarada.

J& que sua voz é a lnica coisa que os jogadores podem usar para ima-
ginar a agdo e os ambientes da sua série, use-a a0 maximo. Em animé, os
dubladores (seiyuu) sdo profissionais altamente respeitados, e as caracte-
risticas de suas vozes tornaram-se iconicas a certos tipos de personagens,
como a atriz Kikuko Inoue, que faz as garotas mais gentis e doces da his-
téria da animacdo, gracas ao seu tom suave e agradavel. Embora ninguém
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esteja pedindo que vocé seja um dublador profissional, vocé pode modular
sua voz para refletir a personalidade dos PNJs que apresenta aos herdis, o
que dara a eles uma dica para imaginar a aparéncia do personagem.

O mesmo vale para narracdo e descricdo gerais. As caracteristicas que
vocé da a sua voz quando descreve qualquer cena especifica sdo as cores
que pintarao as linhas desenhadas pelas suas palavras. Usar pausas e silén-
cios prolongados entre palavras enquanto uma mdsica sutil toca no seu
aparelho de som causard mais impacto quando vocé contar aos heroicos
pilotos de mecha que o massacre que esta a sua frente é culpa deles. Um
ritmo rapido com um tom alto e claro entusiasmara os artistas marciais, e os
deixard ansiosos por sua vez no torneio em que eles se inscreveram.

METAFORAS

Parafraseando Freud, um charuto nem sempre é um charuto. O animé usa
muitas metéforas visuais, j& que a maior parte das séries tem uma agenda
apertada demais para que os diretores e animadores fiquem excessivamente
artisticos (séries com orcamento alto, assim como filmes e minisséries de
OVAs tém mais liberdade, como a obsessdo por cdes basset do diretor
Mamoru Oshii). Contudo, os autores de manga adoram metaforas visuais.

Uma metéfora visual é uma imagem que simboliza alguma coisa a mais
— seja a aparéncia de um personagem especifico, um simbolo, uma paisa-
gem, um evento, etc. Uma vez que a interpretagdo é um meio mais abstrato
do que visual, tais metaforas devem ser faladas e descritas, usando milhares
de palavras para substituir uma Unica imagem.

Vocé nédo tem que ser profundo e sutil para usar metaforas visuais; elas
podem ser tao simples quanto tornar seu feiticeiro controlador de fogo ruivo
e cabeca "quente”, usando roupas claras e coloridas. Contudo, a sutileza
compensa, especialmente para o mestre.

E muito tipico em manga e animé que comece a chover quando os heréis
estdo mal-humorados ou enfrentando algum tipo de tragédia ou empecilho,
e a midia é repleta de metaforas usadas com frequéncia, desde o barulho
estrondoso do oceano até a queda das pétalas de flor de cerejeira durante
a primavera.

Listar todos os efeitos visuais possiveis e o que eles podem representar
esta além do escopo deste livro, especialmente porque imagens diferentes
representam coisas diferentes para pessoas diferentes. Tenha isto em mente
quando vocé descrever uma cena, um evento ou um personagem, e inclua
pequenos detalhes, como a garca que voa ao fundo em um encontro tenso
(ameaca de fuga do vildo), a mania do vildo de segurar uma flor e arrancar
uma pétala depois da outra enquanto fala com os herdis (seu prazer perverso
em destruir beleza e inocéncia), a grande seta vermelha virada para cima
que um energético PNJ usa numa camiseta (sua necessidade por atengéo),
a poeira que se abre ao redor de um heréi quando ele aterrissa depois de um
longo salto (poder interior grande e impressionante) ou velas que tremeluzem
assim que o contato dos herdis entram na sala (motivos ocultos).

CLICHES

Todos somos fluentes com a linguagem visual dos quadrinhos ocidentais,
a tal ponto que ndo percebemos isso. Nés implicitamente compreendemos
que as linhas escuras e espessas ao redor da cabeca de um personagem
significa surpresa, assim como sabemos que devemos ler uma pagina da
esquerda para a direita, de cima para baixo, sequindo as dicas sutis de
direcionamento que os artistas fornecem em seu desenho.

O manga fala uma linguagem diferente, e ndo estamos falando da
lingua japonesa. O mangd tem algumas “girias” visuais Unicas que se
desenvolveram devido a nog¢des culturalmente muito especificas. Algumas
dessas ja comecaram a aparecer na midia ocidental, mas muitas outras
estdo ligadas demais a cultura japonesa para ter qualquer tipo de tradugao.

Embora ler da direita para a esquerda seja irrelevante em um RPG, vocé
pode representar alguns desses outros clichés e girias visuais, correndo o risco
de parecer bobo. Mas quem n&o arrisca ndo petisca, e um gesto colocado no
lugar certo pode provocar um acesso de risos na mesa toda.

Conforme foi sugerido, os clichés visuais sdo mais apropriados para séries
leves, embora histérias sérias as vezes tenham pequenos parénteses de
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comédia para manter a angustia e
a tristeza em xeque. Alguns clichés
comuns que vocé pode usar
em uma série de manga
incluem os seguintes.

O ARRGH: quando
o0s olhos de um
personagem se trans-
formam em circulos
brancos cheios de
linhas serpentean-
tes, e sua boca se
torna um retangulo
preto que cresce mais do que
seu queixo, com dois retangulos bran-
cos que representam colunas de dentes,
isso significa que ele estd perplexo,
em choque e surpreso, ou a ponto de
um ataque de fria.

A cara azul: ficar com a metade de cima
do rosto azul e o resto congelado em
uma careta pode significar surpresa,
constrangimento ou exaustdo, depen-
dendo do resto da postura do corpo.

A veia saliente: raiva, irritacdo, frustracdo
reprimida e algumas formas de constrangimento
fazem o sangue inundar a cabeca, fazendo saltar uma veia saltar na
forma de trés ou quatro linhas curvas. Uma palpebra que se contrai em
espasmos acompanha isto.

O corpo todo corado: uma situacdo pode ser tdo embaracosa para um
personagem que a cor da pele de todo o seu corpo muda para verme-
lho, em vez de s6 suas bochechas. As vezes, a cor sobe dos pés a cabeca,
por onde sai na forma de vapor ou sangue do nariz. Se vocé quer algo
mais sutil, algumas linhas vermelhas nas bochechas ja servem.

A nuvem em forma de cogumelo: suspiros de exaustdo, alivio e outras
expressoes de liberagdo de tensdo produzem uma pequena nuvem em
forma de couve-flor ou cogumelo.

As chamas fantasmagéricas: quando um personagem esta tdo cansado
e exausto que estd quase morto, apresenta duas chamas sobre seus
ombros. Isto é tradicional dos fantasmas japoneses, assim como lengdis
e correntes sdo tipicos dos fantasmas ocidentais.

A marreta gigante: este cliché especifico foi popular nos anos 80 e 90,
mas desde entdo caiu em desuso. As garotas alcancavam instintiva-
mente um espaco extradimensional e agarravam uma marreta gigante,
prontamente usando-a para esmagar um homem sem-~vergonha de volta
ao seu lugar depois de um avanco (real ou imaginario) especialmente
lascivo. A marreta entdo desaparecia entre uma cena e outra.

A gota de suor gigante: formando-se ao lado ou atrds da cabeca, esta
é uma maneira nada sutil de representar confusdo, divida, constrangi-
mento e desculpas. Certa vez, na série Slayers, Lina Inverse usou uma
gota de suor da testa de um aliado para bater nele com ela.

Os olhos escondidos: a midia ocidental também usa este recurso, escon-
dendo os olhos do personagem quando ele estd sendo mentiroso,
ambiguo ou misterioso, ou simplesmente timido demais para expor
seus verdadeiros sentimentos. Em manga, isto é feito ao esconder os
olhos sob a sombra das franjas do cabelo, mas se o personagem usa
Aculos, eles ficam embacados ou refletem a luz em direcdo a “camera”,
tornando-se perfeitos circulos brancos que obscurecem seus olhos.

O sangramento nasal: os japoneses acreditam que a excitacdo sexual
aumenta a pressdo sanguinea, o que faz com que todo esse sangue
comprimido escape através do nariz. Um personagem que de repente
segure o seu nariz estara dizendo a um herdi que sua tentativa de sedu-
¢do estd indo muito bem.
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A bolha de baba: um
personagem dormindo ou
sonolento tera uma bolha

se formando em sua
boca, ao invés de letras

"Z" saindo de sua
cabeca. As vezes a
bolha sai do seu nariz,
e néo é baba.

Super-deformed:
cenas de bobagem
maxima transformam
0s personagens em andes
cabegudos com poucos ou
nenhum dedo. Isto é conhecido
como “super-deformed”, "SD" ou forma
chibi ("chibi” significa "pequeno”).
Veja mais detalhes sobre isto
em Tornando-se Chibi, na secao
Sistemas Comicos.

Os olhos em X: um personagem
inconsciente, nocauteado ou atordoado
pode ter seus olhos substituidos por um

grande "X" horizontal (e ndo dois, como
seria comum no ocidente).

UM MANUAL DE
CULTURA (POP) JAPONESA

A maior parte dos mangds se passa no Japao, da mesma forma que a maio-
ria das invasées alienigenas ocorre em Nova York nos comics: sdo os lugares
que o publico-alvo conhece. Embora nada o impeca de estabelecer sua série
de mangd em qualquer lugar do mundo (como o excelente mangd e animé
de mistério Monster, passado na Alemanha logo apés a queda do Muro de
Berlim), alguns detalhes sobre a cultura japonesa ajudardo a dar um pou-
quinho mais de sabor de mangé ao seu jogo.

NOMES

Os japoneses falam seus sobrenomes primeiro e seus nomes depois. Assim,
Suzuki Yoshio é, para nossa estrutura linguistica ocidental, na verdade
Yoshio (nome) Suzuki (sobrenome). A seguir estd uma amostra muito

pequena de nomes japoneses comuns.
EXEMPLOS DE NOMES

Katd Hiroshi Yoshiko
Suzuki Toshiro Keiko

Watanabe Yoshio Kazuko

Tanaka Kazuo Hiroko
Itd Akira Yoko

As pessoas geralmente se referem umas as outras pelos seus sobrenomes,
a menos que haja algum tipo de camaradagem entre elas, o que lhes da o
direito de chamarem-se pelos nomes préprios. Ambas as formas estdo sujeitas
ao uso de honorificos ou “tratamentos”.

Além disso, entre conhecidos e amigos, o nome usado com mais frequéncia
para um garoto é o seu sobrenome e, para uma garota, seu nome préprio. Em
geral, os personagens japoneses tém apenas um nome e um sobrenome.
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HONORIFICOS

Honorificos sdo extremamente importantes para qualquer japonés, servindo
como rétulos para indicar a posicédo social relativa entre dois interlocutores.
Por exemplo, um garoto usar o nome de uma garota sem um honorifico (diri-

gindo-e a ela ou falando sobre ela) implica um relacionamento “intimo" com
a menina. Aqui estd um guia basico para o uso de honorificos em animé.

e -dono: um honorifico extremamente antigo, para se dirigir a um alto
superior; seria equivalente a “Lorde” ou “Lady”.

e -sama: aplicase a alguém de alta importancia e posicao superior, que
seja muito respeitado.

e -senpai: usado com alguém de maior posi¢cdo e experiéncia, e normal-
mente também mais velho. E frequentemente traduzido como "“aluno
veterano” (como um estudante num ano superior ao seu), mas nédo se
refere somente a vida escolar. Por exemplo, um aluno do segundo ano
do ensino médio pode ser senpai de um aluno da oitava série, assim
como um sargento veterano da policia para seu parceiro novato. A pes-
soa na posicao inferior da relacdo é conhecida como kohai, mas isso
nao é usado como honorifico.

e -sam: usado com superiores e iguais; geralmente equiparado ao
moderno sr,/sra,/senhorita.

e -kun: usado com “inferiores” (geralmente devido a idade) e com amigos
intimos. Este honorifico é mais usado com homens do que mulheres,
mas nao é estritamente masculino.

¢ -chan: usado com "inferiores”, mas denota uma certa intimidade entre
amigos, e é mais frequentemente usado para mulheres.

e -nii/nee: usado com um irmao ou irma mais velhos, respectivamente,
ou com alguém em um relacionamento quase fraternal (como um
mentor préximo ou uma pessoa mais velha considerada “legal” e
amigavel o suficiente para fazer parte da turma), ou como forma de
se dirigir a um jovem como “senhor” e "senhorita”. E frequentemente
seguido por san ou -sama, dependendo da quantidade de respeito, ou
-chan ao se referir a um irmao ou irm& mais jovem ou muito querido.

e +jii/ba: usado para homens e mulheres idosos, respectivamente, mais
frequentemente em relacdo a avés, ou como forma pejorativa de se
dirigir a uma pessoa mais velha (mas ndo muito).

e 0- um prefixo antiquado significando grandeza e respeito. Pode ser
usado junto com outro honorifico para formar titulos inteiros, como
“Ojiisan” para um homem idoso e respeitado.

DINHEIRO

O yen é a moeda basica do Japéo (corretamente chamado de “en”) e é o
equivalente a um centavo de délar americano, mais ou menos. Isto ndo sig-
nifica que o yen seja desvalorizado. E porque a unidade basica para calcular
custos é em yen/centavos. Ndo ha moeda menor do que 1 yen. Embora o
custo de vida no Japéo seja alto, pagar 100 yen por algo ndo é exorbitante.

RELIGIAO

A religido xintoista é nativa do Japao. Ha varios mitos referentes a criacdo e
histéria antiga do Japdo, mas nao sao detalhados com tanta clareza quanto
aqueles de outras sociedades politeistas, como os antigos gregos e romanos.
Os ensinamentos de Buda, Siddhartha Gautama, ou Sakyamuni (Shaka ou
Shaka-sama no Japao) foram adaptados e combinados com o confucionismo.
Houve alguns conflitos iniciais com os seguidores do xintoismo quando
o budismo chegou no século VI, mas uma forma dupla das duas religides
foi adotada, durando até a restauracdo Meiji de 1868. A forma de budismo
conhecida como o Mahayana ou “grande veiculo”, praticada no Japao, desen-
volveu um pantedo de Budas e Bodhisattvas (Bosatsu em japonés) menores.
A linhagem imperial japonesa é talvez a dinastia mais antiga do mundo
moderno, j& que sempre teve uma posi¢do sagrada como os descendentes
das divindades que criaram as ilhas do Japdo. Mesmo que o poder do impe-
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rador tenha sido ofuscado durante o xogunato, nenhum senhor da guerra
ousou cortar a linha imperial, pois isso invocaria a firia dos céus. Até hoje,
os atos do atual Imperador Akihito causam tremores na politica japonesa.

Ha muitas supersticdes no Japdo. Os nlimeros quatro e nove sdo considera-
dos niimeros de azar. Quatro, em uma forma, é pronunciado shi, que também
€ a palavra para morte. Nove, em outra forma, é pronunciado kyu, ou dor.

O Japdo é um pais onde tradicdes antigas se chocam com a moderni-
dade, e ndo é tdo estranho encontrar diagndsticos médicos de “possesséo
por um espirito raposa” para certos casos de esquizofrenia. Pequenos ritu-
ais de magia sdo comuns e ndo necessariamente restritos aos “feiticos do
amor” encontrados nas paginas das revistas para garotas adolescentes. O
xintoismo permite muito pensamento magico, o que ajuda a compreender
por que as versdes originais de O Chamado (Ringu) e O Grito (Ju-on) foram
tao populares no Japdo; eram quase verossimeis.

Altares sdo construidos nos lugares mais inesperados, e ainda recebem
um fluxo regular de adoradores.

VIDA ESCOLAR

A escola é o cendrio mais comum em manga e animé, mesmo que sirva
apenas como ponto de partida para aventuras extradimensionais.

A semana escolar no Japao vai de segunda a sabado, com meio turno no
sabado. Ha trés niveis de educacdo antes da universidade: ensino funda-
mental, ensino intermedidrio (72, 82 e 92 séries) e ensino médio (102, 112 e
122). E importante notar que o ensino intermediario é o fim da escolaridade
obrigatdria, e a entrada no ensino médio exige uma prova.

Uma vez que um aluno esteja em uma turma, ficard com ela pelo resto
da escola — como no Brasil, as turmas ndo trocam com as matérias. No final
de cada matéria ha um intervalo de dez minutos (os alunos ndo podem sair
da sala), e os professores trocam de sala para ensinar diferentes turmas. No
comeco de cada aula, o presidente da turma lidera a turma para se levantar,
permanecendo em sentido, e entdo se curvar (em unissono) para mostrar
respeito ao professor. O mesmo é feito no final da aula.

Uniformes sdo a norma, e sua aparéncia varia imensamente, embora o0s
mais tipicos sejam o traje de marinheiro e os casacos pretos de colarinho
alto do ensino intermedidrio. O ensino médio tem uniformes um pouco mais
estilosos. Os uniformes ndo sdo vistos como uma politica restritiva para os
adolescentes japoneses, mas como um sinal de reconhecimento que da um
sentido de identidade ao grupo social do corpo dicente da escola. Assim,
alguns alunos vestem seus uniformes com orgulho. Alunos que séo tele-
portados para mundos exdticos se apegam aos seus uniformes como um
lembrete de sua vida normal que foi deixada para tras.

Os alunos almogam na sala de aula, e algumas escolas vendem almogos
em caixas que os alunos compram e entdo devolvem.

Depois da escola, os alunos participam de seus “clubes” ou esportes.
Aqueles que desejam exagerar sdo limitados pelas autoridades escolares a
um maximo de trés clubes, mas isto ainda € um niimero bem alto, ja que
quase todos os dias os clubes se encontram para treinar e fazer reunides.
Exemplos de clubes incluem kends, judd, inglés, manga, caraté, escrita, tea-
tro, beisebol, pingue-pongue, corrida, modelismo e natacdo. As escolas no
manga criam clubes para atender a todas as necessidades de seus protago-
nistas, e existem mangds sobre esses clubes.

DRAMA E RELACIONAMENTOS

“Drama" é conflito, e poucos conflitos podem ser mais cheios de amar
gura e paixdo do que aqueles que surgem de relacionamentos pessoais.
Relacionamentos entre herdis, vildes e entre herdis e vildes apimentam a
histdria, ou as vezes até mesmo se tornam a histdria. Relacionamentos ndo
precisam ser romanticos. Lagos familiares e amizades podem trazer grandes
complicagdes de trama quando interpretados da maneira correta.

A natureza dos relacionamentos entre os personagens depende muito
do género a que sua histéria pertence, assim como de seus jogadores, que
podem n&o estar interessados em explorar os lagos entre seus personagens
e outras pessoas. Antes do inicio da série, pergunte aos jogadores o que
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eles querem que seus herdis experimentem em termos de relacionamentos
pessoais. As respostas que vocé receber podem ajudar a moldar a histéria,
enquanto vocé planeja e mapeia a progressdo emocional dos herdis em
paralelo aos eventos da prépria histéria.

O Mapa de Relacionamento na préxima secao pode ajuda-lo a defi-
nir como séo os lagos entre personagens jogadores e nao-jogadores, caso
vocé queira uma referéncia detalhada. Caso contrario, os relacionamentos
podem se desenvolver sozinhos, e vocé pode simplesmente manter registro
deles como notas de rodapé nos planos da sua série.

FAMILIA

A familia pode ser uma fonte de forca, assim como de dor de cabega. Ao
contrdrio de outros tipos de relacionamentos, vocé ndo escolhe sua familia,
embora possa ter alguma liberdade durante a criacdo do personagem.

Embora o mangd tenha sua parcela de drfaos descontentes, muitos
heréis podem contar com pelo menos um membro de sua familia entre os
vivos. Eles estdo 1a para incomodar e atormentar, mas também para ajudar
e defender, porque na sociedade japonesa a familia vem primeiro (basta ver
as convencdes de ordem de nomes).

Em grandes dramas, o sangue ndo apenas é mais espesso que dgua, mas
também é altamente inflamavel e jorra aos litros. Portanto, vocé pode con-
tar que os membros da familia reajam a histéria, sejam parentes do heréi ou
do vildo (ou ambos!). Quando a familia de um herdi é sua aliada, ele tem
um porto seguro, independentemente da magnitude dos seus problemas.
Isso pode ser irritante se o heréi ndo quer que eles participem de seu estilo
de vida heroico, e preocupante se eles também forem um pouco heroicos.

Por outro lado, ter familiares como oponentes é incrivelmente desgastante
e triste, principalmente quando eles ndo séo vildes propriamente ditos, mas
apenas opostos aos ideais do herdi por suas préprias razoes, igualmente
validas. Quando um heréi encara um parente em um combate sério e mor-
tal, certamente havera muitas trocas de palavras, pois ambos tentam fazer o
outro ver seu préprio lado, para que nédo tenham de lutar. Ou talvez o parente
seja verdadeiramente maligno, e a relacdo colocara a lealdade do her6i em
duvida, principalmente quando a inimizade é revelada como uma surpresa.

PONTOS DE TRAMA E COMPLICACOES
ENVOLVENDO A FAMILIA

Sua irméazinha é a chave para liberar o poder capaz de salvar o mundo, mas
tem que morrer para isso. Seu irméo € o lider do exército que destruiu seu
reino, mas, quando ele explica suas razdes, elas fazem sentido. Sua mae
entregou-0 a um mercendrio para protegé-lo dos planos de assassinato do
seu préprio pai. Vocé descobre que seu ancestral foi o maior ninja da histé-
ria. Seu pai na verdade é um guerreiro poderoso escondendo vocés dois de
seus muitos inimigos. Vocé descobre que o demonio que vocé estava enfren-
tando matou sua mée. Seu irmdo mais novo come¢a a demonstrar poderes
maiores até mesmo que 0s seus, sem uma mera fragdo do seu controle. Para
atingir o poder que sempre almejou, vocé precisa matar sua familia. Vocé
é adotado, e seus pais adotivos sdo na verdade agentes designados para
vigiar seu progresso. Sua irmé se torna vitima da droga sobrenatural que
vocé estava investigando.

AMIGOS

Todos 0s mangds com um elenco extenso tém a amizade como um valor
importante. Amigos ficam juntos porque gostam uns dos outros e podem
ser um apoio tdo importante quanto a familia. A amizade verdadeira é um
poder real no manga, e essa unido pode ser o que salva o dia no final das
contas, enquanto os herdis se aventuram longe de casa.

Embora a familia seja importante, os marcos da jornada de um heréi séo
0s amigos que ele faz ao longo do caminho, pois eles aparecem um a um,
frequentemente primeiro como inimigos que mudam de lado quando os
mal-entendidos sdo esclarecidos. Amigos de infancia séo particularmente
importantes para os heréis de mangd; sdo parentes ndo relacionados por
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sangue, pessoas que cresceram e enfrentaram desafios juntas, agora amar-
radas por dever e obrigagdo completamente voluntaria.

Alguns personagens atribuem mais peso as suas amizades do que a seus
familiares, especialmente se estiverem fugindo de uma heranca maligna,
confiando em seus camaradas para ajudé-los em dificuldades e dispostos a
fazer o mesmo por eles. Um heréi pode pedir a um amigo para fazer alguma
tarefa e esperar que ela seja realizada.

Um “amigo” é a propria definicdo de um aliado, mesmo se os niveis de
poder forem muito diferentes. Um amigo é a pessoa que vai sacar a espada
de madeira de treinamento para ficar ao lado do heréi (que deve mandar
seu amigo ficar longe, para seu préprio bem). Um amigo guarda segredo
sobre 0s novos poderes de um herdi ou ajuda-o com seus préprios poderes.

Nédo ha garantia de que um amigo ndo va se tornar um inimigo em
algum ponto do caminho. Parentes podem ter dificuldade de esconder um
segredo sombrio do herdi, mas os amigos chegam em sua vida com grande
potencial para segredos e mentiras. Um “melhor inimigo” é um antagonista
que faz amizade com o herdi enquanto fica do seu préprio lado no conflito.
Tais “amigos” respeitam um ao outro em suas préprias capacidades e adora-
riam testar suas habilidades um contra o outro. Um melhor inimigo deixara
o herdi escapar porque néo é capaz de matar um oponente tdo valoroso, ou
porque esta estimulando o herdi a se tornar um bom desafio.

PONTOS DE TRAMA E COMPLICAGOES ENVOLVENDO AMIGOS

O recém-chegado desafia-o a lutar para testar a sua forca e, independente-
mente do resultado, reconhece seu valor. Um amigo descobre que vocé é
a garota magica que estd em todos os noticiarios. Seu amigo afasta-o de
um ataque fatal, apesar de nao ter qualquer poder. Um amigo decide sair
sozinho para encarar seu destino sem colocar vocé em perigo. Vocé deve coo-
perar com um piloto inimigo para sair de uma situacdo perigosa e incerta;
depois disso vocés voltam aos seus exércitos inimigos. Seu melhor amigo é
possuido por uma entidade do mal, e mais tarde vocé descobre que era isso
que seu amigo queria. Aquele piloto misterioso que fica forcando vocé além
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dos limites é na verdade aquela vizinha que tinha uma queda por vocé. Seu
melhor amigo é o controlador que fica enviando vocé e seus outros amigos
em missdes suicidas sem explicar seus motivos. Seu amigo pediu a vocé que
o0 matasse se ele fosse dominado pelos novos poderes que herdou.

AMANTES

Poucas coisas sdo mais dramaticas do que conflitos que surgem do amor,
especificamente quando se torna 6dio, e entdo amor de novo. A maior parte
destes tipos de histrias termina com a morte de alguém.

O romance inclui o inocente afeto que um garoto e uma garota tém um
pelo outro tanto quanto os térridos relacionamentos de histérias yaoi e
yuri (homossexualidade masculina e feminina, respectivamente). Embora a
sociedade japonesa possua muitos tabus sobre demonstra¢des publicas de
afeicdo e expressao emocional, ndo tem muitos outros tabus que a socie-
dade ocidental possui. Por exemplo, a maioridade japonesa é aos 14 anos,
e relacionamentos entre professores e alunos (ou entre adultos e menores)
nédo sdo vistos com bons olhos porque sdo inconvenientes, ndo porque sdo
ilegais (ja que néo séo ilegais). O manga forca essas peculiaridades sociais
e brinca com elas de muitas formas diferentes, especialmente em histérias
shoujo, em que o conflito interno dos protagonistas é tdo ou mais impor-
tante que os conflitos externos que séo parte dos eventos da histéria.

A sindrome de "adoracdo de herdi" que muitos herdis de manga tém por
personagens mais velhos também é algo enraizado no fenémeno japonés
de relacionamento entre senpai e kohai. Ndo é estranho para um jovem
desenvolver um “amor platdnico” por um senpai mais velho. Isto é conside-
rado uma fase de que a criancga saira ao crescer, mas 0 mangd prolonga-a
para criar subtramas romanticas, mesmo que tal relacionamento quase sem-
pre permaneca ndo correspondido, e o herdi que sente isso acabe voltando
sua aten¢do para alguém da mesma faixa etéaria.

O recurso dramético mais tipico referente ao amor é o cenario de Romeu
e Julieta, no qual dois amantes pertencem a facgdes rivais e assim sdo con-
denados a serem inimigos. Isso ja apareceu em todos os tipos de cenarios,
incluindo séries de mecha (Gundam Seed, onde o Coordenador Athrun Zala
se apaixona por Cagalli Yula, herdeira de uma nacdo influente da Terra),
épicos ninjas (Basilisk, em que os herdeiros dos clas rivais Iga e Kouga se
juntam entre muita camificina) e adaptagdes mais diretas (Romeo x Juliet
do Gonzo Studio, em que a jovem heroina é a Ultima sobrevivente da Casa
Capuleto, em uma adaptacao de fantasia da peca classica).

Embora a subtrama romantica mais tipica envolve dois amantes que len-
tamente percebem seus sentimentos, até que os aceitem e se entreguem, o
manga cada vez mais vem mostrando “o que acontece depois”, ou seja, a
luta para manter o amor vivo, ndo somente satisfazé-lo, uma luta que pode
se tornar ainda mais complicada por qualquer tipo de atividade heroica.
Dentro desta férmula, o romance tsundere é popular, onde um bem-inten-
cionado mas em geral incompetente protagonista tenta formalizar um
relacionamento com uma garota violenta e irascivel.

O romance entre um heréi e um PNJ é cheio de incertezas, e 0 amante
real ou em potencial pode se tornar uma ferramenta para o mestre empurrar
o0 herdi a uma certa direcdo da histéria. Amantes estdo sujeitos aos mesmos
perigos que familiares, mas a motivagao do herdi é muito mais pessoal. Da
mesma forma, traicbes e enganagdes entre personagens romanticamente
envolvidos tém consequéncias maiores; ndo é raro que um ponto de trama
dependa completamente de uma palavra ou gesto malinterpretado.

PONTOS DE TRAMA E COMPLICACOES ROMANTICAS

Seu coracdo esta dividido entre o guerreiro bonito e ousado e o principe
amargurado, mas este Ultimo parece precisar de toda ajuda possivel, ou sua
depressdo pode destruir o mundo. Um artista marcial ndo serd detido por
nada até derrotar vocé, na esperancga de conquistar o coragdo da sua namo-
rada. Vocé descobre que o encontro romantico que vocé esperava era uma
armadilha para atrai-lo as presas de um vampiro. Uma garota timida mas
bonitinha confessa seus sentimentos por vocé ao mesmo tempo em que
vé a garota de que vocé gosta rejeitando uma confisséo similar. O jovem
de quem vocé gosta pensa que vocé é um monstro, mas vocé é a Unica
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que pode ajuda-lo quando o vildo o captura. A cada semana, vocé descobre
uma nova noiva a quem seu inescrupuloso pai prometeu-o, enquanto vocé
tenta manter a noiva de quem realmente gosta. Vocé é muito popular, e
fica recebendo propostas e confissées de pessoas do sexo oposto, mas uma
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promessa impede que vocé revele que vocé “joga para o outro time”.

0 MAPA DE RELACIONAMENTOS

Embora seja mais comum em mangas shoujo, até mesmo a histéria mais
masculina sobre pessoas se espancando desenvolve um mapa de relaciona-
mentos, a medida que amizades e inimizades crescem entre os personagens.
As editoras japonesas publicam guias destinados a fas de uma série
especifica, e a maior parte deles dedica algumas paginas a mapear os rela-
cionamentos dos protagonistas graficamente.

Vocé néo precisa de um novo sistema de regras para desenhar linhas
entre os personagens da sua histéria, mas, se estiver sem ideias, uma refe-
réncia visual aleatéria pode ajudar a criar complicagdes e subtramas.

MAPEANDO RELACIONAMENTOS

O centro de um mapa de relacionamentos sempre serad os personagens dos
jogadores, ndo importam quantos detalhes vocé tenha criado para seus
PNJs. Os coadjuvantes podem certamente ter seus préprios relacionamen-
tos, mas, a menos que eles afetem os heréis de alguma forma, ndo séo
relevantes o suficiente para merecer inclusao no grafico.

ESPACOS DE RELACIONAMENTOS

1. Faca cada jogador rolar um dado e dividir o resultado por trés. Este é o
nlimero basico de espacos de relacionamentos que o personagem tem.
Acrescente o modificador de Carisma do personagem, ja que um perso-
nagem mais carismatico desenvolve mais relacionamentos.

2. Faga uma lista de todos os personagens importantes que estdo abertos
a algum tipo de relacionamento (ndo necessariamente romantico) com
os herdis. Isto deve incluir vilées, mesmo que sé para tragar uma linha
de ddio deles aos herdis. Atribua um nimero de 1 a 20 para cada per
sonagem. Se vocé tem menos do que 20 personagens na lista, os herdis
e 0s personagens mais importantes podem ter dois ou mais nimeros
atribuidos a eles, ou vocé pode deixar espacos em aberto, para repre-
sentar personagens que vocé pode criar de improviso.

3. O jogador pode escolher qualquer nimero de relacionamentos até seu
maximo, e atribui-los a um personagem especifico, seja herdi, vildo,
coadjuvante importante ou até mesmo capanga. Estes relacionamentos
sao unilaterais; ou seja, o herdi é apegado de certa forma ao persona-
gem atribuido, mas isso néo significa que o sentimento é mutuo.

4, Se o heréi tem espagos de relacionamento livres, role um dado e com-
pare o resultado com a lista de personagens que vocé fez anteriormente.
O herdi pode ter um relacionamento com o personagem designado pelo
dado. Se vocé rolar um espago em aberto, fale com o jogador e crie um
novo personagem para preencher o espaco.

VETORES DE RELACIONAMENTOS

5. Faga o jogador decidir o tipo de relacionamento que seu heréi tem com
cada um dos personagens a que atribuiu um espaco de relacionamento,
ou role aleatoriamente na coluna Natureza da Tabela de Vetores do
Mapa de Relacionamentos para alguns ou todos os espagos (role
novamente resultados ilégicos, como ter um pai mais jovem do que o
personagem... Ou néo...).

6. O jogador deve decidir se o sentimento do heréi com relacdo a cada
relacionamento é positivo ou negativo, e dar a ele um valor de +1 (leve)
a +5 (profundo). Como alternativa, pode rolar aleatoriamente na coluna
direcdo da Tabela de Vetores do Mapa de Relacionamentos.

7. Faca o jogador decidir qual emocéo seu herdi sente em cada relacio-
namento, considerando se é uma emogdo positiva ou negativa e quéo
intensa ela é. Leve em consideracdo o outro personagem. A emocdo
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pode ser qualquer coisa dentro da experiéncia humana: amor, édio,
admiracdo, inveja, ressentimento, afeto, apego, devocdo, etc.

8. Justifique os relacionamentos com um histérico, decidindo onde os per-
sonagens se encontraram e o que pode ter acontecido para fazer de seu
relacionamento o que é. Vocé pode decidir a esta altura que o relaciona-
mento é secreto, como dois personagens que sao irmaos separados ha
muito tempo.

CRIANDO 0 MAPA

9. Numa folha de papel em branco, desenhe circulos para cada heréi e
cada personagem que preencheu um espaco de relacionamento de
um heréi. Usando as decisdes dos jogadores ou resultados aleatérios,
desenhe linhas entre os personagens, anotando que tipo de relacio-
namento e sentimento os herdis tém em relacdo aos outros. Algumas
setas podem ser duplas, se dois herdis concordam em ter o mesmo rela-
cionamento um com o outro, ou se 0 mestre aprovar a sugestdo de um
jogador de que seus sentimentos por um PNJ sejam mutuos.

10. Faca uma cépia do mapa para si, onde vocé desenhara as linhas para
o0s PNJs. Ja que isso deve se encaixar nas suas ideias de trama, faca os
PNJs retribuirem os sentimentos dos heréis, recusarem-nos, aceitarem-
-nos com motivos ocultos ou até mesmo terem relacionamentos que nao
sejam reciprocos por parte dos herdis.

Exemplo: Kisai é uma artista marcial enfezada e com jeito de
menino em uma série de comédia escolar. Ela tem relacionamen-
tos fortes com seus pais e um personagem curinga, cuja natureza
foi determinada pelos dados como um parente da mesma geragdo.
Assim, o jogador e o mestre decidem que este € seu irméozinho.
Deixando as coisas ao acaso, ela rola na lista de elenco e preenche
dois espacos de relacionamentos livres com Hannah, uma aluna de
intercambio vinda dos Estados Unidos (uma PJ) e Hiroshi, o capitdo
do seu clube de artes marciais (um PNJ). Jd que ambos sdo colegas
de escola, o jogador pula a rolagem da natureza dos relaciona-
mentos, entdo rola para sua diregdo, obtendo um relacionamento
Muito Positivo com Hannah e um relacionamento Profundamente
Negativo com Hiroshi. O jogador decide que Kisai tem uma fascina-
¢do ou amor platénico por Hannah, desde o primeiro dia em que a
garota americana chegou na escola. Ela também decide que Kisai
pensa que Hiroshi é um preguicoso que ndo merece ser o lider do
clube de artes marciais. Os jogadores de Kisai e Hannah conver-
sam e decidem que Hannah ndo retribui o amor platonico, mas
gosta muito de Kisai e a considera uma de suas melhores amigas.
O mestre decide em segredo que Hiroshi trata Kisai muito mal (uma
razdo por seu ddio contra ele) porque na verdade estd apaixonado
por ela, apesar de ter uma namorada... Hannah! Com a aprovagdo
secreta do jogador de Hannah, é claro.

JOGANDO COM RELACIONAMENTOS

Os sentimentos no mapa sdo marcados com nimeros de 1 a 5 porque eles
podem aparecer no jogo como complica¢des pré-prontas.

Sempre que surgir uma situacdo relevante para os relacionamentos dos
personagens, o valor numérico dos relacionamentos se torna um bénus flu-
tuante que tanto o mestre quanto os jogadores podem invocar ao gastar
(ou conceder) um ponto heroico. O beneficio recebido por isto geralmente
dura um encontro inteiro, a menos que o mestre determine que um herdi ou
PNJ esgotou suas reservas de emogéo antes do final do encontro, usando
seu bonus de Carisma ou Sabedoria como guia. Note que, se um heréi tem
uma complicagdo relacionada a um dos seus relacionamentos, o ponto
heroico que ele recebe quando a complicacdo aparece pode ser usado para
receber o bonus numérico do relacionamento durante a cena.

Exemplo 1: um herdi entra em combate contra seu primo, que
traiu seu cl@ ninja em troca de poder, assim sendo alvo de um ddio

VETORES DO MAPA DE RELACIONAMENTOS

REsuLTADO NATUREZA DiRecAo

Profundamente

a2 negativo (+5)

Conhecido de escola/trabalho

3a4d Amigo antigo/de infancia Fortemente negativo (+4)
5a6 Mentor ou protegido Muito negativo (+3)
728 Parente, geragcdo mais jovem Moderadamente
(filho, neto, sobrinho) negativo (+2)
9al0 Parente, geracao mAals velha Levemente negativo (+1)
(pai, tio, avd)
11 a12 ParenFe, Tesmg geracao Levemente positivo (+1)
(irmao/primo)
13314 Colega ou ex-colega de Moderadamente
trabalho/escola positivo (+2)
15a 16 Rivais de escola/profissao Muito positivo (+3)
17 a 18 Inimigo Fortemente positivo (+4)
193 20 Role duas vezes, mas ignore Profundamente

este resultado positivo (+5)

muito profundo por parte do herdi. O primo maligno provoca o
herdi para atrai-lo a uma armadilha, e o mestre concede um ponto
heroico quando acrescenta o bénus de +5 ao teste de Blefar do
primo, oposto ao teste de Intuir Intengdo do herdi.

Exemplo 2: uma heroina estd voando em seu caca mecha
com muita pressa, porque seu comandante, por quem ela estd
moderadamente apaixonada, estd prestes a cometer um ato sui-
cida, bombardeando a nave-mde alienigena. Ela gasta um ponto
heroico para receber um bénus de +2 em todos os testes de Pilotar
para alcangar e proteger seu comandante.

Assim como esforco extra, um herdi que se volta a seus sentimentos
para receber uma vantagem sente-se esgotado depois de usar o beneficio.
Embora nao fique fatigado, o heréi que usa um bonus de relacionamento
sofre uma penalidade de -2 em todos os salvamentos de Vontade e testes
de pericias de interacdo até que tenha chance de descansar.

NOMES DE ATAQUES

Uma tradicdo venerdvel no manga e animé é a tendéncia dos herdis de
nomear seus ataques e entdo gritar seus nomes sempre que os realizam. A
razdo para esta pratica é discutivel. Uma teoria é que, devido as restri¢des
da arte estatica do mangé e dos limites dos orcamentos de animagéo, 0s
nomes dos ataques se tornaram uma necessidade para distinguir o que um
personagem estava fazendo, e o costume pegou. Outra explicacdo vem das
artes marciais, em que pontos sé sdo concedidos se o atacante grita o alvo
de seu golpe e acerta-o (em kendo, os tnicos alvos validos sdo men, testa,
kote, pulsos, do, flancos/peito, e tsuki, um golpe bem dificil na garganta).

Qualquer que seja a razdo, quase todos os géneros tém nomes de ata-
ques, desde poderes de garotas magicas até armas taticas de mecha. Usar
nomes de ataques sugere um clima ndo totalmente sério, pelo menos
durante o combate, embora alguns animés muito sérios ja tenham pelo
menos mencionado o nome de um ataque como um codinome valido para
uma tatica, mesmo se os herdis ndo o gritem sempre que tém chance.

0 NOME DO SOCO

Por mais ridiculos e exagerados que 0s nomes possam ser, sempre descre-
vem o que o ataque faz, e como. O tipo (e niimero) de palavras no nome
de um ataque depende do tom da série. Um clima mais sério exige nomes
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curtos e de alguma forma poéticos ou referenciais, enquanto que climas
mais absurdos permitem frases completas formadas por conjuntos de subs-
tantivos e modificadores muito chamativos.

Ao nomear um ataque, vocé pode comecar por seus descritores e modifi-
cadores. Como exemplo, vamos usar o seguinte poder: Raio 10 (elétrico; Area
de linha; Ligado [Atordoar 12 (s6nico, Estontear)]. Um cendrio sério pode-
ria chamar isso de Golpe do Trovdo Celestial. Uma série mais... Permissiva
poderia chamar de Punho dos Dez Mil Deuses do Trovdo Ribombante (e isto
ainda é simples, se comparado a alguns exemplos por ai).

0 QUE FAZ UM NOME?

Um nome de ataque é composto por partes identificaveis. Ha4 um substan-
tivo central que descreve o que o ataque é, mencionando a arma que ele
usa ou o tipo de ataque que demonstra (punho, raio, chute, golpe, corte,
espada, cajado, etc.). O substantivo é seguido e/ou precedido por qualquer
ntimero de modificadores, que podem ser advérbios, adjetivos, objetos dire-
tos e indiretos e as vezes até mesmo verbos.

E impossivel fazer uma lista completa de elementos comuns em nomes
de ataques, ja que cada série tem seu préprio teor e temas Vocé ndo pode
usar elementos comuns de ataques de mecha ("galéxia”, "fusao”, "plasma”,
etc.) em uma série no estilo wuxia, e viceversa. Se vocé tiver dificuldade
em criar o nome de um ataque especifico, faca uma sessdo de discussao de
ideias em que todo o grupo constréi uma lista de elementos apropriados
para o cendrio que vocés vao jogar, e entdo escolha elementos da lista.

A seguir estdo as listas que vocé deve levar em conta.

e Tipo de ataque: o niicleo do nome do ataque é a forma pela qual ele
é desferido, e € sempre um substantivo. Isto é um elemento que deve ser
deixado menos ao acaso, e usa o nome da arma natural ou artificial que

realiza o ataque, ou uma referéncia metaférica (como usar “canhao” para
descrever uma sequéncia de golpes desarmados).

Exemplos: Espada, Lamina, Punho, Chute, Canhdo, Saraivada, Cajado,
Langa, Palma, Dedo, Golpe, Impacto, Mistico, Arcano, Psiquico.

* Elemental/energia: estes sdo os nomes dos tipos de energia
relevantes ao cendrio e disponiveis como descritores de poderes. Podem
assumir a forma de adjetivos ou objetos.

Exemplos: de Fogo, Ardente, Congelante, Vento, Plasma, Préton, Fogo
Infernal, Antimateéria.

e Efeitos nocivos: o0 que o ataque causa ao alvo em palavras espeta-
culares, mas pode também ser uma variacdo do nome do poder ou do
descritor do dano. As vezes pode substituir o nome central.

Exemplos: Esmagador, Corte, Devastador, Explosdo, Fio, Atordoante,
Calmante, Aniquilador, Vampirico, da Morte.

e Animais: um animal real ou mistico cujas caracteristicas refletem a
natureza do ataque ou indica o estilo de luta a que o ataque pertence
como um tema. Usado principalmente como uma conjuncdo adverbial
precedido de “do/da", ou como um adjetivo. O animal deve ser de uma
espécie que exista no cenario ou nos seus mitos (ou ambos).

Exemplos: Dragdo, Tigre, Falcdo, Urso, Fénix, Ki'rin, Garga, Tartaruga,
Cobra, Louva-a-Deus.

¢ Alianca: é a caracteristica do ataque que o assemelha a um principio
filosofico, como se o proprio ataque expressasse a alianca do atacante
a uma causa, ideal ou divindade. Isto geralmente é reservado a poderes
de artes marciais de estilo wuxia ou mégico.

Exemplos: Celestial, Infernal, da Justica, Ancestral, da Vinganga, de
Thor, do Rei Macaco, do Yomi, de Kwanon.

¢ Fendomenos naturais: muito similar aos modificadores de tipo de
energia, usa fendmenos naturais para dar um pouco mais de poesia a
um nome que poderia ficar técnico demais. Este modificador frequente-
mente substitui ou acompanha um descritor de energia.

Exemplos: Nevasca, Tempestade, Reldmpago, Furacdo, Oceano, Mare,
Rio, Montanha.
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e Nudmeros: numerais cardinais (nimeros normais) ou ordinais (represen-
tando ordem ou hierarquia), podem modificar qualquer elemento do
nome do ataque que seja um substantivo.

Exemplos: niimeros comuns por soarem impressionantes incluem 108
(devido ao niimero de herdis em Shui Hu Zhuan), 10.000 (maneira chi-
nesa comum de dizer “incontdvel”), 7° (nimero mdgico nas tradicées
ocultistas do ocidente) e 4 (niimero de elementos e pontos cardiais).

¢ Qualidade: é uma categoria abrangente de adjetivos que acrescenta
uma qualidade especifica ao ataque, ndo expressa em outras categorias
de modificadores. Pode ser qualquer coisa, incluindo dire¢ées, nomes de
lugares, cores ou texturas.

Exemplos: Vermelho, do Arco-lris, do Norte, Universal, Invencivel,
Inevitdvel, Inquebrdvel, do Monte Wudan, Corrente.

JUNTANDO TUDO

Dé uma boa olhada no poder ou ataque que vocé quer nomear e compare-o
com a lista que vocé fez contendo os modificadores apropriados. Se vocé
quiser deixar as coisas aleatérias, role um d20, divida o resultado por 4
(arredonde para cima) e acrescente 1. Esse deve ser o niimero de palavras
que o nome do seu ataque deve ter, uma delas sendo um substantivo cen-
tral e sem contar conectores (e, do, da, etc.).

Entdo atribua um nimero a cada lista que vocé fez, ou as oito catego-
rias da parte anterior, certificando-se de que eles vdo de 1 a 20. Para cada
palavra no nome do ataque, role o dado para ver de qual categoria 0 novo
elemento vird. Numere as op¢des em cada lista de forma similar, e role
novamente para determinar qual deles escolher. Escreva-o ao lado do seu
substantivo central, e repita até que tenha o niimero de elementos que vocé
rolou em primeiro lugar. Por fim, misture-os e conecte-os com conjungdes (e,
ou), possessivos (de, da, do).

Usar o nome do ataque pode ser s6 uma parte da narrativa do jogo, mas
se vocé escolher a desvantagem Nome de Ataque, isso é exatamente o que
vocé tem que gritar a cada vez que ativar seu poder, para o deleite do mes-
tre e dos outros jogadores.

FLASHBACKS

Os heréis de mangéa tém uma tendéncia a lembrar de partes de suas vidas
nos momentos mais inoportunos, interrompendo um encontro tenso para
revelar alguma subita percepgdo sobre seu interior ou como eles vieram a
aprender os poderes que conhecem.

Flashbacks detalhados devem ser usados com cuidado durante um jogo
de Mecha & Mangd, porque tém uma chance igual de interromper a fluidez
do jogo e de ser divertidos e enriquecer a histéria.

O principal problema de conduzir uma cena de flashback é que ela
envolve um ou dois personagens no maximo, o que deixa o resto dos joga-
dores como simples espectadores, enquanto o que eles querem é continuar
com o que estd acontecendo no presente.

Mas, como flashbacks sdo uma parte tdo importante da narrativa do
mangd, aqui estdo algumas dicas sobre como conduzir uma dessas cenas.

VIRANDO OS HOLOFQTES

Qualquer jogador deve poder pedir um flashback para explorar alguma
parte da vida, personalidade ou poderes do seu herdi. Qualquer jogador
que deseje comegar um flashback deve gastar um ponto heroico para
interromper a a¢do que estd acontecendo atualmente para introduzir seu
parénteses, 0 que serve ao mesmo proposito de obter pistas para a situacao
atual, apenas de forma mais elaborada.

Ele deve entdo dizer ao mestre o que quer ilustrar no flashback. Por
exemplo, uma policial endurecida esta analisando uma cena de crime muito
estranha. Como parte do conceito da heroina, seu jogador determinara que
a méae da policial era uma vidente que foi embora, entéo ela era exposta
durante sua infancia a fenémenos estranhos que podem estar relacionados
a cena atual. O mestre avalia o pedido e, se julgar que o flashback nao
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prejudicard muito o fluxo da narrativa neste ponto, e pode até mesmo
ajudar a conduzir a histéria, inicia a sequéncia de flashback.

Se as coisas estdo se movendo rapido demais e o mestre simplesmente
ndo quiser o incdmodo de um flashback, o jogador recebe o ponto heroico
de volta se quiser, ou simplesmente faz uma breve descricdo sobre o que a
heroica policial lembra de sua infancia.

ELENCO E DESENVOLVIMENTO

Uma cena de flashback envolve apenas o heréi que a iniciou na maior parte
dos casos, embora herdis que se conhecam no periodo a ser representado
podem estar juntos na sequéncia de flashback. Qualquer jogador adicional
que queira (e possa) participar do flashback com o heréi original também
deve gastar um ponto heroico.

Isto ndo significa que o resto dos jogadores possa apenas assistir. O mes-
tre terd de improvisar um pouco e atribuir aos outros jogadores diferentes
papéis na cena do flashback, como os pais, conhecidos, inimigos da época,
etc. Como néo vale a pena desperdicar tempo precioso atribuindo um con-
junto completo de caracteristicas a personagens que ndo serdo usados
novamente, isto pode ser principalmente um exercicio de interpretacdo, com
o mestre decidindo o resultado de todas as acoes.

Quando todos os papéis forem designados e o tempo em que acontece
a cena for explicado, a cena de flashback se desenvolve como em qualquer
outra sessao de jogo, embora o mestre tenha todo direito de conduzir a his-
toria em certas dire¢des, especialmente a respeito dos “astros convidados”
de que os outros jogadores estdo encarregados, pois esses papéis sdo mais
parecidos com mestres auxiliares do que personagens secundarios.

No exemplo acima, o heréi de um outro jogador é o amigo de infancia
da policial, e ele quer participar, interpretando uma versdo mais nova de si
mesmo, que estava |4 com a heroina original durante sua infancia tumultu-
ada. Assim, ele gasta um ponto heroico para interpretar seu préprio heréi
quando crian¢a. O mestre entdo atribui ao resto dos jogadores os papéis
da mée e do pai da policial, e de uma pessoa misteriosa na sua memdria.
Eles comegam a interpretar, o mestre dirigindo a cena para um evento que
pode iluminar algo acontecendo no presente, como a policial lembrando do
cheiro de o0zénio sempre que sua mée fazia algo estranho.

RESULTADOS E RECOMPENSAS

O mestre é o arbitro final sobre quanto tempo dura o flashback, e tem todo
direito de cortar a cena antes que a revelacdo principal aconteca, deixando
somente pistas.

Todos os jogadores participantes recebem um ponto heroico por sua
ajuda, e os jogadores cujos personagens estrelaram no flashback recebem
as pistas e o desenvolvimento que estavam procurando quando pediram
para comecar o flashback.

Qualquer sessao de jogo deve ter no maximo duas cenas de flashback (e
isso ja pode ser demais). O mestre pode recusar um pedido de flashback a
qualquer momento, pois muitas memédrias do passado estragardo o que estd
acontecendo no presente, e o que era uma técnica divertida e reveladora se
torna uma ferramenta de trama velha e cansativa se for usada em excesso.

SISTEMAS COMICOS

Até mesmo 0s mangas e animés mais sérios podem ter momentos de humor,
e as parddias absurdas ndo poupam esforcos para produzir situacdes esqui-
sitas e estranhamente divertidas. Vocé pode usar as op¢des a seguir para
deixar seu jogo mais leve, ou apenas para nao levar a histdria téo a sério.

TORNANDO-SE CHIBI

“Chibi" significa "pequeno” em japonés, e é usado para descrever o estilo
de arte bonitinho que representa os personagens como andes cabegudos.

Em animé e mang4, os personagens podem repentinamente aparecer
em sua “forma chibi” como um parénteses comico na histéria, dizendo uma
frase de efeito ou fazendo uma cena engracada completa.
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A Regra de Chibi é uma maneira de formalizar uma situacdo que acon-
tece em todas as sessdes de jogo: alguém pensa em algo engragado no
meio de uma cena e ndo consegue resistir a falar isso em voz alta.

Ao invés de ser vitima da ira do mestre e dos jogadores por arruinar o
clima, o jogador pode invocar a Regra de Chibi. Ou seja, ele claramente
declara que seu herdi torna-se chibi e entdo solta o comentério engracado.
Para se enquadrar na Regra de Chibi, 0 comentdrio (que pode ser também a
descricdo de uma agdo) deve:

e Fazer as pessoas darem pelo menos uma risadinha.

e Ser feito dentro do personagem. Ou seja, deve ser algo consistente
com a personalidade do herdi. Nao apenas palhacos e brincalhdes
tornam-se chibi. Solitdrios angustiados também tém seus momentos
divertidos, mesmo que seja apenas como a contraparte séria para as
bobagens dos outros.

e Ter alguma coisa a ver com o que esta acontecendo. Fazer uma cena
engracada sobre o filme assistido na semana passada nao conta.
Parodiar um cliché comum do género que se aplica a histéria conta.

Se todas as condi¢des forem obedecidas, o herdi que tornou-se chibi
recebe um ponto heroico temporario, que deve usar antes que expire no
final da sessao de jogo.

DANO COMICO

Os protagonistas de algumas séries de comédia estdo mais familiarizados
com dor do que seus colegas em séries de acéo, especialmente homens com
tendéncia a dar de cara acidentalmente com garotas tomando banho.

Embora a maior parte das histérias mais sérias ndo use violéncia cdmica,
muitas apresentam uma mistura saudavel de a¢do séria e momentos leves,
que incluem um pouco de violéncia gratuita e grafica, mas realmente ino-
fensiva (Full Metal Panic e Vandread sao bons exemplos).
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DECLARANDO UM ATAQUE COMICO

Qualquer heréi pode declarar que estd causando dano comico ao fazer
qualquer tipo de ataque. Se o alvo merecer punicdo segundo o julgamento
do mestre, ndo ha necessidade de fazer uma rolagem de ataque: o ataque
acerta automaticamente como se fosse uma rolagem de 20 natural. E
possivel conseguir um acerto critico ao confirmdlo com uma rolagem
de ataque normal. Alvos inocentes tém uma chance de evitar o ataque,
pedindo uma rolagem de ataque normal do heréi que realiza o ataque.

Facanhas visuais sdo particularmente Uteis aqui. Se o jogador faz uma
descricdo divertida do ataque, o mestre pode aumentar o bdnus de dano.
A vitima pode até mesmo aumentar o bénus de dano, recebendo um ponto
heroico temporario para cada bonus de +5 com o qual concorda, sé por
colaborar com a diversédo. Este ponto heroico temporario expira no final da
sessao de jogo. O alvo ndo usa Resisténcia como salvamento contra dano
cémico, mas sim a menor de suas jogadas de salvamento.

CONDICOES COMICAS

Dano cdmico é uma progressdo de dano adicional abaixo do dano letal e
nao-letal. Suas condi¢des sdo estropiado (equivalente a machucado e ferido),
atordoado (normal), esbodegado (equivalente a abatido e desabilitado) e fora
de cena (equivalente a inconsciente, moribundo e morto).

* Estropiado: vocé mostra sinais claros que alguém lhe deu o que
merecia. Vocé tem uma marca de tapa muito evidente no rosto, uma
marca de pé nas suas roupas, um galo inchado na cabeca com um rosto
sorridente, ou seu perfeito cabelo espetado esta irreconhecivelmente
baguncado. Condi¢des de estropiado também podem aplicar uma
penalidade em pericias de interagdo, se 0 mestre quiser ser cruel.

e Esbodegado: vocé estd com muita dor... Vocé foi atingido onde déi
mais, e tanto a dor quanto a humilhacdo impedem que vocé reaja ade-
quadamente. Enquanto estiver esbodegado, vocé sé pode fazer uma
acdo padrdo durante encontros sociais, e dizer ou fazer qualquer coisa
que exija concentragdo ou agdo pode deixa-lo fora de cena (a menos
que a situagdo se torne séria, como descrito a seguir).

e Fora de Cena: vocé foi atingido tdo seriamente que saiu voando, dei-
xando uma trilha de fumaga. Vocé estd completamente fora de acéo e,
a menos que alguém chame o seu nome ou queira interagir, vocé ndo
pode participar da cena até se recuperar. Em ambos os casos, vocé rea-
parece “magicamente” com uma condigdo esbodegado.

RECUPERACAO

Vocé deve fazer um teste de Carisma ou Sabedoria (o que for menor, CD 10)
como uma agdo de movimento para se recuperar de uma condi¢do cdmica
durante a mesma cena na qual ela foi causada. Vocé pode fazer testes de
recuperacdo a cada rodada para condi¢des Estropiado, a cada minuto para
uma condi¢do Esbodegado e cada hora para uma condi¢do Fora de Cena.
Todas as condi¢des cdmicas desaparecem automaticamente no momento
em que seriedade for exigida, porque uma interacdo tem consequéncias por
seu sucesso ou falha ou porque um ataque real foi desferido contra alguém na
cena. Além disso, quando a cena em que vocé sofreu o dano cdmico termina,
todas as condi¢des desaparecem, e vocé retorna a acdo serelepe e saltitante.

ESTAGIOS DE PODER

Em histérias que lidam com poderes especiais e mecha, os heréis tém acesso
a habilidades que ndo estdo disponiveis em outras situagdes. Um piloto de
mecha é um humano normal na maior parte dos casos, mas recebe o poder
de demolir prédios quando entra no cockpit. Da mesma forma, alguns artis-
tas marciais sdo limitados ao seu treinamento normal até que liberem de
alguma forma uma forga interior que normalmente ndo conseguem usar.

O nivel de poder de um cenério limita os poderes de seus protagonistas,
mas em histérias como as acima, os limites normais s6 definem metade da
histéria, ai entra o conceito de estagios de poder. Um estagio de poder é
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basicamente um limite de nivel de poder que se acumula com outro, criando
um jogo que funciona em diferentes niveis de poder. Uma histdria geralmente
possui apenas dois estagios, mas cenarios complexos podem ter mais.

ACUMULANDO ESTAGIOS DE PODER

Um estagio de poder é como uma série separada em que os herdis entram
quando ativam as caracteristicas que os levam além de suas capacidades
normais. Em um estdgio de poder diferente, os herdis podem ter poderes
adicionais, poderes diferentes ou caracteristicas completamente diferentes.

Ao jogar uma série com diferentes estagios, os heréis compram suas
caracteristicas para um unico estagio durante a criacdo do personagem,
sem considerar os diferentes estagios a que podem ter acesso mais tarde.
Todos os outros estagios de poder sdo “gratuitos”, ja que os herdis estardo
todos em termos iguais quando trocarem para outro estagio.

A primeira coisa a decidir é o tipo de cendrio que vocé quer jogar, com
base na histéria e nas preferéncias de todos no grupo. Depois disso, o
mestre decide os ndmeros em si, decidindo quantos poderes adicionais ou
alternativos os herdis terdo, dependendo do tipo de estagio e nivel de poder.

TIPOS DE ESTAGIOS

Ha diferentes tipos de estdgios, baseados em como os herdis acumulam
seus pontos de poder.

¢ Nivel de poder maximo: é o valor do estagio mais alto no cendrio
ou a combinagédo de todos os estagios que podem se acumular. Vildes
e PNJs importantes geralmente operam neste nivel, ndo se importando
com qualquer estagio mais baixo.

0 ESTAGIO BASICO

Um estdgio bésico é aquele no qual a maior parte da histéria ocorrera.
Geralmente este estagio tem um nivel de poder baixo, 1 a 6 ou 7, e é aquele
no qual os herdis interagem com a vida real. Esta vida é entdo virada de
cabeca para baixo quando a presenca de outros estagios é revelada.

ESTAGIO INICIAL

Uma variagdo do estdgio basico, é uma fracdo do nivel de poder maximo
do cenario, mas os herdis escalam vagarosamente até atingir o estagio mais
alto. Embora o nivel de poder do cendrio seja muito maior do que o do
estagio inicial, os herdis ficam limitados durante a criagdo dos personagens,
como se o estdgio inicial fosse o nivel de poder do cenério.

O progresso pode ser gradual, com o mestre distribuindo os pontos de
poder conforme quiser, como recompensa pelas realizagdes dos herdis,
ou pode acontecer em pequenos ou grandes saltos, com o nivel basico
aumentando entre as aventuras. No primeiro caso, o estdgio bdsico
aumenta em um nivel de poder para cada 15 pontos de poder que o mestre
concede a um unico personagem. No segundo, quando o nivel de poder
aumenta, o herdi recebe 15 pontos de poder para usar como quiser.

Com um jogo no estagio inicial, ndo ha estagios adicionais ou alternativos
para os quais trocar. Ao invés disso, os herdis progridem vagarosamente
rumo ao estdgio do topo, aumentando o nivel de poder do estdgio basico.

Exemplos: em Dragonball, os protagonistas treinam muito
para melhorar suas artes marciais, participando de sessées de trei-
namento a fim de alcangar o nivel de poder dos vilées. Jd os viloes
entraram na historia com um nivel de poder mais alto (e espan-
cam os herdis sem a menor ceriménia em seu primeiro encontro).

ESTAGIO DE EQUIPAMENTO

Os heréis adquirem incriveis novas capacidades gragas aos itens que podem
ativar. O exemplo mais tipico é o género mecha, no qual pessoas normais
controlam armas de destruicdo em massa. Uma condigdo para o estagio de
equipamento é que o heréi ndo tem acesso imediato ao equipamento que
aumenta seu potencial, mas deve esperar pelas condi¢cdes certas a fim de
usa-lo (receber ordens para uma misséo, o item é ativado novamente, etc.).
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Além disso, algumas histérias podem ser inadequadas para o estagio mais
alto, e assim pode haver episédios inteiros em que os herdis ndo usam o
estagio de equipamento.

Num estdgio de equipamento, o mestre concede a todos os personagens
um ndmero fixo de pontos de poder de acordo com a diferenga entre o
estagio de equipamento em relagdo ao estagio basico. Estes pontos sdo
gastos no poder Dispositivo. Opcionalmente, o mestre pode apenas atribuir
Dispositivos previamente criados aos jogadores, como modelos mecha
padrao ou equipamento também padronizado.

Como regra geral, o nivel de poder do estagio de equipamento é igual ao
custo em pontos de poder do Dispositivo mais caro, dividido por 15, ou o valor
mais alto entre bonus de ataque, bdnus de defesa, salvamento de Resisténcia,
graduacdo em pericia ou outra jogada de salvamento +5 do Dispositivo.

Como equipamento acrescenta as habilidades dos heréis ao invés de
substitui-las, estagios de equipamento se acumulam com o estagio ja exis-
tente dos herdis.

A interacdo normal e a maior parte das tramas da histéria acontecem no
estagio basico. Apenas quando algo muito grande acontece o foco muda
para o estagio de equipamento. Os heréis trocam para o estagio de equipa-
mento quando ativam seus equipamentos ou entram neles. No estagio de
equipamento, os herdis lutam contra oponentes equipados da mesma forma
ou cujo nivel de poder fica préximo ao do estagio de equipamento.

Exemplos: em Vision of Escaflowne, os protagonistas tém
acesso aos seus grandes mecha. Entretanto, usam-nos apenas
quando enfrentam outros mecha ou exércitos inteiros. Em outros
casos, lutam com seus inimigos a pé, dependendo de sua habili-
dade como espadachins, intuicdo e coragem para vencer.

ESTAGIO PARALELO

Alguns heréis levam vidas duplas que vao além de uma simples identidade
secreta: conduzem-nos a um mundo diferente. Quando usam suas habilida-
des, entram em uma realidade completamente diferente que sobrepde-se ou
substitui a realidade normal. Estagios paralelos englobam histérias em que
os herdis tém um conjunto de habilidades em um estdgio e um conjunto
diferente em outro. O estdgio paralelo é basicamente um segundo cendrio
que os heréis podem acessar por virtude de quem e o que eles séo.

Isto funciona como o poder Morfar, mas o personagem alternativo é gra-
tuito como parte do estdgio diferente, e os diferentes estagios raramente
interagem. O estagio paralelo pode certamente ter um nivel de poder mais
alto do que o estagio basico. Assim, os heréis podem ser tentados a permane-
cer num mundo onde sdo muito mais poderosos do que em seu lar verdadeiro.

O estagio paralelo ainda é parte da histéria e, para ser considerado um
estagio, os herdis devem ser capazes de entrar e sair do cendrio mais ou
menos a vontade.

Estagios paralelos cobrem mundos virtuais onde os heréis assumem o
controle de uma persona com poderes Unicos, e dimensdes diferentes que
os herdis podem visitar e de onde podem voltar (uma histéria no género de
exilados dimensionais ainda possui apenas um estéagio, s6 o pano de fundo
dos herdis mudou), assim como herdis que podem realizar viagens astrais e
encontrar um mundo totalmente novo do outro lado do travesseiro.

Introduzir um estagio paralelo é muito facil, j& que os jogadores nao pre-
cisam criar novas caracteristicas que acrescentam ou substituem as dos seus
herdis. Eles simplesmente criam um outro personagem para agir como a
persona do herdi no estagio paralelo. Assim, este estagio pode ter qualquer
nivel de poder e funcionar com regras diferentes do estagio basico.

Exemplos: "The World" € o nome de um jogo online na série
.hack//SIGN, onde guerreiros e feiticeiros conversam sobre com-
putadores e salas de bate-papo. A série mostra apenas os avatares
de jogo dos protagonistas, que tém capacidades diferentes daque-
las que eles possuem no mundo real (um deles estd em uma
cadeira de rodas, outro tem um sexo diferente do seu avatar, etc.).
Os mistérios que se desdobram em The World tém impacto no
mundo real, e os personagens devem usar tanto suas habilidades
reais quanto as do jogo e recursos para resolvé-los.

111111
e

ALy

ESTAGIO DE AUMENTO DE PODER

A demonstragdo mais dbvia de estagios de poder é quando os personagens,
por meio de um fator interno ou externo, podem aumentar suas caracteristi-
cas e até mesmo adquirir caracteristicas novas. Embora Fortalecer e o poder
Forma de Batalha no Capitulo 2: Heréis possam simular aumento de poder,
uma histéria que lida extensivamente com tais habilidades pode exigir um
estagio separado para as formas aumentadas dos herdis e vilGes.

Como um estagio de equipamento, um estagio de aumento de poder nao
deve surgir com muita frequéncia, e deve ter restrigdes quanto a sua dispo-
nibilidade. Também exige uma razéo que explique por que os heréis podem
agir como pessoas comuns em um dia e como deuses em outro.

Embora este seja o estdgio com mais semelhancas com superheréis, um
estagio de aumento de poder faz os herdis abandonarem as preocupacdes do
estagio basico para interagir com outros problemas no estagio de aumento.

Como opcdo, o estagio de aumento de poder pode estar disponivel como
um determinado estado emocional que os herdis podem atingir, funcio-
nando como uma forma mais rica do feito Furia.

A melhor forma de medir um estagio de aumento de poder é conceder aos
jogadores algumas graduagdes nos poderes Fortalecer ou Forma de Batalha,
removendo a falha Dissipagdo e deixando os herdis ficarem no estagio por
quanto tempo precisarem para resolver um encontro. Cada 3 graduagdes em
Fortalecer ou Forma de Batalha representam um nivel de poder. Portanto, se
o mestre distribui 9 graduagdes no poder Forma de Batalha, o estdgio de
aumento de poder é 3 niveis de poder mais alto que o estagio basico.

Uma variacdo deste estagio é o estagio de monstrinho, em que os herdis
podem ter sob seu comando criaturas que tém um nivel de poder maior do
que eles. Neste caso, o estdgio de monstrinho existe juntamente com o esta-
gio basico, mas separado dele; os herdis enfrentardo outros personagens
do mesmo nivel, enquanto que seus monstrinhos lutam. Seus poderes nao
ferem os herdis, exceto quando causam dano em prédios e afins.

Exemplos: os shinigami no mangd e animé Bleach sdo capa-
zes de liberar o poder de suas espadas. O protagonista € um
humano normal com a habilidade de enxergar fantasmas, mas
adquire a habilidade de se tornar um shinigami (primeiro estdgio
de aumento de poder). Mais tarde ele aprende a acessar mais dois
estdgios, quando aprende o primeiro nivel de poder de sua espada,
e quando € hora de salvar um amigo querido do julgamento dos
shinigami, ele aprende um segundo estdgio que o torna mais
poderoso do que antes. Quando ele se torna um shinigami, as difi-
culdades da vida didria se dissipam, pois ele luta contra almas
perdidas, psiénicos estranhos e até mesmo outros shinigami, todos
0s quais operam no estdgio de aumento de poder.

ESTAGIO DE FORMA

Este estdgio é simplesmente uma versdo mais fisica de um estagio de
aumento de poder. O heréi aumenta em forca e habilidade, transformando-
-se em uma forma mais poderosa. A maior parte dessas transformagdes é
monstruosa, mas também podem representar o género de superherdis.

Para um estdgio de forma, simplesmente faca os jogadores criarem um per
sonagem diferente, talvez baseado na forma de seu estagio basico, mas néo
necessariamente. Um estagio de forma é diferente de um estagio paralelo,
pois 0s herdis permanecem no seu mundo quando trocam para sua nova per-
sona, mesmo que a transformagéo pareca leva-los a um mundo novo.

Exemplos: as bruxas de olhos prateados de Claymore recebem
um poder demoniaco chamado yoki, a fim de destruir os deménios
que infestam o mundo. Eles podem libertar seu yoki em seu corpo
para aumentar sua forga e adquirir novas habilidades. Entretanto,
libertar muito yoki faz com que mostrem caracteristicas demoniacas,
como um estémago aberto e garras. Ir muito além pode transformd-
-las nos proprios deménios. As protagonistas e um pequeno circulo
de amigas sGo aquelas que foram muito longe, mas de alguma
forma foram capazes de retornar com uma compreensdo mais pro-
funda de como mudar sua fisiologia com seu yoki.
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CONFLITO E DESAFIOS

O conflito leva qualquer boa histéria adiante, e manga nao é uma excecao.
Entretanto, a natureza variada do manga introduz varios tipos de conflitos
além do combate. As regras normais de Mutantes & Malfeitores lidam com
situagdes que ndo envolvem combate como um simples conjunto de testes
de pericias e jogadas de salvamentos, ao invés do sistema mais elaborado e
desafiador usado para explodir inimigos.

Se sua série ndo for centrada em combate (ou néo tiver combate algum),
como uma comédia escolar ou um mistério de investigacdo e horror, ter
um sistema de combate detalhado mas um sistema de situacdes cémicas
e de investigagdo simples pode levar um personagem a gastar pontos de
poder em caracteristicas que custam muito mas que ele raramente usara,
enquanto que jogadores que gastem seus pontos em caracteristicas muito
mais baratas (e usadas extensivamente) terdo uma clara vantagem.

Esta secdo mostra como adaptar o sistema de combate de Mutantes &
Malfeitores para representar outros tipos de conflitos. Assim, quando surgir
uma situacdo em que a histéria depende das acdes dos herdis, vocé pode
tornar a experiéncia tdo tensa e emocionante quanto um combate.

REGRAS BASICAS PARA CONFLITOS

Cada situacdo de conflito no jogo é composta das caracteristicas e elemen-
tos descritos a seguir.

BONUS OFENSIVO

O principal método pelo qual um personagem impde sua vontade para
vencer o conflito, o bonus ofensivo é acrescentado a uma rolagem de dado e
comparado a um valor de protegdo oposto para determinar se o personagem
é bem-sucedido em impor sua vontade sobre o adverséario. No sistema de
combate, isto é o bonus de ataque. E possivel marcar um “acerto” critico
em um conflito alternativo; isto significa um argumento particularmente
devastador em um combate social, uma performance soberba, uma stbita
percepgdo ou epifania ou uma manobra surpreendente. As regras para
acertos criticos aplicam-se normalmente a conflitos alternativos.

VALOR DE PROTECAQ

Um personagem em conflito sempre age contra alguma coisa que resiste
a sua vontade de vencer. O valor de protecdo representa esta resisténcia, e

POR TRAS DA MASCARA: RESOLUCAO DE CONFLITOS

O nicleo de qualquer RPG é seu sistema de resolugdo de confiitos, o
conjunto e a interacdo entre caracteristicas que representam as capacidades
dos personagens de derrotar os desafios em um tipo de conflito. Como um
jogo de agdo, as regras de Mutantes & Malfeitores concentram-se em
confrontos violentos entre herdis e vildes: em outras palavras, combate.
Assim, o principal tipo de conflito que os heréis enfrentardo serd a batalha,
e o sistema de resolucdo de conflito é o sistema de combate.

O manga cobre muitos géneros que incluem combate como método
principal de resolucdo de conflito, como fica evidente pelos capitulos
anteriores, mas também inclui histérias onde o gesto mais violento é um
tapa na cara, e os conflitos que resolvem as tramas séo de uma natureza
muito diferente.

As opgdes neste capitulo ddo a vocé a chance de trocar o sistema de
resolucdo de conflitos principal do jogo para lidar com os conflitos que
realmente aparecerdo na histéria que vocé quer jogar. Assim, quando tal
situacdo surgir, os herdis estardo tao envolvidos em resolver os conflitos
quanto lutadores no sistema de combate.

pode pertencer a uma pessoa (se o conflito ocorre entre personagens), um
perigo estético (se o conflito é entre um personagem e algo fisico) ou a um
alvo abstrato (se o conflito ocorre entre um personagem e uma situagéo). O
valor de protecdo é igual a 10 + o bdnus de protecdo do alvo. Metade do
valor de protegdo é um bonus de “esquiva” normal, representando a habili-
dade do her6i de evitar um “ataque”; este bonus também acaba se o heréi
é pego desprevenido. No sistema de combate, isto é a caracteristica Defesa.

VOLUME

0O alcance e escopo de um participante em um conflito representa o quanto
ele consegue manobrar no campo de batalha equivalente, mas também tem
influéncia em sua ofensiva e protecdo. O volume de um participante pode
mudar, dependendo de circunstancias externas. O mestre pode atribuir aos
participantes um volume correspondente, ao invés de deixar que os jogado-
res o comprem. No sistema de combate, isto é o tamanho de um alvo, e tem
os mesmos modificadores para os banus de protecdo e ofensivo, mesmo que
o tamanho represente coisas diferentes em conflitos diferentes.

iMPETO

Este conjunto de caracteristicas mede a forca que o personagem é capaz
de usar para impor sua vontade e vencer o conflito. A CD de salvamento
de impeto é igual a 10 ou 15 + o bdnus de impeto do personagem. No
sistema de combate, este é o bonus de dano ou de CD de salvamento de
um ataque. Um ataque que obtém um acerto critico aumenta o valor de
impeto sendo usado em +5, como com qualquer acerto critico normal.

SALVAMENTOS DE RESILIENCIA

Quando um personagem é bem-sucedido em impor sua vontade contra o
alvo de um conflito, o alvo tem uma segunda linha de defesa, pois pode
resisir a essa vontade. O alvo rola um dado e acrescenta o salvamento de
resiliéncia aplicavel contra o impeto do atacante. No sistema de combate,
isto é o bonus de salvamento de Resisténcia, assim como os bonus de
salvamentos de Fortitude, Reflexo e Vontade.

CONDIGOES DE DESGASTE

Quando um alvo falha em se opor a vontade de um personagem, sua resi-
liéncia fica desgastada, e assim ele estd mais mais préximo de conceder a
vitéria ao personagem. Estas condi¢des impdem uma penalidade na resilién-
cia do alvo, e podem temporariamente prejudicar ou invalidar a habilidade
do alvo de exercer sua prépria vontade. No sistema de combate, estas sao
as condi¢des Ferido, Machucado, Atordoado, Abatido e Desabilitado.

CONDICAO DERROTADO

As condi¢bes se acumulam até o personagem ser bem-sucedido em impor sua
vontade, levando o alvo a derrota. O alvo que atinge a condi¢do derrotado
ndo pode mais resistir a vontade do personagem, marcando sua vitéria. No
sistema de combate, sdo as condi¢des Inconsciente, Moribundo e Morto.

RECUPERACAO

0 alvo pode ter uma forma de se recuperar da imposi¢do da vontade do
personagem, com tempo suficiente ou através de agdes realizadas por
ele mesmo ou por outros. Isto faz o personagem ter mais dificuldade em
alcangar a vitdria, eliminando as condi¢des de desgaste do alvo. No sistema
de combate, representa os testes de cura e recuperagao.

TEMPO

Um conflito é resolvido em um determinado tempo, dividido em unidades
chamadas "rodadas”, nas quais todos os participantes tém seus “turnos”
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para agir em uma ordem de iniciativa. Cada turno permite duas acdes de
diferentes tipos ou uma agdo completa: uma agdo padrdo que permite uma
tentativa ativa de impor a vontade para vencer em qualquer tipo de ativi-
dade e uma acdo de movimento que permite que um personagem realize
atividades que auxiliam sua vontade mas que ndo impdem sua vontade
diretamente. No sistema de combate, cada agdo leva aproximadamente 3
segundos, e as a¢des acontecem mais ou menos simultaneamente. Assim,
uma rodada dura 6 segundos, independentemente de quantos participan-
tes agem. A¢bes sdo autoexplicativas nos seus equivalentes de combate.

MANOBRAS E CONDICOES ESPECIAIS

Um personagem pode ter mais de uma opg¢do ao impor sua vontade para
resolver um conflito. Dependendo da natureza do conflito, pode ter mano-
bras especiais disponiveis. Além disso, algumas agdes ofensivas diretas
podem ndo impor condi¢gdes de desgaste, mas ao invés disso condi¢des
especiais que prejudicam o alvo de maneiras diferentes. No sistema de com-
bate, manobras especiais incluem agarrar, encontrdo, derrubar e recuo, e
condigbes especiais incluem enredado, nauseado e abalado.

FEITOS E PODERES

Um personagem pode adquirir feitos e poderes que aumentam suas caracte-
risticas de resolugdo de conflito e concedem novas opg¢des, como manobras
especiais ou a habilidade de impor condices especiais.

ADQUIRINDO CARACTERISTICAS
DE RESOLUCAO DE CONFLITOS

Se vocé define um tipo de conflito ao invés de combate como o sistema
principal de resolu¢do de conflitos da série, pode dar aos jogadores a
opcdo de adqurir caracteristicas do novo sistema da mesma forma com que
comprariam caracteristicas como bonus de ataque, Defesa, salvamentos,
pericias, feitos e poderes.

DIMINUINDO A IMPORTANCIA DO COMBATE

Mesmo em séries com outro sistema de resolucdo de conflitos, a violéncia
pode aparecer, e deve haver uma forma de representar isso.

ATAQUE E DEFESA

Estas caracteristicas se tornam pericias com os custos e restrigdes normais
para graduacdes em pericias, separadas em Combate Corpo-a-Corpo (Forca),
Combate a Distancia (Destreza) e Defesa em Combate (Destreza). O com-
bate é conduzido como uma série testes de pericias opostos.

DANO E RESISTENCIA

Os bonus de dano permanecem normais de acordo com as armas, Forca
e graduagdes de poderes, e ainda sdo limitados pelo nivel de poder.
Entretanto, a Resisténcia se torna um salvamento normal, que os persona-
gens podem comprar liviemente, com um limite de nivel de poder +5.

CONDIGOES DE DANO

Né&o registre o dano. Um personagem é "derrotado” em combate quando
perde um ntimero de salvamentos de Resisténcia igual ao seu bonus de
Constituicdo, mais quaisquer bdnus de armadura ou do poder Protegdo. O
mestre decide se ele estd inconsciente ou moribundo.

CONFLITOS PARALELOS

Em vez de eliminar o combate como o sistema de resolucéo de conflito prin-
cipal da sua série, vocé pode simplesmente usar caracteristicas existentes
como caracteristicas de resolucdo de conflitos. Cada exemplo de tipo de
conflito a seguir da a opgédo de ter caracteristicas de conflito novas ou de
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CUSTOS DE CARACTERISTICAS DE CONFLITO

CARACTERISTICA CusTo (POR GRADUAGAO)

12 por categoria acima de Médio, 4 por

Volume . . .
categoria abaixo de Médio.

Bonus Ofensivo 2 pontos de poder.

Bonus de Protecdo 2 pontos de poder.

Impeto Varia por tipo de “ataque”.

Bonus de Resiliéncia 1 ponto de poder (pode ser restrito).

Feitos e poderes Custo normal.

transformar uma caracteristica existente em uma caracteristica de conflito.
Desta forma, vocé pode manter o foco em combate enquanto acrescenta
mais op¢des de conflitos para sua série, sem sacrificar ou remanejar nada.

TIPOS DE CONFLITOS ALTERNATIVOS

A sequir estao diferentes tipos de desafios e encontros que podem servir
como sistema de resolucéo de conflitos principal na sua série, ou como um
sistema paralelo ao combate. Cada um deles apresenta uma descri¢cdo geral
e uma lista de caracteristicas de conflito que podem ser usadas, além de
alguns conselhos sobre op¢des, complicagdes e implementagoes.

Cada conflito alternativo tem as definicdes a seguir.

e Conceito e situagdes: explica do que se trata o conflito, quem participa
e como, bem como o que a vitéria ou a derrota representam.

e Habilidades e pericias: o sistema de combate usa For¢a (dano em corpo-
-a-corpo), Constituicdo (modificadores de Resisténcia e Fortitude) e
Destreza (modificadores de Iniciativa e Reflexo). Conflitos alternativos
usarao outras habilidades para papéis equivalentes (dano, Resiliéncia
e Fortitude, Iniciativa e Reflexo, respectivamente). Quando a descricdo
define quais habilidades executam as funcdes de Forga, Constituicdo e
Destreza no sistema de resolugédo de conflito, use os bonus para estas
habilidades ao invés daqueles definidos para combate. Da mesma
forma, algumas pericias podem ter papéis equivalentes, e devem ser
usadas ao invés de seus equivalentes.

e Dano: explica o que significa dano letal e ndo-letal no conflito alternativo.

» Impetos: descreve o que é considerado uma “arma” no conflito, e como
os heréis podem conseguir essas coisas.

e Tempo e espago: define os equivalentes a alcance (toque, a distancia,
percepcao e alcance estendido) e unidades de tempo (a duracdo de
uma acédo e uma rodada) no conflito.

e Tabela de caracteristicas: lista como cada caracteristica é chamada
neste conflito e quais caracteristicas existentes usar como op¢des de
conflitos paralelos. Se um tipo de conflito ndo tem uma tabela de carac-
teristicas, ele usa as caracteristicas de um outro tipo de conflito, ou
entdo seus encontros ndo sdo conduzidos de forma normal.

COMBATE SOCIAL

Encontros sociais séo complexos e enrolados, e nem sempre fica claro quem
é o alvo do ataque social. Combate social pode até mesmo acontecer a
distancia, com os oponentes nem mesmo se encarando, mas atacando a
posi¢édo e reputa¢do um do outro.

Encontros sociais ocorrem sempre que pessoas interagem com um pro-
pésito; ou seja, cada lado quer obter algo. As vezes, um dos participantes
ndo é uma pessoa mas um grupo de pessoas, uma instituicdo, uma ideia
abstrata ou a fama e reputacdo de alguém. O volume do alvo representa
isto, comegando em Médio (uma Unica pessoa com pouca fama) e aumen-
tando para Grande (um grupo pequeno, a reputacdo de um herdi local),
Enorme (o time de futebol da escola, a reputacédo do time depois de vencer
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as finais), Descomunal (uma instituicdo nacional como o governo ou uma
grande empresa, a imagem de uma pessoa plblica de importancia nacio-
nal), Colossal (uma megacorporacédo, a fama de um idolo mundialmente
amado) ou até mesmo Incrivel (uma instituicdo global amada por todos, a
lenda de um antigo heri). Volumes menores do que Médio séo reservados
para grupos ou tipos menosprezados ou ignorados (o volume Minimo de um
profeta maluco sem-teto tem uma influéncia social nula, mas permite que
aja sem ser notado pela sociedade).

Reunides amigaveis ndo sdo encontros sociais, pois ndo tém propdsito
algum a néo ser relaxar e divertirse, e todos querem o mesmo. Entretanto, se
duas pessoas na reunido comecam a competir pela aten¢do de um terceiro,
ha um combate social em potencial. Nem tudo precisa ser um encontro de
combate social. Pechinchar sobre o preco de uma bolsa certamente é algo
que pode usar regras de combate social, mas dificilmente é relevante para a
histéria; um simples teste oposto de interagao servira.

HABILIDADES E PERICIAS

Em combate social, as habilidades mais importantes sdo Inteligéncia,
Sabedoria e Carisma, além de pericias de interacdo e percepgdo. Inteligéncia
mede o qudo bem vocé entende o que estd acontecendo e dé a vocé uma
base para seus argumentos; portanto, é equivalente a Constituicdo. Sabedoria
é sua percep¢do dos arredores bem como sua intui¢do, que permite que
vocé reaja a mudancas inesperadas em um debate; assim, é equivalente a
Destreza. Finalmente, Carisma é a poténcia da sua personalidade, que vocé
pode usar para influenciar os outros, tornando-o equivalente a Forca.

Pericias de interagdo tém méxima importancia nos encontros sociais, per
mitindo que vocé se posicione, perceba quando estd sendo pego em um
argumento circular ou simplesmente ataque seu oponente.

DANO

Em combate social, dano “letal” representa intengdo maliciosa de macular
a posicdo social do alvo, ou causar qualquer outra consequéncia verdadei-
ramente negativa como resultado de sua derrota, como tentar enganar um
mercador durante uma barganha para impedi-lo de lucrar ou realmente
rouba-lo, ou espalhar rumores falsos sobre o alvo com a inten¢éo de desa-
credita-lo por um propdsito mais obscuro.

Dano social “ndo-letal” é como fofoca sem maldade e tentar parecer
melhor diminuindo os outros: vocé provavelmente constrange seu alvo ou

CARACTERISTICAS SOCIAIS

CARACTERISTICA CARACTERISTICA CARACTERISTICA
DE CONFLITO ORIGINAL ALTERNATIVA
Ofensiva Expressao Qualquer pericia de interacdo
Protecao Elegancia Intuir Intencdo
Volume Tamanhp ~do grupo ou Reputacao (se for usada)
posi¢do social
Impeto Varia Veja o texto
Resiliéncia Cabeca fria Salvamento de Vontade
Conbicio EQUIVALENTE
Condigées de Desgaste
“Machucado/Ferido" Perturbado/Chateado
"Atordoado” Sem palavras

"Abatido/Desabilitado”

Condicéo Derrotado
(Inconsciente/Moribundo,/Morto)

Superado/Humilhado
Silenciado/Desonrado/Marginalizado

Teste de Recuperagao Inteligéncia

1 minuto ou 1 dia

Duracdo da Rodada
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controla-o durante o encontro, mas ele sofrerd poucas consequéncias nega-
tivas ou de longo prazo ao perder para vocé, como ganhar um debate ou
intermediar uma negociagdo entre dois lados que ndo querem chegar a um
acordo para que ambos saiam igualmente felizes (ou infelizes).

iMPETOS

As principais armas de combate social sdo sutis e imateriais, baseadas nas
pericias que dependem das trés habilidades mentais. Para cada 4 gradua-
¢bes que um personagem possui em uma dessas pericias, sua arma social
tem um bdnus de impeto de +1. Ataques face-aface (veja abaixo) sempre
acrescentam o bénus de Carisma do herdi ao seu bonus de impeto. Pericias
baseadas em Inteligéncia representam argumentos razoaveis no campo
especifico que estd sendo discutido. Pericias de Sabedoria sdo réplicas
engenhosas. Pericias de Carisma sdo tentativas diretas de influenciar um
alvo através de charme, enganagdo ou apenas mostrando-se impressio-
nante. "Armas" especificas podem ser compradas normalmente com o feito
Equipamento, representando fontes como taticas de retérica favoritas ou
técnicas de seducdo, mas se aplicam somente a situagdes especificas que
o0 jogador deve definir quando compra estas “armas”. Vocé pode escolher
usar a arma social comprada ou uma arma social derivada de uma pericia a
vontade, mas elas ndo se acumulam.

TEMPO E ESPACO

Combate social pode ocorrer em alcance pessoal ou remoto. Alcance face-
-aface ocorre quando todas as pessoas que participam do encontro podem
interagir umas com as outras diretamente, mesmo que sua Unica conexao
seja através de um sistema de comunicagdes a distancia. Engloba os alcan-
ces de toque, pessoal e percepcdo. O combate social acontece em alcance
remoto quando um dos participantes ndo esta atacando diretamente seu
alvo, mas sim sua reputacéo, posicdo ou outra qualidade social que nao
depende diretamente da presenca fisica do alvo; isto engloba alcance esten-
dido e a distancia. Alcance remoto é normalmente usado contra alvos de
volumes Grande e maiores.

Uma rodada em combate social é fluida. Em alcance face-aface, nor-
malmente é um minuto, e as ac6es duram cerca de 30 segundos. Todas as
duracdes devem se mover acima de na Tabela de Progressao Universal
para se adequar a isto. Em combate remoto, uma rodada é uma coisa abs-
trata que pode demorar horas ou dias, dependendo do que estd sendo feito;
assuma uma duracédo padrao de um dia.

PERFORMANCES

Todo o propésito de uma performance publica é impressionar as pessoas.
De um lado, ha o artista que usa talento e habilidade para produzir uma
obra de arte a fim de causar uma impresséo ao publico. Esta ramificagao
dos encontros sociais tem foco e condi¢des mais estreitos, e é basicamente
uma luta de Davi contra Golias — mas Davi tem uma bazuca.

Um encontro de performance é quase sempre iniciado pelo artista,
geralmente o herdi, que pode também ser um grupo representando uma
banda, o elenco de uma peca, etc. Ndo precisa ser uma performance
formal direcionada do artista ao ptiblico: pode ser mais informal e
improvisada, como uma danca direcionada do casal de dancarinos ao
resto dos convidados de uma festa. Quando heréis entram em combate de
performance, seu "inimigo” se torna seu publico, que tem uma categoria
de volume dependendo do niimero de pessoas no local. Um publico Médio
tem 50 membros, e cada categoria de tamanho acima move este niimero
quatro passos acima na Tabela de Progressao Universal; cada categoria
de tamanho abaixo move a quantidade um passo abaixo na tabela.

O propésito de um encontro de performance é conquistar o publico,
aumentando seu entusiasmo durante a performance. Neste caso, ndo ha
termos absolutos de vitéria ou derrota, mas varios graus (veja a se¢do
de dano). Embora as caracteristicas tenham diferentes nomes quando se
aplicam ao artista e ao publico, sdo as mesmas.

Num cenario de "batalha de bandas”, em que dois ou mais artistas com-
petem pela maior aceitacdo, eles ndo lutam realmente um contra o outro,




. -
CAPITULO 6: MESTRANDO MANGA
u

WAwm= = ]]]JU“"I‘F'!"‘
EEEREr TR ETTI=ECTLH
AR TEECCLREEETTCE! 3
-t EECL e PPy EEEEE

111111
e

ALy

L

AW

i

\

mas “contra” o publico. O vencedor é aquele que obtiver o maior nivel de
entusiasmo. Obviamente, isto ndo se aplica apenas a musica ou performan-
ces formais. Duas garotas tentando superarse mutuamente durante um
show de danga tradicional tornam-se lutadoras separadas enfrentando o
mesmo plblico.

E possivel que um agente exterior aja contra o grupo, misturando-se ao
publico e fazendo acdes de auxilio para ajudar em suas rolagens ou usando
suas habilidades para atacar o grupo ou manter o publico desinteressado.

HABILIDADES E PERICIAS

Carisma é a caracteristica mais importante durante um encontro de perfor
mance, ja que vocé projeta sentimento e paixdo a sua exibicdo através desta
habilidade e das pericias relacionadas a ela. Em alguns casos, Destreza e
Constituicao podem ter efeito, para uma performance mais fisica e shows
prolongados, respectivamente.

Este estilo de conflito obviamente depende de uma especialidade da peri-
cia Performance, embora a oratéria apaixonada possa exigir Diplomacia,
enquanto que um nimero circense vai exigir Acrobacia (e talvez Escalar).

DANO

O dano durante uma performance é um caminho de mao dupla. De um
lado, o publico esta ficando mais e mais entusiasmado; do outro lado, o
artista pode perder sua inspiragdo pouco a pouco para um publico dificil.
Né&o ha equivalente a distincdo entre dano letal e ndo-letal. Ao invés disso,
quanto mais “dano” o publico sofre, mais entusiasmado fica, enquanto que
o dano do artista mede sua determinagdo e inspiragdo diminuindo (e assim
diminuindo a qualidade da performance) frente a um publico hostil.

iMPETOS

Um artista tem sua arte de performance como arma. Para cada 4 gradua-
¢Bes que um personagem tem na pericia Performance adequada, tem um
bdnus de impeto de +1, mais seu bdnus de Carisma. O publico tem um tnico
impeto, sua Resposta, determinada pelo seu tamanho e postura (ambos atri-
buidos arbitrariamente pelo mestre). O bénus de impeto bésico do publico
é igual a seu modificador de Intimidar, como encontrado na Tabela de
Tamanho em Mutantes & Malfeitores. Acrescente +4 se o publico for hos-
til, +3 se for inamistoso, +2 se for indiferente, +1 se for prestativo, +0 se
for amistoso e -1 se for fanatico. O ptiblico também aplica seu bonus de
Intimidar aos ataques.

‘Armas” especificas podem ser compradas normalmente através do feito
Equipamento, representando recursos como uma linha de guitarra que é
marca registrada do artista, ou a qualidade tnica de sua voz. O artista pode
usar cada “arma” uma vez por set (veja a seguir) como um bdnus ao seu
bdnus de impeto normal.

TEMPO E ESPACO

Um encontro inteiro em um conflito de performance é um “set” (como
costuma-se dizer em shows de mdsica) independentemente do tipo de per
formance. Um set tem uma duragdo variavel, dependendo da arte sendo
realizada. Musicas tendem a durar cerca de 5 minutos, enquanto que os atos
de uma pe¢a duram de 30 minutos a uma hora. Um set é entdo desconstru-
ido em rodadas que tém a mesma duracdo de seu equivalente em combate.

O conflito de performance acontece em um espaco abstrato, ja que o
artista age dentro de um palco (mesmo que algumas obras estendam o
palco aos assentos do ptblico), e o publico é uma entidade sem forma que
pode transcender o préprio espago, como em performances na televisao,
embora somente a parte “ao vivo" do publico possa revidar.

Uma rodada de performance acontece normalmente, com os membros
do grupo de artistas ou artista solo "atacando” o publico com sua arte,
e o publico revidando com sua reacdo a performance. Um encontro ndo
termina até os sets terminarem, mesmo que qualquer um dos participantes
alcance a condicao derrotado. Subtraia o niimero de condi¢des Nervoso do
artista das condigdes Entretido do ptblico quando comparar a qualidade de
artistas que estejam competindo.

CARACTERISTICAS DE PERFORMANCE

CARACTERISTICA CARACTERISTICA CARACTERISTICA
DE ConFLITO ORIGINAL ALTERNATIVA
. - Especialidade da pericia
Ofensiva Performance,/Reacdo Performance/salvamento de Vontade
Protecio Confian¢a/ Especialidade da pericia
é Intransigéncia Performance/salvamento de Vontade
Volume Tamanho dO’pL.Ib|ICO Salvamento de Vontade
(apenas publico)
impeto Artes (veja o texto)/ Especialidade da pericia
P Resposta Performance/Blefar
I Cabeca fria// Salvamento de Vontade/
Resiliencia Expectativa salvamento de Vontade
ConbicAo EQUIVALENTE
Condicées de Desgaste
“Machucado/Ferido” Nervoso/Entretido
"Atordoado” Paralisado/Impressionado

"Abatido/Desabilitado”

Desapontado//Estatico

Condicéo Derrotado

(Inconsciente/Moribundo/Morto) Deprimido, Histérico

Teste de Recuperagdo Sabedoria/Inteligéncia

Duracéo da Rodada 6 segundos

'0 primeiro item refere-se a caracteristica do artista;
0 segundo se refere a caracteristica equivalente do publico.

CENARIOS DE SONHOS E DE ALMAS

Um cendrio de sonho ou de alma é uma realidade que acontece em um
plano de existéncia diferente. Como o nome sugere, sdéo os mundos inte-
riores dos sonhos e das almas das criaturas vivas. Embora magia, poderes
psiquicos e superciéncia sejam os principais meios de entrar em um sonho,
os heréis podem entrar em conflitos de sonhos e almas como parte do
desenvolvimento narrativo da série, representando através de jogo o que
estd acontecendo dentro de seus coracdes e mentes. Este tipo de combate
também pode representar duas vontades opostas se chocando de maneira
invisivel, forcando a sanidade de cada uma.

Qualquer que seja 0 método ou justificativa para lutar dentro dos sonhos
ou com almas, estes tipos de conflito sdo basicamente iguais ao combate
normal. Apenas o cenario muda, oferecendo algumas possibilidades adicio-
nais, como explicado em cada conceito de combate de sonho e alma.

Combatentes em sonhos podem ser convidados ou anfitrides. Um convi-
dado estd lutando em um cendrio que nao foi criado por ele, porque esta
invadindo o sonho ou a alma de alguém. Um anfitrido é aquele cujo sonho
ou alma estdo sendo invadidos. Convidados podem exercer influéncia no
cenario, mas com limites; ja os anfitrides sdo mestres dos seus proprios
sonhos e almas, com controle absoluto sobre o que acontece em seu interior
— se tiverem a disciplina para molda-los.

Uma batalha de sonho ou alma acontece quando oponentes se encon-
tram em uma dimens&o espiritual por qualquer razdo. Pode ser uma pessoa
tentando invadir os sonhos de outra, dois viajantes astrais que se deparam
um com o outro, ou dois artistas marciais encarando-se e deixando sua
forca espiritual expressarse em uma batalha invisivel de vontades.

A derrota em um combate de sonho ou alma é uma coisa séria; significa
que o vitorioso pode impor sua vontade ao derrotado. Um convidado vito-
rioso pode transformar um sonho em um pesadelo ou causar dano real a
alma de sua vitima. Um anfitrido vitorioso pode prender um suposto invasor
em seu préprio mundo do pesadelos, ou simplesmente expulsa-lo.
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HABILIDADES E PERICIAS

O combate de sonho é uma questdo de forca espiritual, em vez de forca
bruta. Inteligéncia representa a variedade de imagens mentais ou espiri-
tuais que vocé pode usar, e portanto é equivalente a Destreza. Sabedoria
é a intuicdo que o ajuda a sobrepujar coisas aterrorizantes, e assim é equi-
valente a Constituicdo. Finalmente, Carisma representa como vocé pode
influenciar os outros, tornando-o equivalente a Forga.

Pericias criativas funcionam melhor em sonhos e almas, pois fornecem
aos sonhadores armas e op¢des que afetam seus arredores. Se uma histéria
é sobre moldar e lutar em sonhos e almas, pode ser possivel criar novas
especialidades de Oficio e Conhecimento para “moldagem onirica".

Todos os poderes que vocé tem no mundo desperto traduzem-se aos
sonhos, ja que sdo parte de vocé. Entretanto, vocé pode ter poderes extras
nos sonhos ao compra-los com a desvantagem Perda de Poder (somente em
sonhos ou contra almas; incomum, maior, -3 pontos).

Os convidados sao limitados aos poderes e impetos que levam consigo,
mas os anfitrides tém poderes quase ilimitados dentro de seus sonhos e
almas. Um anfitrido pode fazer um teste de Concentragdo como uma agao
livre, contra uma CD igual ao nivel de poder do cenério; um sucesso signi-
fica que ele pode usar os beneficios de esforco extra sem sofrer fadiga. Um
teste de concentracdo contra CD igual ao nivel do cenario +5 permite que
o anfitrido simule qualquer poder com um ntimero de gradua¢des igual a
metade de suas graduagdes em Concentragdo por um nico uso.

DANO

Dano nao-letal em combate de sonhos e almas tem um objetivo: mudanca.
Cada condicdo Alterado que um combatente causa ao oponente significa
que ele mudou um pequeno detalhe no cendrio de sonho ou alma, talvez
a cor do céu ou a paisagem geral. Isto também acontece quando ambos
o0s oponentes sdo convidados. Dano letal, por outro lado, ndo muda nada
especificamente, mas é um ferimento devastador na psiqué do alvo, uma
ferida verdadeiramente debilitante, com o objetivo de destruir a alma do
alvo. Um tipo especifico de histéria pode determinar que apenas dano néo-
-letal é possivel em batalhas de sonhos e almas, com o dano letal sendo
reservado aos poderes mais sinistros.

Condigdes Alterado e Avariado ndo persistem na realidade fisica. Os
combatentes se recuperam ao acordar ou abandonar o palco da batalha
espiritual. Condigdes mais sérias tém efeitos diferentes.

CARACTERISTICAS DE SONHO E ALMA

CARACTERISTICA CARACTERISTICA CARACTERISTICA
DE CoNFLITO ORIGINAL ALTERNATIVA
Ofensiva Projetar Teste de pericia aplicével
Protecdo Espirito Salvamento de Vontade
Volume - -
Impeto Inspiragoes Teste de pericia aplicavel
Resiliéncia Adaptabilidade Salvamento de Vontade
Conbicio EQUIVALENTE
Condigées de Desgaste
“Machucado/Ferido” Alterado/Avariado
"Atordoado” Atordoado

"Abatido/Desabilitado”

Condicéo Derrotado
(Inconsciente/Moribundo,/Morto)

Sugestionavel/Entorpecido
Desperto/Insensivel/Sem Alma

Teste de Recuperagao Sabedoria

Abstrata

Duracdo da Rodada

B

CAPITULO 6: MESTRANDO MANGA
IOl [ TT 113 3 80 Yl el S e
. G R

tbkrg et NtrEiy L1

*  Sugestiondvel: um alvo levado a esta condicdo é submisso a qualquer
sugestdo que o atacante puder fazer no final da batalha, implantando
uma ideia, um curso de agdo, uma forma de pensar, etc. Esta sugestdo
é sempre a culminagdo das mudancas que o atacante realizou. Pode
representar simplesmente que a mente do alvo foi aberta durante o
combate no sonho e que informagdes importantes foram reveladas.

e Entorpecido: um alvo cuja alma foi avariada a este ponto ndo tem
empatia, e tem dificuldade em se expressar ou até mesmo compreender
emogdes. Um personagem Entorpecido sofre uma penalidade de -4 em
todas as pericias de interacdo, embora receba um bénus de +2 em sal-
vamentos de Vontade contra efeitos mentais que acontecem no mundo
desperto (entrar em outra batalha de sonhos enquanto Entorpecido sig-
nifica derrota automatica).

e Desperto: o alvo é forcado a acordar. Além de ficar Sugestionavel, tam-
bém se torna fatigado, como se nao tivesse dormido ou passado por
atividade extenuante.

e Insensivel: a alma do alvo foi avariada de tal forma que ele ndo tem
acesso a seus sentimentos e personalidade. O atacante pode reescrever
a personalidade da vitima quando ela atinge este estado. O persona-
gem também perde qualquer teste de pericia de interagdo oposto, mas
é imune a efeitos mentais que acontecem no mundo desperto.

e Sem Alma: o personagem ndo tem mais uma alma. Ele é um construto
vivo que retém todas suas memdrias, mas nédo sente conexdo emocional
a elas, como se fosse um mero espectador. Todas as aliancas morais e
éticas estdo perdidas, assim como quaisquer complica¢des conectadas
a lacos emocionais.

Um anfitrido automaticamente tem um poder de regeneragdo espiritual
equivalente. Ele pode fazer um teste de recuperagdo a cada rodada como
uma acdo padrdo, consertando de graca quaisquer mudangas que o convi-
dado tenha feito.

IMPETOS

As armas do combate mental e de almas sdo baseadas em uma compreen-
sdo profunda ou instintiva do seu “eu” interior. Uma vez que a realidade é
maledvel, os impetos de um combatente mudam constantemente. Podem
nem mesmo ter a aparéncia de armas, mas coisas efémeras como insultos
oportunos, conclusdes precisas, autoconfian¢a ou fé. Dependendo da tética
que o her6i esta tentando usar, o mestre pede um teste de pericia; pode ser
uma pericia de interagdo ou Oficio, Conhecimento ou Performance, além
de Intuir Inten¢do. A cada 2 pontos pelos quais o resultado exceder o resul-
tado do teste do Espirito do alvo, o dano do ataque do heréi é +1, mais seu
bonus de Carisma. Um herdi pode continuar usando o mesmo impeto ou
tentar uma nova abordagem com a mesma pericia ou uma pericia diferente,
fazendo um novo teste para “criar" uma nova arma.

As Unicas outras “armas” que um heréi pode ter dentro de sonhos ou almas
sdo os poderes que pode usar dentro de um cendrio de sonho ou alma.

TEMPO E ESPACO

Tempo e espaco sdo completamente abstratos neste tipo de conflito. Embora
os conflitos se desenvolvam usando dimensées da realidade fisica, uma vez
que o combate esteja acabado o mestre pode declarar que tudo aconteceu
em um piscar de olhos, uma noite inteira ou até mesmo alguns dias.

COMBATE EM MASSA

Combate em massa é um sistema de resolucédo de conflito incomum. Poucos
herdis dos quadrinhos chegam a comandar exércitos inteiros contra outros
exércitos, ja que basicamente tém o poder de uma unidade inteira em suas
préprias maos. Entretanto, algumas histérias de manga lidam com a com-
plexidade do combate em massa, como os oficiais comandantes da saga
Gundam, ou Griffith, o genial estrategista de Berserk.

Em combate em massa, um comandante enfrenta outro comandante
usando suas tropas como armas, direcionando seus movimentos e a forma
como lutam para fazer uso de cada vantagem téatica possivel.
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Combate em massa é similar a combate normal. A Unica
diferenca é que, neste caso, um combatente é uma unidade de
combatentes com mais ou menos o mesmo nivel de poder, criada
através do feito Capangas, reunidos como um dnico “ser” que
se comporta como uma horda de capangas (veja o Capitulo 5:
Monstrinhos). Seu volume néo representa seu tamanho, mas o
ntimero de combatentes individuais na unidade.

Uma unidade é criada como um capanga, aumentando seus
niimeros através de graduacgdes dedicadas a isso. Um capanga
Médio é uma unidade de combate Diminuta. Reduza o tamanho
da unidade em uma categoria para cada categoria de tamanho
que o capanga for menor do que Médio. Para cada graduacao de
Capangas dedicada a aumentar os nimeros da unidade, aumente
a categoria de tamanho da unidade em um (assim, uma equipe de
2 homens é uma unidade Minima, um esquadrdo de 5 homens é
uma unidade Pequena, uma for¢ca de 10 homens é uma unidade
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Média e um pelotao de 25 homens é uma unidade Grande). Note
que os modificadores de tamanho da unidade se aplicam somente
a combate em massa, ndo a combate individual se os capangas enfrentam
um Unico oponente. Aplique todos os modificadores de tamanho as caracte-
risticas do capanga basico para calcular as caracteristicas reais da unidade.

Uma graduacdo no feito Capangas pode ter um efeito adicional para
combate em massa: fornecer a uma unidade um oficial de comando. Um
oficial de comando ainda é um capanga, mas € treinado para receber as
ordens do comandante e comunicé-las efetivamente a todos os outros
capangas da unidade.

Os herdis que sao parte da unidade ndo contam para suas caracteristicas
de combate em massa, e agem independentemente. Eles sdo, afinal de con-
tas, herdis, ndo capangas sem rosto. Um her6i em uma unidade conta como
um oficial de comando.

As condicOes de vitdria e derrota sdo as mesmas do combate individual:
aniquile o oponente, force-o a se render ou faga-o fugir, e vocé vence.

HABILIDADES E PERICIAS

Ja que todos os capangas dentro de uma unidade sdo iguais, as caracterfs-
ticas basicas do capanga bdsico contam como as caracteristicas da unidade
inteira. Um comandante, entretanto, precisa da pericia Conhecimento
(tatica) para mover suas unidades adequadamente. Um comandante pode
usar uma agao de movimento para fazer um teste de Conhecimento (tatica)
e, se puder se comunicar com uma unidade ou um oficial de comando de
uma unidade, pode alcancar os efeitos descritos na tabela Combate em
Massa ao igualar ou exceder as respectivas CDs.

COMBATE EM MASSA

DANO

Os tipos de dano em combate em massa ndo séo alterados, mesmo que seja
raro que uma unidade em guerra aberta escolha fazer ndo-letal.

Dano causado a uma unidade é espalhado por seus membros, embora a
unidade como um todo tenha seu registro de dano. Quando uma unidade
acumula 4 condicbes Ferido, o atacante tem a escolha de deixar as condi-
¢bes permanecerem ou reduzir o tamanho da unidade em uma categoria,
quando entdo as condi¢des Ferido desaparecem, transformadas em baixas
permanentes. Uma unidade que fique Abatida ou Desabilitada pode fazer
um salvamento de Fortitude (CD 10 + bénus de dano do ataque que causou
a condi¢do); um sucesso significa que a unidade pode debandar e retirarse
da batalha, embora um comandante possa ordenar seu reagrupamento.

Um acerto critico contra uma unidade néo provoca sua destruicdo, como
pelas regras normais de capangas. Aplica-se normalmente, ou o atacante
pode escolher remover o oficial de comando da unidade.

iMPETOS

O capanga bésico define quais ataques estdo disponiveis a unidade.

TEMPO E ESPACO

Igual ao combate individual, apenas numa escala maior.

CD  Eremo
5 Mude a direcdo e a velocidade da unidade até a velocidade maxima (inclui mandar a unidade parar).
5 Mande a unidade atacar ou parar de atacar um alvo ou drea especificos.

10 Mande a unidade fazer uma acdo de combate especial (carga, encontrdo, postura defensiva ou agressiva, etc.).

10 Use os beneficios do feito Lideranca em toda a unidade.

15
aumenta em +1.

Conceda a unidade +1 em rolagens de ataque, bdnus de dano ou Defesa por uma rodada. Para cada 5 pontos pelos quais o teste exceder a CD, o bonus

15 Aumente a velocidade da unidade em 3 metros. Para cada 5 pontos pelos quais o teste exceder a CD, a velocidade aumenta em 3 metros adicionais.

15 Faca uma unidade se dispersar, efetivamente “desaparecendo” do campo de batalha como se tivesse Intangibilidade 4.

15 Mande uma unidade dispersa ou debandada reagruparse em qualquer ponto do campo de batalha.

15 Mande uma unidade cuidar dos feridos. Como uma agdo completa, a unidade fica em posicao e se recupera de uma tnica condi¢ao Ferido.

15 Promova qualquer membro de uma unidade a oficial de comando, se a unidade tiver perdido seu oficial de comando devido a um acerto critico.

+5

diferentes, etc.), desde que as unidades tenham oficiais de comando.

Qualquer das ordens acima dadas a vérias unidades com parametros diferentes (rotas de movimento diferentes para um ataque em pinca, atacar alvos

Faca um teste oposto contra o oficial de comando ou comandante da unidade para impor uma penalidade em ataque, dano, Defesa ou velocidade a uma

tinica unidade inimiga por uma tnica rodada. A penalidade é -1 ou -3 metros, com -1 ou -3 adicionais para cada 5 pontos pelos quais sua rolagem exceder a

rolagem do oponente. A unidade alvo deve estar dentro do alcance de qualquer uma das suas unidades.
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ANTAGONISTAS

0 KALJU

Por mais chamativos que os heréis de manga possam ser, seus antagonistas
podem ser ainda mais notaveis. Muitos vildes de mangé néo sao realmente
maus, apenas se opéem aos herdis com razdes vélidas. E claro, ha os loucos
e as coisas incompreensiveis que forcam os herdis a se erguer e lutar, mas
um bom vildo de manga é aquele com quem vocé pode simpatizar se ele
tiver a chance de se explicar.

Além dos arquétipos de antagonistas descritos aqui, todo os arquéti-
pos de herdis nos capitulos anteriores podem ser transformados em vilGes,
desde treinadores de monstrinhos rivais e pilotos de mecha inimigos até
psidnicos sedentos por poder e artistas marciais tiranicos.

0 CEO DE MEGACORPORAGAO E 0 SEGUIDOR FIEL

O CEO de megacorporagdo € um empresario inescrupuloso que vé as pessoas
como pedes em seu jogo de poder. Ele geralmente é o fundador da empresa e
pode ter comecado com um objetivo diferente do atual; o poder corrompe, e o
poder absoluto das altas finangas corrompeu-o absolutamente.

E claro, nenhuma pessoa pode fazer algo sem a ajuda de um auxiliar con-
fidvel. O seguidor fiel trabalha para o CEO h& muitos anos, provavelmente
toda sua vida. Com treinamento soberbo, o seguidor fiel cumpre muito bem
seu papel como secretdrio, assistente pessoal, guarda-costas e assassino.

0 DEMONIO EXILADO

Expulso do inferno, o deménio exilado se diverte com a destruicdo que
pode causar. Ele tem a missdo de corromper um nimero de almas antes
que possa voltar ao abismo, mas tem pressa de cumpri-la, pois esta apro-
veitando seu tempo na Terra. Ele nota quando qualquer divindade exilada
chega aonde ele estd, e se esforca para tornar sua vida miseravel, apenas
por diversao. Resumindo, um demanio é fiel a sua diretriz de ser mau.

A ENTIDADE INVASORA

Com uma forma monstruosa e intengdes incompreensiveis, uma entidade
invasora chega para disseminar o caos e plantar as sementes de uma invasao
muito maior. Sua imunidade a armas normais exige que os herdis enfrentem-
-na, ja que ela é vulneravel aos seus poderes ou as armas de seus mecha.

0 ESPADACHIM SOMBRIO

Nascido de contaminagdo radioativa, interven¢do alienigena ou um beco sem
safda da evolucdo, o kaiju chega a civilizagdo sem remorso pelas coisas insig-
nificantes que ficam no seu caminho. O kaiju as vezes aparece por acaso, mas
as vezes é libertado por um vildo que quer usé-lo como uma forga da natureza.

CONCEITOS DE ANTAGONISTAS

Assim como ha conceitos que se repetem para personagens heroicos, os
antagonistas também tém alguns modelos e estereétipos em manga.

0 ALIADO HIPOCRITA

Vocé s6 esta fingindo ser amigo dos heréis. Vocé pode ser encantador e
amigavel, e até ajudar os heréis de verdade, especialmente se tal ajuda
tiver algum prego oculto ou trouxer beneficios a vocé, mas no fundo esta sé
aguardando a oportunidade para revelar sua verdadeira natureza.

0 AMIGO REJEITADO

Vocé pensou que eles eram seus amigos. Pensou que eles gostavam de vocé, e
abriu seu coracdo a eles... Eles acabaram mostrando ser como todo mundo, e
agora vocé néo descansara até ver as vidas dos herdis virarem cinzas.

0 ANTAGONISTA C0AGIDO

Vocé sabe que o que esta fazendo é errado, mas nédo tem escolha — se nao
seguir os planos que recebeu, alguma coisa terrivel acontecerd, e vocé nédo
espera que os heréis compreendam.

0 BOM MANIPULADOR

Vocé percebeu que as pessoas sdo mais motivadas pelo 6dio do que pelo
altruismo. Vocé precisa que os her6is realizem uma missdo para um bem
maior, e a maneira mais rapida de fazer isso é se eles o considerarem seu
inimigo e quiserem frustrar “seus” planos. Deixe os herdis considerarem-no
um vildo, se isto servir para um bem maior.

0 CRUZADO INSANO

Com um passado misterioso, o espadachim sombrio é um enigma tanto
para os herdis quanto para os vildes. Embora ndo seja realmente maligno,
sua amoralidade e falta de respeito pelos menos habilidosos levam-no a
caminhos obscuros. A maior parte de suas técnicas é considerada maligna
e proibida por outros mestres, e ele provavelmente sacrificou muito para
aprendé-las, talvez até mesmo sua prépria humanidade. Ele ndo tem causas
ou ideais; para ele, s6 ha o caminho da espada.

A ESTUDANTE INVEJOSA

Ela é rica, bonita, inteligente e talentosa... Mas nédo tdo bonita, inteligente
e talentosa quanto vocé, e isto a faz queimar por dentro com uma inveja
desenfreada. Uma mestra da manipulacdo, ela é a rainha da fofoca na
escola, competindo com vocé pelos holofotes como a aluna mais popular.

0 FANTASMA NA MAQUINA

0 vasto mundo das redes mundiais de computadores pode desenvolver sua
prépria fauna, com seus préprios predadores. O fantasma na maquina é um
programa que desenvolveu consciéncia ao coletar dados em um ciclo infinito.
Embora seja idealista e queira um mundo melhor, sua ideia de "melhor” pode
ser incompativel com a vida como a conhecemos. Em uma época mais avan-
cada onde as fronteiras entre computadores e humanos se mesclam, o fantasma
na maquina emerge como o deus de um novo milénio, capaz de "hackear” as
almas das pessoas e transformalas em marionetes, enquanto sua existéncia
como pura informagéo torna impossivel para os herdis confronta-lo diretamente.
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Vocé foi colocado neste mundo por uma razdo, com uma missao para salvar
o mundo — ou destrui-lo. Os herdis sdo s6 um buraco na estrada para a
salvacdo, ou sdo na verdade o alvo de sua cruzada. Nada importa além de
cumprir sua missao sagrada, e esse papo de vitimas inocentes néo existe.

0 ETERNO RIVAL

Desde que vocé era uma crianga, vé um dos heréis como seu némesis. Vocé
viveu sua vida com o propésito de derrota-lo em qualquer campo que puder,
seguindo seus passos para certificarse de que suas facanhas sejam conhe-
cidas. Em algum ponto, vocé perdeu a perspectiva das coisas, e agora vocé
nao se importa com o que faz, desde que possa derrotar seu odiado inimigo.

0 GENIO MALIGNO

Vocé tem um plano, e levou muito tempo para juntar os recursos necessarios
e alcangar a posicdo que permitird transformar seus sonhos em realidade.
Vocé tem o carisma e a experiéncia para liderar e administrar capangas,
seguidores, empregados ou até mesmo pessoas que pensam que vocé é seu
amigo, mas no final, eles sdo s6 meios para o seu fim.

0 INIMIGO CIRCUNSTANCIAL

Vocé tem certeza de que, se as coisas fossem diferentes, vocé e os herdis
poderiam ser amigos. Infelizmente, o destino os colocou em lados con-
trarios. Vocé se arrependerd de maté-los, e honrard suas mortes como
adversarios valorosos.
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Caracteristica descrita neste livro.

Pericias: Blefar 13 (+15), Computadores 13 (+17), Conhecimento (13
graduagdes em uma pericia de negdcios primaria, 10 graduagoes
em cada uma de duas pericias complementares, 7 graduagdes em
uma pericia tercidria), Diplomacia 13 (+15), Intimidar 8 (+10),
Intuir Intencdo 13 (+16), Notar 8 (+11), Obter Informacao 10 (+12),
Procurar 6 (+10),

Feitos: Armacdo, Ataque Furtivo 2, Avaliacdo, Beneficio (milionario; tem
acesso a até 40 pontos de equipamento em qualquer combinagao,
incluindo substituir qualquer item por outro a qualquer momento),
Critico Aprimorado (pistola), Discurso Inspirador' (Diplomacia),
Equipamento 2, Foco Em Ataque 4 (a distancia), Foco em Esquiva
2, Intuir a Verdade', Lideranca, Parceiro 24 (seguidor fiel: use o
arquétipo Solucionador de Problemas no Capitulo 2), Redirecionar,
Tomar a Iniciativa.

Equipamento: computador palmtop, pistola leve (dano +3), telefone
celular, terno caro.

Poderes:

Invocar Seguranca 3 (segurancas que usam o arquétipo soldado,
na pagina 229 de Mutantes & Malfeitores; Horda; Progressao 5,
Sacrificio; Resposta Demorada [segurancas invocados chegam em 1
minuto, -2 pontos]).

Combate: Ataque +3 (corpo-a-corpo), +7 (a distancia), Agarrar +3,
Dano +0 (desarmado), +3 (pistola), Defesa 16 (12 desprevenido),
Recuo -0, Iniciativa +0.

Habilidades 22 + Pericias 31 (124 graduacdes) + Feitos 43 +

Poderes13 + Combate 14 + Salvamentos 24 = 147 PP.

“ISTO NAO E NADA
PESSOAL. SAO SO
NEGOCIOS. “
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MECHA & MANGA CAPITULO 6: MESTRANDO MANGA

DEMONIO EXIlADO NIVEL DE PODER 15
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Caracteristica descrita neste livro.

Pericias: Blefar 18 (+24), Concentracdo 13 (+17), Conhecimento
(arcano) 15 (+19), Conhecimento (ciéncias comportamentais) 13
(+17), Diplomacia 16 (+22), Disfarce 10 (+16), Intimidar 12 (+18),
Intuir Intengdo 18 (+22), Notar 14 (+18), Obter Informagao 11 (+17).

Feitos: Atraente 2, Distrair 2 (Blefar e Intimidar), Especializagdo em
Ataque 2 (magia), Falso Especialista', Fascinar (Blefar), Foco em
Ataque 5 (a distancia), Ritualista, Sem Medo.

Poderes:

Controle Emocional 12 (Mente Vazia).

llusao 10 (visual e auditiva; Alucinagao; Progressao 2).
Magia 15 (Raio Mistico; escolha mais 5 Poderes Alternativos).
Morfar 3 (qualquer forma de mesma massa).

Combate: Ataque +2 (corpo-a-corpo), +7 (a distancia), +11 (magia),
Agarrar +3, Dano +1 (desarmado), +15 (raio mistico), Defesa 22 (16
desprevenido), Recuo -1, Iniciativa +3.

Desvantagens: Vulneravel (magia sagrada CD x1,5, moderado,
incomum, -2), Fraqueza (-1 em todos os testes, rolagens de ataque e
Defesa na presenca de inocéncia; a cada minuto, -3).

Habilidades 44 + Pericias 35 (140 graduacées) +

Feitos 15 + Poderes 91 + Combate 28 +
Salvamentos 42 - Desvantagens 5 = 250 PP.

SO ESPERE ATE
ELES FICAREM
DISTRAIDOS E ENTAO
BUM/ BWAHAHA/”

—{BJ3 MESTRANEID) [ANE - m—



CAPITULO 6: MESTRANDO MANGA
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'Caracteristica descrita neste livro.

Feitos: Agarrar Aprimorado, Agarrar Instantaneo, Ataque Dominé 2,
Foco em Ataque 8 (corpo-a-corpo), Resistir a Dano'.

Poderes:
Campo de Forca 12 (Impenetravel).
Crescimento 12 (Continuo; Permanente; Inato).
Golpe 6 (garras com pontas de diamante, Pujante).
Imunidade 20 (dano fisico letal).
Regeneracgao 13 (recupera-se de Machucado,
Ferido e Abatido a cada rodada, recupera-se
de Desabilitado a cada 20 minutos;
Regeneracdo de Membros; Perda de Poder
[nédo pode usar Regeneracdo quando for atacado
por um tipo de energia especial disponivel somente
para mecha, incomum, menor, -1 ponto]).
Super-Forca 4 (Onda de Choque).
Voo 2.

Combate: Ataque +16 (corpo-a-corpo, inclui
modificadores por Crescimento),
+8 (a distancia, inclui modificadores
por Crescimento), Agarrar +44 (inclui
modificadores por Crescimento),
Dano +12 (desarmado), +18 (Golpe),
Defesa 10, Recuo -27, Iniciativa -2.

Habilidades -20 + Pericias 0 :
(0 graduacdes) + Feitos 13 +
Poderes 113 + Combate 32 +
Salvamentos 24 = 162 PP. (
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*Desprevenido, 'Caracteristica descrita neste livro.

Pericias: Acrobacia 12 (+15), Concentra¢do 10 (+11), Escalar 7 (+10),
Intimidar 15 (+15), Intuir Intengdo 6 (+7), Medicina 6 (+7),
Notar 8 (+9).

Feitos: Acdo em Movimento, Alvo Esquivo, Assustar, Ataque Acurado,
Ataque de Passagem', Ataque em Sequéncia’, Ataque Furtivo 2,
Avaliacdo, Bloquear Aprimorado, Critico Aprimorado (katana),
De Pé, Equipamento 2, Especializacdo em Ataque (katana),
Evaséo 2, Foco em Ataque 2 (corpo-a-corpo), Golpe Ciritico,
Oponente Favorito (humanos), Quebrar o Estilo',

Rolagem Defensiva 4, Saque Répido.

Equipamento: katana forjada no Inferno (espada obra-prima;
dano +3 [ou +5 se for usada com ambas as maos], critico 19-20,
corte, sem incremento de alcance, Média, Resisténcia 12,

8 pontos de equipamento), roupas de viagem e chapéu
de palha a prova d'agua, mochila.

Poderes:
Base da Lamina do Inferno' 7 (Ataque Doming,
Defesa Aprimorada,
Esquiva Fabulosa 2 (chi, audicao),
Iniciativa Aprimorada 2;
Dependente de Arma [espada]; Raio 10 [corte do
vento criado pelo giro da espada, corte],
Sentido de Chi' 3 [sentido de chi inato], Escudo 5
[espada se move tao rapido que se torna invisivel
para bloquear ataques; Sutil]).
Derrubar 6 (Area de Explosdo, Recuo; Alcance de Toque).
Passo Rapido’ 1.

Combate: Ataque +6 (corpo-a-corpo), +4 (a distancia),
+9 (katana forjada no Inferno),
Agarrar +9, Dano +3 (desarmado),
+6 (katana forjada no Inferno),
+8 (katana forjada no Inferno empunhada
com as duas méos), Defesa 18 (13 quando
fora da Base da Lamina do Inferno), Recuo -3,
Iniciativa +11 (+3 quando fora da Base
da Lamina do Inferno).

Habilidades 22 + Pericias 16
(64 graduacdes) + Feitos 27 +
Poderes 43 + Combate 14 +
Salvamentos 30 = 152 PP.
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ESTUDANTE INVEJOSA
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*Com o feito Bishoujo'; 'caracteristica descrita neste livro.

Pericias: Blefar 11 (+15), Conhecimento (cultura popular) 6 (+8),
Conhecimento (manha) 3 (+5), Diplomacia 6 (+10), Intimidar 8 (+12),
Intuir Intencdo 8 (+9), Notar 8 (+9), Obter Informagao 10 (+14).

Feitos: Atraente, Avaliacdo, Bem-Relacionado, Beneficio 4 (herdeira
rica, pode conseguir qualquer item temporario que valha menos de
20 pontos de equipamento com o feito Bem-Relacionado), Bishoujo'
4 (todos os salvamentos), Capangas (3 Garotos de Escola' da se¢ao
Elenco de Coadjuvantes, cada um com o feito Canal de Poder'),
Contatos, Distrair 2 (Blefar e Intimidar), Esbofetear' 5, Inspirar 3,
Lideranca, Plano Genial, Sorte 3.

Poderes:
Maldicao da Vergonha' 6 (-4 em Carisma para o alvo escolhido,
3 pontos).

Combate: Ataque +2, Agarrar +1, Dano -1, Defesa 13, Recuo -0,
Iniciativa +1.

Habilidades 15 + Pericias 15 (60 graduacoes) + Feitos 30 +

Poderes18 + Combate 10 + Salvamentos 10 = 98 PP.

“WEREMOS QUEM
ELE VAL ACABAR
LEVANDO PARA
A FESTA...”
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'Caracteristica descrita neste livro.

Pericias: Computadores 15 (+23), Conhecimento (45 graduagdes para
distribuir a vontade), Diplomacia 10 (+12), Notar 15 (+20), Procurar
15 (+23).

Feitos: Avaliacdo, Bem-Informado, Contatos, Foco em Ataque 10 (a
distancia), Inventor, Maestria em Pericia (Computadores, uma pericia
de Conhecimento, Notar e Procurar), Memédria Eidética, Pesquisa
Online', Redirecionar, Segunda Chance (testes de Computadores
ao acessar sistema de computadores).

Poderes:

Elo Eletronico 9 (Controle de Maquinas).

Imunidade 11 (envelhecimento, necessidade de sono e suporte vital).

Intangibilidade 4 (afetado por pulsos eletromagnéticos; Permanente;
Inato).

Morfar 3 (qualquer forma).

Raio 10 (elétrico; Afeta Corpéreo).

Regeneracgao 15 (bonus de recuperagdo +9, ressurreicdo em uma
semana a menos que seja morto por energia eletromagnética).

Super-Movimento 1 (movimento dimensional ao ciberespaco).

Super-Sentidos 9 (radio exato e agugado, comunica¢do
pela internet agucada).

Teleporte 10 (Limitado [ndo pode transportar qualquer massa extra,
incluindo alvos involuntérios], Meio [dispositivos de comunicacdo
eletrdnicos]).

Transformagao 10 (Mental, mente inteira; Limitado [somente alvos
com implantes cibernéticos de hardware mental]).

Voo 1.

Combate: Ataque +5 (corpo-a-corpo), +15 (a distancia), Agarrar —,
Dano +10 (Raio), Defesa 15, Recuo —, Iniciativa +0.

Habilidades O + Pericias 25 (100 graduacdes) + Feitos 19 +

Poderes125 + Combate 20 + Salvamentos 10 = 199 PP.

“UM DIA VOCE
COMPREENDERA,
QUANDO TODOS
FORMOS UM.”
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*Inclui modificadores por Crescimento.

Pericias: Acrobacia 15 (+12), Arte da Fuga 12 (+9), Escalar 20 (+20),
Intimidar 15 (+21), Notar 14 (+17).

Feitos: Ambiente Favorito 1, Ataque Domind, Atropelar
Aprimorado, Fria 2, Maestria em Arremesso,
Presenca Aterradora 10, Quebrar Aprimorado.

Poderes:

Crescimento 16 (tamanho Colossal; Continuo;
Permanente; Inato).

Protecdo 3 (Impenetravel).

Raio 15 (radioativo).

Combate: Ataque +7*, Agarrar +39*, Dano +16
(armas naturais), +15 (Raio), Defesa 12*, Recuo -23,
Iniciativa -3.

Habilidades -3 + Pericias 19 (76 graduacoes) +
Feitos 17 + Poderes 85 + Combate 50 +
Salvamentos 16 = 184 PP.
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ELENCO DE COADJUVANTES

Como os heréis de mangd estdo profundamente inseridos no mundo onde
vivem, seu elenco de coadjuvantes pode ter grande importancia. Eles podem
ser parentes, amigos ou colegas assim como bandidos e extras vilanescos.
Além disso, um coadjuvante pode se tornar uma parte integrante da trama,
especialmente se acabar no mapa de relacionamentos dos herdis.

A maior parte dos modelos de coadjuvantes encontrados no Capitulo
11 de Mutantes & Malfeitores pode aparecer em uma série de mangé, inde-
pendentemente do género. Simplesmente troque os equipamentos e papéis
por seus equivalentes no cenario. A seguir estdo alguns coadjuvantes adi-
cionais que tendem a aparecer para os herdis de manga.

AGENTE 5 _

Em japonés, o ndmero cinco é pronunciado “go”, como o verbo “ir" em
inglés. Este personagem é, como o trocadilho sugere, um garoto de recados
que pode vender objetos roubados para os herdis ou conseguir o item raro
de que eles precisam.

COISA DE ESTIMAGAQ BONITINHA

Pode parecer um macaco... Ou um rato... Poderia ser um filhote de cachorro.
Sério, 0 que o artista estava pensando quando desenhou essa coisa? Uma
"coisa" de estimagdo é diferente dos monstrinhos no Capitule 5. Seu tnico
propésito é parecer adoravel e talvez realizar um truque ou dois.

COMANDANTE

Um passo acima de meros soldados e guerreiros, um comandante tem uma
mente tatica mais afiada e esta acima na hierarquia dos heréis. Pode ser o
comandante dos heréis ou um oficial sob a autoridade dos herdis.

CONTROLADOR DE MISSAO

Em batalhas de alta tecnologia, o controlador de misséo luta em um con-
sole de monitoramento (ou em equivalente magico), fornecendo aos heréis
importantes informacdes do campo de batalha para executar seus deveres.

GAROTO DE ESCOLA

Alunos comuns em geral sdo apenas parte do cenario, mas podem ser fon-
tes de informacéo sobre a vida escolar, além de apoio inesperado.

PROFESSOR LEGAL

Professores legais sobressaem-se de professores comuns por serem simples-
mente isso — legais. Eles sdo tranquilos e divertidos de se ouvir, e realmente
sabem do que estdo falando. Para um professor comum, diminua o valor de
Carisma e as graduagdes em Conhecimento e pericias de interagao.

REPRESENTANTE DE TURMA

Acima de alunos comuns, o representante de turma foi eleito para liderar os
colegas. Alguns representantes levam o trabalho a sério demais, enquanto
outros sdo muito carismaticos. Todos presumem que é sua responsabilidade
se intrometer nos negécios de qualquer colega heroico.

SHIKIGAMI COMUM

Este pequeno espirito faz pouco mais do que andar por af, levando mensa-
gens, espionando os outros e tornando-se bucha de canhao para o feiticeiro
que é capaz de invoca-lo e controla-lo.

TECNICO DE APOI0

Embora ndo seja um génio cientifico, o técnico de apoio esta pronto para
realizar uma manutencdo de rotina no mecha, na armadura tecnoldgica,
nas armas misticas e em outros dispositivos.

CONCEITOS DE COADJUVANTES

Embora a maioria dos coadjuvantes seja composta de extras sem graca,
alguns podem sobressairse e sequir conceitos de personagens. Os conceitos
de herdis encontrados no comego deste capitulo também podem se aplicar
a personagens coadjuvantes.

0 ADMIRADOR INCANSAVEL

Algo entre um amigo e um capanga, o admirador tem uma devocédo fana-
tica por vocé ou seus amigos. Ele é bem-intencionado mas geralmente intil,
exceto em uma ocasido brilhante na qual sua percep¢éo tnica pode resol-
ver um problema inteiro.

0 CONFIDENTE

Este é o seu melhor amigo, aquele em quem vocé pode confiar seus segre-
dos sobre todas as coisas estranhas que estdo acontecendo em sua vida.
Embora ele ndo seja capaz de fazer qualquer coisa contra os demdnios, fan-
tasmas e monstros que vocé tem que enfrentar diariamente, pelo menos
vocé pode contar a ele como isso tudo faz vocé se sentir.

0 OPOSITOR LEAL

Este personagem tem dois modos de operacdo: critico e condescendente.
N&o importa o que vocé faga, este personagem sempre vai critica-lo, mas
pode ser porque ele realmente quer que vocé alcance o seu potencial
maximo, ja que, mesmo quando se opde teimosamente ao seu plano, ele
estd ao seu lado quando for hora de realiza-lo.

0 PARENTE PRESTATIVO

E como o confidente, mas vocés tém parentesco. Toda a sua familia pode
saber o que vocé faz em suas atividades heroicas, mas esta pessoa fara
qualquer coisa por vocé.

0 RIVAL COMICO

Embora tente ser uma pedra no seu sapato, tudo que ele consegue é fazer
papel de bobo. Ele pode verdadeiramente odiar vocé e entregé-lo aos
viles de verdade mais tarde na histéria, mas geralmente é tdo insignifi-
cante que, quando é confrontado com o mal verdadeiro, recua e pede que
VOCé o proteja.

Sab 10

For 11 Des 13 Con 10 Int 14 Car 12

Pericias: Acrobacia 4 (+5), Computadores 2 (+4), Conhecimento
(atualidades) 2 (+4), Conhecimento (manha) 4 (+6), Conhecimento
(tecnologia) 4 (+6), Desarmar Dispositivo 5 (+7), Dirigir 4 (+5),
Furtividade 5 (+6), Obter Informagéo 6 (+7), Procurar 4 (+6).

Feitos: Bem-Informado, Equipamento.
Equipamento: computador palmtop, telefones celulares (2).

Combate: Ataque +1, Dano +0 (desarmado), Defesa 12, Iniciativa +1.

Salvamentos: Resisténcia +0, Fortitude +0, Reflexo +3, Vontade +0.

Habilidades 10 + Pericias 10 (40 graduacoes) + Feitos 2 +
Combate 6 + Salvamentos 2 = 30 PP.
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COISA DE ESTIMACAO BONITINHA NP X

PROFESSOR LEGAL NP1

For 3 | Des 15 | Con 10 | Int 2 | Sab 12 | Car 10

For9 | Des10 | Con10 | nt14 | sab13 | car14

Pericias: Acrobacia 8 (+10), Blefar 9 (+9), Furtividade O (+10), Notar 3 (+4).

Feitos: Kawaii.

Poderes: Encolhimento 8 (Continuo; Permanente; Inato), Super-
Sentidos 1 (visdo na penumbra).

Combate: Ataque +4, Dano -3 (desarmado), Defesa 14, Iniciativa +2.

Salvamentos: Resisténcia +0, Fortitude +2, Reflexo +4, Vontade +1.

Habilidades O + Pericias 5 (20 graduacdes) + Feitos 1 +

Poderes 10 + Combate 8 + Salvamentos 4 = 30 PP.

COMANDANTE NP5

Pericias: Computadores 2 (+4), Conhecimento (escolha uma especialidade
relacionada ao campo ensinado) 6 (+8), Conhecimento (cultura popu-
lar) 3 (+5), Conhecimento (histdria) 5 (+7), Diplomacia 6 (+8), Intuir
Intengdo 4 (+5), Oficio (escrita) 4 (+6), Profissdo (professor) 6 (+7).

Feitos: Intuir a Verdade.

Combate: Ataque +0, Dano -1 (desarmado), Defesa 10, Iniciativa +0.

Salvamentos: Resisténcia +0, Fortitude +2, Reflexo +0, Vontade +2.

Habilidades 10 + Pericias 9 (36 graduacoes) + Feitos 1 +

Poderes 0 + Combate 0 + Salvamentos 3 = 23 PP.

REPRESENTANTE DE TURMA NP1

For10 | Des12 | Con12 | Int13 | sab12 | car1a

For 8 | Des 11 | Con 12 | Int 12 | Sab 10 | Car 12

Pericias: Conhecimento (educacéo civica) 4 (5), Conhecimento (tatica)
8 (+9), Diplomacia 3 (+5), Intimidar 3 (+5), Notar 2 (+3), Profissao
(oficial) 4 (+5).

Feitos: Discurso Inspirador, Equipamento 2, Lideranca, Trabalho em Equipe.
Equipamento: comunicador, pistola (dano +3), uniforme camuflado.

Combate: Ataque +4, Dano +3 (pistola), Defesa 15, Iniciativa +1.

Salvamentos: Resisténcia +1, Fortitude +3, Reflexo +1, Vontade +2.

Habilidades 13 + Pericias 6 (24 graduacdes) + Feitos 5 +

Poderes O + Combate 18 + Salvamentos 3 = 45 PP.

CONTROLADOR DE MISSA0 NP1

For10 | Des12 | Con13 | Int14 | sab12 | car10

Pericias: Computadores 6 (+8), Conhecimento (tatica) 6 (+8), Intuir
Inten¢do 6 (+7), Notar 6 (+7).

Feitos: Avaliacao, Iniciativa Aprimorada, Maestria em Pericia (Computa-
dores, Conhecimento [tatica], Notar e Intuir Inten¢do), Pesquisa Online,
Segunda Chance (Computadores ao operar equipamento de sensor).

Combate: Ataque +0, Dano +0 (desarmado), Defesa 10, Iniciativa +6.

Salvamentos: Resisténcia +1, Fortitude +2, Reflexo +1, Vontade +3.

Habilidades 11 + Pericias 6 (24 graduacdes) + Feitos 5 +
Poderes O + Combate O + Salvamentos 3 = 25 PP.

GAROTO DE ESCOLA NP1

For8 | Des11 | Con12 | int10 | sab10 | car10

Pericias: Blefar 2 (+3), Conhecimento (cultura popular) 3 (+4),
Diplomacia 3 (+4), Notar 1 (+1), Obter Informacéo 3 (+4).

Feitos: Capanga (um Garoto de Escola), Olhar Demonfaco 2, Trabalho
em Equipe.

Combate: Ataque +0, Dano -1 (desarmado), Defesa 10, Iniciativa +0.

Salvamentos: Resisténcia +1, Fortitude +1, Reflexo +1, Vontade +0.

Habilidades 5 + Pericias 3 (12 graduacoes) + Feitos 4 +

Poderes O + Combate O + Salvamentos 1 = 13 PP.

SHIKIGAMI COMUM NP5

For12 | Des16 | Con16 | mt8 | sab12 | cars

Pericias: Conhecimento (arcano) 8 (+7), Notar 4 (+5), Sobrevivéncia 4 (+5).

Poderes: Encolhimento 4 (Continuo; Permanente; Inato), Imunidade
3 (envelhecimento, sufocamento), Intangibilidade 4 (Continuo;
Permanente; Inato), Raio 2 (mdgico; Afeta Corpéreo), Voo 2.

Combate: Ataque +6, Dano +2 (Raio), Defesa 17, Iniciativa +3.

Salvamentos: Resisténcia +3, Fortitude +3, Reflexo +7, Vontade +5.

Habilidades 16 + Pericias 4 (16 graduacoes) + Feitos 0 +

Poderes 38 + Combate 22 + Salvamentos 8 = 88 PP.

TECNICO DE APOIO NP1

For12 | Des13 | Con13 | Int12 | sab10 | cars

Pericias: Computadores 5 (+6), Conhecimento (tecnologia) 5 (+6), Oficio
(eletrdnica) 5 (+6), Oficio (mecanica) 5 (+6), Profissdo (técnico) 4 (+4).

Pericias: Acrobacia 2 (+2), Blefar 2 (+2), Conhecimento (cultura
popular) 3 (+3), Notar ou outra pericia de Conhecimento 2, Obter
Informacdo 3 (+3).

Feitos: Equipamento, Génio Mecanico (base tecnolégica do cenario),
Familiaridade Tecnoldgica (uma base tecnoldgica exdtica).
Equipamento: ferramentas, medidores e equipamentos de varredura.

Feitos: Armacdo, Trabalho em Equipe.

Poderes: Rapidez 3 (Uma Tarefa [consertar maquinario]).

Combate: Ataque +0, Dano -1 (desarmado), Defesa 10, Iniciativa +0.

Combate: Ataque +0, Dano +1 (desarmado), Defesa 10, Iniciativa +1.

Salvamentos: Resisténcia +1, Fortitude +1, Reflexo +1, Vontade +0.

Habilidades 1 + Pericias 3 (12 graduagées) + Feitos 2 +

Poderes O + Combate O + Salvamentos 1 = 7 PP.

Salvamentos: Resisténcia +1, Fortitude +3, Reflexo +2, Vontade +0.

Habilidades 8 + Pericias 6 (24 graduacdes) + Feitos 3 +
Poderes 1 + Combate O + Salvamentos 3 = 21 PP.
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omo ja foi discutido, mangéd e animé ndo sdo géneros, mas midias.
Portanto, ha uma infinidade de aventuras que podem ser contadas em
uma série desse tipo.

Todos os capitulos anteriores prepararam o terreno para criar e jogar
uma série inspirada em mangd, nos géneros populares de acdo e mecha ou
em um género de nicho mais sutil. Com as ferramentas em méos, é hora de
mostrar o que a midia pode fazer.

A seguir estdo alguns exemplos das muitas histérias que podem ser joga-
das em estilo mangd e animé. Cada entrada apresenta uma descricdo geral
do que a série é e de seus elementos, além de sugestdes de tramas que vocé
pode jogar, fornecendo a base para construir sua prépria série.

ESPELHOS DE ALMAS

Género: mecha, ficcdo cientifica,
drama de guerra.

Nivel de poder: 6 (humanos) /
12 (Phyren e mecha).

Escopo: série completa. Nivel tecnolégico: 4.

Tema e tom: abuso e traicdo, luta pela causa certa; sério e, em alguns
pontos, horrendo.

Elementos de histoéria: mecha, invasores alienigenas, poderes
psiquicos sutis, espécies alienigenas.
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Sinopse: um acidente durante a pesquisa de novas fontes de energia
quebrou a barreira entre 0 mundo dos humanos e o mundo dos Phyren.
A humanidade néo tinha chance contra as formas de vida gigantes
baseadas em energia, até que os primeiros mecha foram desenvolvidos,
usando uma entidade aprisionada como fonte de poder. Um grupo de
pilotos de mecha descobrird a verdadeira natureza da guerra e sera
colocado na posigao indesejavel de tentar por fim a ela.

Uma guerra explodiu entre a humanidade e criaturas de outra dimenséo. Os
herdis irdo repeli-las usando seus mecha ou irdo se aprofundar no mistério
para descobrir o que comegou a guerra e, possivelmente, terminé-la?

HISTORICO

O mundo de Espelhos de Almas é a Terra no ano 2024. Devido a crise de
energia, varios experimentos foram conduzidos para descobrir uma nova
fonte de energia e, em 2020, a primeira Fenda apareceu. Ninguém tem cer-
teza de sua causa, e muitos paises e corporagdes culparam uns aos outros,
mas houve pouco tempo para recrimina¢do quando os primeiros Phyren
comecaram a emergir da Fenda.

Com tamanho e forma variados, os primeiros Phyren foram relativamente
faceis de se lidar, mas cada um que morria liberava uma explosao radioativa
ao seu redor. Assim, as primeiras zonas de batalha se tornaram inabitaveis.

Vérias Fendas foram identificadas como contendo portais para o mundo
de onde vém os Phyren, e as areas ao redor foram evacuadas pelo exército
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da nagdo hospedeira. Entretanto, Fendas menores e aleatérias podem apa-
recer sem aviso, levando as forcas de cada nagédo ao ponto de ruptura.

Em 2022, o primeiro HIMWP (High-Mobility Weapons Plataform, ou
"Plataforma de Armas de Alta Mobilidade”, apelidado “Himmel” ou "para-
iso" em aleméo) foi enviado pela Corporagdo Rheinhardt, da Alemanha.
Estas unidades mecha cumpriram o que prometeram: resposta rapida e
poder de fogo devastador. Entretanto, em vez de vender as primeiras unida-
des para o exército alemao, a Rheinhardt secretamente treinou sua prérpia
forca mecha e entéo ofereceu seus servigos como uma opera¢do mercenaria
privada. A pressdo internacional, assim como modelos concorrentes, forcou
a Rheinhardt a vender unidades Himmel, além de permitir o uso de sua
tecnologia basica, o que por sua vez causou a proliferagdo de modelos de
mecha rivais, mas a Forca Himmel da Rheinhardt sempre foi a melhor.

A Guerra Phyren seguia com conflitos menores, mas as novas unidades
mecha provaram-se efetivas em conter a vinda de novos invasores a par
tir de Fendas estdveis, além de encontrar e fechar novas Fendas instaveis.
Entretanto, no inicio de 2024, uma nova raca de Phyren emergiu, com apa-
réncia mais humanoide e armada com armas de energia assustadoras, que
0s mecha mal eram capazes de conter.

As incursoes dos Phyren até agora foram esporadicas, mas eles estéo enfren-
tando um mundo fragmentado, incapaz de resistir a uma invasdo organizada.
Os governos nacionais perderam poder para as corporacdes que podem prote-
ger melhor as pessoas com seus mecha de ponta e pilotos altamente treinados.
Entretanto, as corporagdes, particularmente a Rheinhardt, tém algo a esconder,
e esse segredo pode custar a sobrevivéncia da humanidade.

HEROIS

Em Espelhos de Almas, os heréis devem ser pilotos de mecha. Ja que os mecha
sdo um elemento de trama comum e forte, 0 mestre ndo deve exigir que os
jogadores os comprem com seus pontos de poder. Eles devem dedicar seus
pontos para a compra de caracteristicas que irdo torné-los pilotos melhores.

Mas o cendrio oferece muitas opgdes para os heréis além do angulo dos
mecha. Os Phyren ndo sdo o que aparentam ser, e as Fendas despertaram
certos poderes latentes em algumas pessoas. Os heréis podem adquirir
algumas graduagdes em SuperSentidos ou outros poderes menores que sao
inexplicados e, em face as incursées dos Phyren, nem mesmo pesquisados.

O mundo é definido principalmente pelas incursées dos Phyren e pela
ganancia corporativa. Assim, os heréis podem ser espides industriais inde-
pendentes, aliados executivos, soldados nacionais endurecidos, repérteres
ou qualquer combinacéo e conjunto deles.

Também hd a opgéo de criar heréis Phyren e meio-Phyren, mas eles preci-
sardo estar a par da verdade total ou parcial sobre o cenario.

TRAMAS

A maior parte das tramas em Espelhos de Almas concentrase na guerra
com os Phyren, tanto dentro de mecha quanto a pé. Entretanto, descobrir o
segredo por trds dos Phyren e suas relacdes com as corporacdes deve ser um
elemento de trama importante. Pilotos de mecha corporativos podem ter que
trair seus empregadores quando o segredo for revelado, enquanto que bravos
repérteres conduzirdo aventuras cheias de paranoia uma vez que descubram
segredo apds segredo, ndo sabendo em quem confiar com suas descobertas.

ELEMENTOS

Ha um novo tipo de descritor de energia chamado “fasez", que significa
"fase de energia de ponto zero". Os Phyren sdo compostos de energia de
fasez em diferentes densidades, a ponto de que suas cascas externas com-
portam-se como matéria. Reatores de fasez vém fornecendo energia para
cidades e maquinario avancado desde o ano de 2003, e as Fendas (assim
como os Phyren) emitem pulsos nas frequéncias de fasez do espectro.

Os poderes psiquicos menores que alguns (raros) heréis podem ter tam-
bém séo derivados de fasez. Embora nenhum estudo tenha sido publicado, a
Rheinhardt sabe de pessoas capazes de canalizar manifestagdes sutis de fase-
Z. A habilidade mais comum é controlar os mecha Himmel em um nivel mais
alto do que a simples interface de controle, mas essas capacidades também
incluem poderes sensoriais e todo tipo de faganhas fisicas e mentais.

ESPECIES DE HEROIS

Ha trés modelos de espécies dos quais escolher: humano, Phyren e meio-
-Phyren. Veja a descricdo dos Phyren para dicas sobre como definir suas
caracteristicas que se encaixem ao que vocé quer fazer com esta série.

MECHA

Ha vérios modelos de mecha, criados por diversas corporagdes, de modo que
vocé pode personalizar um dos modelos no Capitulo 3 ou criar um modelo
proprio. Além das desvantagens Instavel ou Fonte de Energia Limitada,
todos esses mecha tém pelo menos uma outra desvantagem de mecha,
exceto Fonte de Energia Parasita. Os mecha da Rheinhardt ndo tém estas
desvantagens, o que os torna lideres no campo, mas a um terrivel custo.

0S PHYREN

A maioria das pessoas acreditava que os Phyren ndo eram nada além de
monstros, mas esta crenca foi estracalhada com a ultima investida. A verdade
€ que os Phyren sdo os habitantes normais de uma dimenséo paralela base-
ada em energia, e os primeiros a passarem pelas Fendas foram apenas sua
fauna natural, enlouquecida por um universo baseado em matéria.

Os Phyren racionais sabem de nossa dimensédo baseada em matéria
ha séculos, mas sua religido (e mais tarde sua ciéncia) proibia qualquer
contato, com boas razdes. Os experimentos da Rheinhardt com fontes de
energia alternativa descobriram o lar dos Phyren e pensaram que aquele
era o segredo por trds da energia de ponto zero, que eles comecaram a
sugar para seus reatores de fasez. O que eles ndo sabiam é que estavam
sugando formas de vida Phyren fora de fase com sua dimenséo nativa e
aprisionando-as nos reatores. Embora os primeiros experimentos tenham
capturado equivalentes a animais e plantas, os Phyren perceberam o perigo
das incursées humanas em seus lares quando as primeiras pessoas come¢a-
ram a ser absorvidas pelos reatores de fasez da Rheinhardt.

Ha meses a Rheinhardt sabe que esta explorando seres conscientes, e
isto s6 alimentou sua ganancia e curiosidade cientifica amoral. A facilidade
de controle e energizagdo dos Ultimos mecha Himmel existe porque, em
seu nucleo, fica uma crianga Phyren sequestrada, cultivada artificialmente
pelo reator do mecha. Esta crianga controla os movimentos intuitivos do
mecha. Os pilotos dos Himmel relatam sentirem-se vigiados dentro de seus
cockpits, e alguns ouvem vozes. Alguns também desenvolveram um forte
apego emocional com seu mecha. Apenas um heréi pode finalmente ouvir e
compreender a dor dos Phyren aprisionados.

As criaturas Phyren tém Intangibilidade 3 (Inato; Permanente), mas sua
Forca custa o dobro, pois tem o extra Afeta Corpéreo. Eles ndo podem via-
jar pelas dimensdes naturalmente, mas agora possuem tecnologia para criar
Fendas e levar a guerra para a dimensdo dos humanos. Alguns raros Phyren
tém o poder de misturar sua forma a uma forma humana corpérea, que usam
para espionar e infiltrarse na sociedade humana, procurando formas de deter
a guerra. Nesta forma, eles sdo capazes de reproduzirem-se com os humanos,
gerando uma crianga que é humana por fora mas intimamente harmonizada
com manifestacoes de fasez. As caracteristicas exatas das criaturas, seres e
hibridos Phyren cabem a vocé, de acordo com o que quiser para a série.

A FORTALEZA DA ESCURIDAO

Género: historico, artes marciais.

Nivel de poder: 8.

Escopo: série completa Nivel tecnolégico: 2.

Tema e tom: mistério sobrenatural, intriga e enganagdo. Tenso e cheio
de acdo, com alguns momentos leves.

Elementos de histéria: samurais, ninjas, politica, artes marciais, magia.

Sinopse: sob as ordens do shogun recentemente instaurado, os heréis
cacardo e destruirdo forcas sobrenaturais que querem manter a terra no
caos, chegando mais e mais perto da fonte, até a batalha final contra o
planejador por tras de tudo, um mago onmyouji do passado antigo.
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O Japdo medieval estd lutando para alcancar uma era de paz depois de
muitos anos de guerras entre clds, mas uma presenca negra parece disposta
a manter o caos reinando nas ilhas. Dependera dos heréis encontrar e des-
truir essa forca, para devolver a paz as terras do Sol Nascente.

HISTORICO

Poucos anos depois da batalha de Sekigahara (21 de outubro de 1600), o
shogun leyasu Tokugawa ainda ndo conseguiu unificar e pacificar o Japéo,
devastado pelos esforcos dos Reinos Ocidentais ainda leais ao cla Toyotomi,
apesar de sua derrota em Sekigahara. Isto é normal, e o conflito terminaria
em 1615 com a queda do Castelo de Osaka, mas ha uma forca trabalhando
contra o shogun Tokugawa, ameagando o fluxo normal dos eventos.

Os homens leais a Toyotomi ainda estdo lutando apesar da derrota de seu
lider e, sequndo relatos, estdo dizimando as tropas de Tokugawa. As vezes elas
nem chegam ao seu destino; nunca retornam. Temendo um problema sobre-
natural, Tokugawa ordena que seu ministro de inteligéncia, o lenddrio ninja
Hattori Hanzo, envie agentes para descobrir o que estd acontecendo.

O que nem o novo shogun nem o seu mestre espido sabem é que ha
uma forca inesperada por tras do clad Toyotomi. Vinda de séculos atras,
um onmyouji estd manipulando as linhas de poder mdgicas da terra, reu-
tilizando os esquemas dos antigos magos da era Heian. Os rebeldes de
Toyotomi agora tém... Coisas no seu lado; espiritos que enlouquecem os
homens; monstros de velhas lendas e mitos, e armas de poder mistico.

A magia onmyou-do do periodo Sengoku é uma ciéncia esquecida e,
assim, Tokugawa ndo pode confiar nos relatos que esta recebendo.

A progressdo da histéria a partir daqui depende dos heréis.

HEROIS

Em A Fortaleza da Escuridéo, os heréis podem assumir qualquer papel
numa histéria de fantasia de samurais. Podem ser jovens bushi que desejam
construir sua reputacdo arrancando o mal que ameaca o shogun, exorcistas
andarilhos que compreendem a natureza do novo poder de Toyotomi, ninjas
enviados por Hanzo ou qualquer outro cla para qualquer propésito, etc.

0 que deve ser comum a eles é que devem possuir habilidades além do
normal, porque o que enfrentardo exige poder e versatilidade.
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Embora ndo seja feita para histdrias de exilio dimensional/temporal, é
possivel que os herdis venham do presente ou de um passado antigo, per-
seguindo o onmyouji através das barreiras do tempo até o Japdo medieval.

TRAMAS

A principal trama de A Fortaleza da Escuridéo é derrotar os espiritos malig-
nos que estdo lutando ao lado de Toyotomi e investigar sua origem, por
fim descobrindo o mago ancestral por tras do conflito. Isto pode ter muitas
variagdes, mudando-se a natureza do vildo. Ele pode planejar livrarse dos
shoguns e devolver a linha imperial ao poder, ou pode querer destruir o pais
ou domina-lo através de manipulacdo cuidadosa. Pode até mesmo estar
tentando consertar um erro que causou o periodo Sengoku. Ele pode estar
tentando ressuscitar um amor e precisa do poder da terra em pandeménio
para um ritual onmyou-do.

As subtramas e histéricos dos heréis podem enriquecer esta histéria apa-
rentemente simples, e as descobertas e batalhas podem uni-los ou separé-los.
Certifique-se de envolver as origens, lacos e complica¢des dos herdis na histé-
ria. Um deles é 6rféao? Faca com que descubra ser descendente do mago, e seu
sangue ajuda-o a permanecer no mundo. Outra é filha de uma familia samu-
rai que foi dizimada pelos Toyotomi, jurando vinganga e assumindo as armas
do cla? Deixe-a descobrir que os fantasmas do pai e seus irmao juntaram-se ao
exército sobrenatural de Toyotomi... Por vontade prépria.

ELEMENTOS

Chi (escrito “ki” para parecer mais japonés) dé energia a magia onmyou-do
através de seus rituais, portanto é o principal descritor adicional neste cenéa-
rio. Isto é explicado em mais detalhes no Capitulo 4: Artes Marciais.

ARTES MARCIAIS

Falando nelas... Sinta-se livre para enlouquecer com as artes marciais,
mas lembre-se de que, no Japdo, a maior parte das escolas concentra-se
na espada, enquanto algumas outras ensinam a lutar com armas diferen-
tes (mulheres samurais seriam mais adeptas da naginata, por exemplo). A
maior parte dos poderes de artes marciais ficardo indisponiveis aos heréis se
eles estiverem sem a arma com a qual aprenderam seus poderes.
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MAGIA

Uma extensdo das artes marciais, mas fora do onmyou-do, a magia
disponivel para os heréis deve ser mais semelhante a folclore, sem uso indis-
criminado de feiticos. O feito Ritualista simula isto melhor, permitindo aos
heréis relativa liberdade para criar efeitos magicos, ligando-os a um longo
ritual. Ou vocé pode decidir que os poderes semelhantes a magia tém a
desvantagem Acdo, exigindo de um a cinco minutos para serem utilizados.
Onmyou-do, nas maos do antagonista principal, deve ser bem poderoso, e
qualquer um que queira aprender poderes que podem ser usados com essa
liberdade deve justificar como conhece segredos esquecidos pelo tempo.

FANTASMAS E ESPIRITOS

Os dois principais componentes dos aliados sobrenaturais de Toyotomi sao
fantasmas e shikigami. Eles devem aumentar em poder no mesmo ritmo dos
herdis, e ter tramas criadas ao redor de suas particularidades. Por exemplo,
um episédio pode apresentar o fantasma de um terrivel guerreiro que os
herdis simplesmente ndo conseguem derrotar em combate, mas eles podem
descobrir o que 0 mantém preso a terra e entdo lidar com isso.

“CLASSES”

Os heréis podem ter papéis definidos claramente no grupo, concentrando
seu progresso em uma direcdo especifica. Um samurai serd um samurai, e
qualquer feito e poder deve refletir isso, assim como o ninja terd habilidades
diferentes de um monge taoista.

GUARDA DO DESTINO URAGEAS

Género: fantasia épica, exilados
dimensionais.

Nivel de poder: 5 (inicial) a 10
(maximo).
Nivel tecnolégico: 3 (Terra), 2

Escopo: série completa.
P P (Zearam).

Tema e tom: dever épico, heroismo. O tom deve ser enérgico e um pouco
exagerado, com alguns momentos de comédia estilo “peixe-fora-d'agua”.

Elementos de histéria: magia, exilados dimensionais, conspiracoes
secretas, garotas magicas (e garotos magicos).

Sinopse: os heréis descobrem que sdo descendentes de Pilares, herdis
profetizados que protegem os portdes entre os mundos em colisdo, a Terra
e Zearam. Forcas em ambos os lados querem explorar a proximidade dos
mundos por seus préprios motivos, e cabera aos Pilares evitar isso.

Um grupo de heréis descobre que compartilham uma heran¢a com pessoas
do mundo mistico de Zearam. Ndo apenas ambos os planetas estdo em rota
de colisdo em suas drbitas dimensionais, mas também, para deter os planos
das forcas do mal de ambos os mundos, eles devem se tornar os lendarios
Pilares e lutar em ambos os lados da cerca dimensional.

HISTORICO

Ha outros mundos no universo, e alguns deles funcionam com regras cds-
micas diferentes. E o caso de Urageas, um mundo que existe em estado
gémeo, como a terra magica de Uranae e o cruel mundo de Gaia, conhecido
pelos seus respectivos habitantes como Zearam e Terra.

Ambos os mundos existem em planos de existéncia diferentes, mas suas
6rbitas dimensionais aproximam-nos com regularidade. Na Terra, a conjuncdo
acontece a cada 20 a 50 anos, mas, em Zearam, acontece a cada 500 anos.
Zearam é a terra da magia, onde aqueles com vontade o suficiente podem
imprimir seus desejos no tecido do mundo e torné-los realidade. Em compara-
¢do, a Terra é um mundo cruel e desafiador, mas muito mais rico em recursos.

Embora haja profecias em ambos os mundos sobre sua proximidade
dimensional, os registros na Terra praticamente desapareceram, embora
restem pequenas pistas encontradas nos textos mais obscuros. Em Zearam,

entretanto, a profecia é contada e recontada pelos contos populares dos
Sete Pilares, mesmo que a verdade seja conhecida apenas pelos estudiosos
religiosos e arcanos que, com a aproximagdo da conjuncdo, estdo alertas
para os sinais da manifestacdo dos Sete Pilares.

Enquanto isso, na Terra, os herdis notam que seus pais (ou guardides)
estdo ficando bem nervosos. Cada um deles recebe algum tipo de heranca
sem explicacdo e entdo, numa noite fatidica, o céu se abre e essas reliquias
brilham com luz mégica, transportando os herdis para Zearam, onde des-
cobrirdo que sdo os Pilares, como seus pais antes deles, e foram chamados
para proteger o portal entre os mundos durante a conjuncéo.

Em Zearam, ha um estudioso que vem esperando pela conjuncao. Ele des-
cobriu textos secretos de magia que permitem que ele alcance a Terra antes
mesmo da conjuncdo, e recrutou a ajuda de um vildo com objetivos seme-
Ihantes. Juntos, planejam dominar os mais importantes centros de poder
magico em ambos os mundos a fim juntar os dois planetas e se tornarem os
governantes de uma Urageas unificada a for¢a... Sem saber que isso trara a
destruicdo de ambos os mundos.

HEROIS

Em Guarda do Destino Urageas, todos os heréis devem ser Pilares, sejam
nativos da Terra ou de Zearam. Como o tempo na Terra passa mais rapido,
a tradicdo dos Pilares é passada de pai para filho, e assim as linhagens per
manecem quase ininterruptas. Em Zearam, entretanto, algumas linhagens
podem ter se confundido, e a tradi¢do pode ter sido perdida ou esquecida.

Os herdis sao criados com nivel de poder 5 no comego da histéria, mas
espera-se que eles avancem. Recebem 3 graduacdes em Dispositivo de graca,
para representar o talismd hereditario que receberam. Entre suas carac
teristicas, o dispositivo deve ter SuperMovimento (dimensional, somente
Terra-Zearam) com Perda de Poder (pode viajar apenas em um momento
preciso da semana e em um local de poder especifico, incomum, maior, 3
pontos). O tempo e o local para viagens dimensionais podem ser descobertos
com um teste Conhecimento (arcano) contra CD 20, e o mestre decidird cada
data e o local arbitrariamente, conforme a necessidade da trama.

As diferentes pericias especializadas disponiveis para os heréis depen-
dem do mundo no qual eles foram criados. Terrdqueos terdo cultura popular
e tecnologia disponiveis como pericias de Conhecimento, por exemplo,
enquanto que os zearamitas terdo arcano.

Encoraje os jogadores a desenvolver seus talismads conforme um tema
que represente o Pilar, e este tema também deve guiar os diferentes poderes
que os heréis aprenderdo com o tempo, quer sejam intrinsecos a eles ou ao
aumentar o poder do talisma com graduagdes adicionais em Dispositivo.

Para os Pilares, ndo ha restricdo na escolha dos temas que eles represen-
tam. Mesmo seu numero (Sete) foi escolhido arbitrariamente, porque é um
nlimero comum em magia. Preencha o niimero de Pilares com coajduvantes
ou reduza o ntimero de Pilares até o nimero de herdis.

TRAMAS

A histéria de Guarda do Destino Urageas acontece tanto na Terra quanto
em Zearam, e é tanto sobre a jornada para impedir o estudioso maligno e
seu aliado terrdqueo de unir os mundos quanto sobre como os herdis se
adaptam aos seus papéis de guardioes.

A histdria deve comegar com os terrdqueos sendo levados a Zearam,
aprendendo sobre seus destinos e conhecendo os herdis zearamitas com
quem dividirdo suas aventuras. Com o tempo, conforme aprendem a usar
seus talismas e seus proprios poderes de Pilares, eles descobrirdo que o
plano maligno engloba ambos os mundos. Retornardo a Terra, onde ensina-
rao seus amigos zearamitas a se adaptar.

Na Terra, os pais dos herdis revelardo o que sabem sobre os Pilares, o
que decididamente ndo é muito, ja que eles ndo enfrentaram qualquer crise
durante seu periodo como guardides.

ELEMENTOS

Magia € o Unico descritor que os heréis devem considerar ao aprender
seus poderes. Sinta-se livre para introduzir novos descritores baseados em
poderes ou criaturas especificos que vocé queira inserir.
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FANTASIA

Ha muitos elementos de fantasia que uma histéria pode ter, e esta estrutura
deixaa intencionalmente aberta para que vocé possa incluir o que quiser. E
recomendado que o visual e o clima de Zearam sejam diferentes da Idade
Média europeia que é a base de muitos mundos de fantasia, para dar ao
mundo uma sensagdo mais Unica. Por exemplo, como seria o mundo se a
Renascenca surgissem no mundo drabe ao invés da Europa?

INCRIVEL ESQUADRAO DE PREPARACAO DO FESTIVAL CULTURAL

Género: comédia. Nivel de poder: 6.

Escopo: meia série. Nivel tecnolégico: 3.

Tema e tom: bobagem, situacées comicas esquisitas; diversdo exagerada.

Elementos de histéria: vida escolar, ninjas, alienigenas... Insira mais
estranhezas a vontade.

Sinopse: por alguma razéo, este ano o Festival Cultural na Escola de
Ensino Médio Shinonome estd atraindo mais aten¢do do que o comum,
e os alunos de diferentes turmas devem sobrepujar estranhos obstaculos
antes que possam finalmente ter seu festival.

Um grupo de alunos do ensino médio encontra uma série de eventos bizar-
ros enquanto prepara-sse para o festival cultural de sua escola, lidando com
coisas estranhas, incluindo um diretor irritantemente entusiasmado até um
homem-toupeira perdido, vindo de um reino subterraneo.

HISTORICO

Shinonome é a escola de ensino médio local em uma cidade nas monta-
nhas. Nao ha nada especial sobre a escola ou a cidade, mas uma série de
circunstancias e coincidéncias que forcam a credibilidade atrairam a aten-
cao de varias faccoes:

e A Forca Aprimorada de Autodefesa Japonesa, a divisdo ultrassecreta
de mecha do exército japonés, recebeu um relatério confuso sobre um
possivel ataque terrorista no terreno da escola.

e A Supremacia Zapaxis, um império alienigena de garotas-gato, acredita
que sua préxima rainha sera revelada em um estranho ritual terrdqueo
chamado "rifa".

e 0 cla yakuza Hanabi confundiu uma mensagem e acredita que a pro-
pina que deve ser entregue a um oficial do governo acontecerd na
Barraca do Beijo da escola.

¢ Uma garota mdgica local sonhou que a Cang¢do do Apocalipse sera can-
tada por uma fada ma durante o concurso de karaoké (ela comeu muito
na noite anterior).

e Um empreendedor homem-toupeira barbaro de um reino subterraneo
de fantasia fez uma curva errada em Hokkaido a caminho da China
para recuperar um artefato antigo para salvar sua princesa.

e Eassim por diante.

A prépria escola é bastante normal para uma escola japonesa. E s6 que
uma quantidade épica de azar trouxe um monte de esquisites e malucos
até ela ao mesmo tempo.

Cada turma e cada clube deve organizar uma atracdo de algum tipo.
Exemplos incluem uma casa assombrada, uma exibi¢do de fotografia ou um
café tematico. Além das barracas e exibicdes, havera diversas competices e
jogos. No final das contas, esperase que o Festival Cultural seja um dia de
diversao para os alunos, familiares e visitantes, pronto para que a estranheza
comece a se intrometer desde a fase de organizagdo até os eventos finais.

HEROIS

Os her6is séo os azarados designados ao comité de organizagdo do festi-
val. Alguns podem ser membros do grémio estudantil, outros podem ser
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presidentes de clubes, representantes de turma ou apenas voluntérios que
entraram no comité na esperan¢a de matar aulas.

Além disso, os herdis podem também ser agentes infiltrados de alguma
faccdo estranha, como uma das garotas-gato alienigenas tentando passar-
-se por aluna transferida (herdis humanos podem questionar por que eles
recebem tantos alunos transferidos na semana antes do Festival Cultural).

TRAMAS

Esta série se sustenta por suas subtramas, que entrelagam-se e misturam-
-se para criar a trama principal da organizacdo do Festival. Cada herdi e
PNJ tem seus préprios objetivos e sua prépria subtrama, que deve complicar
aquelas do resto do elenco.

Apimente as coisas introduzindo personagens coadjuvantes bizarros,
como o cavalheiresco capitdo do clube de kendd, que acredita ser a reen-
carnacdo de Miyamoto Musahi, ou um diretor superentusiasmado que se
intromete em cada etapa do planejamento.

E talvez, se vocé quiser, pode criar uma razdo para todos esses malucos
de repente convergirem em um evento tdo importante para o corpo dicente.

ELEMENTOS

Este € um cenério do tipo “salada”, em que vocé pode introduzir qualquer
coisa imaginavel, mas sempre de forma divertida. Garotas-gato, mecha,
artes marciais, vampiros, yakuza... Qualquer coisa é vélida.

(OMBATE NAO-ORTODOXO

Embora seja quase obrigatério ter lutas entre faccdes excéntricas na escola,
0 combate de verdade ndo é o foco desta historia. Assim, vocé deve olhar
as regras neste livio em busca de opgdes para conduzir diferentes tipos de
conflitos, assim como os sistemas de comédia no capitulo anterior.

MUGEN NO ODYSSEY

Género: ficcdo cientifica, drama
de guerra.

Nivel de poder: 10 a 12.

Escopo: série continua. Nivel tecnolégico: 5.

Tema e tom: perseveranca e solidariedade. A série pode ser intensa e
dramatica, com momentos de esperanca e desespero.

Elementos de historia: alienigenas misteriosos, viagem espacial,
poderes, garotas misteriosas e bonitas.

Sinopse: depois que a Batalha do Setor Illion foi perdida, os tnicos
sobreviventes pertenciam as tripulacdes dispersas em todos os lados
do conflito. Elas tiveram que se unir na nave de combate Odisseia a
fim de sobreviver, pois forcas estranhas de fora do espago conhecido
0s perseguiram e atacaram. Agora, lutando contra sua desconfianga e
contra os alienigenas, eles estdo em uma jornada de volta a seus lares.

A Batalha do Setor Illion marcou a queda do Império Galdctico e possi-
velmente da prépria civilizagdo. Agora, os sobreviventes da sangrenta
batalha estdo tentando voltar para casa, lutar contra as for¢as sombrias
que o Império manteve em xeque e encontrar a chave para devolver a paz
a galéxia.

HISTORICO

Em um tempo indeterminado, o Império Galactico governou virtualmente
toda a galéxia, mas algo tdo grande nédo poderia durar, e as diferentes fac-
¢Oes dentro do Conselho Imperial lutaram umas contra as outras. A Ultima
gota foi quando a Casa lllion roubou o ntcleo computacional hiperavan-
cado que serviu como a principal ferramenta de governo da Casa Imperial.
A Batalha do Setor Illion marcou o conflito mais destrutivo na histéria
registrada, pois a Casa Imperial reuniu todos os seus aliados, comprando
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aqueles que ndo podiam ser convencidos por outros meios. A Casa lllion
também reuniu outras, que viram a chance de se unir sob de uma Unica
bandeira para derrotar o governo milenar da linhagem real.

A batalha durou uma década, com as diferentes frotas aniquilando umas
as outras, devastando todo o setor da galéxia. O que ninguém lembrou foi
que o niicleo computacional ndo apenas mantinha registro das informagdes
vindas de todos os cantos do Império. Também coordenava um antigo mas
esquecido sistema de defesa que mantinha em xeque os ctons, uma raca
de alienigenas violentos e inescrutaveis que aproveitaram a chance para
invadir a galaxia e destruir todos os lados do conflito.

A lnica nave de batalha sobrevivente, a Odisseia, dedicou-se a percorrer
o setor a procura de sobreviventes. O Setor Illion esta inabitavel. Enquanto
se preparava para ir em direcdo a capital imperial para avisa-los dos perigos
dos ctons, ela descobriu um dltimo sinal de socorro de uma nave de fuga,
que continha somente uma garota muda que nao consegue explicar quem é
ou o que estd fazendo |a. A palavra “Cassandra” esta escrita numa placa de
metal encontrada dentro da nave, portanto ela é chamada por esse nome.

Atripulacdo da Odisseia é composta por guerreiros e civis de todas as casas
dos sistemas lllion, além de mercenérios. Forcados a cooperar para sobreviver,
os habitantes da nave estdo com tenséo a flor da pele, para dizer o minimo.

Os generais herdis do conflito tém acesso a tecnologias que os tornam
mais do que humanos, as Maquinas Vivas Organicas de Processamento
Analdgico (Organic Living Machine Processing Analogs, "Olympus”, apelida-
das de "Olimpianas”). As Olimpianas assumem a forma de uma joia, mas
com um comando, cobrem seu usudrio com uma armadura organica que con-
cede incriveis poderes. Ao contrdrio de outras mdaquinas, as Olimpianas séo
vivas e tém personalidade, embora somente seus usuarios possam ouvi-las.

Todas as Olimpianas podem sentir que Cassandra é importante. Nao
sabem que ela também é uma Olimpiana, mas que nao precisa de um
hospedeiro para existir; de fato, ela é na verdade o nticleo computacional
imperial, e a Unica que sabe como fazer os ctons voltarem a seu lugar de
origem, se ela for devolvida ao conjunto de controles da capital imperial...

Qualquer semelhanga com os mitos gregos, a lliada e a Odisseia de
Homero é escancaradamente e desavergonhadamente intencional.

HEROIS

Aconselha-se que os herdis sejam herdis-generais. Herdis “comuns” tém um
limite de nivel de poder de 10, mas a posse de uma Olimpiana aumenta
isto para o nivel de poder maximo do cenério, 12. Herdis-generais devem
seguir o modelo dos herdis gregos da mitologia, tenham eles se envolvido
na Guerra de Troia e nas viagens de Ulisses (Heitor, Aquiles, Ulisses, Ajax,
Paris, Helena, Circe, etc.) ou tenham sua prépria lenda em algum outro
lugar (Hércules, Jasao, Medeia, Hipdlita, etc.). As Olimpianas, por sua vez,
devem seguir o modelo dos deuses gregos (Zeus, Atena, Hades, etc.).

Os poderes que os herdis podem ter por si mesmos ou como derivados de
suas Olimpianas dependem de cada jogador, mas devem seguir o modelo
de suas inspiragdes mitolégicas. Uma vez que as Olimpianas sdo simbion-
tes, sdo parte dos poderes dos her6is, e ndo podem ser retiradas. A maior
parte das Olimpianas concede ao seu heréi a habilidade de sobreviver no
vacuo do espaco.

Vocé pode criar todas as Casas e faccdes de que precisa para manter o
conflito dentro da Odisseia complexo e fervilhante, e também é muito apro-
priado que os heréis sejam ex-inimigos relutantes, unidos pela ameaca dos
ctons, tornando-se amigos até o final da histéria.

E aconselhavel que o verdadeiro capitdo da Odisseia seja um PNJ na
forma do préprio Ulisses. Isto igualaré o equilibrio de poder entre os histéri-
cos dos jogadores, ndo permitindo que alguém tenha poder especial sobre
o0s outros, embora eles possam ter postos atribuidos pelo capitdo na pecu-
liar e inconstante hierarquia de comando da nave.

TRAMAS

Embora vocé possa seguir a trama da Odisseia de Homero com adapta-
¢Oes para um cendrio de alta ficcdo cientifica, também pode criar seus
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préprios encontros ou surrupiar de outros mitos. Um mito particularmente
apropriado para isto é a histéria de Jasdo e os Argonautas. A trama princi-
pal de Mugen No Odlissey é que os herdis tém que enfrentar corajosamente
incontdveis perigos para voltar ao Ndcleo Imperial. No caminho, tém de
descobrir quem Cassandra realmente é e a importancia de seu papel na
sobrevivéncia da galaxia. Também tém que resolver os relacionamentos
entre eles e descobrir por que superviagens instantaneas (hiperespaco,
portdes de salto, teleportes, etc.) em direcdo ao Ndicleo nao funcionam.
Uma perigosa passagem entre a nave de batalha ctoniana Scylla e o
buraco negro conhecido como Caribdis é virtualmente uma obrigacéo,
assim como um encontro com um planetoide solitario normalmente pro-
tegido por algum tipo de camuflagem, onde vive a misteriosa e sedutora
mulher conhecida como Circe.

ELEMENTOS

Embora nenhuma energia nova especifica exista exclusivamente para esta
histéria, ha dois descritores importantes, “Olimpiano” e “Ctonico”, que defi-
nem os poderes tanto dos heréis quanto de seus enigmaticos inimigos.
Isto servird como ferramenta para julgar o uso de poderes como Nulificar,
Imitacdo e Fortalecer. Eles ndo tém efeito no jogo a ndo ser identificar a
origem dos poderes.

0S CTONS

0O verdadeiro significado da palavra é "da terra”, e representa antigas divin-
dades do mundo subterraneo, frequentemente relacionadas a fertilidade.
Tomando a mesma licenga artistica pela qual o animé é conhecido, em
Mugen No Odissey, os ctons sao alienigenas de outra galaxia que podem
viver sem o apoio de uma estrela, criaturas de trevas perpétuas que anseiam
pela energia vital das espécies nascidas em estrelas. Eles sdo os Titds das
lendas gregas, as divindades inominaveis dos Mitos de Cthulhu, os xeno-
morfos da saga Alien. A lnica coisa que os herdis devem ver dos ctons
durante os primeiros episddios sdo suas monstruosas naves de guerra e
cacas, algo saido dos piores pesadelos do artista H. R. Giger. A verdadeira
forma dos alienigenas s6 depende do mestre, mas quanto mais tarde for
mostrada, melhor.

CASSANDRA

Esta garota é o dispositivo de trama condutor da série. Como em muitos
animés e mangas, ela é a garotinha misteriosa que tem a chave para tudo.
Os herdis sdo bem~indos a tentar fazer amizade com ela e tird-la de seu
estado autista, mas ela s6 falara profecias e avisos ininteligiveis, que o
mestre pode usar como formas de cutucar os herdis na direcdo correta
quando eles estdo encalhados.

AS OLIMPIANAS

Os simbiontes biomecénicos sdo a desculpa do cendrio para os herdis
terem o poder dos deuses. Os poderes ctonicos podem ser feitos especial-
mente para desabilitar as Olimpianas, ou as Olimpianas podem ter sido
criadas ha muito tempo (por uma outra imitacdo grega chamada Dédalo...)
especialmente para lutar contra ctons. As caracteristicas da natureza das
Olimpianas dependem de vocé.

MECHA E NAVES ESPACIAIS

Os herdis-generais e suas Olimpianas podem enfrentar naves de guerra cto-
nicas em combate frontal, mas também precisam de soldados a pé. Embora
nao seja estritamente uma série de mecha, Mugen No Odissey pode apre-
sentar cacas mecha como infantaria de retaguarda ou como a forma que
o poder Olimpiano pode assumir. Recomenda-se chamar os modelos mecha
de Espartanos, e que os esquadrées de mecha da nave sejam limitados a
300... Note que, devido a natureza da histdria, os recursos sdo limitados, e
cada mecha perdido é um sério golpe nas defesas da Odisseia.
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ECOS E SOMBRAS

Género: horror. Nivel de poder: 5.

Escopo: meia série. Nivel tecnolégico: 3.

Tema e tom: segredos que ndo deveriam ser guardados, ndo deveriam
ser divididos e nao deveriam ser descobertos. O tom é sombrio e deve
gerar uma sensagdo de isolamento.

Elementos de histoéria: mistérios inexplicados, fantasmas nao-vistos,
poderes psiquicos leves.

Sinopse: quando um dos seus colegas de escola desenvolve uma forte
fobia de sombras, a ponto de pular na frente da luz do trem a noite
para aproveitar a luz do farol, um grupo de alunos de uma regido
isolada deve descobrir o que esta acontecendo a medida que as pessoas
ao seu redor comegam a se tornar vitimas de uma estranha loucura
relacionada a sombras — antes que também sejam afetados.

Ha algo espreitando os alunos e professores da Escola Murika. Um a um,
eles estdo desenvolvendo estranhos habitos que vdo de comportamento
obsessivo/compulsivo e complexos de perseguicdo até paranoia total. Mais
do que isso, todos tém alguma coisa a ver com sombras. Os alunos descobri-
rdo o que esta errado antes que todos os seus amigos enlouquegam?

HISTORICO

A escola fica numa pequena provincia no Japao (embora possa ser qualquer
parte do mundo, desde que seja relativamente isolada), onde a vida é geral-
mente facil e sem complicacdes, mas com contato e comunicacdo suficiente
com o mundo exterior para fornecer os confortos comuns de uma cidade. O
crime é quase inexistente, e é perfeitamente seguro caminhar a noite, mas
sair das ruas iluminadas e ir para as florestas densas e distorcidas que ficam
além das avenidas nao é recomendado sem luz.
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As florestas ao redor da pequena cidade sao pontilhadas de terreno irre-
gular, e é muito facil de sofrer um acidente. Rumores dizem que um sistema
de cavernas se abre em uma montanha préxima, onde se pode visitar os
cérregos subterraneos que alimentam os pogos de dgua da cidade, mas nin-
guém nunca encontrou a entrada natural; a tnica forma de ir |4 embaixo é
através dos esgotos da cidade e da rede de distribuicdo de agua.

Neste cendrio aparentemente normal, as sombras tém poder verdadeiro.
Ha muito tempo, os primeiros colonizadores fizeram um pacto com os seres
das sombras que originalmente habitavam o territério: as pessoas encena-
riam um festival anual em honra a esses espiritos, e 0s espiritos permitiriam
que as pessoas prosperassem, dando a elas d4gua de seus lares subterraneos.

Mas, no ano em que a histéria comeca, o dltimo "sacerdote” que lem-
brava da forma adequada de honrar as sombras morreu, e o festival da
cidade perdeu seu significado, ainda mais com o novo sistema de irrigacéo
que acabou de ser inaugurado. Assim, as sombras atacam.

As sombras sdo as onipresentes fadas que as sociedades agricolas
temiam e tentavam agradar, e com boas razées. Apesar de serem relativa-
mente razodveis, estes seres sdo alienigenas, aterrorizantes e sem remorso.
Agora que a cidade instigou sua raiva, a vinganga das sombras comeca com
os jovens da Escola Murika, mas ird se estender ao resto da cidade.

Os heréis devem resolver o mistério antes do Kagematsuri, o "festival da
sombra" do solsticio do inverno, a mais longa noite do ano, ou estarao con-
denados a loucura.

HEROIS

Os herdis nesta histéria sdo pessoas comuns, preferencialmente alunos que
possam testemunhar em primeira mdo as mudangas bizarras na personali-
dade de seus amigos. Sendo uma histéria sobrenatural, poderes psiquicos
sutis sdo permitidos, como um dnico SuperSentido com a desvantagem
Inconstante ou Descontrolado. Exorcistas e investigadores paranormais
podem conhecer alguns ritos e ora¢des que podem funcionar, mas séo muito
poucos, e tém pouca chance contra os poderes ancestrais das sombras.

Visitantes de fora também sdo adequados se vierem seguindo as estra-
nhas noticias da epidemia psicolégica que parece estar se espalhando
entre os alunos desta cidade.

Os heréis na histéria devem também ter alguma complicagdo profunda,
algum segredo ou falha de personalidade que pode significar sua morte
quando é sua vez de atrair as atengdes das sombras. Estes segredos obscu-
ros devem ser um eco tematico para o tema das sombras; os heréis podem
estar lutando contra as sombras primordiais do mundo dos espiritos, mas
tém suas proprias sombras interiores para combater.

TRAMAS

Sendo um mistério de horror, a trama de Ecos e Sombras é relativamente
direta: encontrar a fonte da loucura e tentar resolvé-la. Entretanto, como em
muitas histérias de horror, o segredo estad nos detalhes.

Faca os jogadores criarem fortes lagos pessoais uns com os outros e com
varios PNJs (colegas de aula, professores, namorados, etc.), e entdo ataque-os
sem piedade, para enfatizar o crescente sentimento de isolamento. Aquela
garota bonita que estava recebendo bem os avancos de um dos heréis de
repente ndo consegue dormir, e seus olhos morrem enquanto suas trevas inte-
riores consomem-na por dentro. Ou aquele professor confidvel desenvolve a
estranha ideia de que as sombras das pessoas podem vé-lo... Os herdis serdo
os Unicos a perceber que alguma coisa estd errada, e ninguém acredita neles.

Os segredos obscuros dos herdis serdo a fonte das subtramas que condu-
zem a histéria junto com a investigacdo. As sombras sabem o que os herdis
estdo escondendo, e usardo isso para enlouquecé-los ao poucos.

ELEMENTOS

0Os “monstros” nesta histéria séo as sombras, e devem permanecer sem nome.
Eles ndo tém caracteristicas, ja que sao ferramentas de trama. Se os herdis con-
frontarem as sombras, enlouquecem, sem jogadas de salvamento, e tornam-se
as proximas baixas da histéria. O que as sombras querem e como farao isso
depende de vocé, mas seus motivos também representam coisas que ndo sao
faladas, segredos vergonhosos que usam para torturar suas vitimas.
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LOUCURA SOMBRIA

Como um modo de combate nao-ortodoxo, as sombras atacardo os herdis
e PNJs sutilmente, no escuro, apoderando-se de seus mais vergonhosos
segredos e o que eles mais odeiam em si mesmos. Use as regras para cené-
rios de sonhos e almas no capitulo anterior, com cada investida sendo um
lnico ataque que deixa os heréis sem nogdo do que acabou de aconte-
cer. Conforme a sanidade dos herdis e dos PNJs decai, eles desenvolvem
alguma obsessao que se relaciona tanto aos seus segredos quanto as trevas
ou sombras, e comegardo a ver coisas horriveis, estranhas e bizarras (dé uma
olhada em filmes de horror asiaticos e suas refilmagens americanas, como
O Grito, O Olho do Mal, O Chamado, Agua Negra e Chakushin Ari).

KAGEMATSURI

As sombras estdo se preparando para dar seu golpe fatal durante o
Kagematsuri. Ja que o festival ndo mais as honra, ele se tornou vazio, e elas
se certificardo de que as pessoas que as esqueceram também fiquem vazias,
enlouquecendo todos naquela que talvez seja a tinica cena em que as som-
bras se tornam visiveis. Vocé deve decidir como os herdis podem deter isso.
Um verdadeiro sacrificio é necessario no Kagematsuri, condenando um
heréi a morte? Eles podem de alguma forma selar o lar das sombras nas
cavernas embaixo da cidade? Eles devem destruir o sistema de irrigagdo que
viola o acordo entre as sombras e os primeiros colonizadores?

LENDA DO PUNHO DO DEMONIO

Género: shounen, artes marciais.

Nivel de poder: 15.

Escopo: série continua. Nivel tecnolégico: 2 (antes 3).

Tema e tom: luta contra todos os obstéculos, cheio de agdo e sangue.

Elementos de historia: artes marciais, sociedades secretas, poderes
secretos, épocas pés-apocalipticas.

Sinopse: conforme o mundo se encaminha para o final, um grupo

de herdis descobre o segredo por tras da rapida ascenséo dos 108
Demonios, uma gangue de artistas marciais superpoderosos que
tomaram o mundo e langaram-no no caos. Eles aprenderao e crescerao
em poder até que possam encarar o lider dos Demdnios e terminar com
seu reinado de terror de uma vez por todas.

O mundo esta destruido. A sociedade se foi, e somente a lei do mais forte
se mantém. Uma seita de artistas marciais criminosos destruiu a civilizacdo
para impor seu dominio tiranico e agora somente os herdis, controlando um
poder ha muito esquecido, ficam entre eles e o apocalipse iminente.

HISTORICO

O crime organizado sempre foi uma dor de cabeca para as sociedades. Elas
ndo sabiam o que estava vindo quando os 108 Demdnios, uma gangue
menor na China, de repente comegou a tomar outras gangues, derrubou as
triades e entdo tomou a yakuza. Quando as forcas policiais internacionais
comegaram a prestar atencdo, ja era tarde demais. Os 108 Demonios se
revelaram artistas marciais supremos, capazes de canalizar o poder do chi
em faganhas de destrui¢do, aniquilando qualquer exército no seu caminho.

Em questdo de anos, os 108 Demonios se espalharam pelo mundo, divi-
dindo os continentes entre si. Reuniram novos seguidores da violéncia e
corrupgdo, e em sua ganancia e desejo por poder, quebraram qualquer lei e
ordem. Quando lutam entre si, carbonizam a terra ao seu redor. Eles tém o
poder de deuses, mas o temperamento de deménios.

0 mundo se afundou em anarquia. Os mais sortudos cairam sob o dominio
de um Demoénio com alguma habilidade de organizagdo, mas a maior parte
do mundo se tornou uma série de regides auténomas. Os Demdnios rapida-
mente esmagam qualquer tentativa de coalizdo e reconstrucdo de nagdes.

A tecnologia e o progresso afundaram, e muitas regiées mergulharam em
um estado medieval, as pessoas sendo incapazes de se unir para sustentar
qualquer nivel de civilizacdo. Fuzis antigos existem ao lado de arcos e fle-

chas, mas nenhuma arma pode competir com o poder das artes marciais
dos Demdnios, um poder que eles compartilharam com seus tenentes mais
préximos, embora estes ainda ndo possam alcangar o nivel de seus mestres.

O que o mundo ndo sabe é que os 108 Demdnios ndo foram sempre
assim. Faltava a eles a disciplina para até mesmo dominar as artes marciais
normais, quanto mais liberar seu chi. O segredo reside nas profundezas das
montanhas da China, onde os 108 Demdnios comecaram. Eles encontraram
um dragédo vivo, porém adormecido, e beberam seu sangue.

Agora o dragao acordou e percebeu que seu poder foi roubado. Furioso
mas impotente, ele usou seu conhecimento de magia antiga para viajar pelo
mundo e procurar heréis que possam aprender seus segredos da maneira
dificil, mas verdadeira, e emitiu um chamado. Com herdis aprendendo o ver
dadeiro poder das artes marciais do dragéo, é s6 uma questao de tempo até
que finalmente haja um poder para se opor aos 108 Demdnios e proteger a
humanidade de seus abusos.

HEROIS

Os herdis comegarao relativamente fracos, como pessoas normais, até que
o dragéo os contate. Eles provavelmente terdo uma razdo para aceitar a
oferta e lutar contra os 108 Demdnios e seus capangas. Talvez uma pessoa
amada tenha sido sequestrada ou morta por uma incursdo da gangue, suas
casas tenham sido destruidas ou outras tragédias ou desastres. Os herdis
devem comecar em nivel de poder 3 a 5 neste prélogo.

Outra opgdo é que eles sejam exmembros da gangue dos 108 Deménios,
que viram seu erro e agora lutam por justica e para consertar o que fizeram.

Quando o dragdo os encontrar, eles tém a chance de contra-atacar, e se
tornam personagens de nivel de poder 8. Desse ponto em diante, a vida
sera uma constante luta por aprimoramento, conforme eles treinam para
atingir o nivel de poder méximo, para encarar os préprios 108 Demdnios.

TRAMAS

Como uma tipica série shounen, Lenda do Punho do Deménio tem uma
trama cujo propdsito é dar uma desculpa para lutar, dividida em arcos
que se espalham por varios episddios. O primeiro arco sera sobre como 0s
herdis sdo contatados pelo dragéo, por que aceitam o chamado e como se
conhecem. Arcos subsequentes irdo levéd-los a diferentes regiées do mundo,
encarando tenentes locais dos 108 Demdnios até que adquiram poder sufi-
ciente para encarar os préprios Demdnios.

ELEMENTOS

Histérias shounen sao histérias de superherdis disfarcadas, com artes mar-
ciais no lugar de superpoderes.

05 PERSONAGENS TEMATICOS

Tanto herdis quanto vilées tém um “tema”, que ndo determina apenas sua
personalidade, mas também sua aparéncia e seus poderes. Por exemplo,
Ruon, o Lobo das Estepes, terd um poder de Golpe Penetrante chamado
“Presa do Lobo" e pode até mesmo ter como capanga um lobo monstruoso.

MAGIA

Para os heréis que ndo sdo muito afeitos ao aspecto de combate fisico do
género, o dragdo também ensina feiticos. Os efeitos reais de uma técnica
Soco do Dragéo de Fogo nao serd muito diferente de uma magia Faixa da
Chama Celestial, mas o método de utiliza-las distingue um heréi feiticeiro
de um artista marcial.

MUNDO PGS-APOCALIPTICO

O pano de fundo desta histéria inspirase nas séries de animé dos anos 80
e nos filmes de Hollywood da mesma época, com cenérios feitos de deser
tos ressequidos, pontilhados pelas ruinas empoeiradas de uma antiga cidade
moderna. Nao é que néo haja lugares verdes na Terra, é que eles ndo transmi-
tem a mesma sensagdo de desolagdo. As pessoas sobrevivem dia apés dia, e
o altruismo e espirito comunitdrio s6 sdo encontrados no tipico vilarejo escon-
dido utépico que os heréis devem defender de bandidos saqueadores.
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FRAGMENTOS:

Nivel de poder: 10.

Género: misto.

Escopo: série continua. Nivel tecnolégico: 3.

Tema e tom: varia, mas descoberta e maravilhas devem permear
qualquer tema especifico que uma histéria no cendrio possa ter.

Elementos de historia: organizacdes misteriosas, alienigenas
enigmaticos, mecha, monstrinhos, garotas(os) magicas(os).

Sinopse: desde que a Terra cruzou com a cauda do cometa Shiva,
pessoas comuns podem receber poderes extraordinarios sintonizando-
-se com cristais conhecidos como fragmentos de Shiva. Os fragmentos
podem manifestar o desejo mais intimo de uma pessoa em uma forma
pronta para combate, mas 0 que as pessoas ndo sabem é que ha seres
dentro de cada fragmento, e o que eles irdo fazer no futuro pode exaltar
ou condenar a humanidade.

O mundo mudou quando o Cometa Shiva passou muito perto da érbita da
Terra. Sua cauda deixou um legado, na forma de cristais que concedem a
certas pessoas poderes espetaculares. Shiva também deixou um outro pre-
sente para a humanidade — nés ndo estamos mais sozinhos.

Fragmentos: Destino sem Gldria é o principal cendrio para um jogo de
Mecha & Mangd. Incorpora a maior parte das regras opcionais neste livro
e é aberto o suficiente para permitir que vocé jogue em quase qualquer
género de mangd e animé, a partir de sua premissa central.

Se vocé quiser, pode até mesmo incorporar elementos de Fragmentos
em cendrios ja existentes de Mutantes & Malfeitores. Em Freedom City,
limite os efeitos do cometa Shiva ao sudeste da Asia, principalmente as
ilhas japonesas. Vocé pode tornar a chegada dos fragmentos um evento
recente ou antigo, talvez conectado aos misteriosos cristais daka (vistos no
suplemento Freedom City, ainda ndo disponivel em portugués).

HISTORICO

Fragmentos: Destino sem Gldria se passa principalmente em Téquio, em um
futuro préximo cronologicamente, mas distante em qualquer outro aspecto.

SHIVA

No ano de 2010, os astronomos em todo o mundo descobriram com horror
que um cometa havia escondido sua rota por trds do sol durante muitos
anos, talvez até mesmo séculos. O caminho foi tracado e descobriu-se que
ele cruzaria a 6rbita da Terra.

Em poucos meses, 0 panico e caos tomaram o mundo, enquanto os cal
culos de varios especialistas entravam em conflito. Alguns garantiam que
0 cometa iria se chocar com nosso planeta, enquanto outros apresentavam
provas de que ele passaria ao largo. Houve vérias revoltas que os governos
quase ndo conseguiram controlar enquanto preparavam-se para cendrios de
desastre. Velhas religides foram postas a prova, e novos cultos nasceram e
morreram, seus membros matando-se antes do prometido fim do mundo.

No final do ano, o Natal foi celebrado com uma nova e gigantesca estrela
no céu. O astrénomo que descobriu o cometa chamou-o de “Shiva", como o
deus hindu cuja tltima danca marcaria o fim dos dias.

Shiva passou a centenas de quilémetros da Terra — o que, em escala
astronémica, é 0 mesmo que passar de raspao.

Cidades costeiras sofreram com tsunamis, enquanto que movimentos ao
longo de linhas tectdnicas criaram cadeias de terremotos. Apesar dos desas-
tres, as pessoas os enfrentaram com alivio, esperanca e felicidade, porque
a alternativa era muito, muito pior. E o presente mais espetacular de Shiva
foram vérias semanas de luzes no céu, pois os cristais de gelo de sua cauda
derreteram ao entrar na atmosfera da Terra.
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DESTINO SEM GLORIA

A chuva de cristais caiu em muitas partes do mundo, e as pessoas tam-
bém foram presenteadas com rios de luz bruxuleante e florestas cintilantes,
até que a substancia desconhecida que formava a cauda do cometa afun-
dou no chéo e se tornou parte da ecologia do mundo.

0S FRAGMENTOS DE SHIVA

Muitas pesquisas estudaram as substancias de Shiva. Logo se espalhou que
havia pontos por todo o mundo onde grandes formacdes de cristais come-
caram a aparecer. Esses cristais eram compostos de matéria de Shiva que se
uniu aos minerais locais quando tocou o chéo, e tinham o inusitado efeito
de mudar de cor de acordo com o sentimento geral ao seu redor.

Os fragmentos de Shiva eram psicoativos; ou seja, reagiam ao pensa-
mento, assim como quartzo reage a eletricidade ao emitir pulsos periédicos.
A indUstria ndo viu muito uso nos cristais e abandonou-os para qualquer
outro uso além de joias baratas.

Foi apenas em 2012 que se revelou que os fragmentos eram muito mais
do que gemas baratas. Um espeledlogo encontrou um veio de fragmentos
puros numa caverna na América do Sul. Esses fragmentos ndo se ligaram
aos minerais locais, crescendo de forma independente. Quando contraban-
distas atacaram o explorador enquanto ele saia da caverna, os fragmentos
que levava consigo reagiram, manifestando um enorme céo de trés cabecas
com uma estranha aparéncia biomecanica. O cdo acabou com os atacantes.

A mesma coisa aconteceu em outros locais onde fragmentos de Shiva
puros apareceram. Pesquisas posteriores concluiram que, em seu estado puro,
os fragmentos n&o s6 repercutiam as emogdes ao redor mas sincronizavam-se
com os padrdes cerebrais tinicos de um individuo e criavam matéria respon-
dendo aos seus desejos. A era dos Focalizadores havia comecado.

0S FOCALIZADORES

Os fragmentos de Shiva agora sdo produzidos sinteticamente, e o processo
de gravagdo é facil e esta ao alcance de pessoas com a combinagdo certa
de determinacdo e recursos monetarios. Os governos monitoram esses frag-
mentos de perto, mas empresas privadas obtiveram o direito de produzir
seus préprios fragmentos e contratar pessoas para grava-los.

As pessoas que sdo capazes de gravar um fragmento de Shiva e manifestar
algo a partir da sincronizagdo sdo chamadas de Focalizadores, porque o
que fazem é basicamente focalizar um desejo profundo em um fragmento,
que ressoa com ele e torna-o real. A gravagao acontece somente uma vez,
e entdo o fragmento nao aceita mais manipulacdo de sua ressonancia. Um
Focalizador pode trazer a tona o desejo de sua mente o quanto quiser, mas
estd preso ao desejo especifico que tinha quando a gravagdo aconteceu.

Focalizadores sdo contratados como mercendrios, especialistas, artistas,
segurangas ou outras profissdes, dependendo de como obtiveram seus
fragmentos. Outros se voltam ao crime, usando poderes concedidos pelo
fragmento de Shiva para seus préprios fins egoistas.

Ha trés tipos de Focalizadores, registrados e pesquisados por diversas
organizagdes internacionais.

¢ Treinadores: estes Focalizadores desejam um guardido e companheiro,
e seus fragmentos de Shiva manifestam uma criatura que obedece a
eles e os protege. A criatura vem do subconsciente do Focalizador, e
reflete suas preferéncias, cultura e personalidade.

e Cavaleiros: um Cavaleiro néo cria algo para lutar por ele, mas focaliza
seu fragmento de Shiva em uma armadura ao seu redor, aumentando
seu tamanho, forca e protecdo, e concedendo varios outros dons, depen-
dendo do coracao do Focalizador.

¢ Controladores: ao contrario dos outros dois tipos de Focalizadores,
os Controladores gostam de testar suas habilidades em torneios. Eles
manifestam uma ferramenta (geralmente uma arma), que tem seus pré-
prios poderes, mas também aumenta a habilidade do Focalizador.
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Estes Focalizadores usam seu fragmento em lugares visiveis, como um colar
ou pingente. Uma vez gravado com um fragmento especifico, um Focalizador
ndo pode usar outro fragmento exceto o seu proprio, até que ele seja destru-
ido de alguma forma. Ninguém pode usar um fragmento que ja foi gravado.

Ha rumores sobre mais dois tipos de Focalizadores; eles ndo precisam
usar seus fragmentos, mas de alguma forma absorveram seu poder. Isto é
pura especulacdo, ja que ninguém sabe exatamente como um fragmento de
Shiva funciona — sabe-se apenas que funciona.

* Respiradores: estes Focalizadores ndo gravam um fragmento, mas
foram imersos na matéria de Shiva ou respiraram-na até que ela revestiu
seus pulmades. Respiradores podem manifestar seus desejos sobre seus
préprios corpos, criando poderes como metamorfoses ou, mais comu-
mente, um aumento em noticias sobre artistas marciais superpoderosos.

e TecelGes: estes Focalizadores ndo sabem como compreendem os
fragmentos intuitivamente, mas o fazem. Tecelées podem enxergar os
campos de ressonancia de todos os fragmentos de Shiva ao seu redor,
até mesmo aqueles flutuando em forma de poeira. Eles aprendem como
alterar o fluxo e fazer até mesmo fragmentos gravados contribuir para
transformar seu desejo imediato em realidade, como se por méagica.

SHIVAS E SHIVANOS

As manifestacdes dos Focalizadores, sejam feras, trajes mecha ou armas, sdo
conhecidas como “Shivas”, e a midia adotou esse nome.

Os Shivas nao sdo seres independentes ou objetos. Sdo os desejos de
seus Focalizadores transformados em realidade, e assim, ambos estdo uni-
dos. Um Focalizador ndo pode manifestar seu Shiva sem seu fragmento, e o
Shiva ndo pode surgir do fragmento sem a vontade do Focalizador.

Entretanto, hd uma distingdo importante. “Shivas” sdo a manifestacdo
dos Focalizadores usando seus fragmentos de Shiva.

Os “shivanos” sdo os seres que fazem isso acontecer.

Os shivanos ndo chamam a si mesmos assim — na verdade, nao se cha-
mam de coisa alguma, porque ndo tém uso para nomes.

Os shivanos sdo uma raca de seres de pensamento puro, mas precisam de
uma ancora fisica para subsistir, principalmente cristais. O Cometa Shiva era
uma nave colonial shivana que apresentou um defeito. Eles nunca tiveram
a intencdo de descer na Terra (muito menos colidir com ela), uma vez que
a psicoesfera do planeta é téxica a eles. Mas eles ndo tinham escolha, e
ejetaram toda a matéria cristalina no cometa em direcdo a Terra, esperando
salvar tantos de sua raca quanto pudessem.

As formacdes cristalinas que apareceram no planeta sao na verdade forti-
ficagoes e coldnias shivanas.

Os shivanos ndo sabiam que a psicoesfera téxica da Terra na verdade foi
gerada por uma espécie inteligente, e aprenderam a reconhecer individuos
humanos mais tarde. O pensamento humano e a existéncia shivana mal sdo
compativeis, portanto os engenheiros shivanos infundiram seus cristais com
a habilidade de traduzir os pensamentos humanos em uma forma que os
shivanos pudessem compreender e da qual pudessem subsistir. Eles ndo séo
sanguessugas mentais, assim como humanos ndo sdo vampiros de oxigénio.

Os fragmentos de Shiva puros sdo as principais colonias dos alienigenas
psidnicos, que observaram que estavam sendo despedacados por humanos
gananciosos ou curiosos. Isto ndo afetava os shivanos, ja que eles ndo tém
existéncia fisica verdadeira, mas eles descobriram que as pessoas que podem
se tornar Focalizadores também aprimoravam os proprios shivanos. Assim,
eles inspiraram a sintese de fragmentos artificiais, o que permitiu que se
expandissem e subsistissem. Eles acreditam ter encontrado um novo lar.

Apenas mais tarde os shivanos perceberam que a interface shivana-
-humana tinha um subproduto inesperado: as manifesta¢des de Shiva. Os
shivanos ficaram fascinados por este fenémeno, reconhecendo o potencial
psiquico nédo utilizado em humanos que podiam usar o que era apenas
excregdo psiquica de seu metabolismo alienigena para criar matéria.

Os humanos ndo tém a menor ideia de que os shivanos dao poder aos
seus fragmentos, embora alguns Focalizadores experientes ou talentosos
tenham tido vislumbres desta raca, embora ndo possuam as ferramentas
conceituais para compreender o que veem.
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Os shivanos ndo tém a menor ideia de que tiveram sucesso demais ao
criar os cristais de interface. O pensamento humano comecou a influencia-
-los, e o0s shivanos que estdo ligados a fragmentos de Focalizadores estdo
mudando, refletindo os desejos subconscientes de seu hospedeiro.

0S ASURAS

Ha rumores, mantidos sob vigilancia por governos e corporagdes que empre-
gam Focalizadores, que os Focalizadores podem perder o controle de seus
fragmentos e deixar seus Shivas vagarem livremente, ou os Shivas devoram
os Focalizadores e se tornam monstros. Seguindo com o tema hindu iniciado
pelo astrénomo que batizou o cometa original, estes monstros sdo chamados
de Asuras, em alusdo as divindades antagdnicas do mito hindu.

Os rumores sdo verdadeiros. As vezes, a interface psiquica entre o
Focalizador e o alienigena shivano ligado ao seu fragmento se torna muito
forte, e ambos ficam distorcidos a ponto de se tornarem irreconheciveis. O
humano fica insano, e o shivano se torna um Asura.

Até agora, a existéncia dos Asuras foi mantida longe do publico, com ape-
nas um punhado de Focalizadores cacadores de Asuras tendo descoberto
sobre eles além das autoridades, mas é apenas questdo de tempo até que
um Asura manifestese de uma forma que nédo possa ser encoberta. Entdo, a
sociedade que admirou os Focalizadores certamente ird se voltar contra eles.

No plano de existéncia dos shivanos, a situacéo é estranhamente parecida.
Ja que os shivanos precisam de cristais para sobreviver, os poucos que conhe-
cem o fendmeno Asura ndo o estdo divulgando, porque os shivanos ficariam
em panico e tentariam se separar dos cristais que os humanos criaram e usam,
0 que por sua vez superlotaria os cristais virgens que permanecem escondidos,
colocando em risco todos os shivanos que sobrevivem na Terra.

ORGANIZACOES

As organizagdes a seguir lidam com os Focalizadores e o fenémeno Shiva.

DEVA

Comandada em conjunto pelos empresarios Sanjit Kaur, indiano, e Senichi
Yoshida, japonés, a DEVA opera como uma mistura de laboratério de pes-
quisa e agéncia mercenéria. Eles estdo na linha de frente da pesquisa sobre
Shiva e tém a patente para a férmula mais pura de fragmentos Shivan sin-
téticos. Eles cultivam seus préprios cristais e conduzem testes internacionais
e abertos para encontrar pessoas com a forca de vontade para se tornarem
Focalizadores, que treinam e liberam no mundo... Sob contrato.

Os Focalizadores da DEVA séo os melhores do mundo, com os Shivas mais
fortes e a habilidade para usa-los adequadamente. Para isso, Focalizadores
em potencial passam por dois anos de treinamento intensivo e educacéo
que inclui habilidades taticas e marciais.

Os cientistas da DEVA sabem sobre o fendmeno Asura, e estdo perto de
descobrir como ele acontece, embora ainda nédo saibam a causa.

Como um grupo mercendrio, a DEVA tem representantes e escritorios
por todo o mundo, onde individuos locais podem requisitar o contrato
de um Focalizador para uma misséo especifica. A DEVA afirma que néo
aceita contratos militares, mas, estando livres de seus contratos iniciais, os
Focalizadores podem fazer o que quiserem com suas vidas, e muitos foram
recrutados pelos exércitos de suas patrias.

A DEVA pode se tornar uma organizacdo maligna, determinada a con-
quistar o mundo, ou altrufsta, protegendo as pessoas da ameaca crescente
dos Asuras. Neste momento, ela estd em uma encruzilhada entre ambos os
caminhos, e as a¢des de executivos e empregados ditardo seu rumo.

CARTEL FOGO CELESTE

A organizagdo criminosa mais perigosa no mundo é também a mais nova.
O Fogo Celeste separouse como uma dissidéncia de paramilitares colom-
bianos quando seu lider se tornou um Cavaleiro. Comegando em escala
pequena, eles dominaram uma parte do territério da Colémbia e usaram
Seus recursos crescentes para reunir mais fragmentos de Shiva. Em alguns
meses, sua influéncia havia crescido, e suas aliangas com outras organiza-
¢Oes criminosas se tornaram fusdes, até que o Fogo Celeste foi formado.
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A lideranca do cartel consiste de Focalizadores, e os boatos afirmam que
seu lider é um Teceldo. Eles recrutam Focalizadores independentes para
fazer trabalhos sujos, e recebem qualquer um que mostre crueldade e res-
peito por seus lideres. Os objetivos reais deste grupo sdo desconhecidos.

S-SWAT

A forca chamada Shivan Special Weapons and Tactics (‘Armas e Taticas
Especiais Shivanas") é uma equipe de resposta rdpida patrocinada princi-
palmente pelos EUA, mas sob comando da Interpol. Todos os operativos de
campo da S-SWAT séo Focalizadores, e cada esquadrdo é composto de uma
mistura de Cavaleiros, Treinadores e Controladores. Os agentes de controle de
missdo geralmente ndo sdo Focalizadores, com exce¢do da Tenente Shauna
Cassidy, 0 "simbolo” da S-SWAT e face de suas relagdes publicas, que é uma
Treinadora cujo Shiva é mais voltado a vigilancia do que ao combate.

A missdo da S-SWAT é controlar criminosos Focalizadores, embora, nos
tltimos meses, ela tenha comecado a cacar Asuras, em missoes secretas.

0S ESQUADROES

Alguns Focalizadores se reuniram em equipes que operam independente-
mente, como mercendrios. Elas sdo conhecidas como “esquadrdes” e variam
muito em personalidade, capacidades e temperamento, desde os soldados
mercenarios dos Caes Negros até os consultores de seguranca da Farpa S.A.

Para a vergonha dos esquadrdes legitimos, gangues desorganizadas de
Focalizadores renegados ainda ndo absorvidos pelo Fogo Celeste também
sdo chamadas de "esquadrbes”.

A ESCURIDAO SUSSURRANTE

Fundada pela Dra. Rakhi Balan, uma exfunciondria da DEVA, a Escuridao
Sussurante é um culto que vé os fragmentos de Shiva como presentes
divinos para transformar os humanos em semideuses e travar a guerra
definitiva dos Devas contra os Asuras. A prépria Rakhi é uma Focalizadora
talentosa, mas seu talento especifico esta em dtvida; os relatos dizem que
ela é uma Treinadora ou uma Cavaleira, ja que ha evidéncia fotografica de
uma grande fera de Shiva na forma da deusa Kali, mas ndo estd claro se é
uma fera invocada ou uma armadura moldada.

Embora supostamente pertenca ao lado “"do bem", a Escuriddo
Sussurrante ndo estd acima de sequestrar pessoas para transforma-las em
Focalizadores, cultistas ou sacrificios. Eles lutam contra os Asuras quando
estes aparecem, mas a lavagem cerebral pela qual passam muito provavel-
mente fard com que um cultista Focalizador torne-se ele mesmo um Asura.

0S ARAUTOS

Uma lenda urbana entre os Focalizadores fala dos Arautos, Focalizadores
que se uniram a seus fragmentos e compreendem a verdade por tras deles.
A verdade é que os Arautos existem, mas nunca foram Focalizadores nor-
mais: sdo Respiradores e Teceldes. Nativos do Himalaia e das montanhas da
China, os Arautos sdo liderados por um monge budista que respirou uma
grande quantidade de pd de fragmentos de Shiva quando a Terra cruzou a
cauda do cometa, aprendendo a falar com os préprios shivanos.

Até agora, os Arautos sdo o Unico grupo que sabe sobre os shivanos, e
seus contatos no outro lado sdo os tnicos em comunicacdo direta com os
humanos. Ambos os lados compreendem os perigos dos Asuras, e viajam o
mundo a procura de outros que possam compreender a verdade.

PESSOAS IMPORTANTES

Esta é uma amostra dos individuos importantes no mundo dos Focalizadores.

SANJIT KAUR E SENICHI YOSHIDA

Fundadores e donos da DEVA, sdo empresarios com uma curiosidade sauda-
vel sobre a ciéncia e um lado filantrépico. Eles encabecaram os esforcos de
reconstrucéo na Asia depois dos varios desastres ambientais que Shiva deixou
em seu rastro, e seus trabalhadores foram os primeiros a descobrir as proprie-
dades dos fragmentos de Shiva. Embora cada um trabalhe em seu escritério
em Nova Deli e Téquio, respectivamente, eles estdo em contato o tempo todo.
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Eles se veem como patronos da ciéncia,
e ndo se envolvem nos atuais esforcos
cientificos da DEVA, deixando os cien-
tistas fazerem seu trabalho sozinhos.
Entretanto, eles estdo preocupados com
ética, e qualquer relato de préticas antiéti-
cas por um empregado, seja ou ndo um
Focalizador, recebera sua atencéo e
acdo disciplinar imediata.

MAYA TOHO

Esta jovem japonesa é a Chefe-Executiva de Assuntos
de Focalizadores na DEVA. Ela é encarregada dos
varios centros de treinamento de Focalizadores que
a DEVA patrocina, além de lecionar pessoalmente.
Ela pode traduzir a educacéo que recebeu na
For¢a de Defesa Japonesa (onde atingiu o
posto de capitd) tanto em treinamento
tatico quanto em gerenciamento, e tem
uma abordagem direta a ambos, coor
denando as operagdes de equipes de
Focalizadores da DEVA em campo.

ARSENE LACAN

Um inglés que migrou para a India na juventude,
foi recrutado por Sanjit Kaur para ser o presi-
dente da DEVA. Ele tem postura insondéavel e
um comprometimento para com a eficiéncia e
os ideais da DEVA. Ele interfere na administra-
¢do da ala cientifica e tatica da organizacéo,
incomodando muito a Sra. Toho e a Dra. Minobe.
Arsene Lacan é um Respirador, um fato que ele
esconde muito bem. Ele também estd em comu-
nicacdo direta com uma facgdo shivana, o que
concede a ele uma compreensao especial de
todas as situagdes envolvendo os fragmentos de
Shiva. Portanto, ele age como um guia espiritual
disfarcado para os Focalizadores da DEVA.

DRA. KAEDE MINOBE

Diretora da ala de pesquisa da DEVA, a Dra. Minobe
ndo é a primeira Minobe a conduzir pesquisa sobre
Shiva. Kaede foi a parceira e assistente de seu
marido, e a maior parte das descobertas pertencia a
ele. Entretanto, um acidente de laboratério custou
sua vida, e agora ela estd continuando seu traba-
lho. A morte de seu marido plantou uma obsessdo na
mente da Dra. Minobe — usar os fragmentos de Shiva
para trazé-lo de volta. Para alcancar esse objetivo,
ela abandonou toda ética e moral, conduzindo
experimentos secretos com os recursos da DEVA.
Ela sabe sobre os Asuras, e criou alguns deles de
propésito, liberando-os para ver o que a interagdo dos
fragmentos de Asura e de Shiva produz.

Aos poucos, ela plantou pessoas ambiciosas, desprovidas de ética e leais
a ela no departamento de pesquisa. Ela ndo tem planos de subverter a pré-
pria DEVA, mas alguns dos seus conselheiros tém mente mais politica.

FOGO CELESTE

Além de seus tenentes mais préximos, pouquissimas pessoas ja viram o lider
do Cartel Fogo Celeste fora da sua armadura Shiva. Como um Cavaleiro
habilidoso, ele pode manifestar seu Shiva por longos periodos, e tem cui-
dado para nunca aparecer exposto em “publico”. Esta prética salvou sua
vida varias vezes, tanto das forcas policiais quando de rivais criminosos.
Ele apagou todos os tracos de sua identidade, e apenas seu pseudénimo
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permanece. Seus planos sdo desconhecidos, mas muitos
pensam que em breve ele ird mobilizar o cartel e tentar
usurpar o poder politico em algum pafs.

Fogo Celeste estd ciente do fendmeno Asura, mas
nao conscientemente. Ele € um Asura, mas sua
vontade foi forte demais para permitir que seu
fragmento de Shiva dominasse-o ou devorasse-o.
Ele é agora um ser de trevas e terror e, enquanto
os vestigios de sua mente racional fazem planos
para avancar o cartel, seu subconsciente corrompido
conduzem-nos para a destrui¢do final da humanidade.

SOREN RAGNI

Um exfuzileiro naval trabalhando como consultor de segu-
ranca, Soren Ragni encontrou seu fragmento durante uma
missdo sob contrato. Percebendo seu potencial como
Focalizador, abandonou seu emprego e fundou seu
préprio grupo mercendrio, a Seguranca Cdo Negro. Ele
manteve um olho aberto para outros Focalizadores que
poderiam estar interessados no tipo de trabalho que
ele tinha para oferecer, e logo juntou uma equipe com-
posta de exsoldados de todo o mundo, mais alguns
novatos talentosos que treinou do zero. Ele é um profis-
sional e se certifica de que todos os empregados da Cao
Negro estejam a altura de seus elevados padrdes, baseados
na Convencdo de Genebra, especialmente porque um dia ele pode

estar lutando por um lado e no més seguinte, por outro. Em seu negécio,
respeito e reputacdo integra podem literalmente salvar a vida de alguém.

YOUKO SHIRATORI

A Farpa S.A. é criacdo do prodigio adolescente Youko
Shiratori. Ela ndo é uma Focalizadora, mas tem perso-
nalidade empreendedora e mente agucada para os
negdcios. Assim que ouviu falar sobre Focalizadores,
soube que haveria muitas pessoas tentando ganhar
dinheiro em cima deles, entdo comegou uma comu-
nidade na internet para os Focalizadores, chamada
Farpa.net (todos os dominios com “fragmento” ja
tinham sido registrados). Assim que completou 18
anos, deu inicio a segunda fase do seu plano e abriu suas
acdes, usando as conexdes que criou para formar uma agén-
cia de caca a talentos sem hierarquia rigida, mas espalhada
pelo mundo todo, especializada em Focalizadores.

Ela é uma jovem esperta e capaz, e tem arquivos sobre cada Focalizador
registrado no planeta, bem como alguns renegados e independetes. Ela
sabe que ha algo que estd mantendo a DEVA e a SSWAT em estado de
alerta, mas ainda ndo descobriu o que é. Ela ficard contente em pagar a
alguém pela informagdo e também cobrar alguns favores.

COMANDANTE KLAUS ROMMEL

0O oficial comandante da S-SWAT é um Controlador
alemao. Ele ainda era membro da forca antiterrorista
alema GSG9 quando gravou seu fragmento de Shiva,
e mais tarde foi "doado” para a S-SWAT, que o desig-
nou como lider das equipes Focalizadoras. Ele mal
sobreviveu ao seu primeiro encontro com um Asura,
mas aprendeu muito sobre como lutar contra
eles. Ele ndo vé com bons olhos Focalizadores
independentes, tem um respeito relutante
pelo pessoal da DEVA e despreza mercena-
rios. Para ele, ser um Focalizador é tanto um
fardo quanto uma uma honra, mas seu senso de dever
inflexivel transformou o shivano vivendo em seu frag-

mento em um guia sincero do lado shivano das coisas, e a grande espada
de duas maos que eles manifestam em uma arma formidavel e invencivel.
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TENENTE SHAUNA CASSIDY

Uma ativista politica irlandesa, Shauna encontrou um
fragmento de Shiva no meio de um circulo de pedras
em sua casa. Ela era apenas uma adolescente, mas
sua curiosidade fez com que gravasse o fragmento,
recebendo a rara habilidade de manifestar varias
feras Shiva. Ser uma Treinadora satisfez um pouco
sua insaciavel curiosidade. Ela aprendeu a contro-
lar seus Shivas na academia da DEVA, mas com
a formatura, aceitou a oferta de recrutamento
da SSWAT. Recebeu treinamento de combate,
mas sua especialidade é inteligéncia e controle
de missao. Gragas a sua aparéncia adoravel e personali-

dade magnética, ela é a portavoz e “rosto” da S-SWAT para o publico.

DRA. RAKHI BALAN, “KALI”

Ex-assistente do Dr. Gotoh Minobe, a Dra. Rakhi Balan
sofreu 0 mesmo acidente que tomou a vida do cien-
tista da DEVA. Ela se tornou uma Teceld, enquanto
filamentos soltos do cristal de Shiva foram inseridos
em sua pele. Ao invés de passar por tratamento, ela
fugiu do local, esvaziou suas contas bancarias e se
escondeu. Anos mais tarde, ressurgiu como lider
da Escuridao Sussurrante. Ela é insana, acredi-
tando ser um avatar da deusa Kali. Embora
possa criar uma armadura ou uma criatura
com a aparéncia da deusa, ela ndo tem con-
tato com os préprios shivanos; sua loucura é apenas sua, o que a torna
curiosamente imune a se tornar uma Asura. Ela ja é perigosa o suficiente.
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um amigo confidvel se torna o lider dos Asuras. Os Asuras véo se tornando
cada vez mais poderosos, por fim dizimando os Focalizadores normais, até
que os herdis enfrentem-nos em uma batalha final.

LUTADORES DE FRAGMENTOS!

Esta série leve mostra os herdis participando em uma liga de torneios que
coloca Treinadores uns contra os outros. Os monstrinhos Shiva sdo engraca-
dinhos, e nenhum dano real acontece nas batalhas simuladas.

A série seguira as aventuras dos herdis conforme eles encontram dife-
rentes oponentes para derrotar até que ganhem um titulo ou algo assim.
Ocasionalmente, eles irdo se deparar com planos abomindveis para contro-
lar o mundo, que frustrardo com a ajuda dos seus monstrinhos Shiva.

FORA DE FOCO

Focalizadores independentes tém vidas dificeis, e ninguém tem vida mais
dificil do que os herdis. Esta é uma série de acdo com um lado humoris-
tico, que mostra os heréis encarando desafios bobos as suas habilidades de
investigacdo e resolucdo de problemas, até que atinjam um problema sério
e as piadas fiqguem guardadas para uma hora melhor.

Como independentes, os heréis ndo serdo muito respeitados por
Focalizadores de organizages como a DEVA ou a SSWAT, mas serdo os
tnicos disponiveis para lidar com criminosos, como o Cartel Fogo Celeste.

Uma boa forma de conduzir a série é tornar os herdis associados a Farpa
S.A., que dara a eles missdes e pagara por cada uma (embora curiosamente
os herdis estejam sempre sem dinheiro). As missdes podem ser sobre qual-
quer coisa, desde resgatar o gatinho da garotinha de uma mansao da
Yakuza até a captura de um criminoso perigoso.

Por fim, eles vao se deparar por acidente com um caso que é tdo sério
que desafiara cada recurso e poder que tenham a disposi¢ao.

ALMA FRAGMENTADA

O lider dos Arautos ndo é um humano, mas
um shivano que estuda a humanidade em o
detalhes desde que a raca de pensamen- AFEEES u.ﬁ\u'-\\\“\'\\:{\.
tos descobriu seus vizinhos e hospedeiros.  (SSUEIRHEE "‘.:'{.\:::"(\\\\h'-‘
Ele uniuse voluntariamente a um monge
chinés, que se tornou um Respirador e guia

espiritual dos Arautos no lado humano. Gragas

a uma combinacédo de sua prépria iluminagédo e
da iluminagdo de seu hospedeiro, o Sonhador
pode viajar pelo mundo através dos sonhos,
enviando mensagens e profecias para pessoas
capazes de recebé-las, embora nem sempre de inter-

preta-las. Ele deseja unir os humanos e os shivanos, mas sabe que nenhuma
das racas esta pronta para compreender o outro lado, apesar de comparti-
Iharem a superficie do mesmo planeta.

ESTRUTURAS DE TRAMA

A premissa basica de Fragmentos: Destino sem Gldria serve para muitos
géneros e séries, assim como tons, temas e climas. A seguir estdo algumas
das séries que vocé pode montar com o histérico apresentado.

GUERREIRO DEVA SHIVA

Vocé pode jogar Fragmentos como uma tipica histéria mecha, com mons-
tros invasores e adolescentes poderosos. Os protagonistas descobrem seus
fragmentos de Shiva e a DEVA recruta-os para liderar a batalha contra os
Asuras, que comegam como monstros, até os herdis descobrirem que os
“monstros” costumavam ser Focalizadores, assim como eles mesmos.

Os herdis nédo estdo preparados para o combate, e tém dificuldades com
suas insegurangas e relacionamentos. Misturado a isso ha lutas brutais con-
tra Asuras, com armas e poderes que eles estdo aprendendo a dominar.

Conforme a série progride, os herdis descobrirdo sobre os Shivan e a ver
dadeira natureza dos Asuras, provavelmente porque um dos seus os trai ou
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Tons mais sébrios sdo possiveis mesmo com uma premissa que concede
grandes poderes a seus protagonistas. Nesta estrutura, os Focalizadores sao
um segredo bem guardado, e nem todo mundo pode se tornar um. As dife-
rentes organizagdes que empregam Focalizadores podem estar em guerra
entre si ou competir por objetivos mais egoistas.

Os herdis podem nao ter desejado se tornar Focalizadores, tendo gravado
um fragmento por acidente ou pelos designios de uma figura sinistra nos
altos escaldes de autoridade. Mas, uma vez que eles tenham o poder, preci-
sam usa-lo para lutar contra outros Focalizadores, alguns dos quais sdo bem
psicéticos, a um passo de se tornarem Asuras.

Entretanto, os herdis tém algo especial, e a gravagdo de seus fragmentos
permite que eles saibam que os shivanos dao poder aos fragmentos. Juntos,
eles podem resolver o mistério dos fragmentos e talvez iniciar ou deter um
plano para separar o mundo dos humanos e dos shivanos para sempre.

LUTADORA SHIVANA HARU

Pegar uma linda pedra pode ter o mesmo efeito de um gato falante: criar
uma garota magica. Nesta estrutura, os lnicos Focalizadores no mundo séo
um pequeno grupo de garotas mdgicas (ou garotos), cada uma com uma
personalidade e forma Unica de manifestar um Shiva.

O vildo é o Rei dos Asuras, que quer coletar todos os fragmentos de Shiva
que cresceram na Terra para dominar os shivanos. O alienigena que habita
o fragmento de cada heroina torna-se um mentor e aliado que ajudaré a
Focalizadora inexperiente a fazer o que é certo e deter a era de trevas que
comegara se o Rei dos Asuras conseguir coletar todos os fragmentos.

ESCUDO DE DIAMANTE

Escudo de Diamante € um novo esquadrdo da SSWAT, composto por policiais
e Focalizadores que cooperam para resolver variados casos. Como novos mem-
bros do Escudo de Diamante, os herdis lidam com a vida dura dos soldados
da S-SWAT. As primeiras missdes apresentardo criminosos normais, mesmo
que com poder de fogo pesado. Em um desses casos, eles véo se deparar com
evidéncias que apontam para alguns dos segredos mais profundos da histéria.
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N&o had um vildo maior nesta estrutura, mas cada pequeno caso avancara
a histéria geral, como um encontro com capangas do Fogo Celeste trafi-
cando pé de Shiva que se conecta com um caso posterior sobre uma nova
droga surgindo no mercado, até que todas as pegas comecem a se juntar
para revelar um plano sinistro e maior.

ELEMENTOS

Para jogar uma série baseada na estrutura de Fragmentos: Destino sem
Gldria, vocé precisa acrescentar os seguintes elementos as regras.

PSICOESFERA

A psicoesfera é o ambiente psiquico da Terra, uma dimensao paralela que
cobre 0o mundo e origina-se dos pensamentos e sentimentos de todas as
criaturas no planeta. Humanos, sendo a espécie consciente dominante, séo
os principais colaboradores para a psicoesfera da Terra.

A psicoesfera é uma dimensdo paralela que pode ser percebida com um
SuperSentido, mas ndo pode ser alcan¢ada por Super-Movimento, principal-
mente porque as pessoas ja estdo |4, apenas ndo estdo cientes disso. Um
heréi que possa enxergar o espectro psicoesférico recebe um bdnus de +2
em testes de Notar e Intuir Intengdo contra seres conscientes, pois pode ver
auras fracas que indicam os estados mentais e significados.

Todas as comunicagdes telepaticas e sonhos viajam através da psicoesfera.
Embora os sonhos influenciem a psicoesfera ao seu redor, acontecem apenas
dentro da cabega do sonhador e ndo podem ser vistos de fora, mesmo com
o sentido psicoesférico “normal”. Um SuperMovimento especifico (viagem
dimensional para sonhos) deve ser comprado. E um poder raro para um Shiva.

Perceber a psicoesfera permite a um herdi ver o shivano dentro de um
fragmento de Shiva (teste de Notar contra CD 25) e a verdadeira identidade
humana dos Asuras (Intuir Inten¢éo contra CD 20).

Conhecimento (arcano) cobre a psicoesfera, embora ciéncias comporta-
mentais e ciéncias fisicas também possam conseguir algumas coisas.

FRAGMENTOS DE SHIVA

Vocé pode comprar um fragmento de Shiva como um Dispositivo (facil de
perder; Restrito [somente para vocé]), por 5 pontos de poder por graduacao.

e Cavaleiros: os pontos de dispositivo compram as caracteristicas que o
heréi adquire quando manifesta sua armadura mecha Shiva. Isto inclui
pelo menos 4 graduacdes em Crescimento (inato). Como uma armadura
mecha, vocé pode comprar todas as caracteristicas e adicionais disponf-
veis para mecha encontrados no Capitulo 3: Mecha.

e Controladores: o uso mais normal de Dispositivo, os pontos sdo
gastos livremente para escolher poderes de armas Shiva, embora os
poderes Raio ou Golpe devam ser comprados quase obrigatoriamente.
Sendo principalmente armas, estes Shivas podem fazer uso das op¢des
de artes marciais encontradas no Capitulo 4: Artes Marciais.

* Treinadores: todos os pontos de dispositivo sdo usados para o poder
Invocar (Criatura Shiva). Um monstrinho Shiva é sempre Heroico, mas
pode ou néo ser Fanatico. Além disso, vocé pode usar os feitos e opgdes
para monstrinhos encontrados no Capitulo 5: Monstrinhos.

¢ Respiradores e Teceldes: estes Focalizadores ndo compram o poder
Dispositivo, mas gastam seus pontos de poder liviemente, pois inter
nalizaram o poder dos fragmentos de Shiva em si mesmos. TecelGes
frequentemente compram Magia e o feito Ritualista, para representar a
flexibilidade com o qual eles usam seus poderes de Shiva.

Embora os poderes especificos de cada manifestacdo de Shiva possam
ser contra-atacados ou cancelados com Nulificar, as manifestacées néao
podem. Apenas quando o Focalizador fica inconsciente o Shiva desaparece.

Alguns fragmentos podem ter a desvantagem Ativacdo ou a falha Acdo
para alterar a ativagdo automatica e instantanea dos fragmentos de Shiva.
Uma desvantagem mais rara é Perda de Poder, que exige que o Focalizador
faca algo para manifestar seu Shiva, como falar, dancar ou algo mais severo,
como cobrir o fragmento com seu sangue (uma condicdo ferido automatica).

MACULA SHIVANA

Humanos tém o potencial, mas ndo a capacidade, de moldar a influéncia
da psicoesfera em matéria fisica. Os fragmentos de Shiva os ajudam a foca-
lizar este potencial (dai o nome "Focalizador") e fazem todo o trabalho duro
para a mente humana. Mas isto ndo acontece sem consequéncias, o que
esta sendo descoberto pelos pesquisadores da DEVA.

Quando um Focalizador manifesta seu Shiva, um elo continuo e direto
é criado entre a psicoesfera, o Focalizador e 0 mundo externo. Devido as
impurezas remanescentes nos fragmentos de Shiva e a inexperiéncia da
mente humana, este fluxo aumenta e diminui, potencialmente causando
dano ao Focalizador. Este dano é chamado de macula shivana.

Todos os personagens Focalizadores tém a desvantagem a sequir. £ uma
desvantagem maior e comum, no valor de 4 pontos de poder.

MACULA SHIVANA

0 efeito do seu fragmento distorce tanto vocé quanto o shivano preso a ele.
Sempre que vocé obtiver uma rolagem de 20 natural ao usar um poder de
Shiva, o fragmento lanca um ataque mental contra vocé. Vocé deve fazer
um salvamento de Vontade (CD 10 + ndmero de graduagdes no poder
Dispositivo usado para comprar o fragmento de Shiva). Isto é tratado como
um teste de Resisténcia para o propésito de margens de falha e condicdes.

Se vocé falhar no salvamento por menos do que 5, recebe uma condicéo
maculado (equivalente a machucado, impondo uma penalidade de -1 em
salvamentos posteriores para resistir a macula shivana). Se vocé falhar no
salvamento por 5 ou mais, recebe a condi¢do maculado e fica tonto por
uma rodada. Se vocé falhar no salvamento por 10 ou mais, recebe as condi-
¢des anteriores e fica corrompido. Se vocé falhar no salvamento por 15 ou
mais, recebe a condi¢do maculado, fica tonto por uma rodada e recebe a
condicdo distorcido.

e Corrompido: vocé estd cheio de um sentimento de poder que nunca
sentiu antes. Vocé perde todo o respeito por leis e tradi¢des que tentam
controlé-lo, e cede a qualquer excesso que o atrai.

e Distorcido: vocé fica catatdnico, perdido em um mundo interior feito
pelos seus desejos aumentados pelo fragmento de Shiva. Vocé deve
fazer um salvamento de Vontade imediato e salvamentos adicionais a
cada hora (CD 10 + 1 por salvamento anterior). Um sucesso significa
que vocé resiste a tentagdo e aguenta firme. Se vocé for bem-sucedido
por 10 ou mais, ou se obtiver um resultado 20 natural, sai do estado
catatonico e perde a condigdo Distorcido. Se vocé falhar, seu Shiva se
manifesta e devora-o. Parabéns, agora vocé é um Asura.

Vocé pode tentar eliminar uma condi¢do maculado a cada minuto com
um teste livre de Sabedoria (CD 10). Depois de 8 horas, vocé pode tentar
eliminar a condigdo corrompido com o mesmo teste de Sabedoria.

Somente Respiradores e Tecel6es podem aprender o poder Cura (dano de
mécula shivana). Focalizadores devem geralmente se curar sozinhos.

Como alernativa, o mestre pode usar as regras de macula do Manual do
Malfeitor (paginas 87 a 91) para um tratamento mais detalhado da macula
shivana. Os personagens recebem pontos de macula ao falhar em salvamen-
tos de Vontade quando usam poderes de Shiva, como detalhado no comeco
desta secdo, e pontos de macula acumulados causam desvantagens fisicas
e mentais, levando a mutacdo em Asura.

ASURAS

Um Asura é uma mistura horrivel entre humano, Shiva e manifestacdo
shivana, todos distorcidos a ponto de serem irreconheciveis quando suas
esséncias se enredam e misturam. As caracteristicas de um Asura sdo as
mesmas do Focalizador que o gerou, mais aquelas concedidas por um
fragmento de Shiva, agora transformadas em poderes permanentes como
parte do préprio Asura. O Asura também recebe 30 pontos de poder asi-
cionais para comprar novas caracteristicas, frequentemente Protecdo e
Crescimento. E impossivel reconhecer o Focalizador sob a forma Asura,
a menos que outro Focalizador possa enxergar dentro da psicoesfera,
e mesmo assim isso é dificil.
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(Ataque) Relampago (feito)
Acéo de Combo (feito)

Adicional Arcaico (desvantagem)...........c.... 70
Agente 5 142
Alta Pressdo no Solo (desvantagem)............. 70
Amaldicoado (desvantagem)........cccccccuuees 53

Ando (modelo)

Antagonistas
Conceitos de....

Armas de Haste....

Arquétipos
de HerOIS.....veevveerrrrrrsrnn, 20,82, 101, 114
de Vilées 135

As Indomavel (feito)..........o.cwwmrmsomsrmsorsono
Assinatura/Barulhento (desvantagem)
Ataque de Passagem (feito)...
Ataque em Sequéncia (feito)..
Atirador de Gun Fu
Ativacéo (desvantagem).

Baixa Tolerancia a Dor (desvantagem).......... 53
Bando (feito)
Bando Diversificado (feito)
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Desvantagens de Monstrinhos...................
Desvantagens
Deus Menor/Deménio (modelo)....
Dificuldade de Fala (desvantagem)
Discreto (feito)
Discurso Inspirador (feito)
Dispositivo (poder)
Dispositivo de Monstrinho (desvantagem)... 108
Dissipacdo Rapida (desvantagem).
Divindade Exilada (arquétipo)
Drama e Relacionamentos...
Duelista de Mecha (feito)

Ecos € Sombras (SEres) ... 150
Elementos Visuais
Elenco de Coadjuvante:

Conceitos de
Elfo (modelo)
Elo Telepatico (feito)
Encadeado (falha).....
Enjoo de Invocacdo (desvantagem)
Entidade Invasora (vildo).

Banir (poder)
Base de (Arte Marcial) (poder)..
Bases de Artes Marciais..
Beneficio (feito)
Bishonen,/Bishoujo (feito)
Bolsao Dimensional (poder)...

Cajados 92
Caminho da Forca Interior.
Campo de Forca (poder)

Esbofetear (feito)

Espadachim Sombrio (VilA0)........c.ccceecrerris 138
Espada 91
Especializagdo em Tarefas..........cccoocccvvveessins 39

Espelhos de Almas (série)
Espirito-Raposa Kitsune (modelo
Estagios de Poder
Estudante (arquétipo)...
Estudante Invejosa (vila).
Exorcista (arquétipo)
Expulsar (Criatura) (POer) .....coooceeerreecesssris

Facanhas VISUIS ......ooovvvveveeeeeseeeeeeeeeeeceessseseens
Faca

Canal de Poder (feito)
Capturar Ataque (feito)
Cenarios de Sonhos e de Almas
CEO de Megacorporacdo (vildo)...
Chute para as Alturas (poder)
Ciborgue (modelo)
Clone Fantasma (poder) .
Cockpit Exposto (desvantagem)
Coisa de Estimacao Bonitinha...
Comandante
Combate em Massa.
Combate Social....
Combo Final (poder)
Companheiros Heroicos (feito)....................
Complicacdes
Conceitos de Herois ...
Conduite (falha)
Condutor (extra)
Conexdo com Mecha (feito
Conhecido (feito)
Contra-Ataque Agressivo (feito)
Contra-Ataque Avassalador (extra)
Contra-Ataque Chi (feito)
Contra-Ataque Inevitavel (extra)
Controlador de Missao
Controles Dificeis (desvantagem).
Corrida Ninja (feito)
Crianca Assassina (arquétipo)
Cultura (Pop) Japonesa
Cura de Monstrinho (poder

Dano ao Piloto (desvantagem)..........cc.. 70
Demonio Exilado (VilA0) .......cwvrreccirreniies 136
Descritor Chi, O 90

Facilmente Distraido (complicacao) ..
Falso Especialista (feito)
Familiaridade Tecnoldgica (feito)
Fantasma (modelo)
Fantasma na Maquina (vildo).
Feiticeiro Moderno (arquétipo)

de Artes Marciais.

de Monstrinhos
Feitos
Flashbacks
Foco (desvantagem)
Foco em Tarefa (feito)...
Fome (desvantagem)........ccmmeeerneeccsssiins
Fonte de Energia Instavel (desvantagem)
Fonte de Energia Limitada (desvantagem)......
Fonte de Energia Parasita (desvantagem)
Forma de Batalha (poder)
Fortaleza da Escuridao, A (série).
Fragmentos: Destino sem Gléria (série)..........

Garota Mdgica (arquétipo) 26

Homem-Céo (modelo).....
Homem-Gato (modelo)...
Homem-Morcego (modelo)
Homem-Urso (modelo
Honra (complicagdo)..
Honra

Idiota Acidental (arquétipo)...........cweewcecsiines 29
Idolo (arquétipo) 30
llusdo (poder) 49

ima de Garotas/Garotos (complicacio)......52
Incrivel Esquadréo de Preparagao

do Festival Cultura (série).........ccc... 148
Interface (feito) 42

Interpor Monstrinho (feito).........nen 106
Interromper Chi (poder). .

Intuir a Verdade (feito)...
Intuir Intencdo Homicida..
Invocador (arquétipo)
Invocar (Monstrinho) (poder)
Irritante (complicagao)

Jiang Hu

Kaiju (vildo) 141
Kawaii (feito) 43
Kerberalte

Lacos Profundos (feito
Laminas Circulares

Lealdade Aprimorada (feito)
Lenda do Punho do Demédnio (série;
Leque de guerra .
Lutadores de RUA ........ccuuvrresseversssersrsssnennens

Maldicao de (Falha ou Desvantagem)

(poder)
Manipuladores de Chi
Manobra Superior Aprimorada (feito).
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Modelos
AILELANAO UM
Animal.
Artificial
Bdsicos
Fantdstico.
Mortos-Vivos
Povo-Fera.

Monstrinho (feito)

Monstrinho Esperto (feito)..

Monstrinho Rebelde (desvantagem).......... 108
Monstrinhos 103
Acdes 110
Invocagdo 105
Ordens 12
Poderes 105
Propdsitos m
Tipo. 108
Torneios 105
TICINAMENLO. c.vvovceesrvverreereessssssiiivreenseses m
Trugues 1
Movimento Limitado (desvantagem) ... 53

Mugen no Odyssey (SEMe).......mwrrereesiniens
Na Hora (feito)
Namorado(a) (complicago)........cvevervcrere
Necessidade de Velocidade (feito)
Némesis (complicacdo)
Ninja (arquétipo)
Ninja
Nivel de Chi
Nivel de Poder
Nivel Tecnoldgico
Nome de Ataque (desvantagem
Nomes de Ataques

Olhar Demoniaco (feito)......
Ordem de Monstrinho (feito).
Ordem Rapida (feito)
Ordem Reflexiva (feito)
Ordem Tatica (feito)
Ovelha Negra (desvantagem)

Panzerblade
Parte do Corpo (desvantagem)
Passado Problematico (complicagéo) .
Passo RAPIAO (POET) .. umwwevverrerssrsiieeerenressisins
Peculiaridades

Garoto de ESCOIA .....vuwmmerrrvmvrrssirrrssnineesns
Garras de Tigre
Geasa (drawback)...........ceeerrereessssiiiennnniens
Género!
Génio Mecanico (feito).
Golem (modelo)
Golpe de Arma Gémea (feito).
Golpe Metedrico (poder)..
Golpe Zen (feito)
Guarda do Destino Urageas (série)
Guerreiro (arquétipo)
Guerreiro do Futuro (arquétipo)..
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Mapa de Relacionamentos Performances
Marcado (complicacao) Pericias
Mau Humor (complicagdo) Automatica:
Caracteristicas . COMO POUEIES .......oooocoveevssrresssrresssirees
Cockpit € CONLIOIES............cooovvvecriiiiverrrr CONNECIMENLO. ..
Combate Oficio
Criando Performance.
Custo. Profisséo.
Defesas e Contramedidas Persona (modelo)
Desvantagens Pesadelos Recorrentes (desvantagem)..
Exemplos Pesquisa Online (feito)....
Feitos. Pessoa Espacial (modelo)
Modos de Movimento................co... Pessoa-Gato (modelo)
Pericias Pilotar (pericia)

Sensores e Comunicacoes.
Sistema de Mira .
Sistemas de Armas.........ceeeeeeeesesssiins
Tipos.
Usando.
Variados.
Mecha
Mechatraje Sabre Mark IV........cccccorcrii
MF-15 Raptor
Mobilidade Limitada (desvantagem)..........
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Pilotar Mecha (feito)....
Piloto As (arquétipo)... .
Poder de Carga (falha)........ccocoeeeiicerrerccsiris
Poderes

Combos

Extras,

Falhas
PONtOS HETOICOS ...cvvvvvvvrrrsnerrrssnerrnssneresssnnenes
Porretes
Presenca Avassaladora (feito) ...
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Procurado (complicagéo
Professor Legal
Propriedade (complicacéo)
Protocolos (complicacao)
Psionico (arquétipo)........
Psionico Natural (modelo).

Quebra de Psiqué (desvantagem).................. 54
Quebrar 0 Estilo (feito)......wrrrecsivernnnes 43

Raio Devastador (poder)....
Reacdo de Combate (feito
Recolher Pegas (feito) .
Representante de TUrMa ......c.cccceeeereensies

Reputar;;”m
Requisitos de Controle (desvantagem)........ 71

Resistir a Dano (feito)
Retirada Evasiva (feito)..
Retroalimentacéo (desvantagem).
Ritmo de Combate (feito)...
Robd de Servico (modelo) ..

Sacerdote (arquétipo).
Saltar Paredes (feito)...
Samurai
Segredos (COMPlICACAO) ..occvvvvrevcevrrrsiiirrrsiiiens
Selo (poder)
Sempai Brilhante (arquétipo).....
Sentido de Chi (poder)...
Ser de Energia (modelo)
Shikigami Comum
Sistemas Comicos
Soldado Blindado (arquétipo)
Solucionador de Problemas (arquétipo)
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Substituicado (poder)
Super-Artista Marcial (arquétipo
Super-Movimento (poder)

Techie/Artifice (arquétipo).
Técnico de Apoio

Vampiro Jovem (modelo)
Velocidade Minima (desvantagem)
Visual Desconcertante (feito)
Volatil (desvantagem

Tema Voz Bonita (feito)

Tempo de Bala (feito) .......cccwmmrrrmssererssserenns

Tedrico de Conspiragao (feito)......nne 44 _
TitanzorV 81

Tom 12 Wuxia

Transformagao Rapida (feito).. .74

Treinador de Monstros (arquétipo). 14 _
Ultima Resisténcia (feito) _
Unidade Armada de Téticas Especiai Zarabatana

BIOGRAFIAS DOS COLABORADORES

ALEJANDRO MELCHOR, DESIGN

Alejandro Melchor é freelancer por vocacéo, empregado
de uma firma de tradugdo por necessidade (quem ima-
ginaria que a habilidade de escrever em duas linguas
era tao negociavel?). Ele tem uma longa, porém irregu-
lar, carreira em RPG, que comecou com o defunto jogo
de ficcdo cientifica Trinity da White Wolf, passou por
um limite produtivo como escritor de d20 da Mongoose
Publishing e continua até hoje como cacador de opor-
tuidades para varios projetos pequenos em diversos
sistemas de jogos.

Seu interesse em manga e animé vém desde a facul-
dade, mas somente apds se graduar tornou-se editor de
um fanzine na sua cidade do México onde se envolveu
com muitos personagens coloridos, e muito mais tarde
virou coordenador editorial de uma revista de animé.
Ele une seu amor por escrever e desenhar através de sua
webcomic online Nahast: Lands of Strife (http;//nahast.
spiderforest.com) que mostra a influéncia de todos aque-
les anos de assistir animé e ler manga, mais uma dose
saudavel de jogos de fantasia, filmes de artes marciais e
ocupacdes geek como antropologia e narratologia.

STEVE KENSON, DESENVOLVIMENTO

Quando Steve se tornou desenvolvedor de Mutantes
& Malfeitores, montou uma lista de livros que queria
fazer para a linha. "Algum tipo de livro para manga”
estava naquela lista, e ele esta contente por ver Mecha
& Mangd finalmente realizado através do trabalho de
muita gente talentosa. Steve comecou a trabalhar como
escritor e designer freelance em 1995 e estd na indus-
tria de RPG desde entdo. Escreveu ou contribuiu com
mais de 100 livros e varias linhas, incluindo Mutantes &
Malfeitores, True20 Adventure Roleplaying e A Song of
Ice and Fire Roleplaying.

JOANNA G. HURLEY, EDICAO

Joanna G. Hurley é uma editora freelance de New
Jersey. Embora agora trabalhe para empresas como
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Green Ronin Publishing e Dark Quest Games, come-
cou a trabalhar com edicdo na dissertacdo de sua tia
enquanto ainda estava na escola. Mais tarde, enquanto
trabalhava como engenheira, frequentemente era
chamada para escrever documentagdo para projetos.
Desde 2004, combina sua experiéncia com seu amor
por jogos e com o papel de editora freelance. Ela tem
dois gatos, Otelo e Puck, que ocasionalmente servem
como apoios ergondmicos para pulsos.

ANDREW HOU, ARTE DA CAPA

Andrew Hou é um artista digital de Hong Kong cujos
clientes incluem Capcom do Japao, Devil's Due, Green
Ronin Publishing, Harris Publishing, Marvel, nubyTECH,
Paizo Publishing, Pixelstorm, Privateer Press, Sabertooth
Games, Tenacious Games, Udon Entertainment, Upper
deck, White Wolf, e Wildstorm.

JEFF CARLISLE, ARTE INTERNA

Depois de seis anos de ilustragao freelance e desenvolvi-
mento de conceito, Jeff Carlisle tem trabalhado com
varios clientes, incluindo: Alderac Entertainment Group
(AEG), COSI Studios, Decipher, Goodman Games,/Sword
and Sorcery, Green Ronin Publishing, Lucasfilm Ltd.,,
Paizo Publishing, Poop House Reilly, Presto Studios/
Microsoft Game Studios, The Scarefactory, Inc., Topps e
Wizards of the Coast. Jeff mora em Columbus, OH com
sua esposa, Lisa, e seu gato branco do inferno, Snow.

ANNIE HILL, ARTE INTERNA

Annie Hill é uma artista extremamente talentosa de
Norfolk, VA. Aguarde mais coisas dela no futuro.

ATTILA ADORJANY, ARTE INTERNA

Attila é um artista. Nasceu em Toronto mas passou sua
juventude em Sidney, Australia. Atualmente vive em
Toronto com sua esposa e filha. Ele ganha a vida princi-
palmente fazendo ilustracdo e pinturas (comercial e pes-
soal). Sua paixdo por arte visual e narrativas artisticas

é um resultado direto de sua superexposicao a video-
games, quadrinhos e filmes desde muito jovem. Clien-
tes incluem: AEG, BBDO, Bitcasters, Boyslife Magazine,
Captain Blitzkrieg, Church & Dwight co., EA Games, Fan-
Pro, FFG, Green Ronin, Hasbro Inc., JTI-MacDonald, Ma-
cLaren-McCann, Miramax, Mister Comics, Moonstone
Comics, Paizo Publishing, SC Johnson, Sci-Fi Network,
Udon Entertainment, Upperdeck, Warner Bros., Warner
Music Canada, White Wolf Entertainment, e Wizards of
the Coast.

JONATHAN FLOYD, ARTE INTERNA

Jonathan Floyd é um animador/ilustrador freelance.
Ele é fa de animacdo desde sua infancia e tem sido
influenciado tanto por mangd como por quadrinhos
americanos. O maior corpo do seu trabalho tem sido
em animacdo comercial. Conforme creditado em sua
carreira de TV, ele aparece nas produtoras em Atlanta
e tem uma lista de clientes que inclui empresas como
Nickelodeon, PBS, Cartoon Network, e Disney. Ele tem
feito muito mais trabalhos impressos ultimamente, cri-
ando ilustracdes para editoras como esta e ajudando
artistas de quadrinhos no Studio Revolver.

EMPTY ROOM STUDIOS, ARTE INTERNA

Empty Room Studios fornece ilustracdo e servicos de
escrita de alta qualidade para as necessidades criativas
de empresas e estlidios na inddstria do entretenimento
de quadrinhos, jogos e televisdo/filme. Ao utilizar um
sistema de trabalho similar aqueles encontrados em
departamentos de arte de empresa, nés aproveitamos
os talentos de nossos membros do estlidio ao desen-
volver relacionamentos de longo prazo com cada um
dos nossos clientes através da integridade, comuni-
cacdo aberta, respeito mutuo, e tempo de produgdo
rapido. Com uma combinagdo de talento e uma ética
de trabalho profissional, Empty Room Studios desen-
volveu a reputacdo de ser confidvel, profissional e por
entregar nada menos do que qualidade, originalidade e
experiéncia. www.emptyroomstudios.com.
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OPEN GAME LICENSE

OPEN GAME LICENSE Version 1.0a

The following text is the property of Wizards of the Coast, Inc. and is Copyright 2000 Wizards
of the Coast, Inc ("Wizards"). All Rights Reserved.

1. Definitions: (a)"Contributors” means the copyright and/or trademark owners who have
contributed Open Game Content; (b)"Derivative Material” means copyrighted material inclu-
ding derivative works and translations (including into other computer languages), potation,
modification, correction, addition, extension, upgrade, improvement, compilation, abridg-
ment or other form in which an existing work may be recast, transformed or adapted; (c)
"Distribute” means to reproduce, license, rent, lease, sell, broadcast, publicly display, transmit
or otherwise distribute; (d)"Open Game Content” means the game mechanic and includes the
methods, procedures, processes and routines to the extent such content does not embody
the Product Identity and is an enhancement over the prior art and any additional content
clearly identified as Open Game Content by the Contributor, and means any work covered
by this License, including translations and derivative works under copyright law, but specifi-
cally excludes Product Identity. (e) “Product Identity” means product and product line names,
logos and identifying marks including trade dress; artifacts; creatures characters; stories,
storylines, plots, thematic elements, dialogue, incidents, language, artwork, symbols, designs,
depictions, likenesses, formats, poses, concepts, themes and graphic, photographic and other
visual or audio representations; names and descriptions of characters, spells, enchantments,
personalities, teams, personas, likenesses and special abilities; places, locations, environ-
ments, creatures, equipment, magical or supernatural abilities or effects, logos, symbols,
or graphic designs; and any other trademark or registered trademark clearly identified as
Product identity by the owner of the Product Identity, and which specifically excludes the
Open Game Content; (f) “Trademark” means the logos, names, mark, sign, motto, designs that
are used by a Contributor to identify itself or its products or the associated products contri-
buted to the Open Game License by the Contributor (g) “Use”, “Used” or “Using” means to
use, Distribute, copy, edit, format, modify, translate and otherwise create Derivative Material
of Open Game Content. (h) “You" or “Your" means the licensee in terms of this agreement.

2. The License: This License applies to any Open Game Content that contains a notice indica-
ting that the Open Game Content may only be Used under and in terms of this License. You
must affix such a notice to any Open Game Content that you Use. No terms may be added
to or subtracted from this License except as described by the License itself. No other terms or
conditions may be applied to any Open Game Content distributed using this License.

3.0ffer and Acceptance: By Using the Open Game Content You indicate Your acceptance of
the terms of this License.

4. Grant and Consideration: In consideration for agreeing to use this License, the Contributors
grant You a perpetual, worldwide, royalty-free, non-exclusive license with the exact terms of
this License to Use, the Open Game Content.

5.Representation of Authority to Contribute: If You are contributing original material as Open
Game Content, You represent that Your Contributions are Your original creation and/or You
have sufficient rights to grant the rights conveyed by this License.

6.Notice of License Copyright: You must update the COPYRIGHT NOTICE portion of this License
to include the exact text of the COPYRIGHT NOTICE of any Open Game Content You are copying,
modifying or distributing, and You must add the title, the copyright date, and the copyright
holder's name to the COPYRIGHT NOTICE of any original Open Game Content you Distribute.

7. Use of Product Identity: You agree not to Use any Product Identity, including as an indica-
tion as to compatibility, except as expressly licensed in another, independent Agreement with
the owner of each element of that Product Identity. You agree not to indicate compatibility or
co-adaptability with any Trademark or Registered Trademark in conjunction with a work con-
taining Open Game Content except as expressly licensed in another, independent Agreement
with the owner of such Trademark or Registered Trademark. The use of any Product Identity
in Open Game Content does not constitute a challenge to the ownership of that Product
Identity. The owner of any Product Identity used in Open Game Content shall retain all rights,
title and interest in and to that Product Identity.

8. Identification: If you distribute Open Game Content You must clearly indicate which por-
tions of the work that you are distributing are Open Game Content.

9. Updating the License: Wizards or its designated Agents may publish updated versions of
this License. You may use any authorized version of this License to copy, modify and distri-
bute any Open Game Content originally distributed under any version of this License.

10 Copy of this License: You MUST include a copy of this License with every copy of the Open
Game Content You Distribute.

11. Use of Contributor Credits: You may not market or advertise the Open Game Content using
the name of any Contributor unless You have written permission from the Contributor to do so.

12 Inability to Comply: If it is impossible for You to comply with any of the terms of this
License with respect to some or all of the Open Game Content due to statute, judicial order,
or governmental regulation then You may not Use any Open Game Material so affected.

13 Termination: This License will terminate automatically if You fail to comply with all terms
herein and fail to cure such breach within 30 days of becoming aware of the breach. All subli-
censes shall survive the termination of this License.

14 Reformation: If any provision of this License is held to be unenforceable, such provision
shall be reformed only to the extent necessary to make it enforceable.
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15. COPYRIGHT NOTICE

Open Game License v 1.0 Copyright 2000, Wizards of the Coast, Inc.

System Reference Document, Copyright 2000, Wizards of the Coast, Inc., Authors Jonathan
Tweet, Monte Cook, Skip Williams, based on original material by E. Gary Gygax and Dave
Arneson.

Modern System Reference Document, Copyright 2002-2004, Wizards of the Coast, Inc.; Authors
Bill Slavicsek, Jeff Grubb, Rich Redman, Charles Ryan, Eric Cagle, David Noonan, Stan!,
Christopher Perkins, Rodney Thompson, and JD Wiker, based on material by Jonathan
Tweet, Monte Cook, Skip Williams, Richard Baker, Peter Adkison, Bruce R. Cordell, John
Tynes, Andy Collins, and JD Wiker.

A Magical Medieval Society: Western Europe Copyright 2003, Expeditious Retreat Press; authors
Suzi Yee and Joseph Browning.

Advanced Gamemaster's Guide, Copyright 2005, Green Ronin Publishing, LLC; Author Owen
K.C. Stephens.

Advanced Player's Manual, Copyright 2005, Green Ronin Publishing: Author Skip Williams.

BESM d20, Copyright 2003, Guardians Of Order, Inc.; Author Mark C. MacKinnon.

Crooks!, Copyright 2003, Green Ronin Publishing; Authors Sean Glenn, Kyle Hunter, and Erik
Mona.

Cry Havoc © 2003 Skip Williams. All rights reserved.

d20 Mecha, Copyright 2003, Guardians Of Order, Inc.; Author David L. Pulver.

Grim Tales, Copyright 2004, Benjamin R. Durbin, published by Bad Axe Games, LLC.

Hot Pursuit, Copyright 2005, Corey Reid, published by Adamant Entertainment, Inc.

Immortals Handbook, Copyright 2003, Craig Cochrane.

Modern Player’s Companion, Copyright 2003, The Game Mechanics, Inc.; Author: Stan!

Monster's Handbook Copyright 2002, Fantasy Flight Publishing, Inc.

Monte Cook Presents: Iron Heroes, Copyright 2005, Monte J. Cook. All rights reserved.

Monte Cook’s Arcana Unearthed, Copyright 2003, Monte J. Cook. All rights reserved.

Mutants & Masterminds Annual #1, Copyright 2004, Green Ronin Publishing, LLC; Editor Erik
Mona.

Mutants & Masterminds, Copyright 2002, Green Ronin Publishing, LLC; Author Steve Kenson.

Mutants & Masterminds, Second Edition, Copyright 2005, Green Ronin Publishing, LLC; Author
Steve Kenson.

Possessors: Children of the Outer Gods Copyright 2003, Philip Reed and Christopher Shy, www.
philipjreed.com and www.studioronin.com.

Silver Age Sentinels d20, Copyright 2002, Guardians of Order, Inc.; Authors Stephen Kenson,
Mark C. Mackinnon, Jeff Mackintosh, Jesse Scoble.

Spycraft 1960s Decade Book, Copyright 2003, Alderac Entertainment Group, Inc.; Authors
Robert J. Defendi, B. D. Flory, Scott Gearin, Clayton A. Oliver.

Spycraft Agency, Copyright 2004, Alderac Entertainment Group, Inc.; Authors Steve Crow,
Alexander Flagg, B. D. Flory, Clayton A. Oliver, Steven Peterson.

Spycraft Battlegrounds, Copyright 2005, Alderac Entertainment Group, Inc.; Authors Andy C.
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NINJAS, COLEGIAIS
E ROBOS GIGANTES!

As historias de manga e animé estao cada vez mais populares, e chegou a hora
de vocé fazer parte delas. Com Mecha & Mangd, o sistema de Mutantes &
Malfeitores fica ainda mais versatil, permitindo que voceé crie personagens
e aventuras baseados nas historias do outro lado do mundo.

»
N
\ \ Neste livro vocé ira encontrar:
\ ‘H"""-.

N Personagens! Todas as informacoes de que vocé
precisa para criar personagens de diversos géeneros do
manga e do animé, incluindo mais de 20 arquétipos pron-

tos para uso, de garota magica a piloto de mecha.

Poderes! Novos poderes de M&M, incluindo Forma de Batalha
e Base de Arte Marcial, além de regras para combos e modifica-
dores para simular suas habilidades favoritas.

Mecha! Crie e pilote poderosos mecha, de trajes de combate
. a gigantescas maquinas de guerra, incluindo componentes,
regras de combate e fichas prontas.

Artes Marciais! Trilhe os caminhos exoticos das artes mar-
ciais e escolha seu destino: samurai, ninja ou lutador de rua. Ou exagere
de vez em historias estilo wuxia ou gun fu.

Monstrinhos! Invoque criaturas fofinhas para lutar por vocé. Treine
seu monstrinho e torne-se o campeao do torneio!

Aventuras! Oito estruturas de séries — de géneros variados
como acao, comédia e mistério — e Fragmentos: Destino Sem
Gloria, uma série completa, que permite que voce utilize todo o
material deste livio em uma campanha épica!

Liberte sua criatividade e descubra um novo jeito de contar
historias. Com Mecha & Manga...

NOVOS MUNDOS
SAO SEUS!
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