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KILLER INSTINCT 182 PARA 3D&T

POR HENRIQUE “MORCEGO” SANTOS

Se vocé jogou SNES e Nintendo
64 nos tempos aureos dos video-
games de cartucho nos anos 90,
provavelmente se deparou com um
otimo jogo de luta que envolvia uma
mecanica inovadora de geracao de
combos, com graficos avancados
para a época. O nome deste jogo é
Killer Instinct, que ficou famoso no
SNES pelo cartucho de cor preta e

pelo CD de musicas que tocavam
no jogo, para o gamer se divertir
fazendo sua balada em casa com
dance music. Se estiver com nostal-
gia, clique aqui para ver o comer-
cial de TV que passou na época,
o que me fez quase implorar aos
meus pais pra ganhar de Natal
naqguele ano.

Tou coe VAo
SopREVIVER



https://www.youtube.com/watch?v=tP92Cmxg4fE
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A historia por tras do
game nao e realmente
Inovadora: uma orga-
nizacao obscura cha-
mada Ultratech esta
conduzindo uma série
de lutas em um torneio
chamado Killer Ins-
tinct, cujas batalhas sao
televisionadas e trans-
mitidas ao vivo em todo
o mundo, tendo se tor-
nado uma espécie de
reality show de lutae o
programa de maior su-
cessoaoredordo globo.

Enquanto telespecta-
dores torcem por seus
lutadores preferidos,
sem saber se o que
ocorre laérealounao, a
Ultratech usa o torneio
para testar suas inova-
coes tecnologicas para
vender supersoldados

a quem puder pagar
mais, sejam nacoes ou
organizacoes privadas.
E entre suas solucoes
bélicas, existem an-
droides, dinossauros
humanoides, mortos-
-vivos e até hibridos de
humanos com extrater-
restres! A ameaca final
do primeiro game era
Eyedol, um monstro
trazido de outra dimen-
sao com o potencial de
causar o fim do mun-
do devido a seu imen-
so poder e um exer-
cito de demonios que
ele pode trazer de seu
plano original.

No segundo game, a
historia continua exata-
mente com a morte de
Eyedol pelas maos de
Orchid, o que cria uma

ruptura espaco-tempo-
ral e envia muitos per-
sonagens ao passado,
onde eles encontram
guerreiros que expul-
saram Eyedol e Gar-
gos séculos atras. No
entanto, Fulgore seria
uma nova versao ativa-
da exatamente no mo-
mento da ruptura (pois
o original foi eliminado
por Jago), e Spinal seria
também outro Guerrei-
ro Esqueleto a servico
de Gargos (pois o Spi-
nal original fol vencido
por Thunder). Riptor,
Cinder e Thunder nao
estao presentes nes-
te segundo game.
No entanto, as fi- /°

chas destes novos

personagens foram QA

w« “ @r

elaboradas ignorando

KILLER INSTINCT1E 2 | HENRIQUE “MORCEGQO” SANTOS

totalmente a historia
de Killer Instinct 2 e se
baseando na histodria
de Killer Instinct 2013,
que elimina viagens no
tempo e mantém todos
0S personagens na era
atual.
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Aguarde para saber a verdadeira historia da Ultratech
e as fichas dos personagens que aparecem apendas em

Killer Instinct 2013 na proxima edicdo!
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https://novvatokyo.blogspot.com/
https://twitter.com/novvatokyo

NOVAS MAGIAS PARA
CAMPANHAS MAIS SOMBRlAs*

Todos sabemos que 3D&T permite a exploragao dos mais diversos cena
e abordagens. Porem, os cenarios mais conhecidos sao Tormen_ta (fantasja
medieval), Mega City (uma relativa salada de generos de acao) e BrigaGas

Ligeira Estelar (space opera). Cronicas de Nova Memphis €, no en FEifjic), Uifr) 7
subcenario dentro de Mega City onde forcas sobrenaturalssm nbrias ,Jer- |
meiam 0S personagens, com pltadas de horror moderno; 4 .« =

vampiros e lobisomens, feiticaria, batalhas entre Ceu e Infer |g
semelhantes, nos separamos aqui 19 novas magicas que podemn
zadas para campanhas mais sombrias!
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Arte: Mingwaiy Koay
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https://www.artstation.com/mingwaiyy

22

Mas e o CODICE ARCANO?
Se voce fez esse questionamento,
salba que ficamos muito felizes por-
que VOCE provou que acompanha a
Tokyo Defender desde seuinicio! Em
marco de 2018, saiu a edicao 03 da
Tokyo Defender, com uma proposta
de cenario de fantasia urbana/hor-
ror moderno chamado Codice Arca-
no, escrito por Rob Trindade. Este
e, até o momento, o cenario oficial
de campanhas de fantasia urbanae
horror moderno da Tokyo Defender.
Neste cenario, os chamados Ar-
canistas surgiram na Mesopotamia.
Os mais poderosos se tornaram reis
e sao vistos até como deuses, até
serem destruidos por grupos meno-
res ou presos em realidades alterna-
tivas. Com o tempo, muitos desses
falsos deuses (chamados tambéem

de Devas) conseguiram se comunicar.
com Arcanistas iniciantes, manipu-
lando-os atraves de ideologias per-
versas e falsos valores, assim nascen-
do as primeiras sociedades secretas.
Na Idade Media, um Devas de nome
Rhakeen se libertou e gerouuma gran-
de guerra mistica. Para destrui-lo, a
Inquisicao foi criada, levando a morte
de Rhakeen, apos quatro seculos. Foi
devido a atuacao de Rhakeen, porem,
gue todos os parametros paraasocie-
dade dos Arcanistas foram definidos.

Atualmente, os Arcanistas podem
serenquadrados em umadentre trés
categorias: Bruxos, Feiticeiros e Magos.
Cligue aqui para visitar nosso site e
tazer o aowntoad da Tokyo Defender
#3 para saber mais sobre o cenario de
Codice Arcano!

MAGIAS PARA CAMPANHAS SOMBRIAS | HENRIQUE “MORCEGQO” SANTOS
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CAO SOLAR r
Escola: Branca

Alcance:curto & -
Duracao:instantanea E _

Esta magica invoca um ,p*érg_de Caes Solares que. = - '
atacam uma vitima culpada de assassinato, cau-
sando-lhe cegueira por 2d rodadas, atordoamen-
to por 1d rodadas e dano de 3d por calor,desa-
parecendo imediatamente apos gerarem estes?
efeitos. Caes Solares sao os anlmalsde estimacao J
dos deuses que vivem no paraiso dos deuses xin® X
to, com a forma de seres quad rL'l;ped__res‘:f@r?-rfTé__dos'

pelo proprio arco-iris.

B\ L
Estes Caes Solares somente podem,ser.|nvo'e i % Gl
——"—_"_.-‘1‘-.:____;‘!_ : L, o
cados entre o alvorecer e o creplsculo:™ s

=N | LY - I TS TR

MAGIAS PARA CAMPANHAS SOMBRIAS | HENRIQUE “MORCEGO” SANTOS

CONJURACAO TRAUMATIZANTE

Escola: Negra

Custo: 10 PMs

Alcance: apenas ao toque

Duracio: instantanea

Ao tocar avitima, o mago profere palavras arcanas que evo-
cam seu maior medo, semelhante a magia Panico. A dife-
renca e que ao falhar em um teste de Resisténcia-1 (-2 para
personagens que possuam Fobia ou Segredo) o seu maior
medo assume uma forma fisica, com a mesma ficha do per-
sonagem atingido pela magia e passa a ataca-lo e persegui-
-lo. Personagens que fiquem Perto da Morte devido aos efei-
tos dessa magia, devem adotar uma Insanidade escolhida
pelo mestre.

e
3 — — -
—— SC—— .
—
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— ——— ~ " - - - em—
Y — ——



https://www.artstation.com/josepharmour3d
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CRIACAO DE VOZHD
Escola: Negra &

v, MAGIAS PARA CAMPANHAS SOMBRIAS | HENRIQUE “MORCEGO” SANTOS

O resultado é algo semelhante a um Ogro feito de
25l S | muitos ossos: grande, lento, estupido e assustadora-

Custo: 25 PMs I8 1 mente poderoso (Forca e Resisténcia somadas de to-
Alcance: toque f | das as criaturas cujas ossadas compoem o Vozhd). A
Duracao: permanente . | % magica mantem a consciéncia do Morto-Vivo obediente
Um dos tipos mais raros de Morto-Vivo € o Vozhd, | : ao mago ou mesmo a um Cavaleiro de Ogros que sera
o Ogro-Esqueleto. Esta criatura aterrorizanteé = m\&t consagrado a ele; somente o “dono” podera comanda-
criadasomente em momentos de extremaimpor- T+ ' -lo, embora o Vozhd dificilmente compreenda mais que
tanciaem uma batalha que envolva grande neces- G 2 ou 3 palavras.

sidade de forca bruta. O Vozhd é criado a par- | : '

tir das ossadas de no minimo 10 criaturas (ou 4 | ol VOZHD TIPICO (25N)

F10 H1 R10 A6 PdFO | 50 PVs 30 PMs

Vantagens: Esqueleto; Adaptador, Patrono (mago).

Desvantagens: Desequilibrio de Energias, Furia, Lento,
.+ Modelo Especial.

Gigantes). O sangue do mago é derramado sobre
as ossadas misturadas na exata quantidade de 2
calices, e entao o ritual magico é iniciado com o
uso de procedimentos derivados do xamanismo
russo, de modo a remontar todos os0ssos em um &
(inico esqueleto. Tal criatura é enorme (ja houver@
menc¢oes muito raras sobre Vozhd quge chegavan?‘
ao tamanho de dinossauros) e, com stta forca deri-
vada de todos os seres que o compoem, é capaz
de causar destruicao em massa. Carapacas, espi-
goes, garras, ferroes, presgs mandibulas, chifres &
ou qualquer outraarma natural pode ser criada no
Vozhd com a vontade do mago.

g e g - P
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CRIACAO DE PELESIT
Escola: Elemental (Agua ou terra) e Negra

Custo: 3 PMs

Alcance: pessoal

Duracao: permanente

O mago cria um familiar com a forma de um grilo

ou lagartixa humanoide chamado Pelesit. Uma

mulher vai a floresta a noite antes da lua cheia e,

de costas para a Lua, entoa mantras e tenta agar-

rar sua propria sombra. Isto pode durar 3 noi-

tes: cedo ou tarde, ela tera sucesso e seu corpo

nunca mais produzira sombra. Entao uma crian-

ca aparecera do meio do bambuzal e mostrara a

lingua para a mulher. Ela deve cortar a lingua da

crianca, que entao desaparecera. Logo, a lingua

se torna o Pelesit. De acordo com versoes mais PELESIT (IN) o 7

crueis, a lingua deve ser cortada do cadaver de  FT1 (corte) H2 R1 AO PdFO | 5 PVs 5 PMs | N/ |
uma crianca exumada, primogénita de uma mae Vantagens: Imortal I, Paralisia, Patrono | _. {f_, |\ ’
primogénita, e enterrada em encruzilhadas. Este (mago). 'J_
grilo-vampiro é usado especialmente por mulhe- Desvantagens: Dependéncia (sangue), Devocao | !
res ciumentas para ferir suas rivais ou 0s rivais (mago), Modelo Especial, Monstruoso, Sanguinario. -

de suas criancas. \



N
o)

Arte: Sandra Duchiewicz

DANCA DA GUERRA

Escola: Elemental (fogo ou espirito)
Custo: 5 PMs ou 10 PMs

Alcance: pessoal ou curto
Duracao: 1d minutos

Korybantes sao uma raca especial de gigantes
da mitologia grega, e sao eles os criadores desta
magica que, através de uma rapida danca e can-
tiga de duracao de 1 rodada, invoca a forca dos -
espiritos elementais. Por 5 PMs, o mago recebe
um bdnus de +1d em todos os testes de ataque e &=
defesa, +1 nos danos ou, por 10 PMs, atinge um =
grupo de até 4 pessoas além do mago dentro do \
alcance da magica.

“\r

5 h

il 4

,{lm

l
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DOM DE/KALAIPAHOA

Escola Negra

Custo: 15 PMs

Alcance: curto

Duracao: permanente.

O 'magoiconsegue invocar as energias do avatar
Kalaipahoa, uma:das varias facetas da deusa-de-
monio Fuchi;, para querincorpore em uma arvore
propria. Imediatamente, a. sombra projetada pela
arvore possuida por. Kalaipahoa passa aferir quem
toca nela (1 ponto de dano por rodada, ignorando
qualquer Armadura) e a fortalecer o mago! (recu-
pera 1 Ponto de Magia por rodada). Em 1d dias, a
arvore tem sua seiva transformada em um veneno
muito forte (2d de dano, se ingerida) e uma area 2
metros a volta passa a ser considerada amaldico-
ada e infértil a outras plantas e pequenos animais,
gue se aproximam e morrem, sendo logo tragados
para a terra e se tornam adubo para a arvore de
Kalaipahoa.

Curiosidade: apenas Dragoes Mookuna, uma raca
especial de dragoes das lendas polinésias, conse-
guem viver entre florestas de Kalaipahoa, inclusive
se alimentando da seiva e de suas folhas.



https://www.artstation.com/telthona
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INVOCAR ORKHUS ORCUS = RN R *% /ﬂ'

Escola: Negra A N R e e .2
= \ —

Custo: 20 PMs i \ |

Alcance: curto

Duracao: permanente

Orkhus Orcus significa simplesmente “Orkhos
de Orcus”, os demdnios mais comuns encontra-
dos na Cidade de Dite (uma cidade situada no
Inferno governada pelo demonio etrusco Orcus,
mencionada na obra A Divil*]a Cof‘rédia de Dan-
te Alighieri). Sao fisicamente parecidos com as
gargulas das antigas |grejgf gotléas europeias, e
alguns deles possuem as "?gét che necessario
para trazé-lo é desenhdr um:pentagrama com o
proprio sangue no chaof(céus ndo 1 ponto de
dano ao mago). O demonio obed era apenas ¥4 |

dono do sangu7 .

i | d . o W DIKAUSIOrCUSHEIN)
| - F3| (corte) HaR AT APU EINPEr) | 20PYs 20 PMS
Vantagens: DEMOnIoFATENaNC1dau e eNpIie) RAtaEUENHITPIORATAEUE
SPECIal(ESPINNOSVENENOSESIGarcauda, =a = EaraliSanite) simno el
pelifelnle) (O)rets);

Desyantagens: DEVOCAo (IMageinvecador) s Mensiiiose:

o

#
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KHNFI ZKHUKHIS (ASAS DE VIDRO)
Escola: Branca e Elemental (terra)
Custo: 15 PMs
' Alcance: toque
Duracao: permanente
Desenvolvida no lar dos Anjos;.a magica substitui permanen-
temente as asas de uma criatura alada por asas de cristal an-
| gelical. Alem da resisténcia maior da nova asa (Armadura 4,
 dobrado contra efeitos de luz e-eletricidade), o novo portador
das asas de cristal angelical pode realizar um Ataque Especial
com dano por corte, perfuracao ou esmagamento com suas

NOVASsS asdas.

LAGRIMA IMPIEDOSA

Escola: Elemental (agua)

Custo: 6 PMs

Alcance: longo

Duracao: instantanea

Magica adorada por cenobitas (demonios torturadores), transforma qual-
quer individuo que esteja chorando em uma arma balistica. A magica trans-
forma as lagrimas de um individuo em finos dardos agquosos gue se proje-
tam na direcao apontada pelo mago. O'dano € de 1d por perfuracaoe, mas
a Armadura da vitima atacada é ignorada no calculoida ED. Com um Teste
Muito Dificil de Habilidade, 0 mago ainda consegue direcionara um ponto
vital especifico, potencializando o daneaos 6rgaes internos, conseguindo
um acerto critico com um resultado 5 ou 6 no dado.

LENTES E FILTROS

Escola: Elemental (terra)

Custo: 1 PM

Alcance: curto

Duracao: instantanea

O mago consegue manipular as lentes gue um instrumento de gravacao
(camera, telefone celular...) ou exibicao (tela de celular ou de tablet, mo-
nitor de computador, TV, telao...) para que o produto final tenha algum
efeito especial como sepia, elementos de realidade aumentada sobre a
Imagem original etc.
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LINGUA DE MENOETES

Escola: Elemental (espirito)

Custo: 1 PM

Alcance: pessoal

Duracao: 1d rodadas

O mago € capaz de entender a lingua dos bois dos
mundos inferiores como os infernos, o Hades e
outros, bem como de qualquer criatura que tenha
ligacao com seres bovinos (minotauros, o proprio
Touro de Creta, Lamashtus e Shedus da mitologia

assirio-babilonica, individuos metamorfoseados

em touro etc.).

Arte: Rudy Siswanto
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PE DE ELEFANTE

Escola: Elemental (fogo ou terra) e Negra
Custo: 25 PMs

Alcance:ilongo

Duracao: permanente

Com a descoberta dajradioatividade na Idade
Contemporanea, certosimagos encontraram nos
estudos da radiacao o renascimento de suas tra-
dicoes. O chamado “pé de elefante” mais conhe-
cido € a massa ultrarradioativa de cromium ge-
rada pelo incidente em Chernobyl, e pode ser
reproduzido neste ritual. Uma espécie de s"ubs:
tancia capaz de'matar qualquer ser vivo nao-
-sobrenatural em até 5 minutos de exposicao a
menos de 3.metros € gerada, com um nivel de ra-

dioatividade que demora seculosjpara estabilizar.
T .|_|!

PERFORMANCE APRIMORADA

Escola: Elemental (terra)

Custo: 3 PMs

Alcance: curto

Duracao: 1d rodadas
Aolrealizariestaimagicaiem um aparelho eletro-
nico, 0 magoraprimoratemporariamente as ca-
racteristicasitécnicas doaparelho para que ele
nerforme comoumiaparelho imediatamente su-
nerior a ele. Ror,exemplo, uma TV HD poderia
nassar a transmitir.conteudo.em/UHD; um con-
sole de jogos em CD'de 128 bits:poderia rodar
jogos de 256 bits; um radio transistorizado pode
emitir som com qualidade digital; uma conexao
de internet discada funcionaria como conexao
de alta velocidade; um veiculo passa a ter velo-
cidade maior com menor consumo de combus-
tivel etc. No fim do efeito, o objeto tem 50% de
chance de ficar sobrecarregado e inutilizado pelo
stress recebido da magia.

-


https://www.artstation.com/crutz
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PHAOSPEA

Escola: Elemental (espirito)

Custo: 10 PMs

Alcance: visao

Duracao: 1d rodadas

Mesmo que haja mundos inferiores
abaixo da Terra, ainda assim existe
um “céu” como o teto de ambientes
de mundos subterraneos. Um olhar
atento a este “céu” permitira notar
pontos luminosos distantes, como
se fossem estrelas. Estas estrelas
sao chamadas de phaospi, os “bri-
lhos nas cavernas” — ha muitas es-
peculacoes sobre o material do qual
a phaospus e feita, ou qual seu pro-
posito nos mundos inferiores, mas

Arte: Matheus Graef

apenas magos especiais identificam
seus segredos, considerados astro-
logos destes mundos.

Com esta magica realizada em
um ambiente completamente es-
Curo, 0 mago consegue enxergar a
projecao das phaospi. No entanto,
a interpretacao correta das phaospi
necessita dos instrumentos phao-
labio, o pentacompassoie o .codex;
alem da Especializacao Rhaospea,

da Pericia/Misticismo: ‘

_ iR ey
- e, e =N *_-:‘,r' - :" i i #
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PROTECAO CONTRA TROLLS

Escola: Branca

Custo: 5 PMs ou mais

Alcance: toque

Duracao: 1 estacao do ano

Por causa das tentativas dos Trolls em realiza-
rem a Troca com as criancas, varias magicas
para proteger os pequenos recém-nascidos dos
horrendos Trolls foram criadas por toda a Europa.
Um Troll nao pode usar Magia se a crianca estiver
devidamente protegida.

O Mago Hermético Pedro, o Trovador, criou

uma magica, muito usada pelos membros de sua
ordem na Noruega, para protecao dos recém-
-nascidos do Ritual da Troca. Esta magica protege
a crianca contra um Troll com Resisténcia e
Armadura iguala 1 para cada 5 PMs empregados
(portanto, 15 PMs gastos dao a crianca R3 e A3
contra osTroll).
« OFTroll'nao’'podera causar nenhum tipo de mal
para a:.crianca:nem realizar a Troca de bonecos
especialmente criados para esta magica. Neste
caso, a transferéncia € automatica, sem exigir
nenhuma disputa.


https://www.artstation.com/matheusgraef
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- SERVO CAINHO Uma ve?l n¥ocado o,Cainho; ser-i CAINHO, 14N

Escola: Elemental (agua ou terFa) Vird ao mago.como um Ca0 fiel, obe- {“ F2 H3 R3 A2 PdFO | 15 PVs, 15 PMs

Custo: 15 PMs r ‘o decendo a todas as ordens. Ele s6  Vantagens: Aceleracao, Invisibilidade, Paralisia, Movimento Especial I
Alcance: longo ' .se tornara l|vre do controle caso  (Escalar, Escavacao, Sem Rastros), Sentidos Especiais/II (Audicao
Duracao: permanente : o j'esteja amenos de 100 metros de’  Agucada, Infravisao, Olfato Agucado, Sentido Sismico, Ver o Invisivel,
O mago consegue convocar para'seu qualquer outra criatura do Mundo-~ Visao Agucada). _ -

plano um Cainho, uma fera lupina Azul (de onde ele faz'parte), nunggﬁ Desvantagens: Devocao (mago invocador), Furia, Inculto, Modelo
com caracteristicas vegetais: sua mais voltando a ser um servo fielde  Especial, Monstruoso. “

sy i

pelugem é, na verdade, uma den- nenhum mago, até que volte :jt[seu Pericia: Sobrevivéncia. ' _ -
sa camada de finas folhas vegetals mundo e seja invocado no&/amentef’;_ -7 '

N g . e
suas presas e garras venenosas sao | ' ‘

como espinhos e galhos afiados, e | e mﬁ\{'
quando estdo cacando, conseguem N 5
se achatar de forma a parecerem
um fino tapete de grama. Seus olhos - P
vermelhos brilhantes refletem sua
agressividade. Alguns magos, inclu-
sive, conseguem plantar e cuidar das
Imensas plantas de onde nascem os
Cainhos, plantas essas chamadas
de Cordeiros Vegetais da Tartaria. . AN
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RAPINA ESPIRITUAL DE DAMBALLAH <A

Escola: Negra
Custo: 30 PMs
Alcance: curto
Duracao: permanente
Esta magica consiste em trans-
portar sua propria alma para den-
tro de uma vitima, transformando
a alma da vitima em uma Apari-
cao e passando a viver no corpo
dela como se sempre tivesse
sido seu. Muitos Magos e Demoé-
nios tornam-se seres imortais ao
praticarem esia magica, sempre
gue seus atuais corpos se encon-
tram muito velhos ou doentess
transferindo-se para outra 'gs-
soa e mantendo-se incognitos e
sempre jovens pela eternidade.
Para ser realizada, deve-se
manter a vitima deitada, enquanto
o realizador da magica entoa
canticos invocando os grandes
poderes da deusa Damballah.
Os ceus comecam a trovejar, e

grandes relampagos anunciam

gque a magica esta quase com-/ }

de Resisténcia -3 e o0 mago faz
um Teste e Habilidade +1. Caso
a vitima perca, sua alma é des-
prendida de seu corpo e a vitima
se torna uma Aparicao, enquanto
a alma do realizador incorpora
na vitima. Caso a vitima passe no
teste, um novo teste por rodada
é realizado até a vitima perder ou
o realizador falhar rolando 1 no
dado, fazendo sua propria alma
ser arrancada de seu corpo e ele
propio tortnar-se uma Aparicao.
Sabe-selde ' muitos praticantes do
vodu qu'e realizam esta mégi__cgﬁ
para transferir suas almas para
outros corpos.

5 -
=

pleta. A vitima, entdo, faz um Teste™s
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TANQUE DE CARNE MONTADO
Escola: Negra

Custo: 10 PMs

Alcance: toque

Duracao: 1 combate

Com esta magica macabra, o mago funde
um cavaleiro a sua montaria (o cavalei-
ro pode ser ele mesmo) e derrete suas
peles, entrelacando seus musculos até
gue o quadril e pernas do cavaleiro se
tornem um so6 ao tronco da montaria. Em
qguestoes de regras, cavaleiro e montaria
recebem os efeitos da vantagem Fusao e
da vantagem unica Centauro. O esforco
magico é tao grande nos corpos fundidos
qgue a criatura fundida passa a perder 1
PV a cada 2 rodadas. Ao final do comba-
te, cavaleiro e montaria se separam, mas
sao reduzidos a 0 PVs e necessitam de
cuidados medicos emergenciais, ja que
a pele nao se regenera magicamente.

MAGIAS PARA CAMPANHAS SOMBRIAS | HENRIQUE “MORCEGQO” SANTOS

VISITAR A GRANDE MAE
Escola: Elemental (espirito)
Custo: 10 PMs

Alcance: curto

Duracao: 5 rodadas

.EX|ste um bolsao dimensional chamado de Utero da Mae, com o tamanho
de aproximadamente 20 metros de didmetro par 4 metros de altura, na

aparéncia de uma caverna sem entrada ou saldafeternamente Illuminada

por.tochas. Este bolsao dimensional era visitado por antigos xamas das
© | comunidades da Idade da Pedra. A Grande Mae Devoradora de Mamutes,
| a‘humfa Deusa Menor, vive eternamente neste bolsao, sendo visitada pelos

umands que lhe oferecem banquetes de carne de mamute em troca de




SOLGSFERARPG

youtube.com/solosferarpg

©) solosferarpg.wordpress.com


https://solosferarpg.wordpress.com/
https://www.youtube.com/channel/UC5n7ws8PGKLCEWA7d0C66IA

Por MAIKO “MYKING” DANTAS
A historia de Afro Samurai se pas-
sa num Japao feudal futuristico,
pos-apocaliptico e cyberpunk onde
aquele que conseguir a bandana de
“Numero Um” comandara o mun-
do quase que a semelhanca de um
deus. Alguém se torna o Numero Um
matando o antigo e tomando sua
bandana. Mas soO aquele que tiver
a bandana de “Numero Dois” tem o
direito de desafiar o NUmero Um.



”
NARIO | A

Possuir a bandana do Numero
Dois, apesar de ter a vantagem de
desafiar o NUmero Um, € um fardo
gigantesco, pois qualquer um pode
desafia-lo, sendo procurado como se
fosse o pior dos criminosos. O por-
tador da bandana de NuUmero Dois é
0 guerreiro mais cacado do mundo,
uma vez que atrai para si todo tipo
de lutador, mercenario ou qualquer
pessoa ambiciosa e/ou louca o sufi-
ciente paraarriscar suavidaem busca

..J

de poder e gloria. Geralmente, ape-
nas personagens com alguma forte
devocao, insanidade, codigo de honra
ou megalomania iriam se aventurar
nessa empreitada sangrenta.

Devido a todos esses fatores, o
caminho do Numero Dois é de cons-
tantes batalhas, insegurancas, soli-
dao e mortes, para poder manter a
sua bandana. Todos podem desafiar
o Numero Dois, deixando a sua vida
um verdadeiro inferno.

O pal de Afro, Rokutaro, era o
usuario da bandana de N°1. No
entanto, ele fol desafiado e assassi-
nado na frente do filho pelo pistoleiro
“Justice”, que era o Numero Dois,
quando o protagonista da série era
crianca. A morte dele causou grande
trauma ao garoto, que passou a
desejar fortemente sua vinganca.
Agora adulto, Afro Samurai, € o atual
Numero Dois, e viaja pelo mundo em
busca de vinganca, passando por

AFRO SAMURAI | MAIKO “MYKING” DANTAS

cima de qualquer empecilho pela
busca em desafiar o atual Numero
Um, que matou seu pai. Apos conse-
guir a bandana de Numero Dois,
Afro passa a ser cacado pelo Cla dos
Sete Vazios (e por qualquer um que
queira a bandana).

INFANCIA E JUVENTUDE
DE AFRO
Apos Afro vagar pelo mundo sem
rumo depois da morte de seu pal,
Sword Master foi quem tomou conta
do 6rfao e o treinou naarte da espada.
Ele cuidava de varias criancas aban-
donadas, em um dojo modesto, sendo
respeitado e querido por todos.
Durante a infancia de Afro, ape-
sar do odio e desejo de vinganca, ele
ficava dividido, devido ao amor que
sentia por seus amigos, em especial
Otusuru e Jinno.
Apos achar que todos seus ami-
gos estao mortos pela emboscada
feita por bandidos, Afro mata seu
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mestre apos descobrir que ele era
o novo Numero Dois e pega a ban-
dana para si.

Por achar que todos que amou
estavam mortos, a mente de Afro
cria Ninja Ninja, um amigo imagina-
rio irritante, que lhe da conselhos
e faz companhia agslong@itia Serie.

A pequena Otsuru e Jinno sagges-
satados pelo Cla dos Seté Vazio, uma
organizacao chefiada por velhos cien-
tistas ambiciosos, que mescla ele-
mentos de uma seita, com engenha-
ria avancada, repleto de espadachins
e mercenarios droids.

Otsuru se torna uma assassina
e muda o nome para Okiku. Jinno,
devido aos graves ferimentos, mor-
reria, mas foi salvo pela tecnologia
do Cla dos Sete Vazios. Ele teve
seus membros repostos, e passa a
usar um capacete com a forma da
cabeca de um urso e passa a ser
chamado de Kuma. Os dois procu-
ram vinganca contra Afro.
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O anime de Afro Samurai € baseado no

- manga de Takashi Okazaki, publicado de

1999 a 2000. O autor revelou que a ideia

bl 5 \ . — para o personagem surgiu do seu gosto por
- ¥ filmes do género Blaxploitation, que fizeram
X muito sucesso nos anos 1970. Essa cena era
voltada ao publico negro norte-americano, na
gualtodas as pessoas envolvidas, desde dire-

cao ate atuacao, eram negras. Um exemplo
desse tipo de filme é o longa-metragem Shaft.

5 No anime, lancado em 2007, ha a parti-
» cipacao do famoso ator norte-americano
Samuel L. Jackson, dublando a voz do pro-
tagonista e de seu parceiro Ninja Ninja, alem

de ser um dos co-produtores. Tambem participam Ron
} Perlman e Kelly Hu, dublando outros personagens. O

rapper RZA produziu a trilha sonora original em ritmo

(‘F’
hip hop que foi lancada em CD em 2007.
~ 4 Em 2009, foi lancado um filme animado Afro Samu-
ral: Resurrection, onde mostra Afro buscando vinganca
L2 depois que o tumulo de seu pai e violado e seu corpo €

roubado. Samuel L. Jackson reprisou o papel de Afro,
e Lucy Liu dublou a vila Sio.
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Como se trata de um mundo ambientado em um
periodo de Japao feudal similar ao do século XIX,
mas com elementos futuristicos e pos-apocalip-
tico, o mestre e os PCs tém liberdade de criarem

uma variedade enorme de personagens.
Do samurai feudal ao cienti itoto de mecha,

o cenario da campanha de Afro Samurai permite a
utilizacao de elementos arcaicos e de engenharia
avancada para mesclar esses extremos.
Todas as vantagens e desvantagens do
: e
ficam livres para serem compradas, com
excecao daquelas

Dentre as racas permitidas, além dos (obvia-
mente) humanos, € possivel dispor dos elementos
tecnologicos futuristas para justificar a presenca
de racas ligadas a engenharia avancada, como
todos tipos de construtos.

,(’ o S ool Y

Praticamente todos os Kits do Manual do
Aventureiro que estejam ligados a magia ou
aos deuses sao permitidos. Quanto ao Manual
do Aventureiro Mega City, apenas os Kkits do

#‘——'_._-

FPOT 1IC L y

-

sao permitidos. Se o mestre perceber que
as van'zapgaeﬁrﬁ,désvantagens, racas e kits estao
muito f a realidade do cenario proposto pela

sérié, ele pode vetar suas aquisicoes.
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ASIBAIN DVAINA'S!

BANDANA N°1

O item mais cobicado do mundo de
Afro samurai. E dito que o portador
da bandana N°1 pode reger o mundo
como um deus. Embora a série nao
especifique com detalhes quais os
poderes exatos concedidos ao por-
tador, é certo que existem habilida-
des e poderes concedido pela ban-
dana que tornam seu usuario acima
dos demais humanos.

Em termos de regras, o usuario
da bandana N°1 sobe da escala Ni-
gen para Sugoi (como soO existem
humanos de escala Nigen no mundo
de Afro Samural, ele se torna pra-
ticamente invencivel), além de nao
sofrer de nenhuma das fraquezas,
restricoes e privacoes normais de
um mortal (nao envelhece, nao sen-
te fome, sede ou sono, nao precisa
respirar, € imune a doencas e vene-
nos naturais).

BANDANA N° 2
Aparentemente um item de tecido
qualquer, com os dizeres “n°2” es-
tampados nela. No entanto, existe
algo mistico e sobrenatural nesta
bandana que ainda € um misteério.
Por algum motivo que a séerie nao
explica, existe algum poder nela que
a faz especial, podendo ferir mortal-
mente o portador da bandana N°1.
Em termos de regras, o usuario da
bandana N°2 sobe de escala Nigen
para Sugoi quando enfrenta o usu-
ario da bandana N°1. Junto a isso,
enquanto estiver de posse do item,
recebe a desvantagem Procurado.
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F2 (corte) H5 R4 A2 PAFO (perf.) I"40 PVs 20 PMs y
Kits: Campeao do Dojo-.(Ataques em Serie),
Discipulo do Dragao (Manobra Extra
Movimento Fluido)
Raca: Humano

%

Itens: Katana: Forca; Vorpal. Bandana N°2; b RN . i 49, proté‘gonlsta da ser‘r Afro é uma"m
(veja na descrigao do'item) ™ : S s e | 7 4 pessoa q‘mu‘,:eta e sisuda, diferente S

g *1.-\\‘.“ \ N
Pericias: Sobrevivéncia b de seu\companhelro |m~‘tg|nar|o T

1"" .l'

Vantagens: Ataque Especial (Forca, II;
Preciso), Ataque Multiplo, Enefgia,Extra 2,
Mentor, PVs Extras x2, Tecnlcas‘ﬁd Lluta X3
(ataque preciso, ataque V|olento bloquelm,
desviar golpe, desvio acrobatlc “rga oculta
[F], recuperar folego, todos contra um)
Desvantagens: Codigo de Honra (Cagad@r)
Devocao (Vinganca), Insano Paranoico (re_ﬂpre-
sentado pela esquizofrenia), Ma Fama, Pr'o"cu-_:_ -
rado (NUmero Dois)

SD

'\“mgar ‘assassﬂn 1{0) d
~Seu camﬁo é se\ma eguw emi-.; |
frente, et '\mantrando com

sua katana quem qu‘er gue’s€ja

"L e . Y
R & 4 ‘lh x J [
I

4 . 'y : Ly i / ﬁ PR b T4
‘;-_ f; ' I’ : ¥ F ' ,. !.-".' q ! ! rII 4 ﬁ .
' / ¢ ; .
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QUANTO AS BANDANAS

Se 0 mestre achar que duas ban-
danas sao poucas para uma trama
mais complexa, entao, para melho-
rar a dinamica da campanha, ele
pode criar mais bandanas e esta-
belecer uma regra de progressao
no ranking.

Por exemplo: o portador da ban-
dana N°7 s6 podera, no maximo,
desafiar o portador da bandana
N°6 e, sO apos vencé-lo e tomar
sua bandana, podera enfrentar o
N°5, e assim até chegar na N°1.

No caso, a regra de que alguem
node ser desafiado por qualquer
pessoa passa a ser do portador da
bandana com a ultima posicao no
ranking. As regras da quantidade
de bandanas e de como ocorre a
progressao podem sofrer as alte-
racoes que o mestre achar melhor.

OS SETE VAZIOS

O Cla dos Sete Vazios compoe
um grupo de pessoas extrema-
mente inteligentes e dotadas de
recursos. Eles mais parecem uma
seita de velhos cientistas loucos
que almejam poder e influéncia.
Querem matar Afro, utilizam todos
0S Seus recursos para Isso, desde
contratar mercenarios, a utilizar
androides e ninjas.

Cada um possui um numero no
corpo, de onde vem o0 seu nome
(Brother 1 ao Brother 7). Com exce-
cao do Brother 6, que € o mais forte
e combatente dos membros do cla,
os demais tém uma ficha padrao,
com leves alteracoes entre eles.

O mestre pode variar as fichas
dos membros do cla se achar
conveniente, totalizando 12
pontos finais.

MEMBROS DO CLA

DOS SETE VAZIOS (12N)

F1 (corte) H2 R1 A1 PdFO (perf.)
5 PVs 15 PMs

Kits: Cientista Louco (esconderijo
secreto, exército de aberracoes,
saida pela direita)

Raca: Humano

Pericias: Ciéncias, Maquinas,
Medicina

Vantagens: Genialidade, PMs
Extras, Patrono (o cla)
Desvantagens: Ma Fama, Insano
Megalomaniaco e Obsessivo (poder,
dinheiro, controle mundial... essas
coisas de cientista maluco)

BROTHER 6 (12N)

F3 (corte) H2 R2 A2 PdFO (esmg.) | 10 PVs 10 PMs

Kits: Combatente (forca bruta,
ataque inesperado)

Raca: Humano

Pericias: Ciéncias, Maquinas
Equipamento: Lanca foguete RPG;
PdF4, Ataque Especial (PdF, Area,

Poderoso), Uso Limitado
Vantagens: Equipamento 1,
Patrono (o cla)

Desvantagens: Ma Fama, Insano
Megalomaniaco e Obsessivo (poder,
dinheiro, controle mundial...)



OTSURU (OKIKU) (1N)

linda, Sedutora e Letal. Otsuru, agora Com} © hOM3 dei
Okiku; cresceuineimesmao:dojo que Afro erdinney ten@l@)
sobrevividorao massacre. Ela foi preparada C
dos Sete vazios para ser uma excelente assa55|
e excepcional na arte da cura, além de ter*fa l'llbl |
Unica de drenar as memorias das pessoas enq elas i
dormem. - |
Esta habilidade € usada para que o Afro Ir@ld p@ssa
lutar como Afro e destrui-lo..Por ter.sentimentosyp POr
Afro, ndo quis mata-le'quando teve a.oportunidac e
Acaba sende morta pelo Cla por sua tfrawlgao
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WORD MASTER (14N)

O mestre do dojo de Afro, Jinno e Otsuro. Um homem
justo, sabio e que preza por cuidar de pessoas vulne-
raveis e oprimidas, ensinando artes marciais. Um
excelente espadachim, ele foi por algum tempo o
portador da bandana N°2, até que Afro a tomou para
si, apos sua morte.

F2 (corte) H4 R4 A2 PdFO (perf.)
20PVs 20 PMs

Kits: Lutador Tradicional (Ataques em Seérie,
Maestria Marcial)

Raca: Humano

EO} {perf') H2 R1AQ PdFo {per_w »

o5 its: Femme Fatale’ﬂ(ﬁ: mTrblet@) iy | - Pericias: Esportes

. F 4 Lf S e 3 ' . ¢ ~
"Raca: Humano -‘ ifey// Itens: Bandana N°2 (veja na descricao do
Pericias: Ciime ¢ " 8 item)

Vantagens: Ataque Multiplo, Ataque Especial
(Forca), Instrutor, Técnica de Luta x2 (ataque
forte, bloqueio, desviar ataque, um contra
todos)

Desvantagens: Codigo de Honra
dos Herois, Procurado, Pacifista
| (autodefesa)

Vantagens: VantagensFApaiencia
Deslumb'rante, Aparenma Ec
siva, Curavg Patrono (o @I@s;set-
vazios), kelep‘:fﬁtla -9
: Desvantagens: Devogao (A@

'Sete Vaz S

Qﬂl{a dos




JINNO (KUMA) (20N)

Apos quase morrer depois do massacre do seu.dojo,
Jinno sobreviveu gracas ao Cla dos SeteVazios, tornan-
do-se um humano com diversas partes Cib%rnética:g. Ele

sO pensa e vive baseado em sua vinganca contra Afro. _-
Jinno detém o estilo de luta de duas espadas katanas"-é,:ﬁ

usa uma cabeca de urso de pelticia, escondendo um rosto¥=

completamente deformado, que tem uma peculiaridade
bizarra de chorar constantementelpor Ll." dos olhos. =
Darth Vader foi a inspiracao do autor na transformacao. =
de Jinno em Kuma (urso em japones). [
N

F3 (corte) H4 R4 A3 PdFO (perf.) | 20 PVs; 20 PMs
Kits: Ronin Mecanico (Arma Favorita [corte]; Inimigo Mortal)
Raca: Ciborgue (Construto Vivo) - f' 5
Pericias: Sobrevivéncia : ol
Vantagens: Ataque Especial (Forca), Ataque Multiﬁlgﬁﬁé@
cas de Luta x2 (ataqueviolento, bloqUeio, forga oculta [B],
duas armas), Patrono. (o cla dos'sete va2|os) | i~
Desvantagens: Monstruoso, Insano Obsesswro (Vlngarjg,a)
Pericias: Sobrevivéncia

'lhr

T
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AFRO DROID (23N)

' C=-’@'n| 's‘trurdo pelo cla dos seteivaziostajpartir d_e
unfo"Fmagoes coletadas sobre as tecnlcas delllta
g;‘ derAfro 10 Afro,Droid:-e-um aﬁndrmde alnda mais

"1!"1

forte e re5|stente gueo proprlo Afrororiginals No

L entanto;a essen| cla'h| um| ana de lutador de Afr‘@{

i 'na@ p@@le ser cm |ada mpletamente-fazendO‘

A queAfro se,sca ressala en!’ p(auces!detalhes.-

=

F3 (corte) H5 RS As dez (perf) =
| 15 PVs PMs "
1 K1 ts BF% d rmadun Completa Dureinas
r —5n i~ V TR
k- @ueda)m@ ipeaco de (Ataques’em'Série).
Rgga M/egad roid (Armadura Extra a Forca)
Va@tageﬂg FAtaque,Especial (Pd F); Ataquer
MLﬂlt-Ipl }Energla‘Exmra Membro‘g E?astlcos :
“Tecmcas«rde LG Ita x2'(atacque pnec:lso altaque
I,

X

o,LenL@‘}bloquelo t@‘d&ontra‘fﬁ) Voo

‘ esvantagen iCodlg@\de Hogrra da Derrota,
e i1a, Inculto Devec;am.x(@s;sete"va'z;j@s,),,

Yo

'TUED#iillEQaO L|m|tadafjl
| \'“ -z W\ \5)

-
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CEM{#l) {275)

Nusticelpossuiflimfestilo de cowboy pistole *&J
< usand‘@ @m d. plst@bas como principal arme:
Sendolglieio terceiro Hoay
ccastras PEFE apllca}um golpe |
do n ﬁ’tu] C m@rtranl quande o inimige . AT g QUANTO AS BANDANAS
» es.pera. @ t-em p@deres [ESENENas - Outra coisa em aberto, que o anime

' | ' ' e o filme nunca se importaram em
: | expor, é se as bandanas podem ser
@ﬁn@ﬁ] [Fntmm @@m@rﬁ’»ada o R destruidas ou nao. Afinal, visual-
\ / : mente, nao passam de pedacos de
pano. No entanto, € inequivoco que
ha um poder mistico ou sobrenatural
imbuido nelas, poder esse que e ainda
mais perceptivel no Numero Um.

Assim, sugere-se que o mestre
adote a regra de que elas simples-
mente nao podem ser destruidas
por nenhum meio natural. Podem
ser escondidas, enterradas, joga-
das num rio... mas nunca destruidas
Municaoe.Limitada completamente.

N

=a
-

E3; H5'R3 A2 PdF4 (perf.) | 15 PVs, 15 PMs
KitsgRisto eiro (Chuva,deidispares; Mira Fulminante)
Raca: Humano

Pericias:iMaguinas

Itens: PardelRistolas:PdE:VelozZ RAEHIT BandanaiNSd (veja na descrigao do item)
Vantagens:/DuroideiMatar Energial Extrayl, Membros;Elasticos, Membros Extras (tercelro braco),
Regeneracao;iire Carrega\_/el i Mulhplca"%cmcas de Luta x2 (ataque surpreendente blogueio, -

UESEIMNES; saque rapldo) 'Trelnal_rn“gtfg‘%oeual (Qustice ndo possuitavulherabilidade.do ‘klt 7
Ristoleino) A :

_ t
— 4.
Desvantagens nglg@ de Honra (Cac;ador) Insano (Megalomanlaco)Ma Fama,,M

o

N
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ApoOs conquistar sua tao cobicada vinganca e matar Justice, Afro
desiste de lutar e nao usa mais a bandana de n®1. Ele Fica sozinho
fazendo esculturas numa casa, longe de todos.

Em um dia, Jinno e sua irma, Sio, atacam Afro e o ferem grave-
mente, visto que ele estava despreparado e enfraquecido. Eles
conseguem roubar a bandana de n°1 e os restos mortais do pai de
Afro, planejando revivé-lo paratortura-lo por conta de pendéncias
do passado. Sio desafia Afro abuscarabandanade n®2 e desafia-la.
E 0 que Afro faz, apos consertar sua espada que estava sem fio.

Em suanovajornada, ele enfrenta varios novos adversarios, tais
como Jinno, novamente, um grupo de mascarados aliados de Sioe
o novo portador dabandanaN°2, Shichigoro. No final do filme, Afro
aindatem um arduo combate contra o seu pai, agora ressuscitado,
mas sem mente propria, sendo um servo obediente a Sio.
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O NOVO NUMERO 2
Enquanto Afroestavareclusodomundo,

vivendo como um ermitao apos ter con=

quistado a bandana de NUmero Um,

alguém assumiu o posto de Numero o—

Dois. Este & Shichigoro. Extremamente
forte e habil em combate, Shichigoro
possui uma personalidade calmae até
apaziguadora, nao esbocando perigo
OuU ameaca aparente.

Ele adotou o filho pequeno do seu
falecido amigo e, apos Afro ter salvo a
vida do pequeno, Shichigoro o convida
para beber, em agradecimento pelo
feito. Infelizmente, umavez que Shichi-
goro € o Numero Dois, ele € um obsta-
culo na missao de Afro, que precisa da
bandana para enfrentar Sio.

Ele aceita o desafio de Afro porque
deseja mata-lo pessoalmente portudo
o que fez no passado. Afro acaba ven-
cendo e matando Shichigoro, tomando
a bandana de N°2 parasi.

SHICHIGORO (17N)

Shichigoro acredita que, ao esconder a bandana
de N°2, ele pararia com todas as mortes que
envolvessem ela. Além de ser um excelente espa-
dachim, Shichigoro ainda usa uma corrente com
um peso em uma das extremidades. Essa arma
é util contra outros espadachins, pois, além do
longo alcance para ataque, é util para desarmar
e desestabilizar o oponente.

Apos Afro mata-lo, seu filho adotivo Kotaro
passa a seguir Afro querendo vinganca.
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F3 (corte) H5 R3 A3 PdFO (esmag.) | 15 PVs 15 PMs
Kits: Dragao Branco (Antecipar Contra-Ataque, Golpe
Incapacitante)

Raca: Humano

Pericias: Esportes

Itens: Bandana N°2 (veja na descricao do item)
Vantagens: Ataque Multiplo, Membros Elasticos (corrente),
Mentor, Técnicas de Luta x2 (ataque forte, bloqueio, desar-
mar, imobilizar)

Desvantagens: Codigo de Honra da Gratidao, Protegido
Indefeso (Kotaro), Procurado (NUmero Dois)



Prof. DHARMAN (12N)

F1 (esmag.) H1 R1 A2 PdFO (perf.)
5 PVs 5 PMs

Kits: Cientista Louco (esconderijo
secreto; saida pela direita)

Raca: Humano

Pericias: Ciéncias, Maquinas,
Medicina

Vantagens: Genialidade, Inventor,
Riqueza

Desvantagens: Ma Fama, Insano,
Monstruoso, Modelo Especial

MASCARADA COM BANJO
(TOMOE) (14N)

F3 (perf.) H2 R2 A3 PdFO (perf.)
10 PVs 10 PMs

Kits: Capanga (Flanquear, Obedién-
cia Eficaz)

Raca: Ciborgue (Construto Vivo)
Pericias: Pilotagem

Vantagens: Aceleracao, Ataque
Multiplo, Técnica de Luta x1 (Imo-
bilizacao, Ataque Forte), Voo
Desvantagens: Monstruoso, Devo-
cao (Vinganca contra Afro)

MASCARADO DE DRAGAO
CHINES (MICHAEL) (14N)

F1 (esmag.) H2 R2 A3 PdF3 (calor/
fogo e perf) | 10 PVs 10 PMs

Kits: Capanga (Flanquear, Obedién-
cia Eficaz)

Raca: Ciborgue (Construto Vivo)
Pericias: Pilotagem

Vantagens: Membros Elasticos, Tiro
Multiplo, Voo

Desvantagens: Monstruoso, Modelo Es-
pecial, Devocao (Vinganca contra Afro)

MASCARADO COM CAIXA

DE SOM (BIN) (14N)

F2 (corte) H3 R3 A3 PdF2 (perf.)
15 PVs 15 PMs

Kits: Capanga (Flanquear, Obedién-
cia Eficaz)

Raca: Ciborgue (Construto Vivo)
Pericias: Pilotagem

Vantagens: Aceleracao, Adaptador,
Técnica de Luta x1 (Ataque preciso,
Combo)

Desvantagens: Monstruoso, Devo-
cao (Vinganca contra Afro)



AFRO SAMURAI | MAIKO “MYKING” DANTAS

F1 (perf.) H2 R2 A{%_M,-'o'{pe 110 PVs 10 PMs
Kits: Femfm)e Fatale¥(Ataque Furtivo, Fa;*hle Pessoal)

LADY sI o(8N)

j@)vem fr| iy
\ . Quandoj jovem Lela [aleraldoce’ ualq__‘jum que puder DA
.o[mﬁﬂ e amigavel. Slo gestra (d]@ @bje’mvo de vingan¢a¥No
Afrolguandoicrianca, mas} u entranto apesagde] seu-ralncor e*la*
- assassinatodesuafamilia ad@tlva de  mesie @]@@ll@ﬂﬁn@
Ly guarda umiressentimento em relac;aco falmllh n@ MOMERD @ MOt
Waiele. Sio posten@rmente culpa Afrio na@ seapren-

pelofassassinato delsuiajfamilia ade-—-'deu arteﬁ m%rmals (pes\swelmentn

“tiva,emboraiele naoestqvessedwetra- comiseulcla’adativo)RSiojpatecelbassy

~_men me‘l'i?gdo ajmorte tante capa}z de S€ defender

|
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ROKUTARO
(PAI DE AFRO) {23N)

Agorarevivido, o paide Afro € o mesmo homem | .

que foloutrora, somente porfora, pois por dentro

a sua mente nao € do mesmo homem. Ele mais
parece um humano ensandecido, uma besta
incontrolavel, pronta para assassinar quem ousar
desafia-lo. Ele quase mata Afro, que inicialmente
se recusa a ataca-lo. Mas, apos o sacrificio de Jinno,
que & morto junto com Sio, Afro o enfrenta e o mata
novamente.

F4 (corte e esmag.) H4 R5 A4 PdFO (esmag.)

49 PVs 25 PMs

Kits: Berserker (Furia incansavel, Furia poderosa)

Raca: Humano

Pericias: Sobrevivéncia

Vantagens: Ataque Especial (Forca), Ataque Multiplo,
Técnicas de Luta x3 (ataque preciso, ataque forte, combo,
forca oculta [F], bloqueio, desarmar), PVs Extras, Vigoroso
Desvantagens: Furia, Ma Fama, Inculto

E—
\
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Hershell, O Esqueleto
Amaldicoado

Por Luis Storyteller

Kaleb, o guerreiro, xingou todos os deuses que conhe-
cia, enquanto tentava se libertar da gosma rosa e
fedorenta que a larva gigante cuspira nele. Aquela
coisa o prendera na parede da masmorra e agora ele
havia se tornado um lanche facil para o monstro.

— AAAAArrrrrgghhh!!!l — O grito de um esqueleto
vestido com uma armadura velha chamou a atencao
da larva e do guerreiro.

O esqueleto brandia uma espada enferrujada e
tinha um escudo de madeira velho pendurado no
braco esquerdo.

— PARA LONGE, VERME! — A caveira bateu no
monstro com seu escudo e perfurou um de seus olhos
com a espada.

Milagrosamente, a criatura fugiu e deixou Kaleb
sozinho com o esqueleto.

— Ah, que legal. Agora, ao inves de lanche de
verme, eu vou ser morto por um esqueleto? Isso é
simplesmente incrivel! — O guerreiro lamentou sua
sina.

O esqueleto lhe deu atencao. Retirou o elmo velho do
cranio e fez algo esquisito com a boca. Kaleb, incredulo,
imaginou que aquilo era a tentativa de um sorriso.

— Nao vim para ser seu algoz, jovem guerreiro.
Procuro, sim, sua estimada ajuda! — A caveira disse €
depois executou uma pose formal de apresentacao.

— Sou Sir Hershell de Vanvaquat! E preciso dos servicos
de um heroi!

— Como €?

— Permita que eu verse sobre minha proposta. Tudo
comecou quando meu feudo foi incendiado por um
monstro! — Hershell comecou sua historia. — Eu estava
com a bela dama, Beatrice Loubant, na ocasiao e minha
paciéncia ja ia curta com o péessimo servico de quarto.

Kaleb piscou os olhos, tentando entender o que lhe
era dito.

—iEspera, seu feudo estava em chamas e voceé recla-
mava do servico de quarto?

— Ora, eles ja demoravam horas com o meu pedido.
Mas\voce esta certo, iSso nao € a parte importante.

— Sim, creio que nao. O que importa era o...

— O FEITICEIRO QUE CHEGOU ATE NOS ANTES
MESMO DO SERVICO DE QUARTO! INACREDITAVEL!

— Espera, de onde saiu o feiticeiro?

— Ora, um patife sem tamanho que me perseguia ha
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anos. Me acusava de ter roubado seu elemental do ar.
Mas voltemos ao incéndio! Eu tentei correr para longe de
tudo, mas meu némesis nao me dava folga. Logo mais me
V1 preso por...

— CALMA Al! — Kaleb berrou. — O problema era o incén-
dio ou o feiticeiro? Ele botou fogo no feudo?

— O que? Nao seja absurdo. O fogo foi culpa de Beatrice.
Entenda, em meio a confusao eu lhe disse “Minha amada
Joana, va para casa enquanto eu lido com meu inimigo
mortal!”

— Quem diabos € Joana?

— Justamente o que Beatrice me perguntou. Logo antes
de invocar os PODERES DAS CHAMAS INFERNAIS DOS
MIL SOIS!

Kaleb suspirou, derrotado.

— Devo supor que ela tambéem era algum tipo de feiti-
ceira? — Perguntou.

Hershell gritou e pulou, muito animado, no lugar.

— Ah, ela era sim! A mais poderosa de todo o sul do
reino! Infelizmente eu nao conseguia me lembrar quem
era Joana e ela nao ficou muito feliz com essa resposta...
Entenda, é dificil pensar quando alguém esta te acusando
de roubar um elemental do ar.

— Ok, entao vamos tentar resumir... Tinha esse feiticeiro
que te acusou de roubo e também uma poderosa feiticeira

HERSHELL, O ESQUELETO AMALDICOADO | LUIS STORYTELLER

que colocou fogo no feudo. E, como diabos, voce saiu de 1a?

— Voando, € claro. — Hershell respondeu. — Meu
fiel elemental do ar me tirou de 1a bem a tempo. Mas
nao rapido o suficiente, alguem me acertou um raio
magico nas costas durante minha GLORIOSA RETI-
RADA ESTRATEGICA.

— Sei... Seu elemental do ar. E como chegamos ate
aqui? — Kaleb quis saber.

Hershell olhou para o chao, como que para organi-
zar suas memorias bizarras.

— QOras, isso eu nao sei. Quando acordei, percebi
que havia sido transformado em um esqueleto!
Procurei ajuda em vilarejos proximos mas, ao me Ver,
todos'me julgaram como um monstro irracional. Por
isso/preciso da ajuda de um heroi que possa enxergar
alem dos preconceitos!

Kaleb ja estava cansado daquela historia sem pée
e nem cabeca, mas se ajudar aquele esqueleto louco
era o preco para se ver livre da gosma fedorenta que
o prendia na parede, ele o pagaria feliz.

— Beleza entao, Hershell. Digamos que eu acredite
em VocCe...

Hershell fez uma expressao muito ofendida, até onde
isso é possivel para um esqueleto.
— Acha que estou mentindo? Acha mesmo que se eu
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fosse inventar uma historia iria me dar um nome tao
ridiculo quanto “Hershell”?

— Bom... Isso la faz algum sentido. — Kaleb admitiu.
— Entdo eu vou ajuda-lo. Mas antes, corte esta gosma
e me liberte.

Hershell sentou no chao.

— Cortar a gosma do VERME DO ABISMO ESTRE-
LADO? Isso € impossivel. Teremos que esperar que
ela derreta sozinha e depois poderemos empreender
nossa AVENTURA EPICA!

— E de quanto tempo estamos falando? Quanto
tempo até a gosma derreter?

— Para nossa sorte, aquele era um verme filhote.
Uns mil e um anos devem bastar. Com uma margem
de erro de dois meses, para mais ou para menos.
Vocé esta com tempo, certo? — Hershell respondeu
e entao comecou a contar mais uma historia de sua
vida. — Deixe-me contar sobre a vez em que roubei o
elemental do ar de um feiticeiro do norte e...

HERSHELL, O ESQUELETO AMALDICOADO | LUIS STORYTELLER
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DO NORDESTE:
DARQUIBALDO DA SILVA

O GRILO VERMELHO (5N)

F1 (corte) H2 R2 AO PdFO (fogo)
10PVs 10PMs

Kit: Power Rangers (Tokyo Defen-
der #13, pagina 136)

Critico Automatico, Limit Breaker
(Totem - Grilo Vermelho:

F+2, R+1)

Vantagens: Humano (versatilida-
de), Ataque Combinado, Patrono
(Insectoman).

Desvantagens: Codigo de Honra
dos Power Rangers, Restricao de
Poder (Morfador), Segredo (Identi-
dade Secreta).

Pericias: Especializacdo em
Acrobacia, Alpinismo e Pilotagem.

PODERES DOS INSECTOMAN:
Traje de Batalha: pagando 1 PM,
vocé recebe um bdénus de +1 em
todas as caracteristicas, enquanto
estiver transformado.

Armas do Poder (Espada Inseto/ \

Corte): pagando 1 PM, voceé rece-
be uma arma do poder. A arma do
poder concede um bonus de FA+2.
Imperador Insectus (Megazord):
pagando 2 PMs, vocé ajuda nos
custos para invocar o Aliado Kami
do grupo.

Veiculos Taticos: pagando 1 PM,
vocé convoca um veiculo tatico,
que é considerado como um Alia-
do (Manual 3D&T Alpha, pag. 29).

TROPA DE EXOSSOLDADOS INSECTOMAN | WELLINGTON BOTELHO

Recrutado pelo General Valverde, o
lider do Projeto A.R. TROPA, o jovem
Darquibaldo da Silva possui técnicas
de ginastica olimpica, € um prati-
cante de alpinismo com preferéncia
pela escalada de superficies ingre-
mes e rochosas (rapel) e também foi
treinado para ser um incrivel pilo-
to, sabendo utilizar qualquer tipo de
veiculo, seja civil ou militar.

Sendo o primeiro recruta do Ge-
neral Valverde, Darquibaldo foi es-
colhido para ser o Grilo Vermelho,
o lider da equipe. Por enquanto,
Darquibaldo e o General Valver-
de estao procurando por outros
jovens recrutas para formarem os
Insectoman e, assim, defenderem o
planeta Terra da invasao das Pragas
Intergalacticas.
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DO SUL:

SARA BOHN HOFFMANN

A LIBELULA VERDE (5N)

F1 (corte) H3 R1 AO PdFO (fogo)
S5PVs 5PMs

Kit: Power Rangers (Tokyo Defen-
der #13, pagina 136) Movimento
Ampliado, Limit Breaker (Totem -
Libélula: F+2, R+1)

Vantagens: Humano (versatilida-
de), Atague Combinado, Patrono
(Insector Rangers).
Desvantagens: Codigo de Honra

dos Power Rangers, Restricao de
Poder (Morfador), Segredo (Identi-
dade Secreta).

Pericias: Especializacao em
Corrida, Jogos e Pilotagem

PODERES DOS INSECTOMAN:
Traje de Batalha: pagando 1 PM,
vocé recebe um bdénus de +1 em
todas as caracteristicas, enquanto
estiver transformado.

Armas do Poder (Machado Inseto/
Corte): pagando 1 PM, vocé recebe

uma arma do poder. A arma do po- (==

der concede um

bonus de FA+2.

Imperador Insectus (Megazord):
pagando 2 PMs, vocé ajuda nos
custos para invocar o Aliado Kami
do grupo.

Veiculos Taticos: pagando 1 PM,
vocé convoca um veiculo tatico,
que é considerado como um Alia-
do (Manual 3D&T Alpha, pag. 29).

TROPA DE EXOSSOLDADOS INSECTOMAN | WELLINGTON BOTELHO

Sara comecou a jogar Pokémon
TCG nos seus dias de adolescen-
te, ganhando o nome de Princesa
Supersonica. Eventualmente, ela
segue uma nova vida dedicando-se
ao atletismo em tempo integral, ten-
do se tornado famosa. Considerada
como o demonio da velocidade, ge-
ralmente se mostra muito empolga-
da devido a sua corrida em pistas e a
antiga carreira de mestre pokemon,
0 que também a deixa com um gran-
de amor por altas velocidades. Ela
tambem é cabeca-quente e, devido
a iIsso, mas tem uma natureza bor-
bulhante e empatica e € uma pessoa
leve por dentro.

Ela € o segundo membro dos
Insectoman, sendo recrutada pelo
jovem Darquibaldo da Silva sob as
ordens do General Valverde.




DO NORTE:

TAINA SARAIBA DE OLIVEIRA
(5N)

F1 (perf.) H2 R1 AO PdFI1 (fogo)

5PVs 5PMs

Kit: Power Rangers (Tokyo Defen-

der #13, pagina 136) Arma Favo-

rita (Perfuracao, Fogo: FA+2), Li-

mit Breaker (Totem - Abelha: F+2,

R+1)

Vantagens: Humano (versatilida-

de), Ataque Combinado, Patrono

(Insector Rangers).

Desvantagens: Codigo de Honra

dos Power Rangers, Restricao de

Poder (Morfador), Segredo (Identi-

dade Secreta).

Pericias: Especializacao em Foto-

grafia, Mecanica e Pilotagem.

TROPA DE EXOSSOLDADOS INSECTOMAN | WELLINGTON BOTELHO

PODERES DOS INSECTOMAN:
pagando 1 PM,
vocé recebe um bonus de +1 em
todas as caracteristicas, enquanto
estiver transformado.
)
pagando 1 PM, vocé
recebe uma arma do poder. A

arma do poder concede um bonus
de FA+2.

pagando 2 PMs, vocé ajuda nos
custos para invocar o Aliado Kami
do grupo.

pagando 1 PM,
vocé convoca um veiculo tatico,
que é considerado como um Alia-
do (Manual 3D&T Alpha, pag. 29).

Uma amante de tecnologia, otimis-
ta, que possui uma bicicleta alema
BD-1, apelidada de “Birdie”. Tudo
o que ela realmente quer é paz. Ela
fol treinada anteriormente para ser
uma idolo, mas Taina odiava e foi
trabalhar na area de mecanica. Ela
esta interessada em qualquer coisa
mecanica, pode criar seus proprios
dispositivos e € um génio. Taina tam-
bém carrega uma camera pequena
e, geralmente tira fotos do inimigo
durante a batalha para elaborar uma
estratégia sobre como derrota-lo. As
vezes, ela tem coceira nas costas e,
geralmente quer que outras pessoas
a cocem.

Ela € o terceiro membro dos In-
sectoman, sendo recrutada pelo jo-
vem Darquibaldo da Silva sob as or-
dens do General Valverde.
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DO CENTRO-OESTE:

NIVALDO MIROSMAR FERNANDES

O BESOURO AZUL (5N)

F2 (esmag.) H1 R1 Al PdFO (fogo)
S5PVs 5PMs

Kit: Power Rangers (Tokyo Defen-
der #13, pagina 136) Traje Power
Rangers, Limit Breaker (Totem -
Besouro: F+2, R+1).

Vantagens: Humano (versatilida-
de), Atague Combinado, Patrono
(Insector Rangers).

Desvantagens: Codigo de Honra
dos Power Rangers, Restricao de
Poder (Morfador), Segredo (Identi-
dade Secreta).

Pericias: Especializacao em Atu-
acao (contar piadas), Eletronica, e
Pilotagem.

PODERES DOS INSECTOMAN:
Traje de Batalha: pagando 1 PM,
vocé recebe um bonus de +1 em
todas as caracteristicas, enquanto
estiver transformado.

Armas do Poder (Manoplas
Inseto/Esmagamento):

pagando 1 PM, vocé rece-

be uma arma do poder. A arma

do poder concede um bonus de
FA+2.

Imperador Insectus (Megazord):
pagando 2 PMs, vocé ajuda nos
custos para invocar o Aliado Kami
do grupo.

Veiculos Taticos: pagando 1 PM,
vocé convoca um veiculo tatico,
que é considerado como um Alia-
do (Manual 3D&T Alpha, pag. 29).

TROPA DE EXOSSOLDADOS INSECTOMAN | WELLINGTON BOTELHO

Nivaldo Mirosmar Fernandes tem 32
anos. Um trabalhador de todos os
comercios. Os outros o chamam de
“TIO”, devido a sua idade. Um pode-
roso lutador que se declara o “Bravo
Blindado” (Yoroi no Yusha). Ele mora
com sua irma mais nova viuva e sua
sobrinha. E muito desajeitado, timi-
do e hilario. Nivaldo trabalha como
técnico em eletricidade. Na verda-
de, ele gosta de tentar ser legal, mas
sempre estraga tudo. Mesmo assim,
ele € uma pessoa com uma forca
incrivel, mesmo em sua forma civil.
Nivaldo sempre exibe um mau habi-
to de criar piadas de velho em todas
as situacoes, mesmo em um momen-
to inadequado. No entanto, embora
suas piadas parecam ridiculas para
quase todo mundo, algumas pessoas
gostam das piadas dele.

Ele & o quarto membro dos Insec-
toman, sendo recrutado pelo jovem
Darquibaldo da Silva sob as ordens do
General Valverde.
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DO SUDESTE:

ANDRE YOSHIO MASHIBA

A ARANHA PRETA (5N)

F1 (corte) H1 R1 Al PdF1 (fogo)
S5PVs 5PMs

Kit: Power Rangers (Tokyo Defen-
der #13, pagina 136)

Ataque Acrobatico, Limit Breaker
(Totem - Aranha: F+2, R+1).
Vantagens: Humano (versatilida-
de), Atague Combinado, Patrono
(Insector Rangers).

Desvantagens: Codigo de Honra
dos Power Rangers, Restricao de
Poder (Morfador), Segredo (Identi-
dade Secreta).

Pericias: Especializacao em Acro-
bacia, Furtividade, e Pilotagem.

PODERES DOS INSECTOMAN:
Traje de Batalha: pagando 1 PM,
vocé recebe um bonus de +1 em
todas as caracteristicas, enquanto
estiver transformado.

Armas do Poder (Espada Inseto/
Corte): pagando 1 PM, vocé rece-
be uma arma do poder. A arma do
poder concede um bonus de FA+2.
Imperador Insectus (Megazord):
pagando 2 PMs, vocé ajuda nos
custos para invocar o Aliado Kami
do grupo.

Veiculos Taticos: pagando 1 PM,
vocé convoca um veiculo tatico,
que é considerado como um Alia-
do (Manual 3D&T Alpha, pag. 29).

TROPA DE EXOSSOLDADOS INSECTOMAN | WELLINGTON BOTELHO

André Yoshio Mashiba &€ um des-
cendente do cla de ninjas Iga, sen-
do habil na arte do ninpou e da
Invisibilidade, e nunca se permitin-
do perder um dia de treinamento.
Comico e alegre, as criancas gostam
dele. Ele sonha em entrar em con-
tato e fazer amizade com formas de
vida alienigenas.

Ele € o quinto membro dos Insec-
toman, sendo recrutado pelo jovem
Darquibaldo da Silva sob as ordens
do General Valverde.



...e 0 ghomo
dangarino fica
impressionado com
seus movimentos.

Rapaz, como voce
conseguiu montar essa
mesa para jogar um
concurso de danca
na floresta?

Questfinder,

é claro!

O questfinder é um aplicativo que utiliza
geolocalizagao para ajudar vocé a montar
seu grupo de RPG. Jogue com pessoas da
SuQ regiao ou encontre wma mesa
disponivel para finalmente experimentar
aquele seuw minotauro dangarino.

Baixe aqui

Questfinder


https://play.google.com/store/apps/details?id=com.questfinder&hl=en&gl=US
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I N FO RM ATION |. CATUSAM IMUS EVEL IS ET QUIATQUE NONSERI BERUMQUAT QUUNDIS EXCES SUM ELECTAT IBEATQUAME NOBITATIATE QUE VOLUPTA TUSANDI
2 . ‘ ' QUE SIT PABORECTO EIUM ES°CULLAB IPSANDAE. *RIT ETUR SEQUE VENT QUIS MODIPSA PERROVITAS NONE LIC TEM®EA EXCESEQUAM FUGA.
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E AGORA...

Pacific Rim: The Black conta-a his- -
toria de um casal de irmaos num:
futuro, distante daquele mostra- .
do no filme Pacific:Rim: Uprising -
(Circulo de Fogo: A Revolta). A'sé-
rie, que conta com. 8.episodios.e.
da margem para bem mais, traz:

. Novos elementos ao cenario, Como,
drones.Jaegers, Derivacao.Soloe (no:
filme, diz-se Fluxo), IAs auxiliando’
os pilotos Jaegers, animais Kaijju e:
as-crias dos Precursores. Este -ulti-:
Mo n&o term Um nome oficial, nos
demos.esse apenas para.propositos.

dessa adaptacao.:

\ ~
& /= @@2‘_HAYLEY_'T\“Q&VIS_AN'D_‘TAYL‘OR_TRAVIS'
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PACIFIC RIM: THE BLACK | ThSilva & 1.000ton Diogo

O MUNDO DE PACIFIC RIM:

WW THE BLACK

Uma nova onda de Kaiju assolou o
mundo e diversos Shatterdomes
foram perdidos, inclusive as rui-
nas dos antigos. Numa operacao
suicida, denominada Operacao
Blackout, diversos pilotos deram
suas vidas para deter os Kalju e
proteger a humanidade. As cria-
turas agora apareciam muito pro-
ximas da costa ou em terra firme,
tornando seus ataques mais letais
e dificeis de serem previstos.

Na linha temporal da série,
VemMos 0s personagens num mundo

pos-apocaliptico, onde pecas de Jae-
gers e ovos de Kaiju sao moedas de
troca, onde existem poucas areas ver-
deseascidadessaofantasmas. Aagua
foi tomada por Kaijus aquaticos e as
cidades mortas sao lares de animais
Kaiju, que se alimentam de qualquer
outra forma de vida que encontram.
Os Shatterdomes nao existem
mais, células de bateria sao dificeis de
se encontrar e os engenheiros Jaeger
mais ainda. Terum Jaeger nos dias de
hoje & sinonimo de muita influéncia,
mas hao necessariamente riqueza.
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SHATTERDOME E A PPDC

A Pan Pacific Defense Corporation &
a organizacao mundial que uniu pai-
ses para subsidiar atecnologia Jae-
ger, o treinamento de seus pilotos e
a construcao de quarteis generais
em pontos estratégicos, os chama-
dos Shatterdomes. Com sucessos e
fracassos, paises sairam da uniao €
muros foram criados para proteger
as cidades, mas Isso nao funcionou.
Com 4 Jaegers para proteger o pla-
neta e comapenas um Shatterdome
para manté-los, o programa estava
fadado ao fracasso.

OREsEST QU0 ET°REPREMQUE °
DOLORIS REPRO VOLUM EVEN-
DAEWOLURTATI DIT UT, ASPE-,
LTQUE IPARIATENDI ADIAE

oA ,,-_ . ; | g
rn CO P P E R H E A D n TYP E | QUT COR MOD ESEQUE VOLECTIA QUAM FACESTION NOS RESSE EARCIL EXCEA QUT D AM, SIMPORI OFF]
' o] EX ET EUM ET QUO IM AS ET, OFFICI OMNISQUI ILLIT ACCAESSINT FACCAB IM VERROR ALICTIilﬁ‘ngEH

h |-.| ‘ 'a. L
. TE'ESSIT LABORUM IPSA NULLENDA ENT QUIBERUM QUE
QUE SUM EIUSTRUM IPICIA SIM ET LAM - - DE'

.
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us‘BhrVes, gue Sao COmo 0S Proprios
Kaiju, so que mais inteligentes e su-
perpoderosos. Certa vez, um cien-
tista entrou em Fluxo com o cerebro

de um Kaiju, que com sua mente co-

letiva, deu aos Precursores o aces-
so a mente humana. E entendendo
o modo de vida e absoervendo o co-
nhecimento humano, foram capa-
zes de evoluir os Kaiju, tornando-os
mais eficazes contra os Jaeger.

anlmals,

hun 'i.!.r xs'enas tlvera%\/lslu mbres
doguee er"*a dimensao e’__f;x. mons-

cabecas grandesic mc

para caber seuicerebro avangado
Sabe-se (Ele 0S restc%tle Kalju

podem ser benéficos p@l’éa humanl-

dade, exfram’%lo el/méﬂﬁs enutrien-
teédo{Seuﬁc@?pos %‘ndo possivel

coi gﬁs d’bspolmr oﬁr e darwida ao
Elfe Nos piores casos, alterar

s9l0iés

D)) -=r|atu%'§s d %!Tma criando
Ji iafl ju, giantas monstruosas e
ate seres hum |2N0S,CoMm capaudades
especiais. Este ultimo eumaespecur-
lacao, estudos podem tersido feitos,

mas nada do tipoainda foi visto,
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QUI COR MOD ESEQUE VOLECTIA QUAM FACESTION NOS RESSE EARCIL EXCEA QUI DOLUPTAM, SIMPO-
RI OFFIC TE ESSIT LABORUM IPSA NULLENDA ENT QUIBERUM QUE EX ET EUM ET QUO IM AS ET

INFORMATTION | gmsemee e - [———[J=]
EM 3D&T ALPHA,

os ‘Kaiju ‘sao’ construidos como
Monstras, mas tem sua propria Van-
tagem Unica, e pertencem a-Escala
Kiodai. No mundo de Pacific Rim,
os cientistas criaram um sistema
gue avalia densidade fisica; armas
naturais e assinatura energetica do
Kaiju.para predizer seu nivel.des-
trutivo. Via de regra, cada Escala
Kaiju equivale.a uma.certa quantia
de pontos de -personagem-para a
Criacao dd ficha desse Monstro. ™ |

005 _ATTACK_ON_MERIDIAN_CITY |

//FILE_004 KATJU-POWER:- SCALE

//RILLE

ESCALA . PONTUACAO

1- - | 10 PONTOS
2 |12 PONTOS
3. . |15 PONTOS
4 - |18 PONTOS
5 _ |22PONTOS
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VITISSIM VERO IM ET FUGA. FUGA. HICIAMET DERERIB
USAERIT VELIQUIBUS DESENISTO ET ASSEQUI SCIPIET

PARAMONSTROS N\ NN

Tocado: Este Monstro fol criado por uma enti-
dade de poder superior que teve acesso a mente
humana e sabe como rechacar seus ataques e
acabar com suas defesas. Todo teste contra um
tipo de inimigo especifico recebe um/bonus de +2
e, alem disso, consegue critico em ataque e defesa
com 5 e 6 no dado contra esse tipo de inimigo.

PEM (Pulso Eletromagnético):©.Monstro
gasta um turno intﬁ’;o nara se concentraregiazer
um ataque com PdF que atinge todos o0s alvos
em,seu alcance de PdF. Esse ataque e capaz de
fritar os circuitos de qualquer aparelho eletro-
nico-e/ou digital.

* Além do dano, o alvo deve fazer um teste de
R. Se falhar, e;automaticamente desligado e,
para ser reinicializado, € necessario um teste
da: Pericia Maquinas: com Dificuldade Média -
enquanto o Jaeger nao liga, o Kaiju aproveita
para detona-lo na porrada. Normalmente,
guando o Monstro faz isso, toda cidade ao seus
pes perde sua energia e fica no escuro.

- -
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//FILE_008_JAEGER-KAIJU |
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UNTEM STMAGNES; CUSAM FUGTT QUIT AD) MOLOR: May STM Al DEL!

TURELC: TiEM) DOLOR: STNIMINMERAE: SAMENDANLS; SEQUE- DOLURLET RE- LAUTATIA SARERE: RERUDAE- CURTAESTEM) QUI BLAUT DOLURTA, DOLORERED) ETUM ELLORUM QUAM ESCTL IRSANDIAMENT RORLSQUOD) QUOS; AU MENEHECT DOLOR: ALIQUAM:, CUM) QUO) EX( EXRLIBUSCTIS; QUE RAy
VOLURTATURZ: QUES; DOLURTA ERATIZAT. GA.. ODIT AUTT

DEMi EX ETUR? ARUMi ESTIIORE: RERRUM) CONSE: VLDEBITA DOLORE: LACTTE VOLECTA TIAECESTIUM) A EST, UMEMPOR ALICTUS; ETr ADIRSAR INEBISC: IRTENDITATAS IMAGNIHECG TQ) QUL DIGENDAE: RORECTE MQUIAND) UGTUNTE: QUAM, TO TE EUM FUGTA NON RRERO) CUM) AUTT ALIQUES;

JAEGER-KAIJU - 1 Pt
Construto Vivo: agora com

possui, recebendo bonus de +1 ao
usa-los.

Cérebro Tecnorgédnico: unindo
a tecnologia Jaeger com o pode-

roso cerebro Kaiju, os Jaeger-.
-Kaiju sao bastante inteligentes,
embora sejam incapazes de falar.
Eles ainda tem a Mente Coletiva.

Kaiju - recebe +1 FA, FD e esquiva

Monstruoso: por mais que a
humanidade tenha se acostu-
mado com a aparéncia dos Kaiju,
uma figura’humanoide monstruosa
imensa nao é agradavel aos olhos.
Forma Alternativa: um Jae-
ger-Kaiju perde o traco de Mecha
“Aptidao para Forma Alternativa”..

pecas metalicas interlisgadas por por Kaiju em cena, ao maximo da H | CAUTION s e e S S R b e —— O
nervos e musculos, o corpo do - e podem mostrar suas memorias | Esta VU s6 pode ser adquirida por Jaegers, g
Jaeger-Kaiju pode recuperar PVs. através da Derivacao, que ele pode | ouseja, Personagens com-a VU Mecha. Ate o s
tanto por conserto como de for- realizar tanto com os Kaiju, comos | momento so existe um desse tipo, Apex um . %}J
mas naturais, como descanso, Humanos e com os Jaeger. drone Jaeger - pllotado por IA ou controles L
medicina ou cura. Alimentacdo: agora por ser vivo, | remotos - designado para reconhecimento - J é
Sentidos Especiais: pelo poder o Jaeger-Kaiju precisa se alimentar, | em uma fenda Kaiju. Dentro da fenda ele foil i'
dos Kaiju, o Mecha recebe gratui-. e ele se alimenta de outros Kaiju | atacado pelo poder dos Precursores, aparen- . é
tamente dois Sentidos Especials, para se manter vivo. Quando come | temente, e foi corrompido, tornando-se um -
ou pode comprar a Vantagem com- um Kaiju é como se ele se regene- | Jaeger-Kaiju. Além das alteragoes a seguir, S
pleta por 1 ponto. Caso o Jaegerja- rasse, recuperando uma quantidade |los Jaeger-Kaiju ainda possuem o trago de | b E
possua Sentidos Especiais, apenas de PVs igual a pontuagao da cria- |[“Imunidades™ dos Construtos. | e e one ™ fu
ganha novos ou melhora os que ja. tura devorada. =

UP‘FED—APEX— DRONE. JAEGER .
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OS5 JAEGERS NN I
Dadifgrenias linizs Srnddgsice il ik Muitos Jaegers sao especialis feitoside:motores nucleares e toda, N A‘,_;f

CACa0)OSNEEEETSSaNOhOSEIEdles. zados em derrotar determinadas SstiutURa ermoyvida com botoes :‘-
HUMEN0IMESUEINEALECICUILOSIEEIN esp§cies de Kaiju, pois na analiser alavan fi0g0) e vapor; ja a
naisdeZiandaresidealitrasSanpilossgue os cientistas fazem do monRseriMarks4 e poesteriores sao digjie @‘
tadosipordoishumanoesiatiavesidessin@e possivel saber por sua fisioEssconpletamente conputadorizades.
imaligacaemetralipropiciadaipelasi @G de que especie € e quals COMO) 0S/ Kaljursae @@ de!
maguinass Essaligacaciiazcomiduer "aiFipESHpossul. eVoLUIG desenvoelveram  ataques .r_
Jememeamagquinaiiguem conecs Rlemidisso, deve-se atentar ao |
tadES; e osimovimentosidoNomeiiser ano de fabricacao do Jaeger, pois inutilizaiqualguer Mark=4,
L tOrIEM |05 MOViMENtosdoroPONESEER aqueles até Mark-3, apesar de atual, instantanean; -rr’nlr? enquanto
i)‘r’fjaesso deligacaomentalSeGianma” serem considerados ultrapassa- os Mark-3 e anteriores
DENVECEO(OU ELUXG): . dos, sao raros e especiais, pois sao tinuar lutando. ‘ f
’

N



==

scala Kiodai. Um Jaeger;
.sezinhocontraum:K veld e molezinha,mas:
precisa-sejde uma frota deles para enfrentar
:Kéijﬁ de Estaladou 5. Toddgéegef deve boésijir:

Nagem e possuerl

Wark-3odanteriores dever possuifavanta
VIETHaG 20 pontos, aiseguir;
Saan PerSo gl s O3S o o SR
‘PaenolStigiterdome) tem acesspoaum Jaeger.
-lgésm; dediipentos; masguantomaisPontes de
"Personag€m gastarnessalVantagem, maior sera

.0 poder- Wk BElRa0passode +2 Fentos de.
‘Persone m\t‘a: a il Jonteem Eatroen i]Ou seja,

'um Piletocem Patrafio 3, possuiraiffidaeger de

-14 poni: sofjagem. O Mestfie! :“og]g ONsi-
‘derdresse) i2ssimdois

ng.\? Stilfiento em conjuitey
.com PAtraho 2 possuen) I,I'=Tzr:euau um,
AN _' !
Unicopaeger tom@4 pontos.: - AiiiEE
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*MARK1a3.0 Pt

Apenés para Mechas. Bssa Vantagem mostra
que este e um Jaeger de tecnologia ultrapas-
sada, a base de motores nucleares. O que o
torna imune a qualquer tipo de PEM, porém,
a radiacao dos motores pode desenvolver um
cancer ou outras mazelas nos pilotos. A cada
ano de vida ele deve realizar um teste de R com
Dificuldade 6, se falhar, comeca a desenvol-
ver uma doenca letal, e cada ano o teste de R
aumenta a Dificuldade em +1, se o piloto chegar
a 3 falhas neste teste, ele morre.

ORE EST QUO ET REPREMQUE DOLORIS REPRO VOLUM EVENDAE
VOLUPTATI DIT UT ASPELIQUE PARIATENDI ADIAE

MMM

L
%
1. -

ORE EST QUO ET REPREMQUE DOLORIS REPRO VOLUM EVENDAE
VOLUPTATI DIT UT ASPELIQUE PARIATENDI ADIAE

MARK 4 a 6+ 0 Pt

Apenas para Mechas. Essa Vantagem mostra
que este € um Jaeger de tecnologia atual, a
%ase dd energia elétriga, fossil ou renovavel.
or setm muito automatizados, os pilotos
|iecebe +2 em testes de pilotar para realizar
Manobras Taticas, mas, devido aos sistemas™
muito*complexos, uma.grande forca mental é
necessaria para pilota-lo, aumentando a D}q’: -
culdade do Teste de Derivacao em +2. .

/@8
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A DERIVACAO
O processo de conexao mental entre homem e
maquina € muito complexo e durante os testes,

antes que descobrissem que seriam necessarios

dois pilotos para os Jaegers, diversos bons solda-
dos morreram ou adquiriram problemas mentais
graves, tendo de ser aposentados por invalidez.

Derivar nao é facil, nem mesmo para pilotos
veteranos. Toda vez, antes de iniciar a Derivacao
o piloto viaja por sua mente e a mente de seu
parceiro, pois a Derivacao consiste em fazer com
gue as duas mentes humanas pensem de maneira
igual para enviar a carga neural necessaria para
controlar o Jaeger. Nessa viagem, podem acessar
memorias e ver coisas do passado.

Ao Iniciar os procedimentos para a Derivacao,
os Pilotos devem realizar um Teste de R com
Dificuldade Facil (6), mas isso pode mudar de
acordo com a relacao com o outro piloto. Se ela
for uma relacao saudavel de companheirismo e

relacao de rivalidade ou mesmo de inimizade, a
Dificuldade aumenta em 1 ponto.

Os acontecimentos recentes também influen-
ciam muito no processo de Derivacao. Mesmo

“deradouma Acaojliivre

//FILE QA2 TAYLOR AND_HAYLEY_TRAVIS

im’“

s )

com amlzades long‘e.Mas deve -se verificar o
estado atual darelacao para determinar-possi-
vels alterac;%‘e's*n'a‘ﬁ)lﬁculdade do Teste e casoa
relacdo sejarepresentada por alguma Vantagem

e/ou DesvantagemyYobtém-se +2 no teste.

Y W T Ty -
Muitasivezes oljogador pode se sentir inse-
guro 'quanto alumileste de Derivacao, preferindo

N

gastar PEs para obter’'sucessos mais/faceis e

rapldcos pr}ﬁmpalmente@uando se e alvo de um

" Kaiju'Nivelfafelestaisozinho'no combate.
amizade, a Dificuldade caiem 1 ponto; se foruma °

“UmTeste'de]Derivacao bem sucedido é consi-
imas um Teste de Deriva-

caosfalha e Con5|c.Ierado um Turno completo - os

' pilotos deveraolesperarseu proximo Turno para

e

tentar Derivar'novamente!

o ! )

PORIONE CORENIS VIDITI CUS QUAM SUS ASSINIH ILICIMENI REPUDIO . CULPA QUIAM QUIS EIUM' SIT,
SIMODIT UT EAQUAM ARUMENDAMET, LAUT UNT MAIO VOLOREM QUAM, SITIAS DOLUPICTIS ET UT MIL MA
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Mas existe um metodo para pular o teste e evi-
tar o gasto de recursos para Derivar de forma
mais rapida. E um método interpretativo que
depende da avaliacao do Mestre e dos outros
jogadores para dar certo. Ambos os pilotos des-
crevem uma memoria acessada no momento da

Derivacao, depois descrevem como se sentem
em relacao a essa memoria e a situacao atual
e, por ultimo, ambos dao palavras de apoio ao
parceiro piloto para limpar a mente e focar no
gue importa no momento.

NN

N N

Na época dos testes de Derivacao
com dois pilotos, muitos tambem
falhavam e aqueles que obtinham
sucesso continuavam Derivando
com diversas pessoas até encon-
trar uma que fizesse aquilo dar cer-
to. Nesse processo, memaorias sao
acessadas e sensacoes trocadas,
e e possivel que o piloto da Deri-
vacao Consecutiva perca alguma
capacidade, mas adquira outra.

PACIFIC RIM: THE BLACK | ThSilva & 1.000ton Diogo

N

Depois de 5 sucessos consecutivos
no Teste de Derivacao contra 5 falhas
de 5 outros pilotos, o piloto recor-
rente deve remanejar ate 2 pontos
de personagem em sua ficha e perde
1 PV elPM permanentemente. Ele
pode apagar uma Vantagem e esco-
lher uma Pericia, ou apagar uma Peri-
cia e aumentar Caracteristicas, o que
quiser. Essa mudanca é permanente
e nao pode ser alterada.

ORE EST QUO ET REPREMQUE
DOLORIS REPRO VOLUM

EVEDAE VOLUPTATI DIT UT
ASPELIQUE PARIATENDI ADIAE

N

Na série Pacific Rim: The Black so-
mos apresentados ao conceito tec-
nico de Derivacao Solo, que ja foi
Introduzido nos filmes, mas como
um recurso de ultima instancia
para se conseguir cumprir o obje-
tivo. Nao fol explicado como fun-
ciona ou suas consequéncias, mas
agora sabemos disso.

Possivel apenas nos Mark 4 a 6,
o processo de Derivacao Solo se da
guando a IA dos Jaegers faz uplo-
ad das memorias dos pilotos em seu
banco de dados e depois cria um pi-
loto virtual com essas memorias, fa-
zendo o piloto fisico acessa-la para
completar a Derivacao. Isso requer
um Teste de R com Dificuldade Dificil

e, se falhar, o piloto tem a opcao de
concluir a Derivacao com consequ-
éncias ou aceitar a derrota e tentar
no proximo turno.

Acessando as memorias de
outros pilotos, ele pode absorver
seus medos e anseios. Se acei-
tar Derivar com consequéncias, 0
seguinte acontece: se tirou 10 ou

menos no Teste de R para Derl-
vacao, recebe uma Desvantagem
de -1 ponto; se tirou 6 ou menos,
recebe uma Desvantagem de -2
pontos. Essas novas Desvanta-
gens nao concedem novos pon-
tos de personagem ao piloto, e so
podem ser apagadas reavendo 0s
pontos com PEs.
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//FILE_O13_NEW_KIT_JAEGER-PILOT

NOVO KIT: PILOTO JAEGER

Esportes, Patrono (Shatterdome) ou Aliado Gigante. ¢

Funcao: Atacante.

Jaeger € um robo gigante de alta
tecnologia criado para lutar contra
os Kaiju. E uma ferramenta bélica,
entao, teoricamente, apenas insti-
tuicoes governamentais militares
tém autorizacao para fabricacao e
treinamento de pilotos.

Ser um piloto requer, aléem de
grande capacidade fisica, uma
mente aberta e livre de culpas. O
treinamento paraisso é tanto fisico
quanto mental, testes psicologicos
sao feitos periodicamente e, dentro
da base, o piloto deve se submeter
arigorosos treinamentos fisicos.

Controlar o Jaeger € a parte fa-
cil, o dificil € a Derivacao. O unico

modo de pilotagem possivel e ligar
as capacidades mentais do piloto
com os circuitos do Jaeger. Assim,
com seus proprios movimentos fi-
sicos, ele controla o robo gigante.
Porém, isso € uma tarefa dita im-
possivel para um unico ser humano,
nao importando seu nivel de treina-
mento, por i1sso, dois pilotos sao he-
cessarios para controlar um Jaeger.

Normalmente casais, parceiros

de longa data e grandes amigos
conseguem o feito com facilidade
- mas nao é incomum que em situ-
acoes de perigo, pilotos se entre-
guem a Derivacao para fazer isso
dar certo.

° ° J I
\ ‘ °
’ °

Exigencias: Humano, H1, R1, Especializacac em Pilotagem ou a Peri

PACIFIC RIM: THE BLACK | ThSilva & 1.000ton Diogo
_— R /
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ORE EST QUO ET REPREMQUE
DOLORIS REPRO VOLUM

EVEDAE VOLUPTATI DIT UT
ASPELIQUE PARIATENDI ADIAE

i A=

WNOVO KiIT: PILOTO JAEGER:

As: Vocé pilota Jaegers ha muito
tempo e e acostumado a todo tipo
de tecnologia. Este Poder de Kit e
composto por 3 manobras distintas e
devem seradquiridas separadamente.
Usar uma manobra requer um Teste
Médio de Pilotagem e um Movimento.

Acao Tatica: Vocéabdicade suaacao
nessarodada paraque naproximapossa
fazer duas Acoes, alem do Movimento.
Nao e possivel realizar essa manobra
duas vezes - ou mais - seguidas.

Posicao Vantajosa: Vocé assume
uma posicao vantajosa contra seu

adversario, considerando-o indefeso
contravoce ate ocomecodesuaproxima
rodada. O adversario tem direito a um
Teste Medio de H para evitar isso.

Movimentos Evasivos: Vocé recebe
H+2 para Esquivas e FD até ocomecode
sua proxima Rodada.

A Todo Vapor: Conhecendo to-
das as capacidades do Jaeger, voce
consegue 0 maximo proveito de
suas articulacoes, fuselagem e tec-
nologias. Vocé recebe Poder Oculto
(3D&T Alpha, pg. 38) para usar com
o Jaeger, mas se o robo0 ja tiver a
Vantagem, voceé recebe +2 pontos
de caracteristica por 1PM.

Golpe Final: Uma arma ou movi-
mento especial do Jaeger utiliza toda
sua forca para derrotar seu adver-
sario. Voce recebe Golpe Final (Tor-
menta Alpha, pg. 59) parausarcomo
Jaeger, porem, quando o faz, ele fica
inoperante até ser consertado. Se o
Jaeger ja tiver a Vantagem, nao fica
inoperante apos seu uso e gasta ape-
nas 2 PMs para fazé-lo.

Mestre em Derivacdo: Ja acos-
tumado a pilotar Jaegers, o Piloto
sempre mantém a mente limpa
para Derivar, independente da situ-
acao. Ele recebe +2 em testes de
Derivacao.

| [
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PERSONAGENS HAYLEYAIRAVISHION)

Hayley e Taylor Travis sao filhos b 4 . . FO H2 R1 AO PdFO | 5 PVs 5 PMs

do casal Ford e Brina Travis, pilotos =N —idx T B Kit: Piloto Jaeger (As: Acdo Tatica e Golpe
do Jaeger Hunter Vertigo. Apds os e B AN Y L Final)

eventos da Operacao Blackout, os | S XY Rl Vantagens: Humano; Esportes, Aliado
dois irmaos, junto de outras crian- O el B ._ N, Gigante* (Atlas Destroyer)

cas, foram deixados por seus pais ' P Especializacoes: (Biologia, Navegacao,
em Shadow Basin, um lugar isolado, U | TR Rastreio)

onde sobrevivem por cinco anos. 4 ol B RS
Um dia Hayley foge do lugar onde

TAYLORMRAVISHION)
estao e, sem querer, acaba encon- ' " NP ' ' 1 T Y A | FO H2 R2 AO PdFO | 10 PVs 10 PMs
trando uma base subterranea onde Y =l CBREMAR A T Kit: Piloto Jaeger (Mestre em Derivacao, As:

esta o Jaeger de treinamento Atlas J ' ‘ ' e Posicao Vantajosa)

Destroyer. Os alarmes que soam F : ./ \ . Vantagens: Humano; Esportes, Aliado

com a ativacao do Jaeger atraem a } - ' | | Gigante* (Atlas Destroyer)

atencao do Kaiju Copperhead, que P - | | ) o |/ Especializacoes: (Biologia, Navegacao,
dizima os sobreviventes do lugar, ; y ) L Rastreio) ‘

com excecao do casal de irmaos, | | ki Desvantagens: Codigo de Honra (dos Herois)
que agora partem com o Jaeger em | | ' ‘ 1
busca de seus pais. Taylor ja havia &8 | ‘ 17 T S | *Vantagem do Manual do Defens@rs |

completado a certificacao de pi- Y N :
y . //FILE_014_HAYLEY_AND_TAYLOR_TRAVIS
loto, tendo se tornado um Oficial :

Cadete Jacger. eS8 SN O




ACK | ThSilva &

I.:irt': =

Y e e
L e i
it

Esse garoto fol encontrado por
Hayley e Taylor no porao de um
centro de recrutamento do PPDC, e
passou a ser chamado de “Garoto”
por Hayley. Ele € um hibrido huma-
no-Kaiju criado pelos Precursores.
Devido a 1sso, possul uma forca

1 impressionante e sua pele nao pode

ser machucada porarmas comuns,

//EULE O MELD
MEI (12N)

Mei foi criada por Shane e trans-
formada huma mercenaria por ele.

como armas de fogo. Ao final da Shane mente que elafoiencontrada | FO H3 R2 Al PdF2
primeira temporada, assume sua por elé nas ruas, o que fazcomque | 10 PVs 10 PMs
forma de Kalju para ajudar na luta elatenhauma obediénciacega.Em | Vantagens: Humano; Crime,
= contra Copperhead. dado momento acaba ajudando os | Patrono (Shane); Tiro Multi-
5 irmaos a fugirem com o Atlas Des- | plo; Técnicas de Luta* (Ataque
C>>" /| F3 H4 R3 A2 PdFO troyer e abandona o bandodo qual | Preciso, Ataque Violento)
; @115 PVs 15 PMs fazia parte. Também serviu como | Desvantagens: Devocao (Servir
o gﬁi Vantagens: Humano-Kaiju; Apa- piloto auxiliar do Jaegerdosirmaos. 1 Shane)
ﬁ*uj' g réncia Inofensiva; Escudo*; Téc-
S~ | nicas de Luta* (Ataque Preciso,
y P . |- | Combo)
\ A Poder Unico: Armadura Extra

*Vantagem do Manual do Defensor.



= do drives denienioria, implantou
" falsas [Emgsfencasien Mer, trans-

l_\
.'1- ‘..\. “ \

&A1 W

ORE EST QUO ET REPREMQUE
DOLORIS REPRO VOLUM

EVEDAE VOLUPTATI DIT UT
ASPELIQUE PARIATENDI ADIAE

° .
g
oy

. \N /T ENCISSIANE
N & =
) DX ANNE fJJ_I_/)

Seilidepnescrupuloso do assen-
entEypoveldeBogan. Utilizan-

formandeEaieniseutiraco direitoe
- numamiereenariaimplacavel.
F1 H3 R2 A0 PdFi1

- 10 PVs 10 PMs
PériciazManipulacao

Vantagens: Humano|

Crime; Riqueza; Grunts™; Perito
Y (Interrogatorio)™*

Desvantagens: Insano (Mega-
lomaniaco); Segredo* (Rejeicao:
mentiu sobre o passado de Mei)

8 7 i Tk .
IFIC RIM:THE BRACK | ThSilva & 1.000ton Dioge

= '\

Y

o EICEO16, JAEGER. ATTLAS - DESHIROYER

ATLAS DESTROYER) (12Ki)

*APOS UM pERkEle derser-vrfo, Atllas fol aposentado ‘
e real'ocac;d comauIINEEEeae treinamento, por

1550 Na0'possui NehlgErma ou equipamento.

“Apos: perder seu brieo direito num ataque do
‘Kalju'Copperhead, ele passa a utilizar a Saber

jC?i_g gue pertencia ao daeger Chaos Nemesis.

W3 HO R3 A3 PdFO ['15 PVs 15 PMs |
Vantagens: MechajMark 3; Membros Elas
ticos; Sentidos ESpEciails (‘Audi‘géo Agucada;
Infravisao, Radar): = * *= " & ‘
Desvantagens: Batérid ‘

*Vantagens e Desvantagens do
Manual do Defensor.
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BO. ITAS®DOLUPTAT LACCABO. NAM, CORERER SA NIMIN“E_S’AUT QUAM, SENDIS RE DOLLANDUSAM CONSFQUAM | NUS AUT QUE COMNISENTIO “VOLORE LG TO MAGN| I[ AP ODERd S \,‘J\ GAGLORPOR VENDL,
CORIBUS ESTE PA A DOLESTI BUSCIANT, SUM.QUE INCTOTATIA-QUIS CPﬂN.IHI’IAE ADI INVELIS AUT_OCCATUR m!r;IQU__E AUT AUTATIUM NOBIS SEQUAERO TEMPELITI CUPJAE f,\] =HOUAN FHARGE SDOLLAGL UL h]T

. _,,.-r'.

[N

| KAITU EEL (9K:)

Kaiju que estava em umlago, q
- outros mercenaries, foram ]J—‘
i Acabous ndeInEePERUNG

F2 H3 RWSATIPAFO)i10 PVSI0PMS
_.l-fen:s: Nrar)z! (r\rf_u)

.. ,.:-. ILTU._’_} = {‘_ :
//FILE @21 KAIJU "RIPPER" TYPE

RIPPER (8Ki)

O Rippere umaespecie de Kaiju dejuma JJI“' 3

Indeterminada, que: parece urm dnimal :—:.m.l—u _

nrn idecom Kalju AtaCal‘ J'_,gylr CihldYIEYEm) -

Jfl~r1r1-rr City: Ao fine J,;rjm—ura. :emjur da
t0S180 lado ddSH : |

-._.\

E .
R T ETIH2IR2/ATIPAFO [ 10)PVSHOIPME

SR VaRtaEens: Ace' P“-Jr“ gao SENUUOSNESHECIEIS
(r\.l.llr‘_ur\ﬂ.lr“ G_L- Aguc;a r"’\ll":u,-\g.l z)
. AT 1'*4.,\\ ° ° "R P |
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'PACIFIC RIM: THE BLACK | ThSilV

CORIBUS ESTE PA A DOLESTI BUSCIANT, SUM QUE INCTOTATIA QUIS COMNIHITAE ADI INVELIS AUT OCCA;I'UR,;_AS ILIQUE AUT AUTATIUM NOBIS SEQUAERO TEMPELITI CUPTAER NATEMQUAM HARCI DOLLACC ULLANT

//EILE @22 KAIJU "ACIDQUILL" TYPE

ACIDQUILL (15Ki)

CATEGORIA Il
Esse kaiju possui 7 membros: dois bracos, duas

gue podem perfurar a armadura de Jaegers.

F3 H2 R3 A2 PdFO | 15 PVs 15 PMs
Vantagens: Atague Especial (F; Penetrante);
Membros Elasticos; Membros Extras x2
' Poder Unico: Armadura Extra (apenas contra
‘ esmagamento) Tk, :

-

//FILE O23 JAEGER KAIJU "APEX" TYPE

APEX (?Ki)

Apex e um hibrido Jaeger-Kaiju.

F? H? R? A? PdF? | ? PVs ? PMs
‘Vantagens: Jaeger-Kaiju
‘Desvantagens: ?

i -V of
R R

pernas, uma cauda e dois tentaculos nas costas

’
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I N FO RM ATION' | BO® ITAS DOLUPTAT, PACCABO. °NAM, CORERERSPIS DIPSA RIMIN ES®AUT, QUAM, SENDI% RE DOLYLANDUSAM® CONSEQUAM NUS AUT, QUE COMNIS ENTIO VOLORE OFFIC TO MAGNIHIT ET VELIT OBITIS NORECAB ORPORE, VERDI  © > M O O U O < U M O . > g J J ' O | |:|‘I—:—| L
CORIBUS ESTE PA A DOLESTI BUSCIANT, SUM QUE INCTOTATIA QUIS COMNIHITAE ADI INVELIS AUT OCCATUR AS ILIQUE AUT AUTATIUM NOBIS SEQUAERO TEMPELITI CUPTAER NATEMQUAM HARCI; DOLLACC ULLANT o e

//FILE @24 KAIJU ”COPPERHEAD” TYPE

'COPPERHEAD (18Ki) -

" CATEGORIA IV =

" Foi o Kaiju responsavel pela destruicao do assen-

" tamento onde Taylor'e Hayley viviam. Enfrentou N “‘

" Atlas Destroyer algumas vezes, e numa dessas : “‘

" arrancou-lhe o braco direite. Emisua luta derra-

" deira; a Saber Chain, agora com Atlas, abreum =% © " ol T

" buraco em seutorse, onde umimissel que estava - R S REGRAS UTILIZADAS \\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\

- eMpEradone eq‘ﬂmento doHunter Vertlgo 0 . [ M/ Para essa adaptacao adotamos regras alter-

'atmge e o explodewém pedacmhos ' : ' e § ok \ nativas apresentadas no Manual do Defensor
BN K B - g U 3D&T, para emparelhar as mecanicas do jogo

"F3'H2 R4 AJPdFog 28PVs20PMs =~ = vl ™~ com a visao do cenario. Por tanto, considere o

° Espéual (F; Perlg‘o,so')' L RS A i seguinte:

N-J. .
YePew .
& “.‘ 964

XtrasxdFSentidosiESpecials (Atldlc;ao q = 2 » Testes sao feitos com 1d + Caracteristicas,
AB UGS U ,\J_,r. o) Tecmcas dg Luta* : Thalt o resultado deve ultrapassar uma Dificuldade de L
‘\._U.'].lv‘ DehlitanteAtaque ke r@ \/I8Ore50% ‘ acordo com o nivel de complexidade da tarefa ‘
Desvantagenss Honrr CO) ror~_;r PRIXO BRS¢ . A Vantagem Unica Humano sera valida,

éJSmB os Humanos sendo totalidade no cena-

['rr‘a Unicos A .un fzl " rio de Pacific Rim, pois existem 0s ‘Ka “
|
r,ro animais-Kaiju e os humanos- Kalju U E “a‘

AL M N ~y | cem a tipos diferentes de criate ““
*Vantagens do Ma o% SN AN | “_vantagens por sua natureza. - ““‘

¢ P | i .“. -l I L - e . I.-I \ y I & " | | L]
. 'A* > P’ . "4 4- = < P 5 - LN - .ﬂl » '}, “-f . < f‘ I
;- W ! & ,."" .. | | | ........
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Criacao de fichas
Rolador de dados
Pesquisa de regras
Pesquisa agil de
Vantagens, Desva
E muito mais! P>


https://play.google.com/store/apps/details?id=com.gamescode.rpg3dit&hl=pt
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