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Como usar este livro

“3D&Tants & Masterminds” é usado em conjunto com o
Manual 3D&T Alpha publicado pela Jambo editora. Vocé vai
precisar daquele livro para compreender as regras aqui
descritas. O livro pode ser adquirido pelo site da editora ou
baixado gratuitamente. Mais informacoes em
www.jamboeditora.com.br.

Os kits apresentados neste livro podem (devem) ser
usados em conjunto com qualquer vantagem Unica do Manual
3D&T, exceto se o mestre especificar o contrario. O jogador
adquire uma vantagem Unica e também adota para si um kit,
desde que preencha os pré-requisitos. O mestre define os
limites da campanha, indicando se uma determinada
vantagem Unica esta ou nédo disponivel para os jogadores. Se
as aventuras levarem em consideragdo 0 mundo
contemporaneo, vantagens unicas ligadas a fantasia medieval
(como An&o, Gnomo, Meio-Orc...) poderéo ser vetadas.

As vantagens diretamente compativeis com a tematica
de “3D&Tants & Masterminds” s&o: Humanos, Humanoides
(Alien, Anfibio), Youkai (Anjo, Deménio, Licantropo, Meio-
Abissal, Meio-Celestial) e Construtos (Andréide, Ciborgue,
Mecha, Nanomorfo), sendo que a maioria dos herdis s&o
Humanos (50%) e Aliens (30%). Esta lista ndo é definitiva sob
nenhuma hipdtese, e pode ser alterada pelo mestre em
acordo com os jogadores, conforme o perfil de suas
aventuras.

A menos que o mestre decida o contrério, as
desvantagens “Poder Vergonhoso”, “Poder Vingativo® e
“Restricdo de Poder” (Manual 3D&T Alpha, p. 45 e 46) séo as
menos recomendadas para “3D&Tants & Masterminds”.
Exceto quando especificado o contrario, todos os poderes
especiais dos kits s&o ativados com uma Ag¢éo (em 3D&T
Alpha, cada personagem tem direito a uma Agdo e um
Movimento).

Combinacoes

O mestre deve ficar atento para algumas combinagdes
ndo muito usuais. Um Demdnio-Paragono seria permitido em
sua mesa? E um Licantropo de metal liquido?

Fique atento para algumas combinagbes que
(certamente) poderdo desequilibrar a partida. O mestre tem o
direito de vetar ou até diminuir o poder do personagem (“sei

que vocé é capaz disso, mas nesta aventura a situagao sera
diferente...”) retirando esta ou aquela caracteristica, de
qualquer Vantagem Unica.

Ou apenas deixe tudo como estd e veja o circo pegar
fogo!!!

A Pontuacao

Assim como o0s personagens “‘normais” de 3D&T,
“3D&Tants & Masterminds” usa a pontuagéo concedida pelo
mestre aos jogadores, para que estes elaborem seus
personagens. A pontuagao sugerida € a seguinte:

10 pontos (nivel “recruta”): personagens que estdo
descobrindo seus poderes agora, novatos no combate meta-
humano. Pode ter até 3 desvantagens de —1 a -2 cada, ou
duas de qualquer valor.

12 pontos (nivel “aventureiro”) os personagens s&o um
pouco mais poderosos — de fato, podem até ser escalados
(em caso de urgéncia) por supergrupos experientes. Pode ter
até trés desvantagens de qualquer valor.

15 pontos (nivel “veterano”): o super ja age ha algum
tempo, e tem pleno conhecimento da real extensdo de seus
poderes. Conhecido de grande parte da populagao, talvez até
faca parte de um supergrupo. Pode ter até trés desvantagens
de qualquer valor.

18 pontos (nivel “super-grupo”): a pontua¢do maxima
inicial para personagens jogadores em “3D&Tants &
Masterminds”. Pode ter até trés desvantagens de qualquer
valor.

PVs e PMs

Todos os personagens vistos neste netbook s&o
construidos com Pontos de Vida e de Magia iguais a
Resisténcia x 5, Logo, com R4 um personagem tera 20PVs e
20PMs. Ele pode aumentar esses limites separadamente, com
as vantagens “Pontos de Magia Extras” (Manual 3D&T Alpha,
p.36) ou “Pontos de Vida Extras” (Manual 3D&T Alpha, p.37).

Fontes de Poder

Se vocé for o mestre, recomende aos seus jogadores
que escrevam sobre a fonte de poder dos personagens que

eles irdo interpretar. Isso ajuda a visualizar melhor o herdi, e 0
torna mais rico, detalhado, com um histérico mais refinado.

Algumas fontes de poder sdo descritas a seguir.
Qualquer uma delas pode ser adotada sem custo extra em
pontos de personagem.

Dispositivo Miraculoso. O personagem achou um anel,
roupa, talisma, braceletes ou qualquer outra coisa que lhe
confere poderes. Alternativamente, este dispositivo pode ter
sido um presente (ou uma maldi¢&o) entregue ao personagem
por forgas além de sua compreensao, ou fruto de tecnologia
(como um ciber-traje).

Metabolismo. O personagem tem como fonte direta de
seus poderes o sol, cuja energia é processada em nivel
molecular, o que Ihe confere as super-habilidades. Alguns
Alienigenas podem ter seus poderes baseados nesse
metabolismo. Ver-se privado da luz do sol nao inibe seus
poderes (pois suas células funcionam como “baterias” que
armazenam a energia para longos periodos), mas o mestre
pode atribuir que condi¢des especificas (como o combate
mais extenuante de sua vida) poderiam exaurir toda essa
energia (foi assim que o Superman tombou diante de
Apocalipse, nos quadrinhos).

Mutagdo Genética. Os poderes do personagem se
manifestaram a partir da puberdade ou adolescéncia, por
conta de fatores genéticos. Dependendo da campanha,
mutantes (como sdo chamados) podem nao ser vistos com
bons olhos pela sociedade humana normal. Alguns mutantes
tém sinais claros (uma pele de cor diferente, orelhas
pontudas, cauda). A critério do mestre, use a desvantagem
Mé& Fama ou Monstruoso (Manual 3D&T Alpha, p. 44 e 45), o
que melhor convier para sua campanha.

Poder Divino. Talvez o personagem tenha sido adotado
por alguma (as vezes mais de uma) divindade, que conferiu
as super-habilidades.



Os Kits

Definida a pontuagdo, os jogadores escolherdo seus
supers adotando um dos kits vistos a seguir. Os diferentes
tipos de supers sdo apresentados na forma de kits que
possuem a seguinte notagéo:

Exigéncias: aqui aparecem caracteristicas e demais pré-
requisitos que devem ser satisfeitos para o personagem
possuir em definitivo o kit (um blindado, por exemplo, deve ter
no minimo A3). Quando uma caracteristica aparece com a
indicagdo “2+", “3+” efc, significa que vocé deve ter pelo
menos aquele valor na referida caracteristica (mas se a tiver
mais alta, melhor).

Capacidades: logo apds as exigéncias vocé encontrara
esta parte que apresenta algumas caracteristicas préprias a
serem incorporadas quando um personagem adquire esse kit.
Estas habilidades funcionam como poderes Unicos “de classe”
(embora 3D&T Alpha n&o as tenha, propriamente).

ARTISTA MARCIAL

( “Bom movimento, mas vocé abriu a guarda...”)

Exigéncias: Habilidade 3+, Mentor.

Esquiva Fabulosa: esta habilidade pode ser usada um
numero de vezes por dia igual a H+1 do Artista Marcial. Ela
confere bbnus igual a H do Artista Marcial a sua FD. Deste
modo, quanto mais habilidoso for o lutador, maior sera seu
potencial defensivo (oriundo da Esquiva Fabulosa).

Potencializar Ataque: um Artista Marcial consegue
canalizar a energia Chi para aumentar o dano de seus golpes
corpo a corpo. Ele pode usar esta capacidade um ndmero de
vezes por dia igual a sua H, e ndo precisa pagar PMs extras
pelo bénus recebido. A FA do Artista Marcial aumenta em +2
(se ele tiver até H5) ou +3 (se a H for superior).

Queda Suave: um Artista Marcial usa seu treinamento
para reduzir o dano de queda, quase como se flutuasse até o
chéo (ao melhor estilo dos filmes orientais de Kung-Fu). Se o
personagem estiver caindo de uma altura inferior a 10m, faz
um teste de H+1. Em caso de sucesso, ndo sofre nenhum
dano; caso falhe, perde apenas 1PV. Se o herdi cair de uma
altura igual ou superior a 10m, deve passar em um teste de H.
Em caso de sucesso, nada sofre. Em caso de falha, recebe
metade do dano da queda. Conforme as regras oficiais de

3D&T, caindo, um personagem sofre 1d de dano para cada
10m de queda, e nenhum personagem sofre mais de 5d de
dano nessa condigéo.

O artista marcial é o tipico campedo de combate
desarmado do jogo 3D&T (“Defensores de Toquio®). Sua
capacidade de combate chega a espantar o observador
comum, ja que o artista marcial é capaz de feitos
inacreditaveis, como correr nas paredes, saltar alturas
elevadas e até disparar rajadas de energia chi. Tudo, fruto de
anos de esforgo e aprimoramento fisico e mental.

AVENTUREIRO FANTASIADO

(“A mdscara faz de vocé uma lenda — mas o que estd
por trds dela é o que torna vocé um herdi...”)

Exigéncias: Forga 1+, Habilidade 2+, Crime, pericia Esporte
(ou especializagdo Acrobacia).

Acrobacia  Audaciosa: dependente de suas
capacidades fisicas, um Aventureiro Fantasiado aprimora o
corpo para realizar incriveis faganhas acrobaticas. Ele soma
+2 nos testes de H para a pericia Acrobacia

Equipamentos: um Aventureiro Fantasiado comega o
jogo com 10 Pontos de Experiéncia (PE’s) extras, que devem
ser usados Unica e tdo somente para comprar equipamentos.
Estes PE's ndo podem ser “economizados” para compras
futuras, devendo ser gastos no momento em que o
personagem é criado.

Passo Furtivo: motivado por treinamento intenso, um
Aventureiro Fantasiado soma +2 aos testes de H para
Furtividade.




Um aventureiro fantasiado nada mais é que um humano
supertreinado, capaz de feitos considerados, por alguns, até
impossiveis; tudo, fruto de coragem, determinagéo e, acima
de tudo, teatralidade —que o aventureiro usa para repassar a
idéia de que suas capacidades estdo acima das do homem
normal.

Eximio lutador, o aventureiro fantasiado é alguém que
confia em suas habilidades marciais. Ele dificiilmente usara
armas (seu PdF podera ser zero na maioria dos casos); isso é
compensado pela capacidade combativa corpo a corpo, aliada
a uma boa Resisténcia, que o transforma numa “arma viva”.
De outro modo, ele poderd ter um PdF “n&o letal” (a critério do
mestre).

Sem superpoderes, ao final de uma noite de patrulha,
tudo o que o aventureiro quer é retirar a malha, cuidar dos
(inmeros) ferimentos e dormir... para repetir tudo na noite
seguinte.

BLINDADO

(“Fiz algumas melhorias... deixe-me mostrd-las...”)

Exigéncias: Forga 2+, Armadura 3+*.

Capacidades Adicionais: o Blindado escolhe
gratuitamente duas vantagens do repertério a seguir. Se ele
incorporar mais vantagens além desse limite, devera pagar 1
ponto para cada vantagem adquirida apds a segunda.

Aceleragdo: como a vantagem de mesmo nome.
Acrescenta +1 a H para situagbes de perseguigao, luta e
esquiva.

Adaptador: como a vantagem de mesmo nome. Pode ser
que sua armadura tenha laminas retrateis (dano Fisico por
Corte) que Ihe permitam atacar corpo a corpo (além de a
distancia). Para ndo sofrer penalidade por mudar de dano,
esta capacidade adicional pode ser interessante.

Armadura Extra: como a vantagem de mesmo nome.
Escolha uma entre Forga, Poder de Fogo, Magia, Corte,
Perfuragdo, Esmagamento, Fogo, Frio, Elétrico, Quimico e
Sbnico. O mestre tem a palavra final.

Deflexdo: como a vantagem de mesmo nome. E baseada
nos materiais (duraluminio, ceramicas de alto impacto, ligas
de kevlar etc) que fazem parte da composigéo estrutural do
ciber-traje.

Tiro Carregavel: como a vantagem de mesmo nome. A
capacidade de concentrar energia durante um turno para um
disparo mais poderoso € um dos principais aprimoramentos
de um supertraje.

Sentidos Especiais: escolha trés entre Audicdo Agucada,
Faro Agucado, Infravisdo, Radar, Ver o Invisivel, Visdo
Agucada e Visdo de Raios-X.

Carga Ampliada: devido aos servo-motores de sua
armadura, um blindado recebe +2 seus testes de Forca, para
erguer ou sustentar coisas pesadas sobre a cabega. Para
esses testes, se um blindado tiver F3, por exemplo, fara o
teste como se tivesse F5. O bonus da Sustentacdo Ampliada
ndo se aplica a Forga que integra a FA, para célculo de dano.

Mira Avangada: o Blindado é capaz de realizar ataques
a distancia (usando seu PdF) com precisdo superior ao dos
outros personagens. Ele soma +1 as jogadas de FA a
distancia (sem limite) ou +2 as jogadas de FA a distancia um
numero de vezes por dia igual a sua H-1.

Herdis do tipo “Blindado” dependem de armaduras que
armazenam suas medidas contra-ofensivas com altissima
tecnologia. Sem estas armaduras, o personagem € uma
pessoa comum. Mestre e jogador decidem de que forma sera

0 “acesso” ao super-traje de combate (gritando uma palavra
de ativagéo e materializando o equipamento, fazendo gestos,
pressionando um botdo ou somente com acesso direto ao
local onde o traje foi guardado, como um hangar tecnoldgico
por exemplo).

A tecnologia da armadura permite ataques precisos a
distancia, por conta do sistema computadorizado de mira e
rastreamento. O jogador precisa escolher contra qual tipo de
dano sua armadura inicialmente é mais eficaz. As vantagens
Riqueza ou Patrono (opcionais) justificariam o “acesso” do
personagem ao fraje de combate (ele pode ser rico o
suficiente para construir — ou mandar construir - a armadura,
ou recebe-la de alguma organizag&o).

A armadura pode ou ndo ter um tempo de atuacio
reduzido. O mestre pode exigir que o personagem adote a
desvantagem Bateria, justificando esse tempo de atuagéo.

* Este valor refere-se a Armadura do personagem vestido com o traje blindado. E
importante perceber que, sem o mesmo, o personagem terd Armadura 0 (a ndo ser que

disponha de qualquer outra protec&o, a critério do mestre).

CONTROLADOR DE ENERGIA

(“Nada mal! Mas vamos ver como vocé encara
ISTO!...”)

Exigéncias: Habilidade 2+, Resisténcia 2+.

Invulnerabilidade contra Energia: um Controlador é
imune aos efeitos de seu proprio tipo de energia, mesmo que
ela ndo seja produzida pelo personagem. Entdo Controlador
capaz de incendiar o corpo e/ou disparar fogo pelas méos néo
sofre dano quando se vé envolvido pelas chamas de um
incéndio, por exemplo.

Energia: o controlador de energia consegue manipular
elementos como o fogo, o frio, a luz e a eletricidade. O
personagem consegue realizar ataque especial (F ou PdF)
baseado no tipo de energia que controla.

A principio o controlador deve decidir sobre qual energia
ele tera influéncia. As energias sdo: Energia Cinética, Energia
Césmica, Energia Elemental, Energia Elétrica, Energia
Gravitacional, Energia Luminosa, Energia Magnética, Energia
Sbénica, Energia Vibracional, Escuriddo, Frio, Plasma e
Radiagdo. Na descricdo dos tipos de energia a seguir, vocé
encontrara a forma com que elas sd&o mais comumente



usadas, além dos custos em Pontos de Magia (PMs) para
ativar e/ou manter o poder.

Energia Cdsmica: o personagem dispara rajadas de
energia cosmica reluzente. Sua FA sera igual a PdF+H+1d;
vocé pode acrescentar um dado extra a FA (que passaria para
PdF+H+2d) se pagar 2PMs; ou aumentar para PdF+H+3d, ao
custo de 4PMs.

Energia Elemental: a habilidade de controlar, dar forma e
direcionar ataques baseados em Agua, Ar, Fogo ou Terra
(escolha um). Este poder pode ser usado de forma ofensiva
ou defensiva.

e Uso Ofensivo: vocé pode criar um tentaculo de
agua, um tornado de ar, uma bola de fogo ou ainda
moldar a terra na forma de um punho rochoso. Os
ataques poder&o ser feitos a distancia (PdF+H+1d)
ou corpo a corpo (F+H+1d). Assim como a Energia
Cosmica, por 2PMs vocé podera acrescentar +1d a
FA; e por 4PMs, +2d.

e Uso Defensivo: as formas de energia também
podem ser usadas de forma defensiva, gerando
uma parede de rochas ou um escudo de
eletricidade, por exemplo, que bloquearia ataques
direcionados contra seu personagem apenas. Neste
caso, vocé somaria a sua FD normal (A+H+1d) o
bonus da protegdo adquirida pela estrutura criada.
Essa protegéo (parede de pedra, barreira de agua
concentrada, o que for..) tem Armadura igual a
metade (arredondada para baixo, no minimo 1
mesmo que a Armadura do controlador seja 1) da
Armadura do personagem (entdo, um personagem
com A3 somaria +1 ponto a sua FD, ficando com
A+H+1d+1 sempre que criasse uma barreira
energética para evitar dano). O custo para criar a
barreira (independente do bonus) é de 1PM. A
barreira dura apenas uma rodada

Energia Elétrica: o personagem pode gerar um
relampago para atingir um alvo a distancia (FA igual a
PdF+H+1d) ou com um “toque chocante” (F+H+1d) em seus
ataques. Se o alvo estiver em pé sobre uma poga d'agua,
acrescente +1 a sua FA. Se o alvo estiver dentro da agua (por

exemplo, com o corpo total ou
parcialmente dentro de uma banheira ou
piscina cheia), acrescente +2 & FA.

Se o controlador elétrico conseguir
um critico (“6”) em sua jogada de FA, o
alvo deve passar em um teste de R-2,
do contrdrio caira eletrocutado,
inconsciente (e ndo podera fazer nada)
por uma quantidade de rodadas igual a
R do controlador elétrico.

Roupas comuns (sapatos ou botas
com solas emborrachadas e jaquetas)
nao tornam a vitima imune a ataques
com energia elétrica; ao contrario de
armaduras especialmente seladas para
este fim, que neutralizam esses ataques
elétricos, tornando-os sem efeito.

Energia Gravitacional: 0
personagem pode controlar a gravidade
em uma area de raio igual a (PdFx10)/2
m. Este poder funciona como a energia
telecinética, na medida em que o
personagem pode mover as coisas sem
toca-las, mas esses objetos sd poderdo
ser deslocados em duas diregdes: para
cima ou para baixo.

Este poder pode ser usado contra
um Unico alvo, ao invés de afetar quem
0 personagem quiser, dentro de uma
determinada area (escolha antes de
usar o poder naquela rodada). Vocé
deve pagar os seguintes custos: 1PM
(se o objeto levitado por pequeno — até
o tamanho de um barril — ou for uma
pessoa), 2PMs (se o objeto levitado tiver
até o tamanho de um carro, ou for um
grupo de até 3 pessoas), 5PMs (se o
objeto levitado por maior que um carro —
ex: um trator — ou um grupo de 5
pessoas) ou 10PMs (se o objeto levitado
for do tamanho de um Boeing, ou um
grupo de até 10 pessoas). O custo em
PMs é pago PARA CADA RODADA em




que o poder for mantido.
A altura mé&xima que um personagem com energia
gravitacional pode erguer uma pessoa ou objeto é de Hx10m.

Energia Luminosa: vocé pode gerar um campo de luz
com raio de até (PdFx10)/2 m. Dependendo de sua
Habilidade, o campo de luz podera ter os seguintes efeitos:

e H1 a H2: o brilho gerado é equivalente ao de uma
sala iluminada por lampadas fluorescentes; é o
suficiente para iluminar qualquer tipo de aposento,
corredor etc... . O custo para ativar o poder desta
forma é de 1PM. Vocé ndo precisa pagar custos
adicionais e a luminosidade gerada dura até ser
cancelada por vocé.

e H3 e H4: o brilho é equivalente ao de um potente
refletor de estadio de futebol aceso perto do rosto
de uma pessoa;, alvos surpreendidos ficam
ofuscados [-2 em sua FA por uma quantidade de
rodadas igual a H-1 (no minimo 1) do controlador
luminoso]; este poder custa 2PMs para ser ativado,
e mais 1PM para ser mantido a cada duas rodadas
(vocé sb precisard pagar mais 1PM duas rodadas
depois do poder ter sido ativado, € a cada duas
rodadas além). Um alvo surpreso usa apenas a
Armadura em sua FD.

e H5 ou mais: o brilho ¢ tao intenso que abrir os olhos
€ impossivel, sob risco de cegueira; um alvo
ofuscado desta forma faz seus ataques com FA-2 e
tem 50% de chance de errar seu ataque, j& que ndo
pode contar com a viséo. Este poder custa 3PMs
para ser ativado, e dura apenas uma rodada. Depois
disso, a luz se apaga (e o personagem devera
reativa-lo em seu proximo turno).

Energia Magnética: o controle sobre a energia magnética
permite ao personagem mover objetos metalicos sem toca-
los. Este poder & bastante versatil, apresentando varias
aplicacdes.

e O personagem pode mover ou carregar Ccoisas
metalicas como se tivesse F+2 (sua F ndo muda, mas
quando usar este poder, ela conta como se tivesse 2
pontos & mais apenas para O proposito de mover,
carregar ou levantar objetos metalicos pesados). Se
desejar arremessar esses objetos contra o alvo, a FA

sera PdF+H+1d (objetos até o tamanho de um barril),
PdF+H+2d (objetos maiores, até o tamanho de um
carro, e 0 jogador deve gastar 2PMs) ou PdF+H+3d
(objetos maiores que um carro, e 0 jogador deve gastar
3PMs).

e Qutra utilizagdo ofensiva deste poder: 0 personagem
pode forcar a inversdo do fluxo sangliineo da vitima,
controlando o0s minerais presentes no sangue. Para
isso, 0 personagem se concentrar uma rodada inteira
em um unico alvo (o que pode ser dificil no meio de um
combate - se for atingido por um ataque, terd de
recomegar). No inicio da rodada seguinte, a vitima
escolhida faz um teste de R-2. Se falhar, sofre dano
igual a PdF+H+x, onde “x” é igual a R do controlador
magnético e cai desacordada (ou morta, se tiver poucos
PVs). O alvo nao pode estar a mais de 5m de distancia.

e Além de arremessar objetos metalicos, o personagem
pode aumentar sua defesa interrompendo, por
exemplo, a trajetdria de balas que vém na sua dire¢éo
(este poder nao funciona contra feixes, apenas projéteis
balisticos de metal). Neste caso, sua FD serd A+H+1d
(contra balas de calibres equivalentes até o de uma
submetralhadora), A+H+2d (contra disparos de baterias
antiaéreas, e o jogador deve gastar 2PMs) e A+H+3d
(contra misseis e afins, e 0 jogador deve gastar 4PMs).

e Uma Ultima aplicagdo da energia magnética: o
personagem pode embaralhar sinais de comunicacio
provocando estatica, e até gerar um PEM (Pulso Eletro-
Magnético) capaz de desligar aparelhos. Como na
invers&o do fluxo sangiiineo, ele se concentra por uma
rodada inteira no equipamento que deseja manipular.
Na rodada seguinte, o controlador magnético faz um
teste de H. Se passar, conseguiu embaralhar o sinal (e
gasta 1PM). Se conseguir um “1” no dado, ele provocou
um PEM (sem custo adicional) e o equipamento se
desliga por 1dx10 minutos. O equipamento ndo pode
estar a mais de 5m de distancia.

O jogador sé pode usar uma aplicagido do poder, dentre
as descritas acima, por rodada. Na rodada seguinte, ele pode
alterar o uso escolhido para o poder.

Energia Sénica: o personagem é capaz de desferir um
ataque sbnico numa area de raio igual a (PdFx10)/2 m. Ele faz
uma jogada com sua FA (PdF+H+1d) e todos dentro dessa

area tentam evitar o ataque com sua FD. Em caso de falha, os
alvos sofrem o dano normal do ataque sbnico e precisam
passar em um teste de R-2 ou ficam atordoados (ndo podem
realizar nenhuma agao) por toda a rodada seguinte.

Energia Telecinética: o personagem gera rajadas
contusivas de poder telecinético, capazes de arremessar 0
alvo a distancia. Sua FA é PdF+H+1d. Se ela superar a FD do
alvo, este levara o dano normalmente e ainda sera projetado
na direg@o oposta de onde veio o ataque, por uma quantidade
de metros iguais aos pontos de dano sofridos. Se, desta
forma, o alvo colidir com uma superficie imével (uma parede,
por exemplo), devera ainda passar em um teste de R-1, ou
ficard desacordado (sem poder fazer nada, & mercé do
adversario) por uma rodada, devido a violéncia do impacto.

Energia Vibracional: vocé pode gerar um feixe de energia
vibratéria capaz de nocautear um Uunico alvo (FA igual a
PdF+H+1d), ou emitir sua energia vibratério-concussiva
através do toque (F+H+1d). Se o alvo for atingido (sua FA
superar a FD dele), devera passar em um teste de R-2, do
contrario ficara atordoado (sem realizar nenhuma agao) por
uma quantidade de rodadas igual a R do controlador
vibracional.

Escuridéo: o personagem consegue gerar um campo de
escuriddo profunda em uma area de raio igual a (PdFx10)/2
m. Essa escuriddo ndo pode ser vencida por meios “normais”
(lanternas, holofotes etc), apenas pelo poder Energia
Luminosa. O personagem enxerga normalmente dentro dessa
area, mas seus oponentes ndo, e os ataques destes terao
50% de chance de falha (antes ou apds a jogada da FA, o
adversario pode rolar 1d; 1 a 3 resulta em sucesso do ataque,
4 a6, em falha).

Se o personagem que gerou a escuridao for atingido por
um ataque bem-sucedido, ele devera passar em um teste de
R-1 para continuar mantendo o poder, caso contrario a
escuridao se dissipara na rodada seguinte.

Frio: pode causar dano por frio intenso em todos dentro
da area de efeito. O personagem precisa possuir a
caracteristica PdF. Essa area de efeito tera raio igual a
(PdFx10)/2 m. Os alvos dentro dessa area podem minimizar o
efeito do dano se passarem em um teste de R-1 a cada



rodada que permanegam no interior dela, enquanto o frio
durar. Se passarem no teste, levam metade do dano
(arredondado para cima). Em caso de falha, recebem o dano
total do ataque (baseado em PdF).

Este poder permite ainda outras aplicagbes. O
personagem deve escolher de que forma ira usar este poder
em cada rodada de combate.

e Ao invés de gerar frio em uma é&rea, o personagem
pode atacar (com FA baseada em PdF) disparando
farpas de gelo;

e Pode criar formas de gelo (paredes, por exemplo)
com Forca e Armadura iguais a metade
(arredondada para baixo) de suas préprias F e A (e
acrescentar esse valor de Armadura da nova
estrutura criada como um bénus a sua FD — mesmo
que a A do controlador seja 1, pelo menos 1 ponto
de bénus na FD deve ser adicionado); O custo para
criar esta barreira (que dura apenas uma rodada) é
de 1PM;

e Qu ainda gerar uma tempestade de gelo que
dificultara a visdo do atacante (submetendo a FA do
oponente a um redutor —2) ao custo de 2PMs;

e Pode recobrir os punhos com “manoplas” de gelo
(FA igual a F+H+1d+2) ao custo de 1PM; as
manoplas duram uma rodada;

e Qu cobrir o chdo sob um adversario com uma fina
camada de gelo, que dificultara seu equilibrio (o alvo
precisara passar em um teste de H-2 para desferir
seu ataque normalmente) por uma rodada apenas,
ao custo de 1PM.

Plasma: o personagem consegue gerar rajadas de
plasma de alta intensidade (PdF+H+1d), ou provocar dano
através do toque (F+H+1d). Um alvo de uma rajada de plasma
corre 0 risco de ser desintegrado (ter suas moléculas
dissociadas). Isso acontecera quando duas circunstancias se
combinarem ao mesmo tempo: a) O personagem que
disparou a rajada de plasma obtiver um acerto critico (6" em
1d, na jogada da Forga de Ataque); b) O alvo tiver no maximo
Resisténcia dois pontos abaixo da R do personagem que

disparou o poder. Entdo, se um personagem com R4 disparar
uma rajada contra um meliante com até R2 e obtiver um
critico, o ladrdo serd desintegrado. Um personagem atingido
desta forma pode tentar um Ultimo teste de Resisténcia para
evitar a desintegragdo (neste caso, ele sofre apenas o dano
normal). Caso o adversario atingido tenha R igual ou maior,
ele leva o dano normal da rajada, sem risco de desintegragao.

A qualquer momento durante o combate, 0 personagem
com poder de Plasma podera decretar que esta contendo seu
poder, e que ird usa-lo apenas para “ferir’” ou neutralizar o
adversario, ao invés de adotar uma medida t&o drastica
quanto matar o oponente. Se este for o caso, sua FA estara
submetida a um redutor de -1.

Radiagdo: o personagem consegue gerar projéteis ou
rajadas radiativos para atacar a distancia com sua FA
(PdF+H+1d); na pratica, uma rajada radioativa ao estilo das
histérias em quadrinhos é representada pelo tipo de dano
“Calor” — mas um alvo com Armadura Extra a calor pode até
ser mais dificil de ser acertado, porém ainda correra o risco de
contrair contaminagao radioativa, como explicado a seguir.
Opcionalmente, ele pode causar dano radioativo ao toque (FA
seré baseada em F ao invés de PdF).

Um alvo atingido por um disparo radioativo deve passar
em um teste de R-2 ou serd contaminado pelos efeitos da
radioatividade, que comegam a se manifestar em 1d semanas
[fique a vontade para imaginar a contaminagdo — sugerimos a
perda de 1PV por dia, até o tratamento quimio-radioterapico
do personagem ser iniciado para combater moléstias como o
cancer; a partir dai, o mestre poderia jogar 50% de chance do
personagem perder 1PV em cada semana de tratamento
(recuperavel com descanso); mestre, fique a cargo dos
demais detalhes...].

Aumentando a FD: alguns tipos de energia, como a
Elemental e o Frio (na verdade, o0 mesmo vale para as outras
formas de energia, a critério do mestre) permitem gerar efeitos
que aumentam a Forca de Defesa de um personagem (e até
de seus aliados). Vocé pode criar, por exemplo, um escudo de
gelo, uma muralha de fogo, enfim, qualquer coisa com o

padréo da energia que sera usado para minimizar dano ao
invés de provoca-lo. Gastando 1PM, vocé incorpora a sua FD
metade (arredondada para baixo) do valor de sua A, como um
bdnus pela estrutura de protegéo criada.

Mas vocé pode aumentar sua FD além disso, por um
custo extra em Pontos de Magia.

Para isso vocé deve gastar uma quantidade de pontos de
magia igual a sua Armadura -1 (no minimo 1) por rodada. Isso
permite que vocé acrescente a sua FD um bénus IGUAL a
sua Armadura. Entdo, se um personagem capaz de controlar
o Frio tivesse A6 e gastasse 5PMs por rodada, seriam
acrescentados +6 pontos a sua FD por aquela rodada.

Efeito em Area: para expandir o beneficio de um poder
em uma area (digamos, cobrindo seus aliados com 0 mesmo
escudo de gelo que lhe protege), vocé gasta 2PMs adicionais.
Deste modo, todos os aliados ao seu redor seréo beneficiados
pelo escudo por uma rodada. Esse escudo terd a forma de um
domo (ou clpula) e tera raio de alcance igual a H metros
(onde H é sua Habilidade).

Um personagem recém-criado s6 pode controlar um
tipo de energia. Com o passar do tempo, ele poderia (a
critério do mestre) adquirir controle sobre uma quantidade de
tipos de energia igual a, no maximo, sua R-1 (entdo, um
personagem com R5 poderia controlar até 4 tipos de energia).
Ele s6 pode adquirir 0 controle de novas formas de energia
com Pontos de Experiéncia. Cada 30 PEs “compram” uma
nova forma de energia.

Todos os poderes do controlador de energia s&o usados
gastando-se uma Agéo.

Perceba que alguns poderes indicam que vocé deve
ESCOLHER se ele funciona como um ataque a distancia
(PdF) ou apenas tocando no adversério (F). E o caso de
Radiagdo, por exemplo. Se seu personagem provocar dano
de uma determinada forma (digamos, F) e quiser mudar para
outra (PdF) ele tera -1 na FA, a ndo ser que possua a
vantagem Adaptador.



Ja outros poderes, como Frio, exigem que o personagem
baseie seu ataque apenas em uma ou outra caracteristica
(PdF, neste caso).

(“Sim, eu posso consertar isso sem problema, apenas
me dé um segundo...”)

Exigéncias: Genialidade, pericias “Ciéncia e Maquinas”.

Equipamentos: um Engenhoqueiro comega o jogo com
10 Pontos de Experiéncia (PE’s) extras, que devem ser
usados Unica e tdo somente para comprar equipamentos.
Estes PE's ndo podem ser ‘economizados” para compras
futuras, devendo ser gastos no momento em que o
personagem é criado. Estes PE’s ndo podem ser “reservados”
(se n&o forem usados na compra de equipamentos, s&o
automaticamente perdidos).

Ferramentas Improvisadas: o Engenhoqueiro consegue
usar os objetos mais improvaveis (tampas de garrafas,
grampos, pedacos de borracha, talheres...) como ferramentas
improvisadas. Sem esta capacidade, uma pessoa normal faria
testes de H-3 para consertar as coisas de forma improvisada,
ou H-2 se tivesse a pericia Maquinas ou a especializagao
Mecanica; ja para o Engenhoqueiro esse redutor ndo conta;
ele faz seus testes normalmente, jogando contra sua H
normal;

Maestria em Pericia: 0 Engenhoqueiro recebe em seu
kit as pericias “Ciéncia” e “Maquinas”. Sempre que realizar
testes de Habilidade para usar estas pericias, ou qualquer
uma de suas especializagdes, 0 Engenhoqueiro as testa com
um grau de dificuldade a menos (uma tarefa Dificil torna-se
Média, uma Média torna-se Facil e para tarefas consideradas
Faceis, o engenhoqueiro ndo precisa de testes — ele tera
sucesso automatico);

Plano Mestre: se o Engenhoqueiro tiver chance de se
preparar antes de um combate, ele pode tracar um Plano
Mestre para si e seus aliados. Ele faz um teste de H. Se
passar, tanto o Engenhoqueiro quanto seus aliados recebem
um bonus igual a metade (arredondada para baixo) da H do
Engenhoqueiro. Esse bonus vale tanto para FA, FD e demais
testes, mas s6 pode ser usado uma quantidade de vezes por
dia igual a metade da H (arredondada para baixo) do
Engenhoqueiro (ent&o, um engenhoqueiro com H4 poderia

criar até 2 Planos Mestres por dia). Ele ndo pode gastar
Pontos de Experiéncia (PEs) para decretar sucesso
automatico no teste de H que define se o Plano Mestre foi ou
nao bem-sucedido;

Sorte de Principiante: existe uma chance do
Engenhoqueiro se sair muito bem ao testar uma pericia
qualquer (mesmo que NAO a POSSUA) durante situacdes
enfrentadas pela primeira vez (“..eu nunca vi esses
criptogramas na vida, mas vamos ver se consigo decifra-
los...”). Gastando uma Ag&o, o Engenhoqueiro faz um teste de
H. Se passar, ganha +1 em testes de pericias (mesmo as que
NAO POSSUA), para resolver situagdes inéditas na sua
rodada seguinte (e apenas nela); esse bénus passa a néo
valer mais quando o Engenhoqueiro se vir diante da mesma
situagdo, no futuro, j& que sua sorte para resolver o tal

problema ndo sera mais “de principante”, e sim, baseada em
sua H normal (“..pbxa, semana passada eu consertei um
sistema semelhante a esse, e pareceu t&o facil na hora...”);

Supde-se que, para uma pessoa nascida no século 17,
as invencdes (equipamentos, remédios, veiculos, armas...) do
século 21 pareceriam milagrosas, talvez fruto de magia. O
mesmo pode ser dito por um observador de hoje quando ele
se vé diante de uma bugiganga criada pelo engenhoqueiro.

Uma mistura de “super-génio” e herdi, o engenhoqueiro é
capaz de criar as coisas mais absurdas (com as ferramentas
certas e, as vezes, algum improviso) para obter os resultados
mais improvaveis.

FORTAO

(“Achou que poderia me ferir?”)

Exigéncias: F3+, Modelo Especial (opcionalmente,
Monstruoso).

Armadura Extra: originaria de sua estrutura molecular
hiper-densa. Escolha uma entre Forga, Poder de Fogo, Magia,
Corte, Perfuragdo, Esmagamento, Fogo, Frio, Elétrico,
Quimico e Sénico. O mestre tem a palavra final.

Dano Sugoi: um fortdo pode atacar (com F,
normalmente os punhos) em escala Sugoi (dez vezes maior).
Ele pode fazer esse ataque uma quantidade de vezes por dia
igual a sua H-1. Este ataque imp&e um redutor de -2 na FA
contra adversarios maiores que o fortdo, e FA -3 para
adversarios de tamanho normal ou menor. Perceba que um
fortdo, a qualquer momento de um combate, pode optar por
NAO desferir golpes sugoi (ele ndo é obrigado a sempre
submeter sua FA a esses redutores). Se assim o fizer, fara
seu ataque normal (usando a F sem a capacidade Dano
Sugoi, como se estivesse contendo os golpes). Neste caso, 0s
redutores para adversarios maiores, menores ou de mesmo
tamanho néo se aplicam. Vocé ndo pode acumular “usos”
desta capacidade de um dia para o outro (“deixei de usar
meus 3 golpes Sugoi ontem para desferir 6 golpes hoje!”).

Resisténcia Ampliada: um fortdo recebe +2 em seus
testes de Resisténcia; sua R ndo aumenta para célculo de
PVs e PMs, apenas para testes de Resisténcia para evitar
doengas, veneno, atordoamento, ataques e demais condi¢des
que afetem os sentidos (ex: um grito sonico que o deixasse



surdo ou uma luz super-ofuscante que o0 cegasse por alguns
momentos) e quaisquer outras ameagas fisicas; o bénus néo
vale para “ameacas psiquicas”, como tentativas de dominagao
mental.

Super-Salto: um fortdo geralmente ndo voa, mas a
musculatura hiper-densa de suas pernas permite saltos a
disténcias incriveis, com um Movimento. Para isso ele deve
ter pelo menos F3. Com F3, ele é capaz de saltar 100m. Para
cada ponto de F, multiplique a distancia anterior por 3 (entao,
com F4 ele alcangaria 300m, com F5, 900m e assim por
diante). A altura méxima de seus saltos é igual a metade do
alcance (50m com F3, por exemplo).

Forga é a Unica e maior caracteristica do herdi fortdo.
Forga para carregar um Boeing, para arremessar um tanque a
distancia, para saltar quilometros, para provocar muito dano...
forga, Forga, FORCA, diacho!!!

METAMORFO

(“Os poderes da natureza estdo
dentro de mim!”)

Exigéncias: Habilidade 1+, Pericia
Animais.

Aptidao para Forma Alternativa:
0 metamorfo gasta menos para adquirir
cada uma de suas formas animais.
Essas formas s&o construidas com a
mesma pontuagdo do metamorfo,
seguindo as regras originais da
vantagem Forma Alternativa (Manual
3D&T Alpha, p.33). A diferenca é que,
assim como acontece com 0s mechas,
um metamorfo paga apenas 1 ponto
para adquirir cada Forma Alternativa.

A seguir, alguns exemplos de
animais possiveis de surgirem numa
aventura de super-her6is através do
metamorfo (o her6i pode tomar estes animais como base e
turbina-los com vantagens e desvantagens a critério do
mestre, acrescentando pontos de personagem até o limite de
sua prépria pontuagao). Vocé pode criar outros bichos com a
aprovacéo do mestre.

Abelha Gigante (6pts): F1, H3, RO (1PV), A0, PdF 0, Véo
(velocidade normal de 20km/h, e maxima de 40m/s); apesar
de ser chamada de “gigante”, esta abelha ainda provoca dano
em escala Ningen (ela é suficientemente grande para um
homem adulto monta-la).

Anaconda (8pts): F3, H3, R2 (10PVs), A0, PdF 0. Tem
7m de comprimento.

Aranha Gigante (7pts): F1, H3, R1 (5PVs), A0, PdF 1,
Paralisia (teia). Possui dois metros de diametro (levando em
conta as extremidades das patas).

Cavalo (5pts): F1, H2, R1 (5PVs), A0, PdF 0, Acelerago.
Pode fazer dois ataques por turno com o0s cascos
(FA=F+H+1d-1).

Elefante (9pts): F4, H1, R3 (15PVs), A0, PdF 1 (agua ou
objetos arremessados com a tromba, dano por
esmagamento).

Ratazana (3pts): FO, H2, R1 (5PVs), A0, PdF 0. Tem
40cm de comprimento.

Rinoceronte (8pts): F3, H1, R3 (5PVs), A1, PdF 0. 4m de
comprimento.

Urso (8pts): F3, H3, R2 (10PVs), A0, PdF 0. Mede quase
2m e pesa 300kg.

Um metamorfo tem a capacidade de se transformar
(usando uma Agdo) em praticamente qualquer animal que
conhega. Pela maior proximidade com esse elemento da
natureza, um metamorfo adquire maior conhecimento a
respeito dos mais variados tipos de animais (de insetos a
equinos, grandes felinos e até mesmo algumas feras pré-
historicas, fruto de suas pesquisas em enciclopédias). O
metamorfo também conhece a biologia desses animais, e até
mesmo como doma-los ou cuidar de sua saude - pois sabe
que desse conhecimento pode depender sua prépria vida,
caso seja ferido na forma animal.

(“Seu poder é meu poder! Deixe-me mostrar como usd-
lo melhor...”)

Exigéncias: Habilidade 1+, Pontos de Magia Extra 2.

O mimico duplica as capacidades e tragos de qualquer
pessoa. Para isso ele precisa tocar no alvo que deseja copiar
(0 que pode exigir um teste de Furtividade se o objetivo for
evitar que a vitima perceba a aproximagéo).

Exatamente O QUE vocé copia depende do seu valor de
H:

e  H1 até H3: o mimico pode copiar uma caracteristica

especifica (por exemplo, pode reproduzir a super-
forga do alvo tocado, mesmo que a diferenga entre a
F do mimico e do alvo seja grande);

e H4: o mimico consegue copiar até duas
caracteristicas (por exemplo, F e H) do alvo, ou uma
caracteristica e uma vantagem do mesmo;

e H5: o mimico consegue copiar até trés
caracteristicas, ou qualquer combina¢do entre
caracteristicas e vantagens que néo exceda trés
coisas (ex: uma vantagem e duas caracteristicas,
duas vantagens e uma caracteristica...);



e H6: copia até quatro caracteristicas, ou qualquer
combinacdo entre caracteristicas e vantagens
dentro desse limite de quatro coisas;

e H7: copia todas as cinco caracteristicas, ou
qualquer combinagdo entre caracteristicas e
vantagens dentro do limite;

e  H8: copia todas as caracteristicas (F, H, R, A e PdF)
e TODAS as vantagens do alvo tocado;

Ao copiar um poder, um Mimico gasta uma Agdo. O
poder fica com ele até a rodada seguinte, geralmente (quando
poderd usa-lo como uma Agdo e ainda realizar um
Movimento). O custo para ativar ou manter poderes copiados
pelo mimico varia:

e Caracteristicas: um mimico gasta 2PMs para cada
ponto de caracteristica copiado. Entdo, se um
mimico de F1 copia a F5 de um adversario, devera
gastar 8PMs (porque “copiou 4 pontos” de F para

ficar com a mesma F); o custo é pago somente na
primeira rodada “‘de ativagdo” do poder. A
caracteristica permanece com o mimico por uma
quantidade de rodadas igual a sua H. Depois disso,
0 mimico volta a ter as estatisticas originais (mas
pode repetir 0 processo, se possivel, pagando mais
pontos); o mestre pode definir que seja necessario
uma jogada de ataque corpo-a-corpo (levando-se
em conta o valor original de F do Mimico) para ele
tocar o alvo e emular o poder;

Vantagens: o mimico deve gastar uma quantidade
de PMs igual ao custo da vantagem copiada -1.
Entéo, se ele copiou a vantagem “Reflex&o” (2pts)
de um alvo, tera de gastar 1PM sempre que usar
essa vantagem. Se uma vantagem tem custo “1”, o
mimico gasta 1PM mesmo assim (ele ndo pode
copiar a vantagem de graga); o custo é pago a cada
rodada em que a vantagem copiada permanega
com o Mimico; observe que isso ndo “neutraliza” a
vantagem do portador original;

Pericias: independente do valor de H do mimico,
ele pode copiar apenas uma pericia ou trés
especializagées do alvo (ao invés de caracteristicas
ou vantagens) por vez. Para isso ele também deve
tocar no alvo e gastar 1PM. Em combate, a pericia
ou especializagdo permanece com 0 mimico por um
numero de rodadas igual a sua H-1. Fora do
combate, o mimico retém a pericia ou
especializacdo por (H-1, no minimo 1)x5 minutos.
Demais poderes deste livro: se 0 mimico quiser
copiar um poder pertencente a qualquer outro kit
apresentado neste livro, ele devera ser bem-
sucedido em tocar o alvo (0 que pode requerer até
um teste de Habilidade “resistido” ou uma jogada de
ataque, dependendo da avaliagdo de cada mestre).
Se conseguir, 0 mimico gastara 3PMs para “ativar’ o
poder copiado (esse custo é pago apenas uma vez,
na ‘rodada de ativagdo” do poder). O poder
permanece com 0 mimico por uma quantidade de
rodadas igual a sua H-1. De resto, 0 mimico segue
as mesmas regras de utilizacdo do poder copiado,
vistas em cada um dos kits aqui apresentados
(inclusive gastando PMs para gerar os efeitos de
cada poder, se a descrigdo do mesmo assim exigir).

(“Pela sombra escarlate de Sirrion, RETORNEM de
onde vieram, criaturas das trevas!”)

Exigéncias: possuir a vantagem Magia Branca, Magia Negra,
Magia Elemental ou Arcano.

O mistico (mago, feiticeiro, bruxo) € um praticante das
artes magicas. Ele costuma falar através de charadas ou
rimas, sempre envoltas numa aura de mistério.

O mistico tem acesso & quase todas as magias do
“Manual 3D&T Alpha”, exceto aquelas que o mestre definir
como impréprias para a campanha. A construgdo de um
mistico segue as regras normais do jogo 3D&T.

(“Sempre que precisar pode contar comigo.”)

Exigéncias: H1+, F3+, Codigo de Honra dos Herdis.

Armadura Extra: originaria de sua estrutura molecular
hiper-densa. Escolha uma entre Forca, Poder de Fogo, Magia,
Corte, Perfuragdo, Esmagamento, Fogo, Frio, Elétrico,
Quimico e Sénico. O mestre tem a palavra final.

Dano Sugoi: um paragono pode realizar um ataque (com
F ou PdF a escolha) com Dano Sugoi (dez vezes maior). Ele
pode fazer esse ataque uma quantidade de vezes por dia
igual a sua H. Este ataque impde um redutor de -2 na FA
contra adversarios gigantes, e FA -3 para adversarios de
tamanho normal. Assim como um fortdo, um paradgono nem
sempre precisa submeter seus ataques a esses pesados
redutores (podendo causar dano de forma normal se preferir).

Resisténcia Ampliada: um paragono recebe +2 em
seus testes de Resisténcia; sua R ndo aumenta para célculo
de PVs e PMs, apenas para testes de Resisténcia para evitar
doengas, veneno, atordoamento, ataques e demais condicdes
que afetem os sentidos (ex: um grito sonico que o deixasse
surdo ou uma luz super-ofuscante que o cegasse por alguns
momentos) e quaisquer outras ameagas fisicas; o bénus ndo
vale para “ameagas psiquicas”, como tentativas de dominagéo
mental.

Supervdéo: como na vantagem Levitagdo, mas concede
ao paragono capacidade dobrada de deslocamento. Entéo, se
a vantagem Levitagdo daria normalmente a um personagem



com H3 a velocidade de 40m/s, o paragono consegue chegar
a até 80m/s (quase 300km/h).

Sustentagdo Ampliada: um pardgono recebe +2 seus
testes de Forga, para erguer ou sustentar coisas pesadas
sobre a cabeca. Para esses testes, se um paragono tiver F5,
por exemplo, fara o teste como se tivesse F7! Neste exemplo,
0 mestre poderia decretar que o pardgono teria sucesso
automatico ao erguer até 40 toneladas. Acima disso, seria
necessario um teste Dificil (com redutor -3), o que reduziria
as chances do herdi para 4 ou menos em 1d6 (pensando
bem, até que as chances ndo seriam assim tdo ruins...). O
bonus da Sustentagdo Ampliada ndo se aplica a FA.

O épice do heroismo, o paragono é forte, agil e
poderoso. A sintese do que torna tudo... “super”. Superforte,
invulneravel, imune a doencgas, capaz de voar a velocidades
incriveis... 0 paragono é tudo isso e mais.

(“Tudo o que importa é a mente”)

Exigéncias: H3+, Telepatia.

Os poderes mentais de telepatia e telecinese séo
amplamente conhecidos (e dominados) pelo psidnico. Além
das vantagens concedidas pela Telepatia (Manual 3D&T
Alpha, p. 38), ele também recebe as seguintes super-
habilidades:

Campo de Forga: gastando uma Agdo, o psiquico pode
gerar um campo de forga baseado em forga psico-cinética.
Esse campo de forca aumenta sua FD. Por 1PM, ele pode
acrescentar a sua FD um valor igual a metade (arredondado
para baixo, no minimo 1) de sua A. Se, ao invés de gastar
1PM por rodada para gerar este efeito forem gastos uma
quantidade de pontos de magia igual a A-1 (no minimo 1) por
rodada, sera acrescentada a FD um valor IGUAL a A do
controlador. Entéo, caso um personagem com A5 gaste 4PMs
ao invés de 1PM, seriam acrescentados +5 pontos a sua FD
por uma rodada (ao invés de 1). Esse efeito dura uma rodada
apenas (para ser “sustentado”, o psiquico devera pagar o
custo indicado para o aumento da A descrito acima, na rodada
seguinte).

Levitagdo/V6o: gastando 1PM e um Movimento, o
psiquico consegue levitar a si mesmo ou um alvo de até 60kg,

por uma distancia/altura méxima igual a Hx5m; o efeito dura
apenas uma rodada (se quiser permanecer levitando, o
psiquico deve pagar 1PM para cada rodada adicional); pelo
dobro do custo (2PMs), o psiquico consegue levitar a si
mesmo E (se quiser) mais 100kg, por uma rodada (tendo de
pagar outros 2PMs se quiser que o poder permanega ativo por
cada rodada adicional); pelo triplo do custo (3PMs), o psiquico
ergue a si mesmo e (se quiser) mais 200kg por uma rodada (e
gasta 3PMs para cada rodada adicional. Prossiga a
progressao de custo e dobre a quantidade de peso suportada
para cada novo nivel deste poder (4PMs erguem o herdi e
mais 400kg, 5PMs, 800kg e assim por diante);

llusdo: com seus poderes mentais, 0 psiquico pode (com
uma Agéo) provocar ilusbes para enganar um ou mais alvos.
Essa ilusdo é tdo mais “real” quanto mais pontos de magia
forem gastos:

e 1PM: ilusdo basica, semelhante a um
holograma transparente (como um fantasma)
através do qual se pode ver superficies que
estejam do outro lado; qualquer pessoa que
possa enxergar percebera que se trata de uma
ilus&o com um teste de R+1;

e 2PMs: a ilusao tem aparéncia ‘rigida’, como
um holograma avangado. Com este poder, um
personagem poderia se fazer passar por outro,
mudando seu rosto e tipo fisico [mas essa
mudanga “camalednica’ ndo acontece em nivel
celular, portanto, andlises de impressbes
digitais (ou mesmo de voz), tipo sangliineo,
DNA etc, revelardo o falso personagem]; outros
perceberdo que se trata de uma iluséo com um
teste de R; esta iluséo é capaz de produzir
sons e cheiros, mas ainda nao tem solidez nem
pode causar dano;

e 4PMs: iluséo total. Esta ja possui odor, é capaz
de enganar totalmente os sentidos (imagem
sdlida). Apenas em casos muito especiais s&o
permitidos testes de Resisténcia (submetidos a
um redutor de —1) para negar o efeito. A ilusao
pode causar dano, mas sera “dano ilusério”.
Um personagem tem direito a um teste de R-1
para perceber que nada sofreu. Se falhar, sofre
dano (FA = 4+1d). Uma criatura que tenha seus
PVs reduzidos a 0 desta forma, desmaia
(ficando Indefesa). Quando acordar percebera
que n3o teve nenhum ferimento real. A ilus&o
total ndo pode ser detectada por Sentidos
Especiais, mas um Mistico que use “Detectar
Magia” poderéa identificar a natureza “artificial”
do efeito (apesar dele ndo ter sido gerado
propriamente por uma magia, a identificago
desses efeitos ndo sofre mudangas estruturais
de regras no sistema 3D&T; o mistico dira algo
como “estranho, ndo sinto nada errado nessa
area, apesar do que estamos vendo...”).



VELOCISTA

(“Rdpido? Vou mostrar o que é RAPIDO...”)

Exigéncias: H3+, Aceleracéo.

Corrida Supersodnica: esta capacidade é semelhante ao
V6o Supersbnico — a diferenga (dbvia) € que o personagem
corre ao invés de voar. Primeiro encontre a Velocidade
Méxima do personagem [Hx10m por turno, sendo que bdnus
concedidos por Aceleragdo (H+1) ou Teleporte (H+2)
aumentam essa velocidade]. Cada ponto de Habilidade a
partir de 3 aumenta essa velocidade em 100 e concede ao
personagem uma Ag&o adicional.

Ex: Speeder é um velocista com H5. Sua velocidade
méxima seria de 50m/turno, mas como ele é um corredor
supersénico, essa velocidade é aumentada trés vezes (para
cada ponto de H a partir de 3 — Speeder tem H5). Passa de 50
para 350m/turno (ou m/s). Esta sera sua velocidade méaxima
por rodada.

Se vocé multiplicar a velocidade em m/s por 3,6
encontrara a mesma em km/h. No caso de Speeder, ele pode
alcangar fantasticos 1.260km/h (350x3,6).

Acoes Extras: movendo-se tdo rapidamente, um
velocista acaba desenvolvendo maior aptiddo para realizar
diversas Agdes. Cada vez que a velocidade méxima é
acrescida de 100, o velocista recebe uma Agéo extra.

Ex: a velocidade maxima de Speeder foi acrescida de
100 por 3 vezes (passando de 50 para 350). Ele recebe trés
Acbes em adicdo a que ja possui normalmente (um
personagem comum de 3D&T pode realizar uma Agdo e um
Movimento).

Essas Agdes podem ser testes de Caracteristicas,
Pericias ou jogadas de ataque. Testes de Caracteristicas e
Pericias ndo sofrem modificadores. Jogadas de ataque feitas
pelo velocista estao sujeitas a um redutor de —1 na Habilidade
(a0 invés do habitual -2, conforme a regra de “Ataques
Multiplos”, Manual 3D&T Alpha, p. 71) para calcular a FA de
cada ataque extra.

Ex: Speeder (F1, H5) possui um total de quatro Agbes
que pode realizar numa rodada. Se ele fizer dois ataques (um
ataque além daquele normalmente permitido), ambos teriam
FA 1+4+1d; se forem trés ataques (dois a mais que o normal),

a FA passaria para 1+3+1d; e quatro ataques (trés a mais que
0 padréo), FA 1+2+1d.

De resto, 0 velocista obedece as mesmas regras para
ataques multiplos (entdo ele ndo pode fazer ataques extras
caso a Habilidade fique abaixo de zero devido aos redutores).

Super-Resisténcia: um personagem padrdo de 3D&T
deve realizar testes de Resisténcia a cada meia hora
correndo, com uma penalidade de —1 para cada meia hora
extra de corrida. O velocista ndo tem esse redutor (mas ele
para se fracassar no teste).

O velocista vé& 0 mundo passar de forma lenta e muitas
vezes, entediante. Para ele, tudo deve ser répido-ligeiro-e-
depressa. Seu negdcio é correr, a altissimas velocidades,
realizando tantas ag¢des quanto puder, no menor espago de
tempo.




Equipamentos

Alguns personagens (como o Engenhoqueiro e o
Aventureiro Fantasiado) tém acesso aos seus “poderes”
através de meios “artificiais” — eles podem n&o ser capazes de
voar, mas tém um disparador de cabo com arpéu que pode
eleva-los pelos prédios, ou um “cinto de utilidades” com vérias
armas e granadas. A esses itens chamamos Equipamentos.

Se 0 seu personagem tem acesso a Equipamentos,
recomendamos que ele os adquira antes do inicio da
aventura, de modo que o mestre mantenha um levantamento
preciso do que cada um esta carregando durante o jogo.

Um personagem com acesso a capacidade especial
“Equipamentos” (como é o caso do Aventureiro Fantasiado,
por exemplo), terd 10 Pontos de Experiéncia (PE’s) extras,
que devem ser usados somente para comprar equipamentos.
Estes PE's ndo podem ser “economizados” para compras
futuras, devendo ser gastos no momento em que o
personagem é criado, apenas com equipamentos.

Cada equipamento da lista a seguir apresenta um custo
fixo. Esse custo é pago apenas uma vez, com Pontos de
Experiéncia, e o personagem adquire a posse daquele item,
incorporando-0 ao seu arsenal.

Caso o personagem n&do tenha “Equipamentos” como
uma caracteristica “de classe”, mas os deseje mesmo assim,
podera adquiri-los trocando normalmente Pontos de
Personagem por Pontos de Experiéncia (1 Ponto de
Personagem = 10 PE’s).

Perceba que alguns artefatos especiais que poderiam ser
interpretados como equipamentos nao constam nesta lista.
Para emular o martelo magico do poderoso Thor, por
exemplo, bastaria comprar PdF (esmagamento), a
desvantagem Fetiche e um Ataque Especial (Penetrante,
Poderoso, Preciso e/ou Teleguiado).

LISTA DE EQUIPAMENTOS

Esta lista estd disponivel para os personagens que
adotam equipamentos em suas atividades diarias. Perceba
que itens mundanos ndo aparecem nesta lista (qualquer um
pode ter um computador, um carro ou até mesmo um
equipamento amador de escalada); caso um personagem o0s
tenha, o mestre pode atribuir um custo em Moedas (o dinheiro

em 3D&T) ou simplesmente dizer que o jogador
automaticamente possui o item.

Equipamentos especiais, por outro lado, precisam ser
comprados. Entre eles estdo algemas, decodificadores de
senhas e pistolas de cabo com arpéu.

Observe porém que alguns equipamentos (como Oculos
de Visdo Noturna e Microfones que aumentam o alcance da
audigéo do usuario) ndo constam na lista. Estas capacidades
devem ser emuladas pela compra de Vantagens especificas
(Sentidos Especiais, no caso). Exceto quando especificado o
contrario, os custos dos itens a seguir valem para a UNIDADE
de cada item.

Estes equipamentos também podem ser adquiridos
através da vantagem Patrono (que custa 1pt), a critério do
mestre. O mestre também decide se eles podem ser perdidos
(e de que forma).

Todos os itens apresentados aqui sdo classificados em
Comuns, Incomuns e Exdticos. Exceto se o mestre especificar
o contrario, cada jogador pode adquirir (antes do jogo
comegar) até 3 itens Comuns, 2 Incomuns e 1 Exético, se
puder pagar por eles.

Ao lado do nome de cada item/arma, vocé vera uma letra
indicando se aquele item é Comum (C), Incomum (I) ou
Exético (E).

Comum: uma faca ou até mesmo uma espada néo é
uma arma surpreendente no mundo de hoje (tanto que séo
adquiridos sem custo na tabela de armas brancas).

Incomum: um nunchaku j& é mais raro de se ver, ndo
esta sempre disponivel como equipamento nas aventuras de
hoje. O mesmo vale para shurikens, por tratarem-se de armas
de outra cultura.

Exético: uma espada de energia ou construida com
vibroldmina monofilamentar, que representa um avango a
frente de seu tempo no campo tecnoldgico de combate.

EQUIPAMENTOS CONCEDIDOS  PELO
PATRONO

Pode ser que os jogadores ndo queiram transformar
Pontos de Personagem em Pontos de Experiéncia. Pode ser
que o mestre queira condicionar a aquisigao destes itens a um
Patrono. Esta € uma vantagem que custa 1pt (Manual 3D&T

Alpha, p.36) e que, nas regras de “3D&Tants & Masterminds”,
concede automaticamente 10 PE’s a quem adquiri-la.

Estes Pontos de Experiéncia obtidos pela vantagem
Patrono representam o acesso que os jogadores terdo para
comprar suas armas e equipamentos, e s6 podem ser usados
para a aquisigao dos mesmos.

Estes pontos se acumulam com os PE's que o
Aventureiro Fantasiado € o Engenhoqueiro recebem por seus
respectivos kits.

As Armas Brancas séo apresentadas na tabela a seguir.

Nome: 0 nome da arma.

Tipo de Dano: indica a caracteristica principal associada
ao dano, necessaria na jogada da For¢a de Ataque (Forga
para ataques corpo-a-corpo, Poder de Fogo para distancia).
Também apresenta a natureza desse dano, a forma como ele
se manifesta quando aplicado (enquanto um Bastdo provoca
dano fisico por esmagamento, uma espada de energia
provoca dano por... ehr, energia, queimando — “cauterizando”,
diriam os especialistas — 0 alvo).

Custo: nesta coluna vocé encontra o custo de cada
arma, em Pontos de Experiéncia (PE’s). Perceba que algumas
armas (como o Bastdo e o Arco) ndo acrescentam nada a
jogada de ataque, e justamente por isso elas tém custo zero
em PE's.

Dano: como todo jogador de 3D&T sabe, o dano
resultante de uma jogada de ataque bem-sucedida obtém-se
pela diferenca entre as Forgas de Ataque e Defesa, caso a FA
supere a FD (FA-FD= dano). A jogada de FA é F (ou PdF) + H
+ 1d. Nesta coluna estdo descritos valores adicionais que
podem ser incorporados a FA, personalizando o dano. Agora,
um Martelo € um Nunchaku (que causam, ambos, dano fisico
por esmagamento baseado em Forca) ndo mais provocam a
“‘mesma” quantidade de dano. Se nesta coluna houver um
traco (-), nada é adicionado a FA (a jogada da FA acontece
normalmente).

CHANCE DE NOCAUTE

Na descri¢do de algumas armas vocé encontrara o termo
“Chance de Nocaute”. Isso significa que um alvo atingido por
uma arma dessas pode cair desacordado (ficando a mercé do



oponente) caso ndo resista. Para definir se isso acontece, &
necessario testar a Chance de Nocaute.

A Chance de Nocaute nada mais € que um teste de
Resisténcia. Entdo, se uma arma possui Chance de Nocaute
+0, um alvo com R 3 devera rolar 1d e tirar 3 ou menos para
nao cair nocauteado. Se outra arma tiver Chance de Nocaute
+2, 0 mesmo personagem somaria esse valor a sua R (e
passaria no teste tirando 5 ou menos). Um “6” continua sendo
uma falha. Se falhar em sua jogada, o alvo foi nocauteado
pelo efeito da arma em questao, e esta desacordado.

Se uma arma possui a descrigdo “Chance de Nocaute —
1”, vocé devera SUBTRAIR esse valor da R antes de fazer o
teste. Entdo, uma R 3, passaria para R 2 caso precisasse ser
testada contra uma arma com Chance de Nocaute —1.

Um alvo nocauteado esta Indefeso (Manual 3D&T Alpha
p.71), a mercé de seu atacante, € contara apenas com sua
Armadura para a FD. Ele faz um teste de R em cada rodada
seguinte para tentar voltar & ativa. Se falhar, deve repetir o
teste nas rodadas subseqientes (com +1 para cada teste
falho anterior).

Nenhum jogador pode usar um Ponto de Experiéncia
para comprar um Sucesso Automatico em um testes de
Chance de Nocaute.

Armas Brancas

Nome Tipo de Custo Dano
Dano
Bastéo (C) F; Fisico, Esmagamento 5 -
Espada (C) F; Fisico, Corte 0 -
Espada de Energia (E) F; Energia, Fogo 20 +2
Faca (C) F; Fisico, Perfuragdo 0 -
Machadinha (C) F (ou PdF); Fisico, 5 veja
Corte descricdo
Machado (1) F; Fisico, Corte 0 -
Machado de Guerra Duplo (E)  F; Fisico, Corte 10 +1
Martelo (1) F; Fisico, Esmagamento 20 +2
Nunchaku (1) F; Fisico, Esmagamento 5 veja
descricdo
Soco Inglés (1) F; Fisico, Esmagamento 5 -
Vibrolamina  Monofilamentar  F; Fisico, Corte (MUITO 30 veja

(E) corte...!!!) descricdo

Bastao: clavas improvisadas, cassetetes policiais,
cajados “Bo” ou tonfas. Pode ser usado de duas formas
(escolha uma no inicio de sua rodada): um Unico ataque
com FA = H+F+1d, ou dois ataques (contra alvos
diferentes) na mesma rodada com FA = H+1d. Possui
Chance de Nocaute +2.

Espada: arma metalica com |&mina variando de
60cm a 1,80m. Uma espada “normal” tem em média 90cm
e pesa cerca de 2kg. A jogada de ataque com uma
espada ndo possui nada de diferente (sua FA continua
sendo igual a H+F+1d).

Espada de Energia: ao invés de uma ladmina
metalica, a espada é gerada a partir de um feixe
energético de alta poténcia, que corta e cauteriza ao
mesmo tempo. Uma espada de energia também gera um
redutor de -2 na FD.

Faca: [amina com no minimo 15cm e nédo mais que
60cm de comprimento.

Machadinha: versdo menor do machado, que pode
ser arremessada pelo personagem (neste caso, use as
regras de normais de alcance de ataques a distancia de
3D&T Alpha, mas considere a FA igual a H+PdF+1d-1). O
redutor de “1” é ocasionado pelo uso diferenciado

(arremesso) de uma arma n&o balanceada para esse fim.

Machado: inicialmente uma ferramenta para derrubada
de arvores, encontrou seu lugar no campo de batalha. E
basicamente uma lamina fixada perpendicularmente a uma
haste (que pode ser de madeira, metélica etc).

Machado de Guerra Duplo: como o nome indica, possui
dois gumes com lamina para golpes cortantes. E o mais
poderoso dentre os machados no campo de batalha.

Martelo: ¢ uma das mais pesadas armas brancas a
causar dano por esmagamento. Trata-se de uma cabega de
metal fixada a uma haste perpendicular por meio de um
alvado (ou olho, a abertura pela qual a haste passa). Pode ter
o0 design que o personagem quiser. Tem Chance de Nocaute
+0.

Nunchaku: arma de artes marciais que consiste em dois
bastdes interligados por uma corrente. Um atacante pode usa-
lo de duas formas (escolha uma no inicio de sua rodada): ou
realiza um Unico ataque com FA = H+F+1d, ou executa dois
ataques (contra alvos diferentes) na mesma rodada com FA =
H+1d. Tem Chance de Nocaute +1.

Soco Inglés: arma de metal usada encaixada em uma
mao, através de orificios onde ficam os dedos. Possui Chance
de Nocaute +0.

Vibroldmina Monofilamentar: a pega mais afiada
possivel de ser fabricada por tecnologia terrestre. Consiste em
um dispositivo que permite a lamina vibrar centenas de vezes
por segundo. Vocé faz uma jogada de ataque normal para
usar uma arma com vibrolamina monofilamentar (FA =
H+F+1d). Mas a Armadura que entra no célculo da FD do alvo
é divida por 2 (arredondando para baixo quando necessario)
antes de ser subtraida da FA.

ARMAS DE PROJETEIS E DE ARREMESSO

As armas a seguir possuem alcance diferenciado em
relagdo as regras alcance para ataques a distancia (Manual
3D&T Alpha, p.73). Atribua que estas armas podem atingir um
“incremento” de 10 + H (sua Habilidade) + F (sua Forga) em
metros. Se desejar atingir uma distancia maior, sua FA estara
submetida a um redutor de -2.

Ao serem ativadas ou detonadas, todas as granadas
afetam uma area equivalente a um circulo de 10m de
didmetro (com o centro desse circulo no ponto em que a
granada acertou em cheio).



Falha: se a FA de uma granada arremessada nao
superar a FD do(s) alvo(s), o arremesso aconteceu mesmo
assim, porém o artefato néo atingiu o ponto escolhido. Ele
caiu de forma desajeitada em um local que pode até estar
fatalmente préximo do personagem que a langou. A diferenca
entre a FD vencedora e a FA é a distancia em metros que a
granada caiu do langador (a diregdo é definida pelo bom
senso do mestre).

Tanto o langador como alguns outros alvos, conforme a
situagdo do combate, estardo sujeitos aos efeitos das
granadas. Dependendo das circunstancias, 0 maximo que 0s
personagens poderéo fazer ser usar em sua rodada sera:

a) Uma Unica agéo permitida (Movimento) para se

esconder, ou;

b) Uma Esquiva para evitar levar o dano total da

granada (se passar na Esquiva, ainda assim leva
metade do dano).

Armas de Projéteis e de
Arremesso
Nome Tipo de Custo Dano
Dano
Arco ou Besta (1) PdF; Fisico, Perfuragéo 0 -
Bumerangue (C) PdF; Fisico, 5 -
Esmagamento
Granada Acida (C) PdF; Energia, Quimico 10 veja
descricdo
Granada Atordoante (E) PdF; Fisico, Elétrico 5 veja
descricéo
Granada Cegante (E) PdF; Fisico, Elétrico 5 veja
(luz) descricdo
Granada de Fragmentagdo PdF; Fisico, Perfuragéo 5 veja
(C) descrigdo
Granada de Géas do Sono (C)  PdF; Energia, Quimico 5 veja
descricéo
Granada Lacrimejante (C) PdF; Energia, Quimico 5 veja
descrigéo
Shuriken (quant. = PdF x 3) ()  PdF; Fisico, Perfuragéo 5 +1

Arco ou Besta: fabricados em fibra de carbono e cordas
de nylon, pode ser desmontado para facilitar o transporte. E
usada por herdis e criminosos excéntricos.

Bumerangue: OK, dependendo da forga do lan¢ador, um
bumerangue pode ferir. Mas em termos de regras, ele é
tratado essencialmente como uma arma que provoca um
golpe contundente (interprete o arranhao sofrido pela vitima

como um... “efeito especial’...). Um bumerangue sempre
retorna para a méo do dono. Tem Chance de Nocaute +2.

Granada Acida: este artefato guarda um poderoso &cido
com propriedades volateis que se transforma em um gas
corrosivo concentrado em contato com o ar. Para usa-lo, faca
uma jogada normal de ataque a distancia (FA = H+PdF+1d).
Se a FA superar a FD, todos dentro da area de efeito sofrem o
dano resultante da diferenga entre FA e FD. Na rodada
seguinte (a 2% rodada de efeito da granada &cida), entretanto,
os alvos continuam sofrendo dano: o mesmo sofrido na
rodada inicial -1, mesmo que tenham saido a tempo da area
de efeito com seu Movimento (eles j& entraram em contato
com o &cido, problema deles!). Apenas na 32 rodada de efeito
da granada os alvos terdo direito a um teste de R+1 para
tentar evitar novo dano (se falharem, o dano sera o0 mesmo da
18 rodada —2). A granada acida continua provocando dano por
mais uma Ultima rodada (a 49). O dano ¢ igual ao dano da 12
rodada -3. Na 4° rodada da granada é&cida, o teste de
Resisténcia para evitar o dano é feito com R+2. O dano de
uma granada acida pode encerrar antes da quarta e Ultima
rodada de duragdo (se o dano foi igual ou menor que 3
pontos, por exemplo). Neste caso, atribua que a granada
perde seu efeito antes da hora (ou que o alvo ndo se expds
em demasia & intoxicag&o).

Granada Atordoante: também conhecida como “bomba
de efeito moral’, esta granada emite um ruido estrondoso
quando explode. Jogue sua FA com a granada (H+PdF+1d)
contra FD do alvo. Em caso de um ataque bem-sucedido, o
alvo n&o perde PVs, mas fica atordoado por um numero de
rodadas igual a essa diferenga (atordoado, sé pode fazer uma

pela cegueira.

Granada de Fragmentagao: o tipo classico. Vocé retira
0 pino e a arremessa. Ela explode em uma violenta onda de
estilhagos. Sua FA com a granada de fragmentac&o é igual a
(H+PdF+1d). Os alvos na area de efeito devem ser bem-
sucedidos em uma Esquiva para receber meio dano (ou dano
total em caso de falha). Se o personagem tirar “1” no dado em
seu teste de Esquiva, ndo leva nenhum dano. Chance de
Nocaute +1.

Granada de Gas do Sono: alvos dentro da area de
efeito (incluindo os personagens) devem passar em um teste
de Resisténcia +1, ou cairdo desacordados imediatamente na
rodada seguinte, ficando assim por 1d-1 rodadas (minimo 1
rodada). Alvos assim estardo indefesos, e sua Unica FD seré
igual a sua Armadura.

Granada Lacrimejante: gera uma nuvem irritante para a
visao (os olhos comegam a arder). Um personagem sem
condigbes (a critério do mestre) ou sem equipamento
apropriado (mascara de gas) sofre —1 em todos os testes de
pericias, caracteristicas, jogadas de ataque e defesa por 3
rodadas ou enquanto estiver dentro da nuvem, devido a
irritabilidade provocada pela férmula lacrimejante.

Shuriken: 1aminas de arremesso em formato circular,
serrilhadas ou pontiagudas. Pagando 5PE'’s, o jogador tera
direito a uma quantidade de shurikens igual ao seu PdF x 3
(como se estivesse sob efeito da desvantagem Municdo
Limitada). Algumas shuriken, depois de ser arremessadas,
podem ser tomadas de volta. Outras ndo. O mestre tem a
palavra final. Siga as regras normais para alcance de ataques
baseados em PdF do Manual 3D&T Alpha (p.73).

agdo ou um movimento). Chance de Nocaute +1.
Granada Cegante: funciona como a granada
atordoante, mas ao invés de um estrondo, ela emite um
brilho ofuscante capaz de cegar temporariamente alvos
desprevenidos dentro da area de efeito. Jogue sua FA a
distancia normalmente (H+PdF+1d). Caso ela supere a
FD, o alvo néo recebera dano; ao invés disso, estara cego
por um nimero de rodadas igual a diferenca entre a FA e
a FD. Cego, o personagem tem H-1 para ataques
corporais e H-3 para ataques a distancia e esquivas (para
personagens com Audigao Agucada ou Radar, o redutor é
de H-1 ao invés de H-3 para ataques a distancia) e tem H-
1 para notar inimigos escondidos. Infravisdo, Ver o
Invisivel, Viséo Agugada e Vis&o de Raios X séo anulados




Exceto quando especificado o contrario, todas as armas
a seguir seguem as regras normais de alcance de ataques a
distancia (Manual 3D&T Alpha, p.73).

Perceba que, ainda uma Pistola (ou até mesmo um Rifle
- de caga) é um item Comum (pode ser usado pela policia,
por forcas armadas e esta disponivel para venda autorizada
sob porte licenciado). Por outro lado, uma Metralhadora ou um
Langa-Chamas (Incomum) n& é tdo simples de ser
encontrado por ai. E o que dizer de um Fuzil I6nico (Exdtico)?

Armas de Fogo

Atordoador Sénico (C) PdF; Energia, Sonico

descricdo
Fuzil I6nico (E) PdF; Energia, Elétrico 10 veja
descricdo
Langa-Chamas (1) PdF; Energia, Fogo 10 veja
descricdo
Langa-Chamas de Plasma (E) ~ PdF; Energia, Fogo 20 veja
descricdo
Lasers (I) PdF; Energia, Fogo 5 veja
descricdo
Pistolas (C) PdF; Fisico, Perfuragéo 0 -
Rifles (C) PdF; Fisico, Perfuragéo 5 veja
descricéo
Submetralhadoras (1) PdF; Fisico, Perfuragéo 5 veja
descrigdo
Taser (C) PdF; Fisico, Elétrico 0

Atordoador Sénico: esta arma ndo causa dano, mas
ataca o sistema nervoso central da vitima. A mecanica de jogo
¢ semelhante a da Granada Atordoante: jogue sua FA com o
Atordoador (H+PdF+1d) contra FD do alvo. Em caso de um
ataque bem-sucedido, o alvo fica atordoado por um numero
de rodadas igual a essa diferenga (atordoado, sé pode fazer
uma agao ou um movimento). Chance de Nocaute -2.

Fuzil I6nico: arma propria para danificar equipamentos
eletronicos através da projecdo de um feixe composto por
jons (&tomos com falta ou excesso de carga). Contra
humanos ndo tem efeito — diferente de construtos baseados
em tecnologia, veiculos, radares... . O mestre define a FD de
um alvo, de acordo com a Armadura deste. Algumas
sugestdes: computador pessoal (FD 4+1d), computador militar
padrdo (FD 6+1d), computador militar ou veiculo especial
avangado (com sistemas de mira e rastreio, FD 8+1d),

equipamentos espaciais (desenvolvidos pela NASA por
exemplo, FD 10+1d), mecha senciente (como os
“Transformers”, FD baseada na Habilidade + a Armadura do
robd em escala Sugoi ou Kiodai, dependendo do tamanho
dele + 1d).

Langa-Chamas: armas convencionais que disparam
cargas concentradas de napalm, um adesivo inflamével. Apds
receber um ataque bem-sucedido (e antes de rolar sua FD)
um alvo pode tentar evitar o dano com uma Esquiva. Contra
materiais inflaméveis, o efeito/dano provocado por um langa-
chamas é maior (duplique o PdF de sua FA; O mestre tem a
palavra final. Um langa-chamas tem alcance de 4,5m.

Langa-Chamas de Plasma: arma semelhante ao langa-
chamas, porém dispara descargas brutais de plasma de
hidrogénio. Um langa-chamas de plasma pode ser usado de
duas formas na rodada de combate: ataque direcionado e
ataque em arco. Se vocé optar por um ataque direcionado,
vocé acerta um Unico alvo com (FA = H+PdF+1d+1). Se vocé
optar por um ataque em arco, podera atingir uma quantidade
de inimigos ao seu redor igual ao seu valor de H (entdo, com
H4 vocé poderia acertar de uma sé vez até 4 inimigos),
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porém, sua FA para cada um desses ataques é menor (FA =
PdF+1d+1). Cada alvo tem direito a uma jogada de defesa (ou
a um teste de Esquiva, conforme as circunstancias). Um
langa-chamas de plasma tem alcance de 4,5m.

Lasers: armas laser existem na forma de pistolas e rifles.
Apesar dos avangos de tecnologia (0
que leva equipamentos baseados
em laser serem uma realidade
bastante “palpavel’ nos dias atuais,
como nas cirurgias oculares, por
exemplo) o uso desse equipamento
como arma ainda é considerado
coisa de ficcdo pela maior parte da
sociedade - 0 que justifica seu custo
(5 PE’s) para uma forga de ataque
padréo (igual a H+PdF+1d).

Pistolas: este grupo inclui de
revolveres a semi-automaticas que
disparam projéteis balisticos. Em
uma campanha realista, pode ser
atribuida a desvantagem Munigéo
Limitada (Manual 3D&T Alpha, p.45).

Rifles: armas maiores com
apoio nos ombros para melhorar a
precisdo do disparo. Pode disparar
no modo normal (um tiro por vez) ou
semi-automatico (rajada de 3 tiros
em uma Unica rodada, com FA =
PdF+1d; o(s) alvo(s) tem direito a uma jogada de FD para
cada disparo).

Submetralhadoras: armas menores com maior cadéncia
de tiro (o nimero de disparos que pode ser efetuado por
rodada). Disparam apenas no modo semi-automético (igual a
um Rifle) ou automatico (rajada de 6 tiros em uma Unica
rodada, cada tiro com FA = PdF+1d; o(s) alvo(s) tem direito a
uma jogada de FD para cada disparo).

Taser: também conhecido como ‘“eletroperturbador”,
dispara fibras supercondutoras que atingem o alvo com
agulhas especificas pelas quais a carga elétrica é transmitida,
afetando diretamente o sistema nervoso da vitima. Seu
alcance é limitado a 3m. Chance de Nocaute —1.



OUTROS ITENS

A segquir, listamos o custo em PE’s de outros itens que
podem ser adquiridos pelo personagem.

Outros Itens

Item Custo
Algemas (par)

Cépsula de Oxigénio

Chave Mestra

Decodificador de Senha Eletronica
Estrepes (bolsa com 10)
Gazua Automatica

Kit de Ferramentas

Méscara de Gas
Mini-Rastreador (caixa com 3)
Pistola com Arpéu

Receptor GPS

Spray de Pimenta

Tocha de Acetileno
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Visor contra Ofuscamento

Algemas: prende-se o0s bragos da vitima para tras, de
modo a dificultar 0 uso de seus manipuladores. Um alvo preso
desta forma ndo pode fazer qualquer teste que requeira o
manuseio de coisas. Se for louco o suficiente para atacar, tera
-2 na FA e -2 na FD (por conta do estorvo representado pela
imobilizag&o).

Capsula de. Oxigénio: um pequeno. cilindro com
embocadura que permite ao usuario respirar pela boca por 20
rodadas. O personagem néo corre o risco de sufocar por
gases, afogamento etc. Depois disso, 0 oxigénio termina e se
0 usuario ainda estiver no ambiente hostil, ainda pode prender
a respiragdo por Rx5 minutos (em condi¢des normais; R
minutos se estiver em combate). Depois disso, comega a
perder 1 PV por turno até a morte.

Chave Mestra: parece um canivete repleto de [aminas
usadas para abrir as mais diferentes fechaduras. As laminas
ndo causam dano. A Chave diminui a dificuldade de um teste
das pericias Crime ou Investigagdo (ou da especializagéo
Arrombamento) em uma categoria (um teste Dificil passaria
para Normal, e um teste Normal passaria para Facil). Testes
Féceis teriam sucesso automatico.

Decodificador de Senha Eletronica: parece um cartdo
de crédito ligado por cabos a um pequeno aparelho com
mostrador digital (que pode ser confundido com um telefone
celular). O cartdo é inserido em leitores magnéticos e
vasculha o banco de dados ao qual o leitor estad conectado,
decifrando_senhas que aparecem no mostrador digital. Pode
ser usado para descobrir-desde senhas de caixas eletronicos
até portas especiais codificadas. Fornece +2 em testes de
Crime, Investigacdo ou a especializa¢éo Criptografia.

Estrepes: sdo laminas de trés pontas, do tamanho de
uma bola de ténis que, uma vez jogadas no chao, sempre
ficam com uma das pontas voltada para cima. E usada para
furar pneus de carros em perseguigéo (o motorista cujo carro
passou por cima de uma area de estrepes deve testar H-2 a
cada rodada, ou parar o veiculo). Estrepes ndo podem ser
arremessados (como shurikens). Caso um personagem pise
sobre uma area coberta de estrepes, pode sofrer dano: a “FA”
dos estrepes éigual a 2+1d.

Gazua Automatica: pequeno aparelho parecido com
uma pistola, destranca fechaduras mecanicas simples e
complexas. +1 nos testes da pericia Crime (ou Investigagéo)
ou da especializagdo Arrombamento.

Kit de Ferramentas: kit universal contendo chaves
diversas, alicate de pressao, parafusadeira/furadeira, cortador
de vidro com ponta de diamante, cola-tudo, fios metalicos,
paquimetro, fita ‘métrica... . Fornece +2 em testes de
Habilidade referentes a consertar coisas.

Mascara de Gas: com este equipamento, 0 personagem
fica quase imune aos efeitos das granadas lacrimejantes e de
gas do sono, mas ainda esta submetido a chance de falha em
seus ataques (como na Granada de Fumaga) se estiver
dentro de uma area afetada por qualquer tipo de granada. O
personagem ganha +4 em testes de R para evitar os efeitos
das granadas e gases (mas ainda falha se tirar 6 na jogada).

Mini-Rastreador: sinalizador discreto (do tamanho de
uma moeda) que transmite o posicionamento de um alvo a um
Receptor GPS (Global Position System - Sistema de
Posicionamento  Global). Tem . alcance maximo. de 3
quildmetros. O mestre pode exigir um teste de Habilidade para
que um Mini-Rastreador seja colocado em um alvo, sem que
este perceba. A qualquer momento, um alvo pode perceber
que estd com um Mini-Rastreador com um teste bem-
sucedido de H-2 (0 mestre faz este teste e denuncia ao alvo
que ele encontrou 0 equipamento e esta sendo rastreado).

Pistola com Arpéu: disparador de cabo de alta
resisténcia capaz de erguer do solo um ou mais personagens
(a—critério-do-mestre).-A-ponta-do-cabo tem um gancho
especifico (arpéu) que se fixa facilmente as reentrancias dos
prédios. O cabo tem extens&o total de 25m. Uma vez que o
arpéu esteja fixado, o personagem pode acionar um pequeno
motor elétrico na pistola, que ird recolher o cabo, desta forma
icando 0 personagem que segura a pistola. Bénus de +4 em
testes de Alpinismo.

Receptor  GPS: equipamento de leitura de
posicionamento global. Interpreta os sinais emitidos por um
mini-rastreador, indicando coordenadas e o posicionamento
em mapa digital do alvo rastreado. Desde que o alvo carregue
um mini-rastreador, vocé ‘tem +4 em testes da pericia
Sobrevivéncia (ou a especializagdo Rastreio) para rastrea-lo.

Spray de Pimenta: usa-lo requer uma jogada de ataque
a distancia (H+PdF+1d). O alcance é de 3m. Em caso de
sucesso no ataque, a vitima nédo sofre dano, mas a diferenca
pela qual vocé ganhou (FA — FD) seré subtraida das jogadas
de FA do alvo afetado por 3 rodadas. Entdo, se vocé usou
Spray de Pimenta (e atacou com FA 10) e o alvo obteve
apenas FD 6, esse alvo tera —4 em sua FA pelas proximas 3
rodadas. O alvo pode reduzir o redutor @ metade, com um
teste bem-sucedido de Resisténcia imediatamente antes de
seu préximo ataque (neste exemplo, se o alvo passasse no
teste, seu redutor seria. de -2 por trés rodadas, ao invés de —
4). Nas rodadas seguintes, enquanto o spray ainda estiver
fazendo efeito, a vitima precisa repetir o teste de R se quiser
continuar minimizando o redutor em sua FA.

Tocha de Acetileno: ferramenta usada para cortar ou
soldar metal. Fornece +2 aos testes envolvendo a pericia
Maquinas (ou a especializagdo Mecénica), relacionados a
essas atividades. Usar uma tocha de acetileno para atacar
como arma improvisada é complicado. Vocé usa seu PdF na
FA (como se fosse uma jogada de ataque & distancia) mas o
alcance efetivo do ataque é corpo-a-corpo (a chama da tocha
nao € suficiente para cobrir grandes distancias). Além disso,
sua FA estara submetida a um redutor de -3 pelo uso
improvisado (como-arma) da ferramenta.

Visor contra — Ofuscamento: lentes ou dculos
especialmente tratados ' que fornecem +2 na FD para o
personagem para-ele resistir aos efeitos da Granada Cegante.



Regras Especiais de
Movimentacao

Recapitulando as formas de movimentagdo descritas no
Manual 3D&T Alpha:

Velocidade Normal. Usada para situagdes de “viagem”.
O personagem se desloca a Hx10km/h ou Rx10km/h, o que
for menor. Um personagem pode viajar até 6h nessa
velocidade sem se cansar. Personagens com HO ou RO
viajam a Skm/h.

Velocidade Maxima. Podemos chama-la de velocidade
“de combate”. O personagem se desloca a Hx10m por turno.
Bonus concedidos por Aceleragdo (H+1) e Teleporte (H+2)
aumentam essa velocidade. Personagens com HO se movem
a 5m por turno.

Nadando. Metade da Velocidade Normal (ou Maxima).
H+1 se o personagem tiver as pericias adequadas (Esporte,
Sobrevivéncia ou a especializagdo Natagdo). Anfibios nadam
em Velocidade Normal (ou Maxima).

Escalando. 2 da Velocidade Normal. H+1 com as
pericias adequadas (Esporte, Sobrevivéncia ou a
especializagdo Alpinismo).

Em um turno vocé pode se mover a sua Velocidade
Méaxima e também executar uma Ag¢do (um ataque, por
exemplo). Vocé pode se mover e atacar ou atacar e se mover,
a escolha é sua.

Vocé pode se mover duas vezes na sua rodada,
abdicando de sua agéo, mas ndo pode fazer o contrério (ficar
sem se mover e atacar duas vezes).

A vantagem Aceleragdo permite um Movimento (mas néo
uma Ag&o) extra por turno. Entdo vocé pode se mover duas
vezes por rodada e agir, ou mover-se trés vezes sua
Velocidade Méxima.

MOVIMENTO ESPECIAL

Um Movimento Especial nada mais é que uma forma de
movimento n&o-relacionada na lista anterior. E mais comum
entre superpersonagens (costumeiros em 3D&T). Alguns
Movimentos Especiais sdo obtidos pela compra de novas
Vantagens que apresentamos aqui.

ADERENCIA (opcional, 1pt)

A capacidade de se “grudar” nas paredes ou no teto, e
percorre-las naturalmente. Originalmente este movimento
seria uma conseqiiéncia de uma H muito alta, mas desta
forma o acesso a tal poder torna-lo-ia restrito a personagens
muito evoluidos (acima de 12 pontos, 0 maximo permitido
para personagens iniciantes em 3D&T).

Para evitar isso (mesmo porque um certo escalador de
paredes dos quadrinhos néo esperou evoluir bastante para sé
entdo descobrir sua aderéncia), criamos a vantagem
“Aderéncia (1pt)”. Seu uso é opcional pelo mestre (ele pode
continuar preferindo que a Aderéncia sé esteja disponivel para
personagens com H6 ou H7 ou mais).

Esta vantagem indica que o personagem pode se grudar
e percorrer paredes na vertical, ou ficar de cabega para baixo,
no teto. O personagem com Aderéncia se desloca, por turno,
a metade da Velocidade Méaxima.

O personagem com aderéncia recebe +1 para um teste
de Furtividade quando se aproxima de um alvo para ataca-lo
de surpresa. Se o personagem com aderéncia ganhar a
disputa, apenas a Armadura do alvo é usada para calcular a
FD (o alvo sera pego de surpresa; o mestre deve avaliar as
circunstancias em que a aproximagao é, de fato, furtiva).

Usar Aderéncia ndo consome Pontos de Magia.

Esta capacidade é semelhante ao Vdo Supersénico — a
diferenga (6bvia) é que o personagem corre ao invés de voar.
Primeiro encontre a Velocidade Méxima do personagem
[Hx10m por turno, sendo que bdnus concedidos por
Aceleragdo (H+1) e Teleporte (H+2) aumentam essa
velocidade]. Cada ponto de Habilidade a partir de 3 aumenta
essa velocidade em 100 e concede ao personagem uma Agao
adicional.

Leia a descri¢éo do kit “Velocista” neste livro para mais
informagdes. Esta vantagem acrescenta +1pt ao custo da
vantagem Aceleragdo (Manual 3D&T Alpha, p.29), que o
personagem deve possuir.

ESCAVADOR (1pt)

Alguns monstros sdo eximios escavadores. Alguns heréis
também - sdo capazes de girar a altas velocidades ou
possuem pingas ou manipuladores adaptados, que
transformam seus corpos em “brocas” vivas, capazes de
perfurar do asfalto as montanhas, por exemplo. Para isto o
personagem deve atender a dois pré-requisitos: possuir pelo
menos F1, e adquirir a nova vantagem “Escavador (1pt)”. Esta
vantagem indica que o personagem é uma espécie de
“toupeira humana”, podendo se deslocar rapidamente pelo
subterraneo, abrindo caminho entre rochas, areia ou o que for
- a palavra final é a do mestre.

O escavador se desloca, por turno, a metade da
Velocidade Maxima. Sem esta vantagem, é impossivel para
um personagem comum abrir caminho sob a terra sem
equipamento de perfuracdo adequado (um trator ou mesmo
uma pa).

O personagem consegue escavar por um numero de
rodadas igual a sua R. Depois disso deve parar e descansar
por uma rodada, caso contrario, perde 1PV para cada rodada
de escavagdo adicional.

MALEAVEL (0 ou 3pts)

Lembra do T-1000 de “O Exterminador do Futuro 2? O
personagem é capaz de liquefazer-se, pode se tornar uma
poga viscosa, de aparéncia semelhante a metal liquido, ou
qualquer outra coisa fluida. Ou ele pode ser capaz de
manipular suas moléculas, tornando-as maleaveis como



borracha. Em todos os casos, passar por frestas e (algumas)
fechaduras ndo seré mais problema.

Esta vantagem é adquirida gratuitamente (custo 0) para
personagens Nanomorfos. Se néo for o caso do personagem,
o personagem deve comprar Maleavel (3pts), tornando-se
uma espécie de “Homem-Fluido” (e ficando invulneravel a
qualquer dano Fisico). Esta capacidade ndo é o mesmo que
Membros Elasticos (Manual 3D&T Alpha, p.34); ela n&o
permite ao personagem atacar a distdncia usando
pseuddpodes gerados a partir de seu corpo

O personagem pode, sim, atravessar pequenas fendas
ao liquefazer-se ou moldar-se no espago diminuto, passando
por um lugar apertado para se recompor depois. Qualquer
dano que o personagem cause desta forma (ex: entrando
pelas narinas do alvo para tentar sufoca-lo ou afoga-lo
afetando diretamente seus pulmdes) terd FA= F+1d+1 (e o
personagem precisara gastar 1PM a cada ataque desses).

Ao adquirir esta nova vantagem, o personagem se torna
imune a dano por perfuragdo e corte (mas ainda sofre o dano
normal por contusdo e outras formas de dano, a critério do
mestre) quando estiver na forma liquefeita. Passar para essa
forma gasta uma Ac&o. O personagem na forma liquefeita ndo
se dissocia quando imerso em outro meio liquido (assim como
0 6leo de cozinha n&o se mistura com a agua).

O deslocamento do personagem na forma de uma poga
no chao seréa igual a % de sua Velocidade Maxima. Ele pode
permanecer nessa forma maleavel por um nimero de rodadas
igual a sua R. A critério do mestre, o personagem pode
ganhar +1 nos testes de Furtividade, quando estiver na forma
liquida.

SUPER-SALTO (1pt)

Como o Hulk, o personagem se movimenta através de
grandes saltos. Para isto, ha um pré-requisito: ele deve ter
pelo menos F3 para comprar a nova vantagem “Super Salto
(1pt)”. Personagens do tipo Fortdo recebem de graca esta
capacidade em sua lista de super-habilidades. Deste modo,
com F3, ele é capaz de saltar 100m. Para cada ponto de F,
multiplique a distancia anterior por 3 (entdo, com F4 ele
alcancaria 300m, com F5, 900m e assim por diante). A altura
méxima de seus saltos é igual @ metade do alcance (50m com
F3, por exemplo).

vdo

Para voar um personagem deve ter a vantagem V0o
(2pts; Manual 3D&T Alpha, p.39). Ela indica que o
personagem pode se deslocar a uma velocidade em metros
por rodada de acordo com sua H. Deste modo, personagens
com H1 levitam a 10m/s (percorrem até 10m acima do solo
com um Movimento na sua vez). Com H2, 20m/s. H3, 40m/s.
H4, 80m/s. H5, 160m/s e assim por diante.

Vamos detalhar um pouco mais essa movimentag&o.

e Teto: vocé pode atribuir, opcionalmente, que o
personagem voador alcanga um ‘“teto” de vdo. A
altura méxima que ele podera alcangar acima do
solo serd igual ao dobro de sua velocidade. Entéo,
um personagem com H2 (que voa a 20m/s)
alcangara um teto maximo de 40m. Ele podera se
manter nesse teto por uma quantidade de rodadas
igual a sua Rx5.

e Vo Interestelar (+1pt no custo da vantagem “Vb0’):
semelhante a vantagem Voo Supersonico (veja a
seguir), esta vantagem pode ser aplicada a veiculos
ou personagens. No caso de um veiculo, este ndo
precisa ter necessariamente a forma aerodinamica,
mas por razdes Gbvias ele precisa se deslocar téo
somente voando (por conta disso, ele terd de ter
comprado a vantagem Voéo, ficando com Véo
Interestelar a um custo final de 3pts).

Com esta vantagem, a nave espacial ou
personagem consegue se deslocar entre diferentes
planetas e sistemas solares. A forma com a qual
isso acontece (velocidade mais rapida que a luz,
dobra espacial etc) fica a critério do mestre.
Subentende-se que o0 corpo de um personagem com
este tipo de véo foi tratado para resistir aos rigores
do espaco sideral. Esta vantagem j& engloba os
efeitos de Voo Supersdnico (uma fragata espacial,
por exemplo, ndo precisa ter os dois).

e V6o Supersénico (+1pt no custo de “Véo’): esta
vantagem é permitida somente para personagens
voadores ou mechas de design aerodindmico. Com
esta vantagem, o personagem ou veiculo sera
capaz de atingir velocidades superiores, emulando
os efeitos da aceleragdo possivel de ser obtida com
as turbinas dos mais potentes jatos militares

contemporaneos. Ele ndo é capaz de vios extra-
orbitais, apenas sub-orbitais.

Primeiro verifique quanto seria a velocidade normal
de vbo com a vantagem de mesmo nome (ex: 80m/s
para H4, conforme a pagina 39 do Manual 3D&T
Alpha). Em seguida multiplique essa velocidade por
5 (em nosso exemplo, 80x5 = 400m/s). Essa sera a
velocidade do personagem ou veiculo em metros
por segundo. Se vocé multiplica-la por 3,6 obteré a
velocidade em km/h; neste exemplo um caga com
"V6o Supersonico” e H4 voaria a 1.440km/h
(deslocamento supersonico, 0 que se espera de um
caga avangado).

OUTRAS REGRAS DE MOVIMENTACAO

Algumas condigbes poderiam trazer complicadores ao
Movimento. Use as sugestdes a seguir se elas se adequarem
as necessidades de sua campanha:

Balangando. Um personagem se movimenta pela cidade
balangando-se através de cabos lan¢ados por um disparador
de arpéu, teias, cordas ou o que for. O alcance méximo desse
cabo (ou teia) é 25m. Acertar um alvo imdvel e grande (como
um prédio) para fixar a ponta da corda (cabo, teia...) requer
um teste de H+3 e conta como uma Agdo. O mestre pode
decretar sucesso automatico dependendo da situagdo. Para
disparar a corda (cabo, teia...) contra um alvo em movimento,
o teste varia de H+1 a H-1 (dependendo da velocidade do
alvo). O deslocamento de um personagem se balangando por
turno é igual a sua Velocidade Maxima.

Rastejando. Um personagem se deita no chéo e se
arrasta usando cotovelos e pernas. Ele pode se aproximar
furtivamente, se estiver nas condi¢des adequadas (ex:
rodeado por arbustos no meio da mata) e recebe +1 no teste
de Sobrevivéncia ou Furtividade para surpreender um alvo.
Seu deslocamento serd 1/3 da Velocidade Maxima (arredonde
para baixo quando necessario).

Terreno Alagado. O personagem estd mergulhado
parcialmente na lama ou qualquer outra superficie liquida.
Nesta condigdo, seu movimento seré reduzido a s do normal
(arredonde para baixo quando necessario). Se 0 personagem
for Anfibio, sua movimentag&o é normal.



Atingir um personagem que realiza algumas das
movimentagdes aqui descritas pode ser mais dificil. Se o
personagem estiver com aderéncia (saltitando entre paredes),
na forma maleavel, voando ou saltando, um atacante tera —1
em sua FA para acertar esse personagem, a critério do
mestre (atacar o personagem de deslocando nestas
condigdes se torna tarefa complicada).

Se 0 personagem estiver escavando ou mesmo nadando,
0 mestre pode atribuir (dependendo das circunstancias) que
ele pode ndo ser visto pelo adversario (neste caso, use as
regras normais para Alvos Surpresos — pagina 71 do Manual
3D&T Alpha).




Mais Vantagens,
Desvantagens...

Nesta parte vamos entender como podemos emular
alguns super-poderes seguindo as regras oficiais de 3D&T
Alpha.

AUMENTO DE TAMANHO (1 0u 2pts)

O personagem de estatura humana normal (escala
Ningen) pode se tornar um gigante de até 15m de altura
(escala Sugoi) ao custo de 1pt. Suas caracteristicas (F, A,
PdF) ndo mudam, mas ele passaré a provocar dano na nova
escala. Essa mudanga dura um combate (ou mais, & critério
do mestre).

Se 0 jogador gastar 2pts ao invés de 1, o personagem
passara da escala Ningen para a Kiodai, adquirindo cerca de
30m de altura.

Tornar-se um gigante pode ter suas vantagens para
combates entre lutadores de mesma escala, mas quando se
trata de atacar alvos menores, a situagdo nao € bem assim.
Todos os ataques de um personagem gigante terdo redutor de
-2 na FA contra adversarios maiores (sim, eles poderdo
existir) e FA -3 para adversarios menores.

Esses redutores somem se o personagem estiver
atacando alguém de igual tamanho.

Se ele estiver atacando construgdes (prédios, instalagdes
militares etc) o mestre devera atribuir valores fixos de FD e
PVs para as paredes de cada estrutura. A seguir, algumas
sugestdes (adapte-as conforme sua necessidade):

Base Militar. FD4 (Kiodai), FA 3d (baterias anti-aéreas
escala Sugoi), 90PVs.

Casa Padrao. FD1 (Ningen), 15PVs.

Galpao Metalico. FD2 (Ningen), 25PVs.

Prédio Pequeno (até 6 andares). FD2 (Sugoi), 30PVs.

Prédio Grande (mais de 6 andares). FD3 (Sugoi),
60PVs.

CAMPO DE FORGA (variavel)

Psiquicos possuem naturalmente este dom — mas outros
personagens nao-psiquicos também podem té-lo. Comprar
um campo de forca padréo custa 1pt de personagem, e o

her6i terda +1 em sua FD. Ele aciona o campo de forga
gastando uma Agéo.

Se, ao invés de gastar 1PM por rodada para gerar este
efeito forem gastos uma quantidade de pontos de magia igual
a A-1 (no minimo 1) por rodada, sera acrescentada a FD um
valor IGUAL a A do controlador. Entéo, caso um personagem
com A5 gaste 4PMs ao invés de 1PM, seriam acrescentados
+5 pontos a sua FD por uma rodada (ao invés de 1). Esse
efeito dura uma rodada apenas (para ser “sustentado’, o
personagem devera pagar o custo indicado para 0 aumento
da A descrito acima, na rodada seguinte).

Amplo. Se o Campo de Forga for adquirido ao custo
adicional de +2pts de personagem, ele terd o efeito Amplo —
formando-se como uma clpula que vai envolver ndo apenas o
personagem como seus aliados (num raio de 3m) durante
uma rodada. Sempre que usar o campo de forga desta forma,
o custo em PMs também aumenta em +2 por rodada.

O campo de forga é formado como uma reagéo imediata
a um ataque - ele ndo precisa ser criado apenas “na vez’ do
personagem capaz de gera-lo. Criar um campo de forga conta
como uma Agéo.

CONTROLE DE DENSIDADE (2pts)

O personagem pode controlar sua densidade, ficando téo
leve que é capaz de voar como se tivesse H1 (ele voara mais
rapido se ja tiver o poder Vo).

Também & capaz de atravessar paredes como se fosse
um fantasma (gastando 1PM por rodada) ou atacar corpo a
corpo com FA = H+F+2d (gastando 3PMs) tocando com baixa
densidade um alvo e solidificando-se parcialmente (devido a
dor incrivel, o alvo devera fazer um teste de Chance de
Nocaute —1 para continuar em pé).

O personagem também pode aumentar sua densidade,
tornando sua estrutura molecular extremamente rigida. Ele
pode ficar com FD = H+A+2d por uma rodada (ao custo de
3PMs).

MAGIA DE PROBABILIDADE (variavel)

A probabilidade é mais uma escola de magia que vem
somar-se aquelas descritas na pagina 34 do Manual 3D&T
Alpha. Como pode obviamente parecer, ela é escolhida por
Misticos que desejam uma alternativa as trés escolas ja
conhecidas (Branca, Negra e Elemental).

A Magia de Probabilidade é influenciada pelas forgas do
caos que regem o universo. O fendmeno demoraria livros e
livros para (tentar) ser explicado, mas pode ser resumido num
conceito simples: a Magia de Probabilidade reverte situacoes,
de pouco ou nenhum sucesso, em éxito para seu conjurador.

Imagine que vocé foge de assaltantes armados por um
beco, e decide atravessar uma parede de tijolos (SEM
superforca). Qual a probabilidade dos tijolos terem suas
jungdes enfraquecidas, permitindo que vocé as quebre como
faria com um pote de barro? Nenhuma.

Mas vocé mudou de idéia e decidiu encarar o0s
assaltantes. Frente a frente, eles miram em sua cabega. Qual
a probabilidade de ambas as armas falharem ao mesmo
tempo? E qual a probabilidade de, numa segunda tentativa, os
disparos sairem pela culatra, atingindo os criminosos?
Percebeu o que queremos dizer com alterar a probabilidade
em seu favor?

Ao contrario das Magias Branca, Negra e Elemental, a
Magia da Probabilidade n&o apresenta uma lista de magicas,
truques ou rituais que possam ser memorizados. O
personagem deve descrever ao mestre um efeito (e apenas
um por rodada) que deseja realizar, dentro do escopo de
alteragéo de probabilidade, e fazer um teste de Habilidade. O
mestre consulta a tabela a seguir e, de acordo com a margem
de sucesso do teste, descreve a agéo.

Teste bem-sucedido por... Efeito

0 Minimo
1+ Médio
2+ Grande
3+ Enorme

Ex: um Mistico que altera a probabilidade (H4) tirou 2 em 1d.
Ele acaba de provocar uma grande alteragdo da
probabilidade.

Interpretemos os efeitos tomando como base nosso
exemplo do personagem perseguido por assaltantes armados:
e Efeito Minimo: consistiria em simplesmente fazer
com que as armas deixassem de funcionar;
e  Efeito Médio: as armas falhariam uma segunda vez
ou cairiam das maos dos bandidos;
e  Efeito Grande: os tiros sairiam pela culatra;



e  Efeito Enorme: os tiros ndo s6 sairiam pela culatra

como atingiriam fatalmente os criminosos;

Custo: na mecénica de jogo do sistema 3D&T Alpha,
cada tipo de efeito (Minimo, Médio etc) gera um custo em
PMs que devera ser pago pelo jogador. Esse custo ¢ igual a
sua margem de sucesso no teste de H. Entdo, um conjurador
(H4) que tirou 2 em seu teste foi bem-sucedido por uma
margem de 2, provocando um grande efeito e gastando,
consequentemente, 2PMs naquele turno.

Dano: para efeitos que porventura provoquem dano
(como a bala que saiu pela culatra da arma do assaltante), o
conjurador realiza um contra-ataque imediato, como uma
reagdo, ap6s ser bem-sucedido em seu teste de H para
realizar uma alteragdo de probabilidade. O conjurador néo
precisa esperar sua vez para realizar esse contra-ataque
(tanto o teste de H quanto a jogada a seguir sao rolagens que
acontecem no instante seguinte ao conjurador ter sofrido um
ataque bem-sucedido — se ele quiser - e antes de sua FD ter
sido jogada).

Como uma reagdo, ele joga sua FA que sera H+1d+1+Xx,
onde “x” é a margem de sucesso do teste de H. Se um
conjurador com H4 foi bem-sucedido por uma margem 2 em
seu teste, sua FA serd H+1d+1+2 (e ele gastard 2PMs
naquele turno). Essa FA representa o dano do disparo que
saiu pela culatra, ainda tomando como base nosso exemplo
anterior.

Como vocé viu, a Magia de Probabilidade exigird um
grau maior de interpretacdo de mestres e jogadores, bem
como um julgamento claro e preciso dos efeitos que
realmente podem ser provocados na mesa. O mestre tem a
palavra final e pode vetar o uso desta escola em suas
campanhas.

QUARTEL-GENERAL (Opt ou variavel)

O que seriam das super-equipes (e até mesmo dos
her6is-solo) sem uma base (geralmente secreta) onde
pudessem descansar, pesquisar e aprimorar seus veiculos ou
equipamentos? Para isso existe a vantagem Quartel-General.

Se vocé adquiriu a vantagem Patrono (Manual 3D&T
Alpha, p.36), automaticamente adquire um QG (seria como
adquiri-lo com custo de Opt). Ele ndo é seu nem de seu grupo,
e a forma com que essa base se parece pode ser imaginada
pelos jogadores em parceria com o mestre.

Caso contrario, se o personagem (ou grupo) deseja um
QG préprio, ele podera gastar de 1 a 3 pontos de personagem
para adquiri-lo. O custo desta vantagem pode ser dividido
entre os integrantes do grupo, de qualquer forma. Ele varia de
acordo com o tipo de base escolhida:

1 ponto. Uma base subterranea (como uma caverna) ou
um armazém, com acesso a computadores basicos
(conectados a internet), area de treinamento (onde os herdis
podem ftreinar suas técnicas de combate através de lutas
simuladas, arbitradas pelo mestre) e um tipo de entrada/saida
para um veiculo especifico (por exemplo, uma estrada para
um veiculo terrestre ou um rio para veiculo aquatico).

2 pontos. Uma mansao ou cobertura (simples, duplex ou
triplex) de um prédio, com computadores (H+1 nos testes de
Criptografia, Computagéo e outros, a critério do mestre), area
de treinamento (onde os herdis ja podem contar com robds de
luta simulada em geral), alojamentos para até 4 pessoas e um
hangar personalizado para um veiculo especial (jato ou
lancha). Este QG também tem acesso por terra (de modo a
permitir a entrada/saida de carros ou motos do grupo).

3 pontos. Um satélite em érbita geo- .
estacionaria, uma base no fundo do mar ou
na lua, com computadores (H+1 nos testes),
area de treinamento com robds de luta,
alojamento para até oito personagens e trés
saidas (geralmente veiculos especiais ou
personagens capazes de voos além da
estratosfera).

+1 ponto. Por um ponto extra, vocé
pode incorporar um beneficio adicional.
Beneficios adicionais incluem:

e Uma rota alternativa de fuga
(caso a base seja invadida);

e Um acesso extra (digamos
que o0 local possua
entrada/saida tanto pelo rio
quanto pelo ar - uma
abertura por onde o jato do
super-grupo poderia sair);

e Computadores mais
avangados (que transformam
um teste de Computagéo ou
Criptografia Dificil em Normal,

um Normal em Fé&cil e um teste Facil em
sucesso automatico);

e Alojamentos (1 ponto compra instalagdes
extras para 4 pessoas);

e Postos de batalha (FA a distancia = H+3+1d;
1pt por cada posto);

e Sala do Perigo (ambiente de realidade virtual
avangada para treino em condiges diversas);

Todos os quartéis-generais apresentados aqui possuem
fontes proprias de geragdo de energia (ndo ha custo definido
para isso, mas 0 mestre pode cobrar do grupo uma explicacéo
plausivel). Essa fonte deve ser de acordo com a natureza do
QG.

Talvez uma caverna aproveite a correnteza de um rio
subterrdneo para instalar ali um gerador de eletricidade, que
ira abastecer a instalagdo. A mansdo ou a cobertura é
obviamente guarmnecida pela central de distribui¢éo elétrica da
cidade (mas, ainda assim, a estrutura pode ter seu gerador
préprio, que funcionara por mais uma hora em caso de
emergéncia). O satélite ou a base lunar pode ter reatores




nucleares que também alimentam turbinas e outros
equipamentos.

Caso 0 mestre deseje estipular a resisténcia destas
bases a danos maiores (digamos que a base corra o risco de
ser atingida por um missil), atribua que elas possuem a
caracteristica Armadura em escala Ningen (armazém,
mansao, cobertura), Sugoi (caverna) ou Kiodai (satélite, base
lunar). Estas s@o apenas sugestdes que o mestre pode
adaptar ao contexto de sua campanha. Nesse caso, ele
devera atribuir valores de Armadura a base.

Uma dica: se a estrutura do QG deve ser forte o bastante
para suportar o dano maximo provocado pelo super mais forte
da campanha, verifique quanto é esse dano maximo e atribua
que a Armadura do QG é o dobro disso.

TEIA (1pt)

Ao invés de usar um equipamento para se balangar pela
cidade (disparando um cabo com arpéu, por exemplo), o
personagem consegue gerar a partir de seu organismo o
fluido necessario para a criagdo de uma teia hiper-resistente
usada para se locomover.

Teia Paralisante. Sua teia pode ser usada para prender
um alvo temporariamente. Ap6s adquirir Teia (1pt), vocé deve
comprar a vantagem Paralisia (Manual 3D&T Alpha, p.35) que
custa 1pt. Sempre que quiser paralisar um alvo com sua teia,
vocé ira declarar essa agdo, gastar um Ponto de Magia e
fazer uma jogada de ataque a distancia (H+PdF+1d). Se
acertar e a vitima falhar em um teste de Resisténcia, ficara
indefesa, incapaz de se mover, esquivar, falar ou usar magia.
Por ter comprado Teia e Paralisia, vocé gasta apenas 1 Ponto
de Magia (ao invés de 2PMs, como na regra oficial) sempre
que “atacar para paralisar”. A vitima fica paralisada por 2
turnos. Vocé pode aumentar a duragdo da paralisia (2 turnos
para cada PM gasto além do primeiro). A teia tem F igual a
sua, mas qualquer dano causado a vitima provoca o
cancelamento da teia.

TRANSFORMAGAO (1p1)

Normalmente um personagem gasta uma Acdo para
trocar de roupa (vestindo seu uniforme, armadura etc), em
uma rodada, e apds se transformar, pode realizar apenas um
Movimento (possivelmente para chegar ao local onde é
necessario).

Mas se ele tiver a vantagem Transformagao, a mudanga
acontece tao rapidamente que é como se fosse instantanea.
O personagem pode vestir seu traje herdico como uma agéo
“livre”, que nao toma tempo, e ainda realizar a Agéo e o
Movimento a que tem direito em sua vez.

Esta vantagem é, obviamente, adequada a campanhas e
herois que usam uniformes colantes, armaduras de combate e
capas, valorizando o visual “spandex” tipico da maioria das
histérias em quadrinhos. Ela é indtil para personagens que
nao tém uniformes (se eles querem “jogar sério”, no estilo do
seriado de TV “Heroes”, melhor procurarem GURPS; este livro
foi escrito por alguém que ama campanhas “spandex’, a
proposito!).

ALCANGCE LIMITADO (-1pt)

Esta desvantagem é aplicada somente a ataques a
distancia (usando PdF). O alcance normal de um ataque com
PdF é igual ao valor dessa caracteristica x 10 (20m para
PdF2, por exemplo). Com esta desvantagem, o alcance do
ataque a distancia é reduzido & metade (10m para PdF2, por
exemplo). Arredonde para baixo quando preciso.

FETICHE (poder, -1nt)

Esta desvantagem é praticamente a mesma descrita no
Manual 3D&T Alpha (p.42), com a diferenca que ndo estamos
falando aqui apenas da necessidade de magos possuirem
totens, cetros ou anéis. O mesmo se aplica a super-seres que
necessitam de amuletos, dispositivos € outros meios
“artificiais” para ter acesso as suas capacidades meta-
humanas. Alguns Controladores de Energia e Misticos podem
adquirir esta desvantagem. Blindados capazes de terem sua
armadura removida também.

IDENTIDADE SECRETA (-1pt)

Se, com grandes poderes vém  grandes
responsabilidades, parte dessa responsabilidade esta em nédo
submeter familiares e outras pessoas queridas as ameagas de
criminosos insanos. E para isso que existe a desvantagem
Identidade Secreta.

O personagem procurara garantir, a todo custo, que sua
identidade secreta seja preservada sem comprometer a
seguranga de entes queridos (0 que transformaria sua vida
num inferno, com os bandidos perseguindo constantemente

seus protegidos). Se precisar se transformar, o personagem
vai correndo procurar um banheiro, cabine telefonica, quarto
escuro, o interior de um carro ou o que for, para ninguém
perceber a transformagao.

Sua identidade secreta é segredo também para seus
familiares ou quem quer que sejam seus entes queridos
(pessoas que jurou proteger por toda a vida).



Veiculos

Eles s@o em grande parte responsaveis pela atuagéo
bem-sucedida dos super-herois. Nesta segdo vamos
apresentar algumas sugestdes de estatisticas de veiculos que
seus personagens podem usar nas aventuras.

Em termos de jogo, veiculos possuem as mesmas
caracteristicas de Construtos (Manual 3D&T Alpha, p.57):
nunca precisam dormir, comer ou beber (embora ainda
precisem de abastecimento de combustivel), sdo imunes a
doengas, venenos e magias que afetam a mente e nunca
recuperam PVs com descanso, cura, magias, pogdes ou itens
magicos — precisam de reparos (um teste bem-sucedido de
H+1 para a pericias Maquinas restaura 1PV em meia hora).

Perceba que alguns veiculos possuem caracteristicas
meramente descritivas. Elas estdo 1& para que os jogadores
possam “sentir” a maquina, visualizar melhor como ela se
comporta, independente de pontos — & por isso que um super-
carro “alcanga” 250km/h apenas com H1. A Habilidade pode
influenciar diretamente a movimentagdo de um personagem
jogador, mas nunca a de um veiculo em 3D&T. Prever que um
veiculo seja construido seguindo regras cheias de detalhes
foge do escopo do sistema.

A vantagem “Sentidos Especiais’ para veiculos
representa sensores, monitores e scanners instalados no
mesmo, 0 que permite ao piloto
ou outro ocupante fazer uma
leitura detalhada do que estiver a
sua frente.

P ~

Algumas superequipes
utilizam em suas missdes 0s
“carros aéreos’. Nao chegam a
ser jatos supersonicos, mas s&o
capazes de atingir grandes
velocidades,  possuem  boa
autonomia de véo e permitem
decolagens e aterrissagens em
locais pequenos.

Um  super-carro  aéreo
transporta até 5 ocupantes, pode
alcangar 880km/h e seu teto de

voo é de 10.000 metros. O veiculo pode atacar a distancia
com FA = H (do piloto) +2+1d (dano em escala Sugoi). Ele
pode se separar em até 4 mddulos (cada um com 5PV) ou se
transformar em outro veiculo (digamos, “submarino”) se vocé
incorporar ao custo abaixo a vantagem Forma Alternativa.

Super-carro (12pts, escala Sugoi, Raro). F1, H1, R2,
A2, PdF2; 10PVs; Aceleragdo, Sentidos Especiais (Audi¢do
Agucada, Infravisdo, Radar), Voo.

9 entre 10 Aventureiros
Fantasiados usam este tipo
de veiculo para suas
incursoes (geralmente
noturnas) de combate ao
crime. O super-carro pode ser
um protétipo militar nunca
usado em campo, um veiculo
adaptado a partir do chassi
padrdo de outro carro ou algo
completamente novo, criado a
partir dos mais heréicos (e
loucos) projetos. e -

O super-carro padrdo tem
capacidade para 2 ocupantes,
no maximo. E equipado com
pneus para todo tipo de terreno
e pode “atacar” estruturas
arrebentando  suas paredes
com FA = H (do condutor)
+2+1d (lembrando que esse
dano é em escala Sugoi).

Usando turbinas
possantes, 0 super-carro pode
ultrapassar 250km/h.

Super-carro (12pts,
escala Sugoi, Raro). F2, H1,
R3, A3, PdF1; 15PVs;
Aceleragédo, Sentidos Especiais
(Audicdo Agucada, Infravisdo,
Radar).

SUPER-JATO

O modelo “Lockheed Blackbird” foi popularizado nos
quadrinhos e no cinema como a aeronave dos X-Men. A
fuselagem do super-jato é fabricada em liga de titAnio capaz
de resistir a temperaturas de até 300 graus Celsius. Possui
velocidade maxima de Mach 3.29 (3.530km/h), teto de servigo
de 25.500 metros, 32m de comprimento e envergadura de
16m. E armado com metralhadoras ou lasers-pesados (FA =

RIS H do piloto +3+1d, Sugoi).

TI Super-jato  (14pts, escala
Sugoi, Restrito). F1, HO, R3, A3,
PdF3; 15PVs; Aceleragdo, Sentidos
Especiais  (Audicdo  Agugada,
Infravisdo, Radar), Voo.

SUPER-MOTO

Assim como o0 super-carro, a
moto pode ser um protdtipo ou fruto
de pura ‘“tunagem”. Super-motos
permitem no maximo 2 ocupantes
(mas a regra geral é somente 1), e
sd0 equipadas com silenciosos que
.+ transformam o ronco do motor numa

o e o * harmoniosa orquestra de pistdes... .
Também sao equipadas com armamentos para ataque a
distancia (FA = H do piloto +4+1d). Super-motos podem
alcangar 300km/h, dependendo do espago que dispdem para
manobrar e correr.

Super-moto (10pts, escala Ningen, Raro). F1, HO, R2,
A1, PdF4; 10PVs; Aceleragao, Sentidos Especiais (Infravisdo,
Radar, Visao de Raios-X).
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Uma homenagem a um dos sistemas de super-heréis mais elogiados do mundo,
e ao jogo mais querido do Brasillll



