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INTRODUCAO

O inicio do século 21 trouxe ao mundo uma inovagdo. Apds numerosas pesquisas o cientista e desenhista
de robbs Dr. Thomas Light criou a inteligéncia artificial verdadeira. Finalmente nossos robds e maquinas deixariam
de ser pré-programados e passariam a pensar por si mesmo. Uma evolugdo importante para o desenvolvimento
da tecnologia!

O primeiro rob0 a ser construido — a partir de entdo denominados Reploids, ja que s&o diferentes dos robds
originais — recebeu o nome de Protoman. Light e seu parceiro de pesquisas, Dr. Albert Wily preparavam-se
para trazer os Reploids para servirem ao lado da humanidade. Mas muitas pesquisas ainda deveriam ser
feitas. Light sabia que se algum de seus Reploids quebrasse uma das Leis da Robdtica de Isaac Asimov, um
perigo extremamente grande poderia se acarretar sobre a populacgéo.

A gancia, no entanto, ndo permitiu a Wily ter a mesma visdo que seu parceiro. Ao contrario do Dr. Light, o
Dr. Wily queria mostrar logo ao mundo quem eram os Reploids, sua incrivel forga, e seu talento em auxiliar a
humanidade. Por esta discordancia os dois cientistas desfizeram sua parceria. Mas Wily ndo desistiria...

Invadindo o laboratdrio do Dr. Light durante a noite, seu ex-parceiro de pesquisas rouba grande parte dos
projetos de Reploids, e também todos os sete robés que Light acabava de concluir. Inicialmente desenvolvidos
para auxiliar a humanidade, Protoman e os demais Reploids foram reprogramados, todos sob a serviddo do

terrivel Dr. Wily.

Agora a insanidade do cientista ameaca todo o planeta Terra...

MecavmaN RPG

RPG significa Roleplaying Game, Jogo de
Interpretacéo de Personagens. Cada jogador deve criar
seu Personagem e assim viver uma Aventura. Jogar
RPG é como contar uma estdria, mas sem seguir
nenhum roteiro pré-determinado: tudo ocorre em tempo
real, como se fosse verdade (mas n&o é!): aqui, VOCE
deve tomar as decisdes de seu Personagem!

Em Mecavan RPG o0s Personagens dos Jogadores
serdo levados a um futuro distante, onde robés, dréids,
Reploids e a alta tecnologia vivem lado a lado com os
humanos.

O livro que vocé tem em maos é um jogo completo.
Apresenta um cenéario de campanha — o cenario dos
jogos de MEcamMAN — e um conjunto de regras, 0 SISTEMA
DaeMoN — 0 mesmo utilizado por jogos famosos, como
Arkanun, Trevas, Tormenta e outros titulos da Editora
Daemon.

O MunDpo DE MEGAMAN

O mundo de MecamAN situa-se em um possivel
futuro da Terra. Os jogos datam de uma época como
20XX (ou 200X, nos primeiros jogos). Isso significa
uma época perdida no século 21. Toda a série original,
langada no NES (primeiro console da Nintendo),
apresenta uma cronologia. Ela mostra as batalhas
incansaveis entre o Dr. Wily e Megaman, o Reploid
criado pelo Dr. Light para combater as maquinas de
guerra de seu ex-parceiro de pesquisas.

No inicio a trama rodava em volta de Wily e
Megaman, com os Reploids Cutman, Iceman, Fireman,
Bombman, Elecman e Gutsman como generais do
cientista insano. No segundo game tivemos o
surgimento de oito novos Reploids generais, além de
Nnovos inimigos e estratégias. A partir dai Mecaman
deixava de ser um jogo do tipo colecionar pontos para
ser um verdadeiro jogo de agdo. No terceiro game
comecgaram a surgir novos mistérios: finalmente é

revelada a face de Protoman, o irméo do heréi azul.
Foi também durante este jogo que Megaman recebeu
seu novo parceiro: Rush, um céo cibernético. A partir
de entdo uma alcatéia de novos personagens surgia a
cada lancamento.

No quarto jogo surgiu Eddie, uma pasta para o Dr.
Light, que tinha como objetivo entregar itens para
Megaman. Foi também aqui que surgiu o Dr. Cossack,
inicialmente um inimigo de Megaman e que mais tarde
se revelou uma vitima do Dr. Wily. Protoman também
acabava de trair seu mentor, seguindo seu préprio
destino. Mas esta atitude se revela estranha no game
seguinte, quando Wily constréi um Reploid capaz de
se transformar em Protoman. Este Reploid, chamado
de Darkman, se torna um pequeno transtorno para o
herdi. Foi também aqui que surgiu Beat, o passaro de
combate auxiliar de Megaman.

No sexto game temos aquele que seria o Ultimo
confronto com o Dr. Wily: sob a imagem de Mr. X,
Wily organiza um torneio de Reploids e rouba os oito
mais poderosos Reploids do mundo. No final tudo
acaba bem, e Wily finalmente é preso.

Mas ao contrario do que os fas imaginavam a
aventura continuaria em um sétimo game, desta vez,
lancado para o SNES (onde surgem personagens
como Bass e Treble) e o oitavo game (com o
surgimento do Reploid espacial Duo). No Japéo
tivemos o lancamento de um nono game (intitulado
“Rockman & Forte”, o qual seria “Megaman & Bass”
caso tivesse sido langado nos EUA). Neste dltimo
combate temos o surgimento de King e a trai¢céo de
Bass contra seu mentor.

Além dos jogos originais, existem 0s MEGAMAN
WoRLb, langado apenas para o gameboy. Nestes jogos
surgem alguns poucos novos personagens (0s
Reploids generais que aparecem sdo 0s mesmos da
série original). Um outro detalhe é que todas as
aventuras acontecem no espaco, em bases estelares.
No ultimo da seqiiéncia — Mecaman WoRrLD 5 —, Wily



constrdi Reploids totalmente novos, cada um
representando um planeta do sistema solar. A idéia
original era fazer deste o tltimo game da série, ja que
no final o Dr. Wily se arrepende de seus crimes e deixa
0 mundo em paz.

O mundo de Mecaman é exatamente igual a nossa
Terra, deixando por diferenca apenas a alta tecnologia.
Muitos Reploids e maquinas especiais trabalham lado
alado com os humanos para proporcionar um beneficio
mutuo. A policia é toda composta por Reploids, mas
todos apresentam poderes relativamente baixos se
comparadas as maquinas de guerra construidas por
Wily (uma vez que séo construidos em grande
guantidade, sé&o mais fracos devido ao custo). Apenas
Reploids construidos especificamente para estes fins
(como Megaman) sdo capazes de enfrentar a artilharia
dos generais do cientista insano.

O Munpo be MEGamMAN X

Em 1993 surgiu no SNES um novo cartucho com
o nome de Megaman, diferente do original mas ainda
assim semelhante. Aqui um Reploid chamado
Megaman X (muito parecido com o Megaman original)
combatia um Reploid chamado Sigma. O jogo
apresentava uma jogabilidade muito maior e opgbes
ampliadas, especialmente no que diz respeito as
capsulas de armadura especial.

Os acontecimentos mostrados nos jogos da série
MEGAMAN X se passam varios anos depois da série
MEecamaN. Megaman X foi a Ultima construcéo do Dr.
Thomas Light. Nesta época os Reploids ja haviam
saido de circulacdo, e sua presenca no mundo era

muito fraca. Com medo de cometer 0s mesmos erros,
0 Dr. Light manteve o corpo de X dentro de uma capsula
e aescondeu em seu laboratdrio. Mas ele estava muito
velho, e morreu. Seu laboratdrio caiu no esquecimento.

Milhares de anos mais tarde um cientista
arqueologo conhecido como Dr. Cain encontrou o
laboratério do Dr. Light e a cipsula escondida. Com
isso Cain conseguiu ativar Megaman X e, baseando-
Se em seus circuitos, reconstruiu milhares de Reploids.
Mas como ja previa Light, alguns Reploids passaram
aver os humanos como ameaca. Autodenominando-
se de Mavericks, eles ameagavam o mundo mais uma
vez. Foi criada entdo uma empresa de policiamento
entre os Reploids: os Maverick Hunters, os quais eram
liderados por Sigma, o primogénito de Cain. Chegou
o dia em que Sigma se tornou também um Maverick,
€ 0 proprio X resolveu unir-se ao batalhdo de Maverick
Hunters, atualmente liderados por Zero.

Ao contrario da original, a série MEcamMAaN X
apresenta Reploids um pouco mais reais, revelando
os sentimentos profundos de Megaman. Muitos
segredos eram contados aos poucos, interligando as
seqliéncias. Segredos como a origem de Zero (que
foi construido pelo Dr. Wily para dominar o mundo!)
comecgam a ser revelados no segundo game, mas
apenas vém a tona realmente no quarto.

A partir do terceiro game, 0s jogos comecam a datar
como uma época de 21XX (em algum ano por volta do
século 22). Apesar de darmos énfase ao cenario de
MEecamAN, 0 MEGAMAN RPG também pode ser usado
para o cendrio de MEGAMAN X.




CoNcElTos BAsicos

Como em qualquer jogo, € preciso conhecer as
regras e 0s termos utilizados, para se poder jogar. O
MecavaNn RPG nado é uma excecao. No decorrer do
jogo, ou mesmo quando vocé estiver criando seu
Personagem, serdo utilizados muitos termos com os
quais talvez vocés ndo estejam familiarizados. Muitos
destes termos sdo tratados neste capitulo.

Personagem: Antes de comecar a jogar, cada
Jogador precisa criar um Personagem, que é a
representacdo deste Jogador no mundo ficticio. Um
Jogador pode criar um Personagem conforme desejar.
Durante o jogo, o Personagem realiza as agfes
propostas pelo Jogador. Um Personagem nao vai jogar
os dados ou consultar as tabelas, da mesma forma
que o Jogador ndo vai pular pela janela ou lutar com
um robd gigante.

Ficha de Personagem: Planilha onde s&o
anotadas as caracteristicas de cada Personagem. A
Ficha de Personagens encontra-se no final deste livro.
Ela NAO deve ser preenchida; cada Jogador deve tirar
uma fotocopia da ficha para seu uso.

Mestre ou Narrador: E o Jogador que ficara
responsavel pelas regras do jogo. E uma espécie de
diretor ou coordenador do jogo. Cabe a ele controlar
todos os outros Personagens que ndo sao controlados
pelos Jogadores (ver NPCs) e criar e executar as
Aventuras. Muito do sucesso ou fracasso de uma
Aventura depende dele. Durante uma partida, € o
Mestre quem ira propor um problema ou um mistério
gue os Jogadores tentardo resolver.

Aventura: Uma historia (ou estéria) criada pelo
Mestre, contendo em si um problema a ser resolvido
pelos Jogadores. Uma Aventura pode ser curta,
terminando em duas ou trés horas, ou muito longa,
exigindo sucessivas sessfes de jogo. Teoricamente,
uma Aventura poderia durar para sempre.

Campanha: Uma sucessdo de Aventuras,
envolvendo a saga dos Personagens, desde a primeira
partida.

NPCs: Non Player Character, Peronagens N&o-
Jogadores. Termo emprestado de outros RPGs para
designar Personagens que sdo controlados pelo
Mestre e ndo pelos Jogadores. NPCs geralmente
servem como Personagens coadjuvantes nas
Aventuras.

Atributos: Funcionam como uma forma de
transportar um Personagem para o mundo ficticio e
estabelecer comparacdes entre ele e as diversas
criaturas. S8o os Atributos que descrevem seu
Personagem como ele é. S&o em numero de 8,
divididos em fisicos e mentais. Os Atributos fisicos
sdo Constituicdo, Forca, Destreza e Agilidade , e
0s mentais séo Inteligéncia, Forca de Vontade,
Percepcdo e Carisma . Os Atributos variam de acordo
com seus dados de comparacgdo, sendo que um
humano possui normalmente 3D (ver Dados de

Comparacao).

Dados: Em RPGs, normalmente séo utilizados
vérios tipos de dados e ndo somente os tradicionais
dados de 6 lados. Em Mecaman RPG usaremos dados
de 6 e 10 lados. As notacdes utilizadas séo 1d6 e 1d10.
Jogar 1d3 ndo € uma jogada de um dado de trés lados,
mas a jogada de um dado de 6 lados dividido por dois
e arredondando para cima. 1d100 quer dizer dois
dados de 10 lados sendo que um deles sera a dezena
e o outro a unidade, obtendo-se assim um namero
entre 1 e 100. Um resultado de 00 significa 100.

Dados de Comparacdo: E uma forma
comparativa de estimar o quao poderosos as criaturas
e os Personagens séo. Os dados de comparacgéo
dizem quantos dados de 6 lados (d6) um Personagem
possui haquele Atributo. Por exemplo, um humano
possui normalmente 3D em todos os Atributos, o que
Ihe d4 uma variacéo de 3 a 18 em seus Atributos. Um
dragéo pode possuir Forga 4D+10, o que daria a ele
valores de Forca variando de 14 a 34.

Pontos de Vida ou PV: E a forma como
representamos a “energia” que um Personagem
possui. Quanto mais PVs um Personagem possuli,
mais dificil € de mata-lo. Personagens humanos
geralmente possuem de 12 a 20 pontos de vida. Um
Personagem recupera 1 PV por dia de descanso
completo.

Pontos de Energia ou PE: S&o0 os pontos que
um Personagem com um Super-Ataque possui. Indica
0 quanto de “ataques especiais” ele é capaz de utilizar.
Quanto mais pontos um Personagem possuir, mais
poderoso ele sera. Personagens que nao tem Super-
Atagues ndo tem pontos de Energia.

Dano: Quando um Personagem é ferido e perde
Pontos de Vida, dizemos que ele recebeu Dano.
Quando os PVs de um Personagem chegam a zero,
ele desmaia e perde 1 PV por rodada, até chegar em -
5, quando o Personagem morre.

Pericia: Determina o que seu Personagem sabe
fazer. Ele pode saber usar uma espada, ou ser um
excelente carpinteiro. E a pericia que diz o quanto ele
€ bom em determinada profisséo. As pericias séo
representadas em porcentagem.

Pericia com Arma: Determina o quanto seu
Personagem sabe lutar com uma arma. E composta
de dois nimeros, ataque e defesa (Espada longa 35/
30). Armas de fogo (mais comuns no Mecavan RPG)
geralmente tem valor apenas em atague e ndo em
defesa (Canhé&o de plasma 50/0).

Nivel: Em um jogo de RPG, normalmente
precisamos de alguma coisa para comparar
Personagens entre si. Saber o qudo poderoso um
Mago € ou se uma Aventura esta bem balanceada para
0 grupo. Por causa disso, Mecaman RPG utiliza niveis
para diferenciar os Personagens. Os niveis variam de
1a 15 mas, ao contrario de outros RPGs, Personagens
de niveis diferentes podem ser colocados em uma



mesma Aventura, pois o que os diferencia é a
guantidade de conhecimento adquiridos e ndo apenas
de poder. A cada nivel, o Personagem fica mais
experiente, ganha 15 pontos de pericia em ndo-armas
e 15 em armas, bem como 1 ponto para gastar em
Atributos e 1 PV para adicionar aos que ja possui.

Pontos de Aprimoramento:  S&o pontos que um
Jogador possui para “refinar’ a historia de seu
Personagem. Pode ser utilizado para conseguir
aliados, mais riqueza, mais poder, Super-Ataques; e
depende de cada Jogador gastar seus pontos da
maneira que achar melhor. Os Jogadores comecam
com 5 pontos de Aprimoramento por Personagem.

Rodada: Medida de tempo que equivale a
aproximadamente 10 segundos. E utilizada para
marcar o tempo durante as Aventuras. E uma medida
abstrata e utilizada somente pelo Mestre e Jogadores,
suficiente para todos os Personagens efetuarem uma
acao.

Teste: Em todo RPG, os Personagens fazem
Testes para verificar se conseguiram abrir uma porta
trancada, se encontraram o livro que procuravam na
biblioteca ou para saber que arma matou o corpo que
investigam. Isto € chamado Teste. Os Testes sao feitos
com porcentagens. Joga-se 1d100 com os
modificadores e verifica-se se 0 nimero sorteado foi
MENOR ou IGUAL ao nimero de Teste. Neste caso o
Teste foi bem sucedido.

Ataque e Defesa: Em Mecaman RPG, ataque e
defesa sdo muito simples. Basta observar-se a Pericia
de Ataque ou de Defesa com determinada arma. Joga-
se 1d100 e se o numero obtido for MENOR ou IGUAL
ao valor da Pericia, considera-se o ataque ou defesa
corretamente efetuado.

indice Critico: Divida o valor de Teste de ataque
por 4. O valor, arredondado para baixo, € o indice
Critico. Se a jogada de 1d100 for igual ou menor do
que o Indice Critico, considera-se que o golpe foi
desferido contra um centro vital (cabeca, coracéo,
pulmao). O dano, neste caso, € jogado duas vezes e
somado. Reploids ndo possuem érgéos vitais, mas
ainda assim apresentam areas mais vitais que outras:
sua bateria de forca, seu chip cerebral, etc.

indice de Protecéo ou IP: A “armadura” que seu
Personagem est4 utilizando. Pode ser uma armadura
medieval, um colete a prova de balas ou um escudo
energético. Cada IP protege contra um ou mais tipos
especificos de dano (contusao, tiros, eletricidade, fogo,
gelo, acido, gases, etc.)




CRIACAO DE PERSONAGEM

Em Mecaman RPG a Criacdo de Personagem é
algo bastante facil de se fazer. Normalmente existem
muitas coisas a se decidir, que serdo vitais para a
sobrevivéncia no futuro. Existem também fatores
relacionados com o Background do Personagem, seus
anseios e temores, sua historia e sua caracterizacao.

Na maioria dos jogos de RPG, os Jogadores sédo
0s Unicos responséaveis pela criacdo de seus
Personagens. Em Mecavan RPG isso também é
possivel, mas recomendamos que 0s Personagens
sejam construidos pelo Mestre ou com grande
participacdo deste. Isso ajuda a conseguir um grupo
l6gico e coeso.

VocCE sABE, O PERSONAGEM NAO!

Interpretar um papel € bem mais do que mudar o
tom de voz e ficar repetindo frases de efeito. Quando
se joga RPG, vocé precisa se tornar uma outra pessoa.
Fazer o que ela faria, agir como ela agiria e,
principalmente, lembrar-se do que ela lembraria.

Uma das coisas mais importantes ao interpretar
um Personagem é separar as coisas que vocé sabe
das coisas que ELE sabe. Lembre-se, seu
Personagem é uma pessoa que estd apenas
comecando a descobrir a verdade ao seu redor. Ele
sabe muito pouco, ouviu rumores, presenciou cenas
confusas. Vocé, por outro lado, conhece mais sobre o
mundo ao seu redor (porque leu aqui ou em outro
lugar).

Quando cria seu Personagem, vocé precisa
imaginar quais sdo suas lembrancas e ndo pode
excede-las.

Um Mestre realmente habilidoso pode conduzir o
jogo de modo que os Jogadores NUNCA saibam mais
do que seus Personagens. Para isto, basta mudar o
gue esta no livro. SIM! O Mestre PODE e DEVE fazer
isto! Jogadores que confiarem demais nas informacoes
contidas aqui podem se arrepender mais rapido do
gue imaginam.

Para a criacdo de um Personagem, siga estes
passos e vocé ndo terd problemas. Para ajuda-lo,
criaremos um Personagem, para que vocé possa ir se
acostumando com o sistema utilizado.

Passo 1: HisTORIA DO PERSONAGEM

No nosso caso, utilizaremos Shark, um Reploid
desenvolvido por um falecido cientista insano ha
muitos anos atrds, mas ativado apenas agora, como
uma nova forca a servigco da justica. Apesar de ser
considerado um Reploid “do bem”, Shark tem um
aspecto ndo muito agradavel, e costuma ter crises
de identidade, dividindo-se entre a missdo de seu
criador e aquela proposta por aquele que o ativou
recentemente. Devido a isso, ele ndo é bem visto por
algumas pessoas.

Para melhor compor um Personagem e sua
histéria, vocé pode responder as seguintes perguntas
a respeito dele e anotar as respostas em um diério,
que servira como base para definir os Atributos do
Personagem futuramente. Estas questdes NAO s&o
obrigatérias e s6 deverédo ser usadas se o Jogador
desejar um Personagem bem construido.

HisToRIA

Qual o nome dele?

Em que ano ele nasceu? Quantos anos ele tem?

Onde ele nasceu e cresceu?

Ele conheceu seus pais?

O que ele sente sobre eles?

Os pais dele estéo vivos?

Como os pais dele vivem?

Ele tem irm&os ou irmas?

Se tem, ele sabe onde eles estédo e 0 que estédo

fazendo? (valido para outros tipos de parentes)

10. Sua familia tomou parte no inicio de sua carreira
de Aventuras? Se ndo, quem tomou e como?

11. Ele teve amigos em sua juventude?

12.Ele é casado? (ou noivo?, ou vilvo?, ou...) Se for,
como aconteceu? (invalido para Reploids).

13.Ele tem filhos? Se tem, como eles s&o? (invalido
para Reploids).

14.0 que ele fazia antes de ser Aventureiro?

15.Como isso pode afetar sua carreira como
Aventureiro?

16.Por que ele se tornou um Aventureiro?

17.Qual é a suareligiao?

CoNOUORM®WNE

AmiGos

Quais séo seus melhores amigos?

Como ele os conheceu? O que eles fazem da vida?
Descreva-0s em poucas palavras.

Eles tém familia? Filhos?

rpODNE

OBJETIVOS/MOTIVAGAO

Ele tem algum objetivo? Se tem, qual €?

E por que ele tenta fazer isso?

O gue ele vaifazer quando conseguir seu objetivo?

O que ele vai fazer se falhar?

O que ele considera seu maior obstaculo?

O que ele faz para sobrepujar esses obstaculos?

Se ele pudesse mudar algo no mundo, o que

mudaria?

8. Se ele pudesse mudar algo em si mesmo, o que
seria?

9. Ele tem medo de alguma coisa?

Nouo,rwdbrE

PERSONALIDADE

1. Como outras pessoas descrevem seu
Personagem?

2. Como ele se auto-descreveria?

3. Qual sua maior qualidade?

4. Qual seu maior defeito?



APARENCIA

Como ele é fisicamente (em detalhes)?

2. Qual o aspecto da aparéncia fisica dele que € mais
distintiva ou mais facilmente notada?

3. Ele esta satisfeito com essa aparéncia?

=

ATITUDE

Qual é a atitude dele em relacéo ao mundo?

E com relagdo as outras pessoas?

E com relagdo aos Reploids?

Ele tem atitudes diferenciadas para determinados
grupos de pessoas ou profissionais?

5. Qual suavisao sobre areligido?

rpODE

GosTos E PREFERENCIAS
1. Como ele passa suas horas de lazer?
Que coisas ele gosta de vestir? (invalido para
Reploids)
O que ele mais gosta no trabalho/ocupacéo?
O que ele gosta de comer?
Ele coleciona algo ou tem algum passatempo?
Ele tem algum bichinho de estimac&o?
Que tipo de companhia ele prefere?
E que tipo de amante?
Ele tem algum sonho?

N
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AMBIENTE

Onde ele mora e como é esse lugar?

Como é oclima?

Por que ele mora la?

Quais sdo os problemas comuns la?

Como é suarotina diaria?

Existe alguma coisa que ele deixou para tras?

oM wWNE

Passo 2: DETALHES DA HISTORIA

Faca esta parte do trabalho em conjunto com o
Mestre, pois muito do que for escolhido aqui sera
utilizado por ele como fundo para suas Aventuras
posteriores. Tente localizar a historia de seu
Personagem com a dos outros Personagens da
Campanha, com a trama criada pelo Mestre e com os
outros NPCs. Se as histérias de TODOS os
Personagens do grupo ndo forem compativeis, comece
novamente. A histéria de seu Personagem deve ser
condizente com o mundo estruturado pelo Mestre.

ApGs ser ativado, Shark passou a integrar uma
equipe que conta com outros dois Reploids criados
pela mesma companhia para qual trabalha o cientista
que ativou Shark — o “bucha de canh&o” Explosiveman
e a meiga Felina, a Unica capaz de mexer com 0S
sentimentos do Reploid. Juntos, eles cumprem
missées de espionagem e seguranca particular, e vez
por outra se envolvem com outras Aventuras.
Pessoalmente, Shark procura o maximo de
informacgdo possivel sobre sua origem, e seu criador.

Passo 3: NoME, IDADE, LOCAL DE NASCIMENTO...
Escolha todas as caracteristicas relativas a seu
Personagem e coloque-as na Ficha de Personagem,

nos locais indicados (nome, sexo, local de nhascimento,
profisséo, nivel, altura, peso e idade). No caso da
idade, ela esté dividida em duas, uma é real e a outra
aparente.

No caso de Reploids, os dados referentes ao
nascimento refletem o dia e local em que ele foi ativado.
Reploids também sdo mais pesados do que os
humanos de mesma altura (em média 0 peso aumenta
em 80%).

Shark é um Reploid, com mentalidade Masculina,
ativado nos laboratdrios da Luminer Tower (uma
empresa de seguranca particular). Pertence ao 1°
nivel, tem 10 anos de ativacdo, 1,80 de altura e pesa
160kg.

Passo 4: EscoLHA seus ATRIBUTOS

Vocé possui 100 pontos para distribuir entre oito
Atributos, mais um ponto por nivel que ele alcangou.
Tente distribuir os pontos conforme o Personagem que
vocé idealizou. NUmeros néo séo tao importantes, o
importante € que eles expressem suas idéias.

O méaximo que um Atributo pode ter em um
Personagem humano normal € 18 e 0 minimo 5. A
Unica excegao ocorre com 0s pontos extras recebidos
guando um Personagem passa de nivel. Com eles,
um Personagem pode ultrapassar 18 pontos. O valor
dos Testes de Atributos € igual ao valor do Atributo
com modificadores multiplicados por 4. Esse valor é
expresso em porcentagem (%).

Shar é forte, agil e habil. Sua Carisma é um pouco
abaixo da média, e sua Constituicdo ndo é das
melhores.

Atributo Valor Modificador  Teste (%)
Constituicdo 10 - 40
Forca 15 - 60
Destreza 16 - 64
Agilidade 16 - 64
Inteligéncia 10 - 40
Forca de Vont. 10 - 36
Carisma 9 - 36
Percepcgéo 15 - 60

Total 101

Passo 5: Raca

Em Mecaman RPG o Jogador tem apenas duas
opcoes de raca: humanos e Reploids, que compreende
também drdids, robds e cyborgs. Estas duas racas
serdo detalhadas no proximo capitulo.

Shark é um Reploid. Ser um Reploid é um
Aprimoramento de Raca que vale 1 ponto. Portanto,
Shark gasta 1 ponto de Aprimoramento para ser um
Reploid. Isso também ird aumentar sua FR e sua
CON.



Passo 6: PoNTOs DE APRIMORAMENTO

Agora vamos gastar os Pontos de Aprimoramento
com o Personagem. Eles séo utilizados para dar um
toque pessoal na sua Ficha, em termos de jogo e
comparacdao entre diferentes Personagens.

Cada Personagem possui 5 pontos de
Aprimoramento. Se parte deles foi gasto na raca,
apenas o restante podera ser utilizado. Existem
Aprimoramentos em diferentes niveis.

Existem Aprimoramentos Negativos que d&o pontos
ao invés de custar.

Shark tem Felina e Explosiveman como
companheiros, e por isso paga 2 pontos de
Aprimoramento por Contatos e Aliados. Devido a sua
aparéncia e pelo fato de ter sido criado por um cientista
insano, Shark sofre os efeitos de Ma Reputacéo.
Tendo sido ativado legalmente, ele segue as Leis da
Robdtica. Com os pontos restantes ele adquire Pontos
Herdicos 1, devido a seu senso de justica, imposto
apos sua ativacdo. Ele também possui um Canhdo
de Plasma acoplado ao seu ombro, e portanto paga
2 pontos por isso (assim o dano de seu Canh&o sera
de 1d10 pontos). Para poder utilizar este Canh&o
legalmente, ele também deve pagar 2 pontos pelo
Aprimoramento Armas de Fogo.

Passo 7: PonTos DE PERICIAS

A seguir, vamos gastar os Pontos de Pericias do
Personagem. Eles séo utilizados para especificar os
talentos, habilidades e conhecimentos que o
Personagem possui e o quao treinado ele é.

Faca o célculo abaixo para saber quantos Pontos
de Pericia o Personagem possui:

Pontos de Pericia = 10x Idade + 5x Inteligéncia.
Até um méaximo de 500 pontos.

Com Reploids as coisas sdo um pouco diferentes:
sua idade néo influencia seus Pontos de Pericia. Ao
invés disso, o0 Mestre deve langar 1d6 e somar 16 ao
resultado. Este valor obtido sera considerado suaidade
(mas apenas para fins de célculos).

Shark tem Inteligéncia 10 e idade 20 para fins de
Pericia. Isso da a ele 10x20 + 5x10 = 250 pontos totais.

Boa parte das Pericias possui um valor inicial. O
valor inicial € o valor de um Atributo e representa em
termos de jogo o lado instintivo de algumas Pericias.
Todas as armas, por exemplo, possuem o Atributo
Destreza como valor inicial.

Existe ainda a Pericia Lingua Nativa . Trata-se do
idioma que o Personagem aprendeu a falar. Essa
Pericia ndo custa pontos e tem seu valor inicial em
30%. Reploids podem ter qualquer lingua nativa que o
Jogador desejar, pois tudo depende do idioma
registrado em sua memoria por seu criador.

Vamos ver como ficam as Pericias de Shark,
entao.

Pericia Inicial Gasto  Final
Lingua nativa 30 0% 30%
Armadilhas INT 20% 30%
Camuflagem PER 30% 45%
Escutar PER 10% 25%
Esquiva AGI 40% 56%
Manipula¢do

(Interrogatdrio)  INT 20% 30%
Manipula¢do

(Intimidac¢&o) WiILL 25% 35%
Investigacdo PER 35% 50%
Pericia

comArma

Canhé&o

de Plasma DEX/0 40/0 56/0
Espadalonga  DEX/DEX 20/20  36/36

Importante: Nenhuma Pericia pode ser maior do
gue 50 + Atributo Especifico no 1° nivel.

Passo 8: PonTos DE ViDA

Calcular os PVs de um Personagem é muito facil.
Some a Forca com a Constituicdo e divida por 2.
Arredonde para cima e some com um ponto por nivel
do Personagem.

Shark tem Constituicdo 11 e Forgca 16. Somam 27
pontos. Dividido por 2 da 13,5 (arredondado para 14)
e somado com 1 (Shark esta no 1° nivel) da um total
de 15 Pontos de Vida.

Passo 9: PonTtos HEROICOS
Os Pontos Herdicos sado calculados de acordo com
0 Aprimoramento Pontos Herdicos.

Shark tem Pontos Heroéicos 1. Como esta no 1°
nivel, ele recebe somente 1 Ponto Heroico.

Passo 10: SuPER-ATAQUES

Um Personagem que tenha o Aprimoramento
Super-Ataque serd capaz de realizar um ataque
especial: lancar bombas, jato de chamas, setas de
gelo, etc.

Este Reploid comeca o jogo com uma certa
guantidade de Niveis de Energia, para dividi-los como
achar melhor entre os oito Tipos de Ataques
disponiveis (sempre lembrando que nao podera
escolher um caminho oposto ao Principal). Os Ataques
s&o: Fogo, Agua, Luz, Trevas, Ar, Terra, Animais e
Plantas.

Nenhum Nivel de Energia pode ser superior do que
o Nivel em seu Tipo de Ataque Principal, isto &, o
primeiro e mais importante Tipo de Atague escolhido.

Um Reploid pode se especializar em somente um
Tipo de Ataque ou possuir varios Tipos de Ataques
ou, 0 que é mais comum, escolher dois ou trés Tipos
de Ataque e seguir por eles.

Importante: Todos os Personagens comecam
automaticamente com 0 em todos os Tipos de Ataque.
Somente Reploids podem ter Super-Ataques.

Um Reploid comega com uma certa quantidade



de Pontos de Energia, mais um por Nivel de
Personagem. Esses pontos podem ser utilizados para
arealizacdo dos Super-Ataques.

Passo 11: EQuiPAMENTOS

Existe uma enorme quantidade de equipamentos
gue um Personagem pode possuir. Desde suas roupas
até seu veiculo, tudo sdo posses que devem ser
compradas durante o jogo.

No entanto, ao iniciar o jogo, o Personagem ja
possuira alguma coisa (nem que seja a roupa do corpo
e um punhado de créditos).

Em Mecavan RPG o dinheiro de um Personagem
é calculado em créditos, a moeda padréo.

O crédito inicial de um Personagem é de 4d6x100
créditos. E interessante explicar de onde vem esse
dinheiro na historia do Personagem.

Shark teve sorte nos dados e obteve 2000
créditos. Como ele é bastante prevenido, ele compra
algumas capsulas de recarga, que custam 500
créditos cada uma, e o restante ele guarda para si
mesmo.

Importante: n&o aborreca o Mestre (nem os
Jogadores) com miudezas. O objetivo deste jogo ndo
€ juntar a maior quantidade de posses, nem saber
guem cuida melhor de seus créditos.

As posses de maior valor como casas, torres e
edificios ndo séo considerados equipamentos. Tais
itens ndo sdo adquiridos com os créditos iniciais do
Personagem, mas através de heranca e doagfes. Em
termos de jogo, imoveis fazem parte do Aprimoramento

Heranga.

Passo 12: ARMADURA E IP

Escolha a armadura adequada para seu
Personagem, ndo esquecendo que o bbnus de
protecdo se converte em Penalidade na Agilidade e
Destreza (a ndo ser que seja uma armadura especial
ou natural).

Utilizando os créditos que ainda Ihe restam, Shark
compra uma armadura de kevlar basico, que lhe
oferece IP 1.

Na Ficha de Personagem, deve-se acrescentar 0s
modificadores e corrigir o Valor de Teste dos Atributos.
Isso também ir& reduzir as Pericias do Personagem.
(Lembre-se que cada IP converte em uma penalidade
para AGl e DEX na Ficha de Personagem).

Atributo Valor Modificador Teste (%)
Constituicdo 11 - 44
Forga 16 - 64
Destreza 16 -1 60
Agilidade 16 -1 60
Inteligéncia 10 - 40
Forca de Vont. 10 - 40
Carisma 9 - 36
Percepcéo 15 - 60

Total 101



ATRIBUTOS

Atributos s&o nimeros que transportam para o jogo
as caracteristicas basicas de um Personagem. Esses
nameros dizem como o Personagem € se comparado
a outros Personagens, criaturas e até alguns objetos.

Sao oito Atributos, divididos entre Fisicos e Mentais.
Os Fisicos sdo a Constituicdo, Forca, Destreza e
Agilidade; os Mentais sdo a Inteligéncia, Forca de
Vontade, Percepcéo e Carisma.

Durante a criacdo do Personagem cada Jogador
comeca com 100 pontos para distribuir entre esses
Atributos. O Mestre pode sentir-se livre para aumentar
ou diminuir esta pontuacdo de acordo com sua
Aventura ou Campanha.

ATRIBUTOS Fisicos

ConsTiuicAo (Con)

Determina o vigor, saude e condi¢éo fisica do
Personagem. De modo geral um Personagem com um
baixo valor em Constituicéo é franzino e feio, enquanto
um valor alto garante uma boa aparéncia — ou um
aspecto de brutamontes, vocé decide. Isso nao
significa necessariamente que o Personagem seja forte
ou fraco; isso é determinado pela Forca.

A Constituicdo determina a quantidade de Pontos
de Vida — quanto mais alta a CON, mais PVs o
Personagem tera. Também serve para testar a
resisténcia a venenos, fadiga e rigores climaticos e
fisicos.

Reploids: Para Reploids a Constituicdo determina
aresisténcia de seu corpo metalico e a capacidade de
resistir & falhas em seu sistema de funcionamento.
Nao determina fungdes cerebrais, isso é determinado
por sua Forca de Vontade. Ao contrario do que
acontece com humanos, em Reploids uma alta
Constituigdo ndo requer um corpo grande, mas isso €
muito comum.

Reploids ndo sdo capazes de aumentar sua
Constituicdo com treinamento. Para isso eles devem
modificar seu corpo através de implantes. Regras
especificas no capitulo “Experiéncia”.

Forca (FR)

Determina a forga fisica do Personagem, sua
capacidade muscular. A Forga ndo tem tanta influéncia
sobre a aparéncia quanto a Constituicdo —um lutador
magrinho de karaté pode ser forte o bastante para
quebrar pilhas de tijolos, mas um fisiculturista
musculoso dificilmente poderia igualar a proeza.

A Forga, como a Constituicdo, tem influéncia sobre
o calculo dos Pontos de Vida. Quanto maior a FR,
mais PVs um Personagem terd. A Forga também afeta
0 dano que ele é capaz de causar com armas de
combate corporal e peso maximo que pode carregar
ou sustentar (por poucos instantes), como mostra a
tabela na pagina seguinte.

Reploids: Reploids com uma Forc¢a alta
geralmente terdo membros grandes. 1sso se deve ao
fato de que para obter uma for¢a grande um Reploid
deve ser construido com membros mais fortes.

Reploids ndo sdo capazes de aumentar sua Forca
com treinamento. Para isso eles devem modificar seu
corpo através de implantes. Regras especificas no
capitulo “Experiéncia”.

DesTrEZA (DEX)

Define a habilidade manual do Personagem, sua
destreza com as maos e/ou pés. Nao inclui a agilidade
corporal, apenas a destreza manual. Um Personagem
com alta Destreza pode lidar melhor com armas, usar
ferramentas, operar instrumentos delicados, agarrar
objetos em pleno ar...

Reploids: Para este Atributo, ndo ha diferenga
entre Reploids e humanos.

AcILiDADE (AGI)

Ao contrario da Destreza, a Agilidade néo é vélida
para coisas feitas com as maos — mas sim o corpo
todo. Com um alto valor em Agilidade um Personagem
pode correr mais rapido, equilibrar-se melhor sobre
um muro, dancar com mais graca, esquivar-se de
ataques... E importante fixar a diferenca entre Destreza
e Agilidade para fins de jogo.

Reploids: Assim como a Destreza, ndo ha
diferenca entre Reploids e humanos para este Atributo.

ATRIBUTOS MENTAIS

INTELIGENCIA (INT)

Inteligéncia é a capacidade de resolver problemas,
nem mais nem menos. Um Personagem inteligente
esta mais apto a compreender o que ocorre a sua volta
e ndo se deixa enganar facilmente. Também lida com
a memoria, capacidade de abstrair conceitos e
descobrir coisas novas.

Reploids: A Inteligéncia de um Reploid é artificial,
mas praticamente igual a dos seres humanos. A
grande maioria dos Reploids sdo também dotados de
sentimentos, apesar de isso néo ter nenhuma
influéncia sobre as regras. Uma vez que sao capazes
de aprender, Reploids podem aumentar sua
Inteligéncia com o passar do tempo da mesma forma
gue os seres humanos.

ForcA DE VONTADE (WILL)

Esta é a capacidade de concentragcao e
determinacdo do Personagem. Uma alta Forca de
Vontade fard com que um Personagem resista a coisas
como tortura, hipnose, panico, tentacdes e controle
da mente. O Mestre também pode exigir Testes de
Forca de Vontade para verificar se um Personagem
nao fica apavorado diante de uma situa¢éo amedronta-



dora.

Reploids: A Forca de Vontade de um Reploid
determina a capacidade de seus sistema cerebral
resistir a efeitos “mentais”, como virus de
computadores. Uma vez que possuem inteligéncia
artificial, a For¢a de Vontade também serve para
determinar a capacidade desta inteligéncia em resistir
a efeitos que afetam sua mente.

CarismA (CAR)

Determina o charme do Personagem, sua
capacidade de fazer com gque outras pessoas gostem
dele. Um alto valor em Carisma néo quer dizer que ele
seja bonito ou coisa assim, apenas simpatico: uma
modelo profissional que tenha alta Constituico e baixo
Carisma seria uma chata insuportavel; um baixinho
feio e mirrado, mas simpético, poderia reunir sem
problemas montes de amigos a sua volta.

O Carisma também define a Sorte de um
Personagem. N&o existe um Atributo Sorte, mas em
situagbes complicadas, o Jogador pode pedir ao
Mestre que Teste sua Sorte. Afinal de contas, pessoas
de “alto astral’ costumam ser mais afortunadas que
0s pessimistas resmungoes.

Reploids: O Carisma de um Reploid também
define sua simpatia, além de demonstrar como as
outras pessoas (humanos e Reploids) o véem na
sociedade.

PercepcAo (PER)

E a capacidade de observar o mundo a volta e
perceber detalhes importantes — como aquela adaga
aparecendo na curva do corredor. Um Personagem
com alta Percepgdo esta sempre atento a coisas
estranhas e mindcias quase imperceptiveis, enquanto
0 sujeito com Percepcao baixa é distraido e avoado.

Reploids: Para Reploids o efeito da Percepcéo é
0 mesmo que para 0s humanos.

NUMEROS DE TESTES

A qualguer momento do jogo, o Mestre pode exigir
de um Jogador um Teste de Atributo para descobrir
se ele é capaz de fazer alguma coisa. O Atributo
testado vai depender da natureza da acéo: arombar
uma porta vai exigir um Teste de Forca; desenhar um
mapa exige um Teste de Destreza; e “levar no papo”
uma secretaria de um politico para obter informacgdes
sigilosas requer um Teste de Carisma.

Os valores dos Atributos variam de 1 a 100 ou mais,
mas para a maioria dos Personagens eles ficam entre
10 e 30. Para testa-los é necessario encontrar o
namero de Teste. Esse numero é igual ao valor do
Atributo multiplicado por quatro e é dado em
porcentagem, normalmente algo entre 40% e 120%
(n&o ha problemas em se passar de 100%). Esse sera
0 numero de Teste, em porcentagem. Anote 0s
nimeros de Teste ao lado dos Atributos
correspondentes na Ficha do Personagem.

TaBELA DE VALORES DE ATRIBUTOS

Atributo Carregar (kg) FR Levantar (kg)
1D 1-2 15 30
3-4 20 40
5-6 25 50
2D 7-8 30 60
9 35 70
10 40 80
11 45 90
12 50 100
3D 13 55 110
14 60 120
15 70 140
16 80 160
17 90 180
18 100 200
4D 19 110 220
20 125 240
21 140 280
22 160 320
23 180 360
24 200 400
5D 25 225 450
26 250 500
27 280 560
28 310 620
29 355 710
30 400 800
31 450 900
32 500 Carro
33 560 1120
34 620 1260
35 710 1420

FR bdnus dano  Velocidade (m/s)

-3 1,5
-2 2,0
-1 2,5
-1 3,0
0 3,5
0 4,0
0 4.5
0 Caminhar
0 55
0 6,0
+1 7,0
+1 8,0
+2 9,0
+2 10
+3 11
+3 12
+4 14
+4 16
+5 18
+5 20
+6 22
+6 25
+7 28
+7 100km/h
+8 35
+8 40
+9 45
+9 50
+10 56
+10 63
+11 Ferrari



REepPLOIDS E HUMANOS

Em Mecaman RPG os Personagens sdo, na maioria
das vezes, Reploids altamente treinados para combater
as forgas malignas do Dr. Wily e outros que venham a
ameacar o mundo. A criacdo de Personagens normais
(humanos) pode significar um grande risco levando
em conta o poder de combate dos Reploids.

O QuE sAo RepLOIDS?

A principio os Reploids s&o muito semelhantes aos
robds tradicionais. Internamente seus corpos sao de
ligas metélicas, cobertos com uma armadura de metal.
Possuem um cérebro mecénico, que relne grandes
vantagens em comparac¢ao ao cérebro humano. Sua
forga e resisténcia também s&o muito superiores, em
funcdo de seus membros bibnicos.

Mas um detalhe muito importante diferencia um
Reploid de um robd tradicional: a inteligéncia artificial.
Os rob6s sdo programados para desempenhar algum
servico. Fazem apenas aquilo que Ihes foi programado
no sistema. Um Reploid, no entanto, tem vontade
prépria. Ele pode tomar suas préprias decisdes,
pensando por si s6. Ao contrario do robé normal, um
Reploid também tem a capacidade de aprender. As
pericias de um robd sdo todas pré-programadas em
seu sistema, mas 0 mesmo ndo ocorre com um
Reploid; ele pode aprender suas pericias sozinho,
como se fosse um humano (apesar de algumas
estarem realmente programadas em seus bancos de
dados).

Em termos de mentalidade um Reploid é
exatamente igual a um humano: alguns mais
inteligentes, outros menos. Eles se diferenciam, claro,
por seu corpo metalico. Mas alguns Reploids sao
especiais, construidos com uma pele artificial com a
intencdo de, fisicamente, terem a capacidade de se
passar por um humano. Além das caracteristicas
normais de um Reploid, este modelo é capaz de
transpirar e sentir emocoes.

Todos os Reploids transmitem calor. Apesar de seu
corpo de metal eles irradiam calor e podem ser
detectados pelos mesmos meios que uma pessoa
comum.

CARACTERISTICAS DE REPLOIDS

Todos os Reploids possuem algumas
caracteristicas em comum. Existem alguns
Aprimoramentos obrigatdrios para Reploids, que
descrevem seu corpo metalico e suas capacidades
super avancadas perante os humanos (mencionados
mais adiante).

Em geral os Reploids tem uma aparéncia comum.
Alguns, no entanto, sdo construidos de forma téo
agressiva que podem ter uma aparéncia mais
agressiva, mas ndo séo considerados verdadeiras
monstruosidades (visto que existem Reploids por todos
os lados). Por outro lado, Reploids que tenham o

Aprimoramento Pele Atrtificial séo totalmente livres para
escolher sua aparéncia. Isso se deve ao fato de que
este tipo de Reploid é construido para se parecer com
0s humanos, e pode apresentar qualquer aparéncia
gue seu criador desejar.

Reploids NUNCA comem nada. Eles néo precisam
se alimentar, no maximo recarregar suas energias em
uma céapsula. Aprimoramentos (Positivos ou
Negativos) ligados a sabores ou vicios também séo
proibidos (note que Reploids ainda podem ser viciados
em algumas substancias). Por isso o0s
Aprimoramentos Negativos Alcodlatra e Canibal esto
proibidos para qualquer Reploid.

Reploids construidos com a finalidade de servirem
como padres ou similares simplesmente ndo existem.
Além do mais ndo existe raz&do de construir esse tipo
de Reploid. Mas como eles tem inteligéncia artificial,
pode acontecer de Reploids se tornarem praticantes
de certas religibes. Isso é raro, mas pode vir a
acontecer. Neste caso sugerimos que o Mestre tenha
seu préprio argumento. Por ndo se tratar de um mundo
de fantasia, em Mecaman RPG nenhum personagem
pode ter Pontos de Fé nem Pontos de Magia. O
psiguismo é proibido para Reploids, mas o Mestre pode
utiliza-lo como um artificio em suas Aventuras.

Reploids nunca envelhecem. Eles mantém sempre
a mesma aparéncia, independente de quando foram
criados. Reploid também nao sente dores, e por isso
ndo precisa se preocupar com ferimentos. Dor
emocional também nao costuma ser comum entre eles
(mas pode existir).

APARENCIA

Os Reploids podem apresentar muitas formas
diferentes, de acordo com a fungcdo que eles
desempenham. Um Reploid lenhador poderia ter, no
lugar dos bragos, um grande machado. Os Reploids
de batalha béasicos (como Megaman, Protoman e
Bass), podem ter um canhéo de plasma ou outras
armas acopladas a seus membros.

Reploids raramente sdo construidos para se
parecerem com humanos normais. Eles geralmente
sdo construidos com grandes placas metdlicas e
armaduras. Suas cabegas costumam ser menores que
0 corpo, o que lhes confere uma aparéncia grotesca.
Outras podem até ter forma humanoide similar a
humana, mas possuem placas metalicas e uma
aparéncia que os identifica como Reploids.

REPLOIDS EM REGRAS

Ser um Reploid € um Aprimoramento de Raga com
custo de 1 ponto.

Como seres sem corpo fisico, os Reploids ndo
precisam comer, beber, respirar, dormir ou descansar.
N&o podem ser afetados por gases, venenos ou
doencas, mas assim como qualquer maquina, ainda



estdo sujeitos a complica¢gdes devido a virus
computadorizados. Eles também n&o sdo imunes a
acidos e outros compostos capazes de danificar sua
estrutura externa.

Reploids ndo podem ser afogados, mas apenas
aqueles construidos para fins especificos podem
locomover-se normalmente debaixo d’agua.

Caso o Mestre utiliza psiquismo em sua Campanha,
Reploids sao imunes a estes efeitos, com rarissimos
casos especiais (quando o proprio telepata tem
capacidade de afetar maquinas).

Reploids ndo podem recuperar seus Pontos de Vida
ou de Energia com simples descanso. Para isso eles
precisam ser consertados por algum cientista de robos.
Existem algumas outras alternativas, que seréo
explicados em detalhes no capitulo “Regras e Testes”.

Ao alcancar 0 PVs um Reploid cai desacordo e
ndo continua a perder PVs com o tempo. A menos
gue seu corpo seja totalmente destruido (derretido ou
algo assim), ele ainda podera ser reconstruido.

Devido a sua superioridade em relagdo aos
humanos (no que diz respeito ao fisico), Reploids
recebem +1 em FR e CON. Outro detalhe é que
diferentemente dos humanos, o limite de Atributo para
Reploids recém-criados € de 20 pontos e nédo 18.
Reploids ndo tem limites para seus Atributos.

HumaNOsS

Existem humanos comuns em Mecaman RPG. Ser
um humano ndo tem nenhum custo em pontos de
Aprimoramento. Sua Idade Inicial é de 18+1d6
(diferente da fantasia medieval, aqui eles amadurecem
aos 18 anos).

Apesar da tecnologia bastante avancada, o cenario
€ marcado pela convivéncia entre 0s seres humanos
e 0s Reploids. Alguns costumam entrar em conflito
uns com os outros. Mas em geral a humanidade aceita
a presenca Reploid.

Personagens humanos nédo séo proibidos, mas
utiliza-los é bastante perigoso. Os Personagens sao
construidos normalmente, seguindo as regras ja
mencionadas. A Unica diferenga é que os humanos
tem uma quantidade inferior de pontos de Atributo;
apenas 90 pontos mais 1 por nivel. Em geral todos
tem os oito Atributos com valor 10, com pequenas
variages. O maximo que um Personagem humano
recém criado pode atingir em um Atributo é 18.
Humanos ndo podem ter nenhum Atributo maior do
que 25.




APRIMORAMENTOS

Aprimoramentos sdo detalhes incomuns ou raros
gue tornam o Personagem diferente dos demais, além
de conceder certas vantagens em jogo. Cada
Personagem comeca o jogo com 5 pontos de
Aprimoramentos e o Jogador pode gasta-los como
desejar. Note que ser um Reploid custa 1 ponto de
Aprimoramento.

Esses pontos ndo podem simplesmente ser
“gastos”, mas o Mestre e o Jogador precisam fazer
todo o Roleplay de COMO e QUANDO seu
Personagem conseguiu tais caracteristicas. Os pontos
devem fazer parte do Background do Personagem e
nao apenas serem “vantagens” e “desvantagens”.

Lembre-se que para ter acesso a um
Aprimoramento nivel 2 é preciso ter esse mesmo
Aprimoramento no nivel 1. Gasta-se um ponto de
Aprimoramento para aumentar um Aprimoramento em
um nivel.

IMPORTANTE: Caso o Mestre autorize, o Jogador
podera escolher, além dos Aprimoramentos descritos
aqui, alguns Aprimoramentos de outros jogos da linha
Daemon.

PonTos NEGATIVOS

Os Personagens podem escolher até 3 (trés)
Pontos Negativos de Aprimoramento. Esses pontos
podem ser usados para comprar Pontos Positivos de
Aprimoramentos.

LisTA DE APRIMORAMENTOS

AMBIDESTRIA

2 pontos: O Personagem pode manusear armas
e instrumentos tanto com a méo direita quanto com a
esquerda, com igual eficiéncia. Também pode usar
duas armas brancas ao mesmo tempo, se forem
pequenas o bastante para o uso com uma Unica mao.
Estéo fora desse categoria arcos, bestas, lancas, a
maioria dos machados e martelos e as grandes
espadas. A ambidestria afeta apenas Pericias
baseadas em Destreza, ndo em Agilidade: boxe, artes
marciais e outras ndo recebem beneficios pela
ambidestria.

ANFiBIO

Somente para Personagens Reploids.

0 ponto: Seu Reploid é do tipo anfibio, capaz de
movimentar-se liviemente debaixo d’agua, sendo capaz
de nadar com velocidade normal e ndo é afetado por
pressao de aguas muito baixas. Outros Reploids tem
sua movimentacao reduzida, e podem ser afetados por
estes fatores. Por outro lado, vocé sempre tera
Blindagem Fraca contra fogo (veja Aprimoramentos
Negativos).

ARrMAS DE FoGo

Nao importa o quédo rico ou poderoso seu
Personagem possa ser, para carregar armas de fogo,
uma destas duas condi¢des deve ser satisfeita: ou
seu Personagem as adquiriu legalmente, possui
certificado e licenca (o que néo é desculpa para entrar
em um tiroteio) ou as adquiriu no mercado negro (e
portanto, pode ser indiciado criminalmente por porte
ilegal de armas). Qualquer que seja arazéo, ela deve
estar explicada no Backbround.

1 ponto: o Personagem possui revolveres ou
pistolas, rifles ou arma semi-automéatica dentro do limite
dalei.

2 pontos: submetralhadoras, carabinas calibre 12,
armas automaticas ou reservadas.

3 pontos: metralhadoras pesadas, outras armas
militares, armas pesadas.

Reploids NAO s&o livres para andarem armados.
Portanto, a menos que tenham este Aprimoramento,
eles serdo considerados criminosos se tiverem porte
de arma (mesmo sendo um implante).

BERSERKER

Somente para Personagens Reploids.

2 pontos: Durante uma batalha, seu Personagem
pode escolher entrar em Berserker, um estado de
irracionalidade que faz com que todos os seus ataques
recebam +10% e seu dano aumenta em +2 durante
umacena.

O Personagem entra em faria e ndo para de atacar
até que seus inimigos caiam ou que ele seja tirado do
combate por alguma razéo. Personagens em flria ndo
escutam ordens, comandos ou pedidos.

O Personagem pode sair de seu estado de
Berserker antes de acabar uma luta se passar em um
Teste Dificil de WILL, mas se conseguir, tera de passar
em um Teste Dificil de CON ou desmaiar com o
esforgo. Outro ponto negativo é que um Personagem
em Berserker recebe uma penalidade de -25% em
seus Testes de Defesa.

BiBLIOTECA

O Personagem possui uma vasta biblioteca em seu
refugio, recebida como herangca de seu Mentor,
roubada, adquirida, ou mesmo criada por ele mesmo
em seus bons tempos de aprendiz, ou seu longo tempo
de vida. Se o Personagem estiver em condic¢des de
consuta-la, a biblioteca aumentaré os conhecimentos
do Personagem em alguns assuntos. Uma biblioteca
possui apenas conhecimentos estudados em livros.

Em termos de jogo, a biblioteca triplicara, até um
méaximo de 90%, o valor de alguns Subgrupos de
Pericias, sempre relacionados a conhecimentos. O
Jogador deve especificar durante a Criagdo de
Personagem quais Subgrupos que a biblioteca
dispdem. Podem ser Subgrupos de vérias Pericias



diferentes.
1 ponto: a biblioteca trata de 2 Subgrupos de
Pericias.
2 pontos:
3 pontos:
4 pontos:
5 pontos:

6 Subgrupos de Pericias.

10 Subgrupos de Pericias.
14 Subgrupos de Pericias.
20 Subgrupos de Pericias.

BLINDAGEM

Apenas para Personagens Reploids.

1 oumais pontos: este Personagem foi construido
com uma armadura ou placas metalicas que lhe
proporcionam maior protecdo. Cada ponto de
Aprimoramento gasto aumenta a IP natural do Reploid
em 1 ponto. Este IP natural NAO oferece penalidade
na AGl e DEX do Personagem.

BLINDAGEM EsPECIAL

Apenas para Personagens Reploids com o
Aprimoramento Blindagem.

1 ponto: Este Personagem tem uma grande
protec&o contra um determinado tipo de ataque: fogo,
agua, acido, laser, contuséo, explosao, etc. Os tipos
de ataques sao melhor explicados no capitulo “Super-
Ataques”.

Sempre que recebe dano com o tipo de ataque com
o qual ele tem blindagem especial, 0 Personagem pode
ampliar sua IP em 50% antes de aplica-la sobre o dano.
Portanto, se vocé tem Blindagem Especial contra Acido
e IP 2, tera IP 3 contra 4cidos.

Bowm SEnso

1 ponto: Todas as vezes que um Personagem que
tenha bom senso vai fazer alguma coisa obviamente
estupida, o Mestre pode dizer a ele que o que ele
pretende fazer € uma burrice.

Este Aprimoramento € muito (til para Jogadores
iniciantes, como uma forma de justificar a ajuda que o
Mestre da aos Personagens que estdo comegando
sem enfurecer os demais Jogadores. O Mestre
também pode obrigar aquele Jogador “menos esperto”
a comprar este Aprimoramento.

CAcaDOR DE CRIATURAS

Somente para Personagens Reploids.

Quando o Jogador escolhe este Aprimoramento,
seu Personagem possui a “missdo” de cacar e
exterminar algum tipo de criatura especifica por algum
motivo qualquer (vinganca, ddio, dinheiro, um
juramento). O Personagem passara a vida toda atras
desse objetivo e sempre se aliara a outros cagadores.

Em Mecaman RPG este Aprimoramento apenas
pode ser escolhido por Reploids, e geralmente € voltado
para cacar outros Reploids ou os préprios seres
humanos.

1 ponto: o Personagem possui Conhecimentos
sobre o tipo de criatura que caca com até 30%, além
de saber como encontra-los, ou mesmo como destrui-
los.

2 pontos: o Personagem possui Conhecimentos
de determinado tipo de criatura com 45% e conhece
outros cacadores como ele. Pode vir a pertencer aum
grupo organizado com esse fim (como os X-Hunters
de Mecaman X2).

CANHAO DE PLAsmA

Apenas para Personagens Reploids.

Este Personagem possui um canh&o de plasma
(arma bésica entre os Reploids), preso ao seu corpo
—geralmente nos punhos. O canhdo de plasma tem
alcance de 150 metros, nunca pode ser roubado ou
retirado do Personagem, e pode ser oculto sem
nenhuma dificuldade. Para atacar o Personagem deve
utilizar a Pericia Nova Canhéo de Plasma (DEX/0). O
dano causado vai depender dos pontos gastos com
este Aprimoramento (que ndo pode ser ampliado pela
FR).

1 ponto: o Canh&o causa 1d6 de dano.

2 pontos: o Canhéo causa 1d10 de dano.

3 pontos: o Canh&o causa 2d6 de dano.

4 pontos: o Canh&o causa 2d10 de dano.

Nota: O Canh&o de Plasma pode ser utilizado com
aManobra Carregar Disparo. E permitido carregar o
canhao por no méaximo duas rodadas. Para ser capaz
de aumentar seu dano em até 4d (quatro rodadas)
deve-se gastar mais 25 pontos de Pericia na Manobra
Carregar Disparo.

ConrtaTos E ALIADOS

Lembre-se que os aliados podem morrer com o
passar do tempo. Quando isso ocorrer, assume-se que
0 Personagem conseguiu outro aliado no mesmo ramo,
passou a conhecer os descendentes dele ou seu
sucessor.

O Mestre deve sempre se lembrar que os contatos
e aliados do Personagem também tém seus proprios
problemas, ndo estando a disposi¢do de seu
Personagem sempre que acontecer algum problema
e gque ocasionalmente também cobraréo favores ou
pedirdo ajuda a ele (isso pode ser usado como fonte
de Aventuras pelo Mestre).

Cada Ponto de Contato equivale a alguns pequenos
contatos (o Jogador deve especificar quais, dentro das
areas abaixo) ou a um contato importante (um NPC),
de acordo com os Pontos gastos. Cada subgrupo deve
ser comprado separadamente.

1 ponto: um aliado importante.

2 pontos: dois aliados importantes.

3 pontos: quatro aliados importantes.

4 pontos: oito aliados importantes.

5 pontos: dezesseis aliados importantes.

Burocracia e Politica: inclui manter o controle
burocratico sobre a regido, ndo importando através de
gue meios. Pode ser controlando o prefeito, burocratas,
secretérias, ou mesmo funcionarios. Permite ao
Personagem manipular (ou mesmo mudar) as leis e
regras que comp6em uma sociedade.



Direito e Jurisprudéncia: Seu Personagem
conhece as leis ou aqueles que fazem as leis. Mantém
contato com senadores, legisladores, advogados,
promotores e juizes. Pode fazer multas e pequenas
acusacdes se “perderem na papelada”, cancelar casos,
modificar penas ou atrapalhar investigagfes.

Industrias: seu Personagem possui influéncia na
area industrial, sobre organizacdes de trabalhadores,
artesaos, operarios, engenheiros, transportes e outras
pessoas ligadas a area industrial. Pode conseguir
equipamentos, projetos, especificagdes, calculos ou
outras operacdes ligadas a area de engenharia (ou
cibernético).

Midia: controle sobre os meios de comunicacao
como um todo. Existem cada vez mais meios de
comunicacgdo e midia, como jornais, radio, televiséo,
revistas, internet e outros. Apesar de ninguém duvidar
gue a midia é corrupta, até mesmo os Personagens
se assustariam se descobrissem quem cobre os olhos
da midia as vezes...

Policia: inclui delegados, investigadores, algumas
forcas especiais (como os Maverick Hunters). Pode
ajudar a conduzir investigacdes, se elas forem
importantes, ou desviar a atencéo da lei para casos
mais “interessantes”.

Submundo: o que seria de um Personagem sem
suas gangues de arruaceiros para cuidar de pequenos
problemas que podem surgir? Submundo inclui um
contato com alguma organizac&o criminosa.

Coria bE CARTAO

Apenas para Personagens Reploids.

2 pontos: este Personagem tem a capacidade de
copiar o cartdo de memoria de um Reploid, e assim
sera capaz de utilizar o Super-Ataque daquele Reploid
com a mesma eficiéncia. Para utilizar este
Aprimoramento, primeiro o Personagem deve ter
contato com o Reploid cujo cartdo ele pretende copiar.
A copialeva uma rodada inteira.

Uma vez que tenha copiado o ataque, o
Personagem apenas podera “manter” aquele Super-
Atague se pagar uma certa quantidade de Pontos de
Pericia (igual a cinco vezes o Nivel Total do Super-
Ataque). Caso contrdrio, assim que ele copiar o cartdo
de outro inimigo, o Super-Ataque anterior sera perdido.

Por exemplo: Megaman derrota um Reploid do Dr.
Wily e copia seu Super-Ataque. O Super-Ataque deste
Reploid utiliza Fogo 1 e Terra 1 (Nivel Total 2). Se
Megaman pagar 10 Pontos de Pericia ele podera gravar
este Super-Ataque para sempre, e podera seleciona-
lo sempre que desejar (mas sempre utilizando-o como
se tivesse Fogo 1 e Terra 1, nunca mais do que isso).
Caso contrério, assim que ele copiar o Super-Ataque
de outro Reploid, ele perdera este primeiro.

Se 0 Super-Ataque também utiliza valores de
Ataque e/ou Defesa, estes valores sempre serdo iguais
ao valor basico (geralmente DEX/DEX), a menos que
utilize outros Pontos de Pericia para aumentar estes
valores. Pelo exemplo anterior, se o ataque que
Megaman copiou € utilizado para Defesa (DEX), entéo

Megaman terd Defesa igual a DEX nesta Ataque, a
menos que gaste mais Pontos de Pericia para amplia-
lo.

Personagens com varios Super-Ataques copiados
podem utilizar qualquer um deles livremente, sem
precisar se concentrar ou perder rodadas
selecionando-os.

INOCENSIA

1 ponto: o Personagem tem uma habilidade quase
sobrenatural de provar sua inocéncia em qualquer
acusacao sem testemunhas. Ele consegue arrumar
alibis, provar que “comprou aquela bolsa de couro na
feira local” ou que outra pessoa arrombou a porta.

2 pontos: funciona da mesma maneira que a
anterior, mas desta vez até mesmo uma testemunha
pode se convencer de que se enganou ao acusar o
Personagem (para isso, deve passar em um Teste
Normal de Manipulagdo — Labia). Ele ainda torna todos
os Testes de Manipulagéo — Interrogatério em Dificeis.

GARRAS

Apenas para Personagens Reploids.

1 ponto: este Personagem Reploid foi construido
com grandes garras. Pode ser um Reploid de batalha
ou um Reploid lenhador (ou algo do tipo). Estas garras
podem ser usadas para atacar, mas para isso deve-
se utilizar a Pericia Nova Garras (DEX/DEX). As
garras causam dano de 1d10 mais os bonus oferecidos
por alta For¢ca. Personagens com garras também
recebem um bonus de +20% em Testes da Pericia
Escalar.

HErANCA

Seu Personagem possui uma pequena propriedade
onde pode passar o tempo que quiser.

1 ponto: uma casa simples com 2 quartos,
mobiliada e localizada em uma cidade.

2 pontos: um casardo, com alguns comodos,
guarto de hdspedes, decorada com tapecgarias e
moveis de qualidade em uma &rea nobre de uma
cidade.

IMPULSO

Apenas para Personagens Reploids.

1 ponto: seu Personagem é equipado com um
sistema de aceleracdo que aumenta sua velocidade
momentaneamente. Quando ativa esta capacidade, o
Personagem é lancado para frente, recebendo um
grande impulso. Este impulso dobra seu deslocamento
basico (o0 Personagem pode mover-se a uma distancia
duas vezes maior), e pode ser utilizado
indefinidamente. Caso seja utilizado para pegar
impulso antes de um salto, o Personagem aumenta a
distancia do salto também em duas vezes. Uma vez
que amplia sua velocidade momentaneamente, o
Aprimoramento Impulso ainda permite que o
Personagem some +20% em sua Pericia Esquiva.

2 pontos: além do impulso normal, mencionado
acima, este Personagem pode locomover-se em pleno



ar! Quando estiver no ar, vocé pode impulsionar-se
para frente ou para cima como se estivesse
deslocando-se. Isso pode ser feito mesmo quando o
Personagem estiver caindo (é 6timo para escapar de
buracos que se abrem do nada).

INVISIBILIDADE

Apenas para Personagens Reploids.

3 pontos: seu Personagem é capaz de tornar-se
invisivel, com 80% de chance de néo ser detectado.
Utilizar este Aprimoramento requer concentracao.
Portanto, para utiliza-lo em combate deve-se antes
realizar um Teste de WILL contra a WILL do alvo. As
criaturas que o atacarem néo sofrem penalidades, mas
tem 80% de chance de ndo acertarem.

PELE ARTIFICIAL

Apenas para Personagens Reploids.

1 ponto: Diferentemente da maioria dos Reploids,
este Personagem tem uma pele artificial, e pode se
fazer passar por seres humanos normais (ao menos
na aparéncia). Reploids sem este Aprimoramento
sempre tém placas metalicas ou armaduras que 0s
identificam como tais.

PonTtos HErROGICOS

Apenas para Personagens Reploids.

Para maiores detalhes sobre o funcionamento de
Pontos Herdicos, veja o capitulo especifico.
Personagens que recebem Pontos Herdicos de acordo
com o nivel NAO podem usar este Aprimoramento em
NENHUMA hipétese.

1 ponto: Corajoso. 1 Ponto Herdico por nivel.

2 pontos: Valoroso. 2 Pontos Herdicos por nivel.

3 pontos: Intrépido. 3 Pontos Herdicos por nivel.

4 pontos: Heroi. 4 Pontos Herdicos por nivel.

RECARGA

Apenas para Personagens Reploids.

1 ou mais pontos: Este Personagem possui um
sistema de recuperacao e recarga. Sempre que néo
estiver com seus PVs ao maximo, ele pode concentrar-
se para recuperar os danos sofridos. Em regras, ele
deve permanecer umarodada se concentrando e fazer
um Teste de CON (Dificil). Se passar, ira recuperar
1d6 Pontos de Vida. Para cada ponto extra gasto com
este Aprimoramento, acrescente mais 1d6 a essa
recuperacdo (caso tenha gasto 3 pontos, o
Personagem pode recuperar 3d6 PVs).

Recursos E DINHEIRO

E quanto de dinheiro, joias e posses seu
Personagem conseguiu reunir ao longo de seus anos
de vida. Inclui propriedades e outras fontes de renda
gue levam tempo até serem convertidas em dinheiro.
Os valores a seguir sao fornecidos em créditos (que
valem o mesmo que US$ 1,00). O Personagem possuli
ao todo cerca de 50 vezes o valor de sua renda.

1 ponto: renda de até 2.000 créditos mensais.

renda de até 4.000 créditos mensais.
renda de até 8.000 créditos mensais.
renda de até 16.000 créditos mensais.

2 pontos:
3 pontos:
4 pontos:

RepuTACAO

2 pontos: Seu Personagem é conhecido no
mundo. Aonde quer que ele va, as pessoas ja ouviram
falar sobre ele. Isso pode ajuda-lo, pois seréa
reconhecido em bares, hotéis, e mesmo em cidades,
mas por outro lado, se acontecer alguma coisa e seu
Personagem precisar se esconder, sera muito dificil
néao ser reconhecido na multid&o.

SABIO

1 ponto: Existe uma Pericia (exceto Pericias de
combate) na qual seu Personagem conhece
absolutamente tudo o que existe a respeito. Considere
gue ele tenha 90% nessa Pericia, além de experiéncia,
contatos e conhecimentos relacionados a essa area.
Cada Personagem pode escolher este Aprimoramento
somente UMA vez e no maximo dois Personagens de
cada grupo podem escolhe-lo.

Durante o0 jogo, o Mestre pode ajudar o Personagem
em questdes relacionadas a Pericia escolhida, com
idéias, sugestdes e o melhor procedimento a ser
tomado.

Reploids também podem escolher este
Aprimoramento, pois as informacdes sdo gravadas em
seu chip cerebral.

SEDUTOR

1 ponto: Seu Personagem recebe +25% em
qualquer Teste envolvendo seducgéo. Além disso, ele
exerce uma seducao natural em qualquer membro do
sexo oposto (e em algumas pessoas do mesmo sexo
também!).

Reploids podem ter este Aprimoramento, mas a
atracdo ocorre somente com humanos. Um Reploid
poderia ser construido de forma a se parecer comum
gald, tendo, portanto, o Aprimoramento Sedutor.
Reploids construidos com aparéncia de mulher, no
entanto, ndo se sentem atraidas por este Reploid gala,
somente as mulheres humanas (isso, claro, se o
Reploid tiver aparéncia humana).

SENso pbE DIRECAO

1 ponto: seu Personagem sabe se orientar, mesmo
sem bases visuais — ele ndo precisa de bussola, 0 sol,
estrelas ou outros pontos de referéncia para saber
onde ficam os pontos cardeais. Sempre sera capaz
de lembrar-se de um caminho que tenha percorrido.

SENso NUMERICO

1 ponto: o Personagem é capaz de contar
imediatamente grande quantidade de objetos, com
muita precisdo. Pode contar cabecas de gado, quantos
palitos de fosforo cairam de uma caixa, cartas de
baralho e coisas assim.



SENTIDOS AGUCADOS

Apenas para Personagens Reploids.

1 ponto para cada sentido: 0 Personagem possui
sentidos mais agucados do que o0s outros
Personagens. Sua visdo, audi¢do, tato, olfato e/ou
paladar sdo muito mais desenvolvidos. Em Testes de
Percepcéo que utilizem esses sentidos, o Mestre deve
reduzir a dificuldade em um nivel (um Teste Dificil
torna-se um Teste Normal; um Teste Normal torna-se
Facil; e para um Teste F4cil ndo é preciso rolar os
dados).

SORTUDO

2 pontos: este Personagem é portador de uma
sorte incrivel. Uma vez por sessao de jogo, o Jogador
pode Rolar novamente um dado caso tenha falhado
em um Teste (qualquer tipo de rolagem de dado).

Ele deve anunciar essa deciséo ANTES de rolar
os dados (ou seja, se conseguir logo na primeira
tentativa, assim mesmo tera gasto a “sorte” da sessao).

STATUS

Status reflete o conceito que os NPCs tem do seu
Personagem antes de conhece-lo. Nao é um
Aprimoramento obrigatdrio: um Personagem sem
Status € apenas um desconhecido, ndo merecendo
reconhecimento ou tratamento especial.

1 ponto: jovem promessa. O Personagem é
conhecido por ser (ou ter sido) um jovem talento. Todos
olham para ele como alguém com futuro.

2 pontos: heréi. O Personagem realizou ou
participou de um feito importante que beneficiou a
muitos. E reverenciado e pode até pedir favores. O
Jogador deve especificar no Background do
Personagem qual foi esse feito.

SuPER-ATAQUE

Apenas para Personagens Reploids.

Em Mecaman RPG muitos Reploids apresentam
armas e formas de ataque muito especiais: langa-
chamas, lanca-granadas, disparo de vento, langador
de laminas, etc.

O Super-Ataque é um Aprimoramento especial, que
recebe um capitulo especifico. Veja mais adiante.

TALENTO

1 ponto por Arte: todos os Testes Normais ligados
auma determinada Arte (Pericia) séo feitos como se
fossem Testes Faceis e Testes Dificeis sao feitos como
Normais.

TELETRANSPORTE

Apenas para Personagens Reploids.

2 pontos: seu Personagem é capaz de se
teletransportar de um local para outro. Apenas pode
cobrir distancias curtas (um niimero de metros igual
ao seu Nivel). Transportar-se para um local fora de
seu campo de visdo exige um teste de WILL. A menos

que o Personagem seja surpreendido, este

Aprimoramento aumenta sua Esquiva em +20%.

TRANSFORMER

Apenas para Personagens Reploids

3 pontos: Seu Personagem € um transformer,
capaz de modificar seu proprio corpo. Quando desejar,
vocé pode mudar seu corpo, mas isso leva uma rodada
completa. Quando cria um Personagem transformer,
0 Jogador deve criar DOIS personagens, que refletem
suas transformacdes. As duas formas devem ser
construidas com a mesma pontuacéo em Atributos,
mesma quantidade de Pericias e tudo 0 mais. Quando
uma forma alcanca um novo Nivel, a outra forma
também alcancara.

E possivel ter novas formas, mas cada nova forma
custa 2 pontos de Aprimoramento extra. Nota: todas
as formas do Personagem devem pagar o custo pelo
Aprimoramento Transformer, caso contrario ndo serao
mais capazes de se transformar.

Véo

Apenas para Personagens Reploids.

2 pontos: seu Personagem é equipado com um
sistema de vbo, seja por asas, hovercratft, turbinas ou
jatos propulsores. O Personagem pode voar com o
dobro da velocidade que teria em terra firme.

APRIMORAMENTOS NEGATIVOS

ALCOOLATRA

Apenas para Personagens humanos.

-1 ponto: viciado em &lcool. Pode ser dependente
de qualquer tipo de bebida, ou de uma especifica. Um
alcoolatra deve ter sucesso em um Teste de WILL
(Dificil) para evitar o vicio quando estiver diante dele.
Para um Personagem bébado, TODOS os Testes séo
Dificeis.

ALUCINADO

-2 pontos:o Personagem sofre constantes alucinagdes.
Nem tudo que seu Personagem vé estd mesmo ali e nem
tudo que esta ali ele vé. Vai depender de constantes Testes
de Inteligéncia (ndo de Percepcéo) para discernir a realidade
de suas alucinag6es. Podem ser visfes, sons misteriosos ou
vultos.

Reploids podem adotar este Aprimoramento Negativo
como se fosse um defeito em seu sistema.

ASSASSINO SERIAL

-2 pontos:seu Personagem é um assassino serial. Ele
tem algum tipo de marca Registrada, ligada ao tipo de vitima
(apenas criancas, ruivas, estrangeiros, humanos, Reploids...)
ou método de execucao (tortura suas vitimas antes de mata-
las, envia cartas ameacadoras, coleciona seus dedos, arranca
e guarda a pele de seus rostos...). Ja cometeu algumas mortes
e esta sendo procurado pela justica.



AZARADO

-1 ponto: as coisas dado errado para este
Personagem com indesejavel frequiéncia. Uma vez por
sessdo de jogo, um de seus Testes tera o pior
resultado, sem a necessidade de jogar os dados. Isso
sempre acontecerd no pior momento possivel
(momento esse escolhido pelo Mestre).

BLINDAGEM FRACA

Apenas para Personagens Reploids com o
Aprimoramento Blindagem.

-1 ponto: Este Personagem tem uma protecao
mais fraca contra um determinado tipo de ataque: fogo,
agua, acido, laser, contuséo, explosao, etc. Os tipos
de ataques sao melhor explicados no capitulo “Super-
Ataques”.

Sempre que recebe dano com o tipo de ataque com
o qual ele tem blindagem fraca, sua IP é reduzida a 0.

CLEPTOMANIACO

-1 ponto: seu Personagem PRECISA roubar
alguma coisa de todos os lugares que visita. Pode ser
algum tipo especifico de objeto, coisas aleatdrias ou
até mesmo objetos de muito valor. Muitas vezes a
cleptomania funciona de forma inconsciente — o
Personagem ndo se lembra de ter surrupiado o objeto.

CopIGo DE HONRA

-1 ponto: seu Personagem possui um Caédigo de
Honra que ele segue até a morte. Esse cédigo inclui
nunca atacar em vantagem numeérica, um adversario
desarmado ou de forma covarde, proteger os mais
fracos e indefesos, honrar as mulheres, ser sempre
educado e respeitar os mais velhos.

Dereito Fisico

-1 ponto: seu Personagem néo tem um olho. Ele
néo consegue julgar profundidades e todos os seus
Testes de PER envolvendo visdo séo considerados
Dificeis.

-1 ponto: mudo. Seu Personagem nao € capaz de
proferir nenhum tipo de som que néo sejam grunhidos.

-1 ponto: gordo. Seu Personagem é extremamente
gordo e desajeitado. Qualquer Teste envolvendo AGI
é tratado como se fosse Dificil. Além disso, fica
complicado para ele esconder-se, passar por lugares
apertados ou mesclar-se na multiddo. Reploids com
este Aprimoramento Negativos sdo considerados
grandes e robustos.

-1 ponto: desfigurado. Seu Personagem possui
um rosto completamente destruido, seja por problemas
de nascenca, seja por tortura ou por alguma doenca.
O CAR néo pode ser maior que 10 e todas as pessoas
comuns reagem negativamente a ele em um primeiro
momento.

-2 pontos: surdo. Seu Personagem ndo consegue
escutar nenhum tipo de som.

-3 pontos: cego. Seu Personagem sofre todas as
penalidades de alguém que ndo consegue enxergar

(a menos que tenha comprado a Pericia Luta as
Cegas). Caminhar sem tropecar, andar por florestas
ou cidades sozinho e encontrar objetos séo tarefas
muito dificeis para seu Personagem.

DupLA PERSONALIDADE

-3 pontos: conhecido na psicologia como
Sindrome de Caim, seu Personagem possui duas ou
mais personalidades habitando o mesmo corpo.
Podem ser pessoas violentas, calmas, covardes,
mentirosas, com afinidade ou 6dio por alguma coisa.
Sao pessoas totalmente diferentes, com suas proprias
lembrancas. O Jogador pode construir um
Personagem para cada uma. A mudanca de uma
personalidade para outra NAO é controlada pelo
Jogador.

EsoquizoFrENICO

-2 pontos: este Personagem vive em um mundo
s6 seu. Pode ser perseguido por “eles”, ser o Unico
gue sabe a verdade, ter delirios de grandeza, achar
gue € uma figura historica reencarnada, acreditar que
existem Duendes e loucuras do tipo. Costuma ter
idéias completamente absurdas e acreditar nelas como
se fossem verdadeiras (para ele SAO verdadeiras).

FoBia GRAVE

-1 ponto cada: seu Personagem morre de medo
de alguma coisa. N&o é apenas medo, mas panico
total, um horror irracional e inexplicavel diante do objeto
de sua fobia. As fobias mais comuns sé&o: acrofobia
(medo de altura), agorafobia (medo de espacos
abertos), ailurofobia (medo de gatos), balistofobia
(medo de armas de fogo), belenofobia (medo de
agulhas e espinhos), botanofobia (medo de plantas),
claustrofobia (medo de espacos fechados), demofobia
(medo de estar com muitas pessoas), entomofobia
(medo de insetos), necrofobia (medo dos mortos),
pirofobia (medo do fogo).

Para evitar uma fuga alucinada ou crise de histeria,
um Personagem confrontado com o objeto da fobia
deve ter sucesso em um Teste Dificil de WILL.

INIMIGOS

-1 ponto cada: o Personagem pode ter arrumado
encrenca “da grossa” com algum NPC muitissimo
poderoso (algo quase intocavel pelos Jogadores). Pode
ser um chefe de quadrilha, um chefe do crime, o préprio
Dr. Wily, ou Sigma. O inimigo pode, e deve, ser usado
pelo Mestre como pano de fundo para Aventuras e até
mesmo como Background para a Campanha.

LEis DA RoBOTICA

Somente para Personagens Reploids.

-1 ponto: Quando o Dr. Light construiu Protoman,
ele sabia que seria perigoso se os Reploids néo
seguissem as Leis da Robotica, propostas por Isaack
Asimov:

Um rob6 ndo pode causar mal a um ser humano
ou, por omisséo, permitir que um ser humano sofra



qualquer mal.

Um rob6 deve obedecer as ordens dos seres
humanos, desde que essas ordens ndo entrem em
conflito com a Primeira Lei;

Um robd deve proteger sua prépria existéncia,
desde que essa protecdo nao entre em conflito com a
Primeira ou a Segunda Lei.

Hoje em dia nenhum Reploid sai da fabrica sem
antes ter as Leis da Robotica implantadas em seu
cérebro. Enquanto tiver estes Aprimoramentos
Negativos, o Reploid devera segui-los fielmente, o que
pode resultar em problemas quando eles lutam contra
o crime (contra seres humanos). No entanto, Reploids
podem aprender e desaprender com facilidade. Se um
Personagem resolve recomprar as Leis da Robética
com 1 ponto de Aprimoraento, ele passa a agir da forma
que quiser. A humanidade vé isso como um perigo, e
qualquer Reploid que nao siga as Leis da Robdtica
podera ser tratado como criminoso. Seu destino pode
ser a destruicdo completa na fornalha ou a exposi¢ao
no Museu de Robds (o que costuma ser mais comum).

Algumas vezes pode acontecer de um Reploid
desobedecer alguma das Leis por acidente, ou entdo
€ colocado diante de um dilema insoltvel (“Nao pode
disparar contra o Dr. Wily, mas também n&o posso
deixar que ele machuque o refém! O que faco?").
Quando este tipo de coisa acontece, o Reploid deve
fazer um Teste de WILL: se falhar ele consegue
desobedecer a Lei (no caso demonstrado, disparar
contra o Dr. Wily), mas seu cérebro ficara
sobrecarregado e ir4 se auto-desligar imediatamente.
Com isso o Reploid fica em estado de dorméncia, e
apenas podera ser religado por um técnico especialista
em Reploids. O Mestre deve decidir em quais situacdes
o Personagem tem o direito de tentar quebrar uma Lei.

Reploids criminosos (como os construidos pelo Dr.
Wily, ou os Mavericks de Sigma) ndo seguem a
nenhumadas Leis.

As Leis da Robética sdo o Unico Aprimoramento
Negativo que ndo contam em seu limite de -3 pontos
em Aprimoramentos Negativos.

MA REepuTACAO

-1 ponto: seu Personagem possui uma péssima
reputacdo onde quer que va e ndo consegue livrar-se
desse estigma. E dificil conseguir qualquer crédito e
onde guer que va, as pessoas olham desconfiadas
para seu Personagem.

MANIA DE PERSEGUICAO

-1 ponto: paraeste Personagem parangico, ELES
estao sempre de olho. Membros de um grande grupo
(ou mais de um) perseguem o Personagem aonde quer
gue ele va. Pelo menos, € nisso que ele acredita com
todas as forcas.

-2 pontos: igual ao acima, com a diferenca de que
ELES realmente existem e estdo mesmo perseguindo
seu Personagem onde quer que ele Va.

ManNiaco-DEPRESSIVO

-2 pontos: o Personagem sofre mudangas
drasticas de humor, indo do entusiasmo flamejante ao
desejo de morrer e vice-versa. Ja tentou o suicidio uma
ou duas vezes. Preocupa-se com facilidade e
constantemente pondera sobre a vida e a morte,
tendendo mais para a morte.

MEenTIROoso ComMPULSIVO

-2 pontos: o pior mentiroso, dizem, é aquele que
acredita na propria mentira. Este é um deles. O
Personagem mente por prazer e compulsdo. Acredita
no que diz e pensa estar enganando a todos o tempo
todo. Nao consegue dizer meia dlzia de frases sem
introduzir nelas uma mentira descarada.

ViciADo EM JOGOS

-1 ponto: seu Personagem perde muito dinheiro
em jogos de azar. Esta atolado até o pescogo em
dividas de jogo e talvez sendo perseguido por agiotas.
Quando tiver algum dinheiro sobrando, seré dificil
resistir & chance de apostar (Teste Dificil de WILL).

IMPLANTES CIBERNETICOS

Em Mecaman RPG o0s Personagens Reploids
devem gastar pontos de Aprimoramento para ter
acesso a certas caracteristicas especiais. Uma outra
opcao seria permitir aos Jogadores adquirir certas
caracteristicas na forma de implantes cibernéticos.

Os implantes cibernéticos, ndo custam pontos de
Aprimoramento, mas sim créditos (dinheiro). Desta
forma, seria possivel gastar dinheiro para aprimorar
seu Personagem.

O custo, no entanto, é alto. Para cada ponto gasto
em Aprimoramento, o implante custaria em média
2d6x1000 créditos.

O Mestre tem a opcdo de permitir, ou ndo, os
implantes cibernéticos em sua Campanha, assim
também como “quais” os Aprimoramentos s&o
permitidos.




PERIcIAS

Pericias séo as habilidades do seu Personagem,
dizem o que ele sabe fazer e quais suas chances de
fazer direito. No momento em que o Personagem &
criado, calcula-se quantos pontos de Pericia ele tera
para gastar. Esses pontos de Pericia podem ser gastos
com quaisquer Pericias deste capitulo, mas sempre
com a aprovacao do Mestre.

PonTos DE PERICIA
Quando criamos um Personagem, ele possuira
uma certa quantidade de pontos para distribuir entre
as Pericias.
Cada ponto de Inteligéncia vale 5 pontos de
Pericia.
Cada ano de idade vale 10 pontos de Pericia.
Nenhum Personagem pode possuir mais de 500
pontos de Pericia por SECULO de vida, ndo
importando sua idade ou INT.

SUBGRUPOS

Algumas Pericias sdo marcadas com um sinal *.
Essas Pericias sdo, na verdade, grandes grupos de
Pericias menores, abrangendo uma série de
subgrupos.

Durante a criacéo do Personagem, o Jogador deve
especificar qual subgrupo seu Personagem conhece.

Nao é proibido inventar um subgrupo que ndo tenha
sido citado na descricdo da Pericia (alias, até
recomendamos que os Jogadores facam isso), mas
todas as Pericias criadas pelos Jogadores devem ser
aprovadas pelo Mestre.

Note a Pericia Idiomas: ao gastar pontos com ela,
0 Jogador precisa escolher um idioma especifico. Nada
impede que ele use mais pontos de Pericia para
aprender outro idioma, mas cada subgrupo deve ser
tratado como uma Pericia separada.

VALOR INICIAL

Existem trés tipos de Pericias. No primeiro tipo,
um Atributo basico serve como ponto de partida, pois
tratam-se de Pericias instintivas, ou seja, qualquer
pessoa possui minimos conhecimentos nessa area.
Em um segundo grupo néo h& base de comeco (ou
seja, comecam em 0%), pois tratam-se de Pericias
altamente técnicas. H& ainda um terceiro tipo que
comeca com o valor de outra Pericia, pois tratam-se
de habilidades muito aparentadas.

Cada ponto gasto além do inicio aumenta a Pericia
em 1%, até o limite maximo de 50 pontos de Pericia
mais o valor inicial (mais tarde, com os pontos ganhos
com Aprimoramentos ou aumento de nivel, esse limite
pode ser ultrapassado).

Um Personagem ndo pode usar uma Pericia se
tiver 0%, pois isso significa que ele ndo tem
conhecimento naquela area.

Se vocé tentar navegar na Internet, quais suas
chances de conseguir algum resultado se nunca lidou
com um computador antes? Nenhuma. Vocé
conseguiria entender um texto em hingaro ou em
russo? Mas vocé pode tentar fazer um desenho
simples, mesmo que néo tenha aprendido Artes
Plasticas — Desenho.

Ja que tem Destreza 16, Shark ja possue 16%
em Armas de Fogo e em todos 0s seus subgrupos
(como o canhdo de plasma). E uma porcentagem
baixa, apenas 16% de chance de acertar um disparo,
mas reflete uma péssoa que nunca atirou na vida!
Shark pode escolher aumentar o SUBGRUPO
Canhé&o de Plasma para 40% com o acréscimo de 24
pontos de Pericia — mas NAO pode acrescentar
pontos a Pericia Armas de Fogo para aumentar todos
0s subgrupos dela!

Importante: é obrigatério um gasto minimo de 10
pontos em cada nova Pericia escolhida pelo Jogador
(mesmo as que possuem valor inicial). Isso representa
o esforco em aprender e desenvolver o basico dentro
da Pericia, suficiente para utiliza-la corretamente.

Voce e MESMO Bom?

O quadro seguinte mostra que valor um
Personagem deve possuir em uma Pericia para ser
competente em cada atividade. Podem parecer valores
baixos a primeira vista, mas na maioria das vezes vocé
vai testar a Pericia contra o Dobro desse valor. As
vezes, o valor do Teste pode ultrapassar 100% —mas
gualquer resultado acima de 95% sera SEMPRE uma
falha.

até 15% Curioso. Ouviu sobre isso em algum lugar. 15
a 20% Novato. Estd comecando a aprender.

21 a 30% Praticante. Usa esta Pericia diariamente.

31 a 50% Profissional. Trabalha e depende desta Pericia.
51 a 60% Especialista.

61%+ Um dos melhores na area.

Lista PERIciAS

A lista de Pericias esta apresentada no seguinte
formato:

GRrupPO*
Subgrupos.

Observacédo: o simbolo * s6 aparecera em casos
nos quais a Pericia tem subgrupos. Quando isso
ocorrer, vocé deve escolher apenas UM dos subgrupos
correspondentes.

As Pericias sdo apresentadas em um contexto
geral. Se vocé precisar de um detalhamento sobre
como funciona a Pericia, veja 0s livros ARKANUN,
TorRMENTA, TEMPLARIOS € outros da Epitora DAEMON.



ANIMAIS*
Alguns subgrupos possiveis: Treinamento de
animais (0), Montaria (AGI), Doma (0), Veterinéria (0).

ArMADILHAS (PER)

ARrMAs Brancas* (DEX)

Alguns subgrupos possiveis: Facas, Adagas,
Punhais, Espadas, Machados, Chicotes, Manguais,
Magas, Martelos, Arcos, Bestas e Langas. Existem
armas brancas que ndo se encaixam nesses
subrgupos, como nunchakus, boleadeiras, redes,
armas orientais bizarras. Neste caso, cada arma sera
considerada um subgrupo préprio.

ARrRMAs DE Foco* (DEX)

Alguns subgrupos possiveis: Pistolas,
Submetralhadoras, Escopetas, Rifle Laser, Rifles
Militares, Metralhadoras, Armas Pesadas (canhao),
Granadas, Canh&o de Plasma.

Importante: essa Pericia exige que o Personagem
tenha determinado Aprimoramento sem os quais fica
impossibilitado de ter estes conhecimentos.

Em Mecavan RPG todas as armas sdo de alta
tecnologia: ao invés da pélvora, eles utilizar disparos
laser, plasma e prétons. Mais detalhes sobre as armas
no capitulo Equipamento.

ARTES*

Alguns subgrupos possiveis: Arquitetura (0),
Atuacédo (CAR), Canto (CAR), Critica de Arte (PER),
Culinéria (PER), Danca (AGI), Desenho e Pintura
(DEX), Escapismo (AGI), Escultura (DEX), Fotografia
(PER), llusionismo (DEX), Instrumentos Musicais
(DEX), Joalheria (DEX), Presdigitacdo (DEX),
Redacao (INT).

ARTiFIcE* (0)

Alguns subgrupos possiveis: Carpinteiro (Madeira),
Costureiro (Tecidos), Coureiro (Couro), Ferreiro
(Metais), Pedreira (Pedras), Sapateiro (Couro Rigido).

AvaLiacAo pe OsJeTos* (PER)
Alguns subgrupos possiveis: Antiguidades,
Gemas, Metais Valiosos (Ourives), Obras de Arte.

CamurLacem (PER)

Ciencias* (INT)

Alguns subgrupos possiveis: Agricultura,
Anatomia, Antropologia, Arqueologia, Astronomia,
Botanica, Direito e Jurisprudéncia, Ecologia, Filosofia,
Fisica, Genética, Geologia, Geografia, Heraldica,
Herbalismo, Histéria, Literatura Matemaética,
Meteorologia, Pedagogia, Psicologia, Quimica,
Robotica, Sociologia, Teologia ou Religido, Ufologia,
Zoologia.

Ciéncias ProiBIDAS ou ALTERNATIVAS * (0)

Alguns subgrupos possiveis: Alguimia, Anjos,
Astrologia, Bazios, Demonios, Oculto, Psiconicismo,
Rituais, Tarot, Teoria da Magia, Vampiros, Viagem
Astral.

ConbucgAo* (AGI)

Alguns subgrupos possiveis de Conducéo:
Automovel, 6nibus, Caminhdo, Empilhadeira,
Guindaste, Carruagem, Motocicleta.

Alguns subgrupos possiveis de Pilotagem: Carro
de Corrida, Motocicleta de Corrida, Helicoptero, Avidao
Comercial, Avido Militar, 6nibus Espacial, Lancha, late,
Veleiro, Navio Cargueiro, Ultraleve e Asa Delta.

Disrarce (INT)
ELeTRONICA (0)

ENGENHARIA® (0)

Alguns subgrupos possiveis: Aeronautica,
Alimentos, Civil, Computacéo, Demoli¢Bes, Elétrica,
Materiais, Mecanica, Naval e Quimica.

Escupo (DEX)

Escutar (PER)
Esquiva (AGI)

EsPORTES*

Alguns subgrupos possiveis: Acrobacia (AGI),
Alpinismo (DEX), Artes Marciais (AGI), Basquete
(DEX), Boxe (AGI), Caga (PER), Canoagem (CON),
Corrida (CON), Esqui (AGI), Futebol (AGI), Mergulho
(CON), Paraquedismo (AGI), Pesca (PER), Natacao
(AGI), Salto (AGI), Salto Ornamental (AGI), Ténis
(DEX) e Voleibol (DEX).

ETiQueta* (CAR)
Alguns subgrupos possiveis: Clero, Comercial,
Diplomacia, Mercado Negro, Nobreza, Submundo.

ExpLosivos (0)

FaLsiFicacAo * (INT)
Alguns subgrupos possiveis: Documentos,
Escultura, Fotografia, Joalheria, Pinturas.

FurTAr (DEX)
FurTiviDADE (AGI)

Ipiomas/LinGuAs* (0)
Alguns subgrupos possiveis: Chinés, Inglés,
Espanhol, Hindu, Russo, Arabe, Japonés, Alem&o,



Francés, entre as mais de 5.000 linguas e dialetos
catalogados pelos linglistas.

Braile (0), Cddigo Morse (0), Criptografia (0),
Linguagem de Sinais (0), Leitura Labial (0)

INFORMATICA* (0)
Alguns subgrupos possiveis: Computacéo,
Internet, Hacker, Manutencéo, Programacéo.

JoGos*
Alguns subgrupos possiveis: Cartas (PER),
Tabuleiro (INT), Videogames (DEX), RPG (INT).

MANIPULAGAO *

Alguns subgrupos possiveis: Empatia (CAR),
Hipnotismo (0), Impressionar (CAR), Interrogatorio
(INT), Intimidag¢é@o (WILL), Labia (CAR), Lideranca
(CAR), Manha (CAR), Seducao (CAR), Tortura (INT).

MaNoOBRAS DE COMBATE*

Esta categoria de Pericia € um caso especial. Sdo
apresentadas aqui algumas manobras especiais de
combate. Estas ndo séo utilizadas como Pericias, na
medida em que nado se faz Teste de Manobra. O
Personagem simplesmente sabe realiza-la. As
manobras tém um custo fixo em pontos de Pericia,
listados entre parénteses.

Carregar Disparo (50): Permite ao Personagem
ficar uma rodada inteira se concentrando para
aumentar o dano causado com sua arma (apenas
algumas poucas armas podem ser carregadas, como
0 Canhéo de Plasma). Cada rodada se concentrando
aumenta o dano em +1d (o mesmo tipo de dado que a
arma normalmente causa). O Personagem pode ficar
no maximo duas rodadas se concentrando, a menos
que a descri¢do da arma diga o contréario. E possivel
carregar um disparo e ndo realiza-lo (preparar o disparo
carregado), mas o Personagem precisa de
concentracao, e ndo poder realizar nenhuma outra
tarefa.

Desarme (40): Esta manobra permite tirar uma
arma de controle do oponente sem feri-lo (a menos
gue seja uma arma presa ao Corpo, COmo com 0
Aprimoramento Canhéo de Plasma).

Mira (30): A mira aumenta em 30% o valor da
Pericia de Armas de Fogo para o proximo disparo, mas
obriga o Personagem a perder uma rodada inteira se
concentrando. Pode ser usada para Super-Ataques
utilizados a longa distancia.

Lutacom Duas Armas (50): o Personagem sabe
lutar com duas armas (brancas), desde que sejam do
mesmo tipo e uma delas seja menor que a outra. Para
usar cada arma é feito o Teste individualmente.

Luta as Cegas (40): capacidade de lutar sem ver
(o que inclui olhos vendados, cegueira ou inimigos
invisiveis).

Refém (30): o Personagem conhece técnicas de
imobilizag&o de reféns em situagdes de crise. Pode
ser uma faca no pescoco em posicao estratégica ou

uma estaca no coracao. Se um Personagem com esta
Pericia estiver com um refém e decidir mata-lo, ndo
ha NENHUM tipo de acdo que o impeca (esta
habilidade ndo funciona com Reploids).

ManusElo be FECHADURAS (0)
MecAnica (DEX)

MEDICINA*

Alguns subgrupos possiveis: Cirurgia (DEX),
Primeiros Socorros (INT).

Especialidades (INT): cada especialidade médica
entra como um subgrupo. Algumas delas séo:
Oftalmologia, Dermatologia, Psiquiatria, Cardiologia,
Neurologia, Urologia, Ortopedia, Oncologia,
Gastrologia, Otorrinolaringologia, Veterinaria, entre
tantas outras.

MINERAGAO* (0)
Alguns subgrupos possiveis: Cristais, Gemas,
Metais.

NEGociACAO*

Alguns subgrupos possiveis: Barbanha (CAR),
Burocracia (INT), Contabilidade (INT), Marketing
(INT).

PEsQuisa ou InvEsTIGAGAO (PER)
Procura (PER)

RasTrEIO* (PER)
Alguns subgrupos possiveis: Deserto, Floresta,
Gelo, Montanha, Planicie e Selva.

SoBrevivENcIA* (PER)

Alguns subgrupos possiveis: Deserto, Floresta,
Gelo, Montanha, Planicie e Selva.

INVENTANDO NovAas PERICIAS

Nem todas as Pericias do mundo s&o cobertas por
estas regras. Pode ser que tenhamos esquecido de
alguma, que seus Jogadores descubram algo novo
gue nao esteja listado neste capitulo, ou desejem algo
extremamente especifico como pilotar balées ou
maguinarios construidos por cientistas insanos.

Neste caso, o Mestre pode criar uma Pericia nova,
que tenha o efeito desejado. Verifique se existe algum
Valor Inicial (DEX, AGI, INT, PER...) ou se a Pericia
tem de ser aprendida a partir do zero (neste caso, ndo
existe Valor Inicial). Apenas tome cuidado para verificar
se a Pericia ndo existe mesmo...

A criacdo de novas Pericias é especialmente
importante para os Super-Ataques. Muitos
Aprimoramentos também exigem que se utilize uma
Pericia Nova.



PoNnTos HEROICOS

Pontos Herdicos funcionam como uma medida
abstrata de heroismo; eles ndo sdo exatamente Pontos
de Vida extras, mas funcionam como tal. Eles sdo uma
espécie de “aura heréica” ou “sorte” que protege o
corpo fisico do Personagem de danos quando ele
executa atos sobre-humanos (ou insanos) como pular
de um prédio para outro, tentar desviar de flechas ou
setas, enfrentar diversos capangas ou outros atos que
um humano normal ndo seria capaz de fazer (e sair
inteiro).

Por Que PonTos HEROICOS?

O Sistema Daemon foi desenvolvido para ambientes
REALISTAS. Ou seja: vocés que estdo acostumados
a lidar com esses universos, sabem que os humanos
sdo seres frageis e o dano é extremamente mortal
(como navida real).

Porém, isso impedia os Mestres de jogarem
Campanhas de Acdo e Aventura. Como fazer
cavaleiros templarios enfrentarem grupos de mortos-
Vivos, se apenas uma ou duas espadadas dos mortos-
vivos fariam com que os cavaleiros se juntassem a
eles?

Um sistema realista de dano ndo permite que
Personagens saltem do telhado, simplesmente porque
ele quebraria todos os 0ssos do corpo fazendo isso...

Para resolver esse problema, existem os Pontos
Herdicos, que sao Pontos “extras” que o Jogador pode
gastar quando realiza a¢bes que normalmente ndo
seria capaz de fazer. Dessa forma, um cavaleiro com
30 Pontos Herdicos poderia enfrentar sete ou oito
inimigos de uma vez s6, sem correr o risco de ser
transformado em puré. Cabe ao Mestre dosar a
guantidade de Pontos Herdicos em sua Campanha,
limitando o nimero méximo de PH por nivel.

Em Mecaman RPG o0s Personagens humanos

podem ter, no maximo, 3 Pontos Herdicos por nivel.
J& os Reploids podem ter qualquer quantidade.

Como Funcionam?

Pontos Heroicos funcionam como Pontos de Vida
a mais que um Personagem possui, mas sé podem
ser gastos quando ele executa atos herdicos (durante
uma briga com mais de um oponente, quando cai de
uma janela, quando é arrastado em velocidade ou
outros atos dignos de um heréi).

O uso de Pontos Heroicos nao € considerado acao,
nem tampouco existem limites no niumero de vezes
que podem ser usados. Sempre que a situacédo de
jogo permitir, 0 Jogador pode declarar o uso de Pontos
Herdicos de modo a evitar danos fisicos ao
Personagem. Eles NAO podem ser usados em
condicdes de ndo-heroismo (por exemplo, se 0 seu
Personagem estiver dormindo e alguém cortar a
garganta dele). As situa¢des ndo que permitem o uso
de Pontos Herdicos incluem envenenamento, ataques
surpresa, quando o Personagem esta refém de
alguém, completamente indefeso, quando esta
dormindo, inconsciente, amarrado ou quando o
Personagem néo tenta se defender.

Sempre é permitido usar menos Pontos Herdicos
do que um determinado dano, embora néo parecga algo
I6gico. O que nao for “anulado” pelo uso dos Pontos
Heroicos sera contado como dano normal.

RecuPerANDO 0s PonTos HEROICOS

Um Personagem recupera 1 Ponto HerGico por dia.
Essa recuperacéo é independente da recuperagao de
Pontos de Vida (também um por dia). Recuperar
Pontos Herdicos também néo exige descanso.



SUPER-ATAQUES

O que mais marca o0s jogos da série MEGAMAN € O
fato de que, a cada inimigo derrotado, o heréi recebe
um novo tipo de disparo, uma nova arma especial. Isso
é feito gracas a um dispositivo que Ihe permite copiar
o cartdo de memoria de seu inimigo. Mas o que é um
cartdo de memdéria? Na verdade é este cartdo que
define o Super-Ataque do Reploid.

Cada Reploid é construido com um cartdo de
memoria diferente. Este cartdo de memdria define seus
ataques padrao: disparo de chamas, ataque de vento,
lanca granadas, etc. Existem muitas possibilidades.
Um Reploid sem um cartdo de memoria seria
simplesmente um robd, sem inteligéncia artificial e
incapaz de fazer qualquer coisa além de seguir ordens.

ADQUIRIR E UTILIZAR SUPER-ATAQUES

O Super-Atague é um Aprimoramento que deve
ser pago em pontos. Quando vocé compra este
Aprimoramento, recebe uma certa quantidade de
Pontos de Energia e uma quantidade de Niveis de
Energia. A quantidade exata depende de quantos
pontos vocé gastou com o Aprimoramento Super-
Ataque:

1 ponto: Vocé recebe 2 Niveis de Energia e 3
Pontos de Energia.

2 pontos: Vocé recebe 3 Niveis de Energia e 4
Pontos de Energia.

3 pontos: Vocé recebe 5 Niveis de Energiae 5
Pontos de Energia.

4 pontos: Vocé recebe 7 Niveis de Energia e 7
Pontos de Energia.

5 pontos: Vocé recebe 9 Niveis de Energia e 9
Pontos de Energia.

Cada ponto extra gasto com o Aprimoramento
Super-Ataque aumenta 2 Niveis de Energia e 2 Pontos
de Energia. Estes sdo apenas valores iniciais;
conforme o Personagem torna-se mais experiente,
mais pontos ele recebera.

Os Pontos de Energia séo pontos gastos quando
o Personagem utiliza um Super-Ataque. Ja os Niveis
de Energia séo a quantidade de pontos que vocé tem
para gastar nos diferentes tipos de Ataques.

TiPos DE ATAQUES

Em Mecaman RPG existem oito tipos de Ataques.
Cada um deles pode ter um valor de 0 a 5 (valores
superiores s80 muito raros entre os Personagens).
Quando cria o seu Personagem, o Jogador deve
distribuir seus Niveis de Energia entre estes oito tipo
de Ataques.

Os oito Tipos de Atagues existentes sdo 0s
seguintes:

Fogo: o mais destruidor elemento. O Fogo é o mais
tentador e também o mais perigoso. O Reploid pode
fazer disparos de chamas, lancar bombas e granadas.

Agua: o Reploid com este Tipo de Ataque tem uma

forte ligagdo com a agua. Pode disparar colunas de
agua, nadar livremente, disparar bolhas, entre outras.

Ar: um dos mais destruidores elementos da
natureza, responsavel por tornados e furacées. Como
0 som é provocado por vibra¢des do ar, este Tipo de
Ataque também é responséavel pelos ataques sonoros.

Terra: aforca bruta, o terremoto, a destruicdo. O
Reploid com este Tipo de Ataque tem controle sobre
o solo e as pedras. Pode disparar rochas, aumentar
sua Forca, entre outros feitos.

Luz: este é o caminho da luz, da iluséo e do raio
laser. Tudo que nés vemos nao passa de luz refletida;
portanto, este Reploid tem poder sobre aquilo que as
pessoas véem... ou ndo véem. Os Ataques de Luz
s80 0s mais comuns entre os Reploids.

Trevas: os ataques de sombras, escuriddo, morte
e destruicdo. Este Tipo de Ataque é mais comum entre
0s vildes, mas isso nem sempre acontece.

Plantas: ao contrario dos anteriores, este Tipo de
Ataque ndo costuma ser usado para causar dano, mas
parater certa influéncia sobre plantas, frutas, vegetais,
arvores, madeira. Apesar disso, também pode ser
utilizado como formas de ataque.

Animais: semelhante a Plantas, mas é utilizado
para animais de todos os tipos, desde insetos até
mamiferos (com excec¢do dos inteligentes).

Nivels DE ENERGIA

Seu Personagem possui um determinado namero
de Niveis de Energia, de acordo com o Aprimoramento
Super-Ataque e com o nivel do Personagem.

Estes Niveis devem ser distribuidos entre os Tipos
de Ataque disponiveis. Todos os Personagens
comegam o jogo com 0 em todos os Tipos de Ataques.

Um destes Ataques serd o Ataque Padréo (ou
Principal) do Personagem. Ele deve ser escolhido pelo
Jogador durante a criacdo do Personagem, e nenhum
outro Ataque poderd ter valor superior ao Ataque
Padrédo (no méximo de mesmo valor). Da mesma
forma, um Personagem jamais pode ter Niveis de
Energia em um Tipo de Atagque oposto ao seu Ataque
Padrdo. Os opostos sdo: Fogo e Agua; Terra e Ar;
Luz e Trevas; Animais e Plantas.

Explosiveman tem o Aprimoramento Super-
Ataque com 2 pontos. Portanto ele tem 3 Niveis de
Energia e 2 Pontos de Energia. Ele decide que seu
Ataque Padréo sera Fogo, portanto ira distribuir seus
Niveis de Energia de forma ater Fogo 2 e Terra 1. Os
demais Tipos de Ataques tem valor O.

APRENDENDO SUPER-ATAQUES

N&o é porque o Reploid possui determinado
namero de Niveis de Energia em um ou mais Tipos
de Ataque que ele pode sair por ai fazendo o que
quiser. Para realizar um efeito, o Reploid precisa



primeiro aprender os Ataques que deseja realizar.
Estes ataques estdo gravados em seu cartdo de
memaria, mas cada cartdo é capaz de compor somente
alguns poucos ataques.

Primeiramente 0 JOGADOR precisa estipular quais
séo os efeitos que seu Personagem conhece, quais
s80 os Super-Ataques que ele conhece. Mais adiante
vocé tera varios Super-Ataques como exemplos, mas
0 Mestre deve sentir-se livre para criar novidades. Para
termos de regra, utilize as Magias apresentadas para
0 SisTEMA DAEMON COMO base.

Um Reploid que tenha o Aprimoramento Super-
Atagque comeca 0 jogo com 1d6 Super-Ataques. E uma
quantidade relativamente pequena, mas ele pode
conseguir mais ao longo da Campanha.

A soma de todos os Niveis de cada um dos Tipos
de Ataques de um Personagem sera seu Nivel Total.
Se um Personagem tem Trevas 2, Fogo 1, Animais 2,
seu Nivel Total é 5.

EXIGENCIAS

Para ser capaz de realizar um determinado Super-
Ataque, o Reploid deve ter Niveis nos Tipos de Ataque
exigidos. Se um Super-Atague tem como exigéncia
dois ou mais Tipos de Ataque, deve-se somar os Niveis
necessarios para obter a exigéncia. Por exemplo, se
um Super-Ataque tem como exigéncia Luz/Terra 4, a
soma de Luz e Terra do Personagem deve ser igual
ou superior a 4, mas ambos devem ter resultado
minimo 1 (ou seja, se vocé tem Luz 4 e Terra 0, ndo
pode usar este ataque).

Explosiveman tem Fogo 2 e Terra 1. Portanto ele
sera capaz de utilizar qualquer Super-Ataque que
tenha como exigéncias Fogo 1; Fogo 2; Terra 1; ou
qualquer combinagdo destes. Ele ndo podera utilizar,
por exemplo, um Ataque que exige Fogo 3 e/ou Terra
2. Além disso, ele também sera capaz de realizar
ataques que tenham como exigéncia Fogo/Terra 3.

CusTto

Para lancar seus Super-Ataques, € verificado se 0
Personagem possui Pontos de Energia suficientes
para realizar o efeito. Os Pontos de Energia sao
subtraidos do total disponivel e gastos na concentracéo
do Ataque. Utilizar um Super-Ataque ndo exige
concentracdo especial, mas é tratado como um ataque
normal.

Super-Ataques realizados com Nivel Total 1 ou 2
requerem o gasto de 1 Ponto de Energia; Atagues com
3 a 4 em Nivel Total requerem 2 Pontos de Energia
por ativacdo; Ataques com 5 e 6 de Nivel Total
requerem 3 Pontos de Magia por ativacéo. Ataques
com Nivel Total 7 ou mais requerem 4 Pontos de
Energia por ativacéo.

Pontos de Energia podem ser recuperados apenas
através de capsulas especiais. Existem cépsulas
portateis que podem recuperar 1 a 6 Pontos de Energia
guando utilizadas. Sdo as chamadas “Weapon
Capsules”, ou Capsulas de Energia. Outras capsulas

especiais (como Céapsulas de Recarga) também
podem recuperar Pontos de Energia. Tais itens séo
apresentados no capitulo Equipamento.

ALCANCE

A distancia maxima do Reploid que o Ataque pode
atingir. Ataques instantdneos e sustentaveis se
dissipam imediatamente quando deixam a area de
efeito. Ataques permanentes devem ser realizados
dentro dessa area, mas depois o Reploid pode se
afastar sem que o efeito termine.

“Padrao” significa que o alcance depende do Nivel
Ataque: 50m para Nivel 1; 100m para Nivel 2; 200m
para Nivel 3; 500m para Nivel 4; e 1km para Nivel
5.Dobre o alcance para cada Nivel acima de 5. Quando
um Ataque envolve dois ou mais Tipos de Ataque, vale
o Nivel mais baixo.

Apesar destas longas distancias, € absolutamente
necessario que o Reploid tenha contato visual com o
ponto ou criatura onde o Ataque sera langado. Certos
Aprimoramentos como Sentidos Agucados podem
ajudar nisso.

Perceba que alcance e area de efeito ndo sao a
mesma coisa. Um Ataque pode ter alcance padréo,
mas afete somente uma determinada area por Nivel
Total utilizado.

A maioria dos Super-Ataques é utilizado em
combate, portanto serdo necessarios Testes de Ataque
elou Defesa para ser capaz de utiliza-lo. Outros, no
entanto, ndo sdo usados em combate e, portanto, ndo
necessitam de Testes. A descri¢cdo de cada Super-
Ataque explica os procedimentos necessarios.

Super-Ataques conjurados sobre si mesmo néo
necessitam de Testes, acertam automaticamente
(neste caso seu alcance serd mencionado como
“Apenas o Usuario”).

DuraciAo
Existem trés tipos de duragdo para um Super-
Ataque: instantaneo, sustentavel ou permanente.

Instantaneo:

Como diz o0 nome, estes Super-Ataques duram
apenas um instante. Eles realizam seu efeito no
momento em que sdo lancados e entdo acabam —
como uma lamina de gelo, que é disparada, causa dano
e entdo desaparece. A grande maioria dos Super-
Ataques serdo instantaneos.

Sustentavel:

Super-Ataques sustentaveis permanecem ativos
pelo tempo que o Reploid manter seus Pontos de
Energia nele. Uma vez lan¢ado o Ataque, o Reploid
tem liberdade para lancar outros Ataques, mesmo
enquanto um ou mais Super-Ataques sustentaveis ja
estéo ativos — o Unico limite € o consumo de Pontos
de Energia.



Alguns Super-Ataques sao sustentaveis apenas
durante um certo limite de tempo. Quando os Pontos
de Vida de um Reploid chegam a 0, qualquer Atague
sustentavel que ele esteja mantendo é imediatamente
cancelado.

Importante: Os Pontos de Energia séo
“armazenado” no Super-Ataque, e ndo podem ser
utilizados em outros Super-Ataques emquanto o
Reploid n&o dissipar o efeito que criou. Por exemplo,
se vocé tem 4 Pontos de Energia, criou uma barreira e
para isso utilizou 2 Pontos de Energia, apenas podera
utilizar mais 2 pontos, e ndo 4. Um Personagem apenas
pode recuperar seus 2 Pontos de Energia depois de
cancelar o efeito sustentavel (e a recuperacgédo segue
as regras normais).

Permanente:

Super-Atagues permanentes realizam seu efeito
guando séo langados, mas o efeito se conserva ativo.
Como nos Ataques instantaneos, os Pontos de Energia
gastos com o Ataque permanentes podem ser
recuperados normalmente.

Alguns efeitos dizem “permanente até ser
cancelado”; isso significa que o efeito vai durar até ser
interrompido por algum outro Ataque.

Este é o tipo de Ataque mais raro de todos.

ATAQUE BAsico

Um Reploid que tenha o Aprimoramento Super-
Ataque j& conhece determinados conceitos basicos.
Portanto, ele ja recebe um Super-Ataque
gratuitamente, em adic&o aos demais que deve adquirir
(apenas 1d6 durante a criacdo do Personagem).

Todos os Reploids s&o capazes de utilizar o Disparo
Bésico, utilizado simplesmente para causar dano em
seus adversarios. Ao contrario dos demais Super-
Atagues, este ndo requer gasto em Pontos de Energia
para ser utilizado. Ou seja, vocé pode usa-lo livremente.

Tipos beE DAaNO

Cada arma ou Ataque pode causar um tipo de dano
diferente: corte, perfuracédo, frio/gelo, calor/fogo,
eletricidade, laser, exploséo...

A lista de Super-Atagues a seguir explica
exatamente qual o tipo de dano que ele causa (caso
seja utilizado para causar dano, claro). Os tipos de
dano existentes sdo os seguintes: Exploséo,
Contuséo, Corte, Eletricidade, Frio/Gelo, Calor/
Fogo, Agua, Ar/Vento, Laser, Veneno (na forma
de virus), Acido, Perfuracdo, Magnetismo, Som e
Préton , sendo o dltimo o disparo mais comum entre
as armas disponiveis. Armas especiais podem causar
diferentes tipos de danos, e armaduras especiais
podem oferecer IP apenas contra determinados tipos
de dano ou vulnerabilidade a outros.

Os tipos de dano sé@o importantes para o uso dos
Aprimoramentos Blindagem Especial e Blindagem
Fraca.

Alguns dos Super-Ataques apresentados abaixo

ja apresentam um Tipo de Dano. Caso contrario, tudo
depende do Tipo de Ataque utilizado. O Jogador deve
escolher um entre os seguintes:

Fogo: Exploséo ou Calor/Fogo.

Agua: Frio/Gelo, Agua, Veneno ou Acido.

Luz: Eletricidade, Laser, Magnetismo.

Trevas: Som ou Veneno.

Terra: Contuséo ou Perfuracéo.

Ar: Ar/Vento ou Som.

Plantas: Contuséo, Acido ou Perfuracao.

Animais: Contuséo, Corte, ou Perfuracéo.

Qualquer um dos Tipos de Ataque pode causar
dano como Préton.

LisTA DE SUPER-ATAQUES

A seguir vocé ter4 uma grande lista de super-
ataques que podem ser selecionados pelos Reploids,
contanto que eles sejam capazes de utiliza-los. Todos
eles sdo baseados nos ataques e armas gue aparecem
nos games de Mecavan € Mecaman X. No final de
cada Super-Ataque, ha uma lista de armas que
aparecem nos games, Com seus nomes originais.

ELeETRICIDADE CORPORAL

Exigéncias: Ar/Luz 3.

Custo: 1 ponto por turno.

Duracéo: sustentavel.

Alcance: Apenas o Usuario.

Tipo de Dano: Eletricidade.

Quando utiliza este Super-Ataque, o Reploid tem
seu corpo envolto a uma fonte de energia. Gracas a
isso, é possivel transmitir, pelo toque (mesmo que
acidental) uma descarga elétrica. O dano seraigual &
IP do Reploid, em dados de seis lados: um Reploid
com IP 2 causara 2d6 de dano ao toque.

A carga elétrica ndo precisa ser disparada nem
Testada: acerta automaticamente qualquer criatura a
distancia de combate corporal. Ela é especialmente
eficaz contra varios oponentes.

Disparo BAsico

Exigéncias: Qualquer Ataque 1.

Custo: nenhum ou padréo.

Duracéo: instantanea.

Alcance: padréo.

Tipo de Dano: Variavel.

Esta é a forma mais simples de se utilizar Super-
Ataques, conhecida por todos os Reploids com este
Aprimoramento. Com ele é possivel disparar chamas,
fazer disparos liquidos, entre outros. O tipo exato pode
variar de um Reploid para outro, de acordo com seu
Tipo de Ataque Principal. Reploid que tenham Agua
como seu Tipo de Ataque Principal faréo ataques de
agua ou gelo, enquanto Reploid com Ar como seu Tipo
de Ataque Principal far&o disparos de vento.

O efeito visual dos ataques pode variar de um
Reploid para outro, mas o efeito real ndo. O dano
sempre sera igual a 1d6 para cada Nivel de Ataque
utilizado: se vocé atacou com Fogo 2, causara 2d6 de
dano.



Um ataque com o Disparo Béasico funciona mais
ou menos como um ataque normal. E necessario um
Teste de DEX ou da Pericia Nova Disparo Basico.
Pode ser utilizado em combate corporal ou a disténcia,
o0 que preferir (respeitando seu Alcance). O dano com
um Disparo Basico pode ser dividido em alvos
diferentes —um para cada Nivel de Ataque. Com Ar 3,
por exemplo, vocé pode atacar até 3 alvos e causar
1d6 de dano em cada. Ada alvo exige um Teste
separadamente, e € uma das Unicas situacdes em que
vocé ataca varios oponentes na mesma rodada.

O Tipo de dano que o Disparo Béasico causa vai
depender do Tipo de Ataque utilizado pelo Reploid. O
Mestre e o Jogador devem entrar em concordancia.
Além do mais, quando utiliza um Disparo Basico com
seu Ataque Principal, o Reploid ndo gasta nenhum
Ponto de Energia, mas quando realiza um ataqgue com
outro Tipo de Ataque que néo seja o Principal, o custo
sera padréo.

Exemplos: Rolling Cutter, Thunder Beam, Hyper
Bombs, Ice Slasher, Bubble Lead, Needle Cannon,
Dust Crush, Gyro Attack, Wind Storm, Blizzard Attack,
Flame Blast, Yamato Speatr.

TeLerorTE CURTO

Exigéncias: Ar4.

Custo: padréo.

Duracéo: instantanea.

Alcance: padréo.

Tipo de Dano: Nenhum.

Este Super-Ataque néo é utilizado para atacar, mas
como uma forma de defesa. Através dele, o Reploid
pode realizar pequenos “teletransportes”, semelhantes
ao Aprimoramento Teletransporte. No entanto, a
distancia méxima que se pode alcangar é de 20 metros.
N&o é possivel utilizar este Super-Ataque para
atravessar paredes e locais sélidos, apenas lugares
gue estejam a vista.

CriacAo DE RoBos

Exigéncias: Animais/Elemento 3.

Custo: padréo.

Duracgdo: permanente.

Alcance: até 10m por Nivel de Ataque.

Tipo de Dano: Nenhum.

Alguns Reploids sdo conhecidos por sua
capacidade de criar outros rob6s menores a partir de
seu préprio corpo. Para utilizar este Super-Ataque é
necessario ter Animais 1 ou mais, e mais Nivel 1 ou
mais em um Tipo de Ataque qualquer. O Tipo de
Ataque escolhido ira definir o tipo de rob6 criado.

Fogo: o Reploid pode criar pequenos changkey,
um tipo de Reploid envolto em chamas.

Ar: o Reploid pode criar pequenos yambow, um
tipo de Reploid semelhante a uma libélula.

Agua: o Reploid pode criar pequenos metalls, 0s
robds basicos de auxilio (aqueles com capacete de
construcao).

Terra: o Reploid é capaz de criar alguns Dada,
pequenos robds saltadores.

Trevas: o Reploid pode criar pequenos batonton,
um tipo de morcego espido.

Luz: o Reploid pode criar um elecn, um robé em
forma de “tomada” que dispara descargas de energia.

Planta: o Reploid pode criar pequenos suzy, um
robd quadrado sem corpo que ataca em carga.

O poder dos pequenos robds vai depender do Nivel
utilizado. Cada Nivel do Ataque vale 10 pontos de
Atributo (mas nenhum deles pode ser maior do que 2,
por Nivel de Ataque utilizado).

Os robds ndo tem inteligéncia artificial, e sdo
controlados pelo Reploid, que ndo pode realizar
gualquer outra acao. N&o é possivel mudar os Atributos
dos robds, a menos que sejam destruidos e
reconstruidos pelo Reploid. O Reploid que os criou, é
capaz de enxergar pelos robds (mas este ndo pode se
afastar mais do que o alcance méaximo de seu Nivel
de Ataque).

DisparO AVANCADO

Exigéncias: Qualquer Ataque 2.

Custo: padréo+1.

Duracéo: instantanea.

Alcance: padréo.

Tipo de Dano: Variavel.

O Disparo Avancado funciona de modo semelhante
ao Disparo Basico, mas com uma diferenca: quando
acerta, o Disparo Avancado ignora totalmente a IP do
alvo! O dano causado € igual a 1d6 para cada Nivel
de Energia utilizado. O custo, no entanto, seraigual
ao padréo mais 1 ponto.

Criaturas que tenham Blindagem Especial contra
o Tipo de Dano utilizado ndo sofrem estes efeitos, mas
também nédo sofrem os beneficios deste
Aprimoramento.

Utilizar o Disparo Avancado também exige um Teste
de DEX ou da Pericia Nova Disparo Basico (DEX/0).

ATAQUE ExpLOSIVO

Exigéncias: Ataque Elemental 3.

Custo: 1 ponto para cada 1d6 de dano.

Duracéo: instantanea.

Alcance: padréo.

Tipo de Dano: Variavel.

A partir de Nivel 3, o Reploid pode fazer seus
ataques de forma mais devastadora. Apenas 0s
Ataques Elementais (Fogo, Agua, Ar e Terra) podem
ser utilizados desta forma.

Funciona de modo semelhante ao Disparo Basico,
mas quando atinge seu alvo o ataque explode. Para
cada Ponto de Energia gasto com o Super-Ataque
(minimo 3 pontos), a explosédo causa 1d6 de dano no
ponto de impacto, e se reduz em 1d6 para cada 10m
de distancia. O dano maximo que se pode provocar é
de 5d6, ndo importando o Nivel de Ataque do Reploid.

Um Teste é necessario para acertar o alvo. Se
falhar, ou o alvo desviar, mesmo assim ele sera
apanhado pela explosdo — mas sofre 1d6 de dano a
menos. Nao € possivel se esquivar completamente
deste ataque, a ndo ser por teletransporte.



O Super-Ataque néo precisa ser, necessariamente,
uma explosao, mas um ataque de area.
Exemplos: Thunder Bolt, Rain Flush.

DisparO VIROTICO

Exigéncias: Agua/Trevas 3.

Custo: 1 ponto.

Duracéo: instantanea.

Alcance: padréo.

Tipo de Dano: Veneno.

O Reploid dispara uma pequena chuva de dardos
ou outros objetos capazes de infectar o alvo com virus
de computador. Acertar o atague exige um Teste de
DEX ou da Pericia Nova Disparo Virdtico (DEX/0).
Quando o ataque acerta, a vitima sofre 1d3 pontos de
dano para cada Nivel de Energia utilizado no ataque
(minimo 3d3), e deve fazer um Teste Normal de CON.
Caso néo seja bem-sucedido, ele sera infectado.

Uma vitima infectada sofre um redutor temporario
de -1 (-10%) em todos os seus Atributos, e comeca a
perder 1 Ponto de Vida por rodada, até sua morte, ou
até ser curada. O virus pode ser detido por um Teste
Normal da Pericia Mecéanica ou Eletronica.

E possivel criar um anti-virus para tornar-se imune
ao efeito, mas isso requer muita pesquisa. Caso o anti-
virus seja desenvolvido pelo mesmo criador do virus,
ndo ha dificuldade alguma. Caso contrario seriam
necessarias muitas pesquisas. O virus pode ser
alterado, com Testes de Mecénica ou Eletrdnica, com
0 passar do tempo.

Exemplos: Search Snack.

Forca SupERIOR

Exigéncias: Terral.

Custo: padréo.

Duracéo: sustentavel.

Alcance: padréo.

Tipo de Dano: Contuséo.

Este Super-Ataque serve para que O USUArio
adquira uma Forga superior. Quando utiliza o Super-
Ataque, o Reploid recebe um bénus de FR,
dependendo do Nivel de Energia utilizado: +1d6 para
cada Nivel de Energia. Portanto se vocé utiliza o Super-
Ataque com Terra 4, recebera +4d6 de bénus em FR.

Exemplos: Super Arm.

DisparRO MULTIPLO

Exigéncias: Qualquer Ataque 2.

Custo: padréo.

Duracéo: instantanea.

Alcance: padréo.

Tipo de Dano: Variavel.

Com este Super-Ataque, o Reploid pode atacar
vérios alvos diferentes em uma mesma rodada. E um
caso raro, onde o Personagem pode realizar mais de
uma acéo por rodada.

Quando faz seu primeiro ataque o Reploid deve
fazer um Teste de DEX ou da Pericia Nova Disparo
Basico (DEX/0). Se acertar, causa 1d6 pontos de dano,
para cada Nivel de Energia utilizado (minimo 2d6). O

ataque seguinte (que deve ser realizado contra o
mesmo alvo, jamais contra alvos diferentes) sofre um
redutor de -10% no Teste. O terceiro ataque sofre
redutor de -20%, e assim por diante, causando sempre
0 mesmo dano. O Reploid pode realizar, por rodada,
um ndimero de ataques igual ao Nivel de Energia
utilizado (ou seja, no minimo 2 ataques), sendo o
maximo 5.

PARALISIA

Exigéncias: Luz 1.

Custo: 1 ponto por criatura.

Duracéo: sustentavel.

Alcance: padréo.

Tipo de Dano: Laser.

Este Super-Ataque tem por finalidade manter a
vitima paralisada por algum tempo, para que o Reploid
possa atacar livremente.

Acertar o ataque paralisante exige um Teste de DEX
ou da Pericia Nova Paralisia (DEX/0) contra a WILL
do alvo. Caso acerte, a vitima n&o sofre dano, mas
ficara totalmente imovel por um nimero de rodadas
igual ao Nivel de Energia utilizado pelo Reploid (se
vocé atacou com Luz 3, as vitimas permanecerao 3
rodadas paralisadas).

E possivel paralisar mais de uma criatura com um
Unico ataque. Neste caso deve-se anunciar os alvos
ANTES do ataque. Em seguida Reploid deve realizar
um Unico Teste, mas o resultado deve ser comparado
contra todos os alvos. Por exemplo, o Reploid (que
tenham Paralisia 50/0) ataca dois alvos, que tem WILL
15 (60%) e WILL 10 (40%). A chance de acertar o
primeiro alvo é de 40%, enquanto o segundo é 60%.
Ele langa os dados e obtém 45. O primeiro alvo nao foi
afetado, mas o segundo sim.

Criaturas que tenham o Aprimoramento Blindagem
Especial contra Luz/Laser, fazem seus Testes de WILL
como se fossem Faceis. Aqueles que tem Blindagem
Fraca fazem Testes Dificeis.

Exemplos: Flash Stopper, Time Stopper.

B ARRIER/SHIELD

Exigéncias: Qualquer Ataque 1.

Custo: padréo.

Duracéo: sustentavel.

Alcance: padréo.

Tipo de Dano: Nenhum.

Este Super-Ataque tem por finalidade criar, sobre
0 usudrio, uma barreira capaz de protege-lo contra
ataques. Pode-se utilizar qualquer um dos Tipos de
Energia para este Super-Ataque, a Unica diferenga
ser4 o Nivel utilizado.

Cada Nivel de Energia melhora um pouco a IP do
alvo (que pode ser o préprio Reploid ou outro alvo):
IP+1 se for utilizado Nivel 1; 1P+2 se for utilizado Nivel
2; IP+1d6 se for utilizado Nivel 3; IP+2d6 para Nivel
4; IP+3d6 para Nivel 5. N&o é possivel utilizar mais do
gue Nivel 5 neste Super-Ataque.

Algumas vezes é possivel “arremessar” a barreira.
Neste caso ela causa dano por Contuséo e exige um



um Teste de DEX para acertar (nenhuma Pericia pode
ser utilizada em substituigdo). O dano serdigual a 1d3
para cada Nivel de Energia utilizado (claro que, depois
disso, a defesa desaparece).

Exemplos: Leaf Shield, Skull Barrier, Star Crash,
Plant Barrier, Junck Shield.

B UMERANGUE

Exigéncias: Qualquer Ataque 1.

Custo: padréo.

Duracéo: instantanea.

Alcance: padréo.

Tipo de Dano: Variavel.

Os atagques bumerangue poderiam ser exatamente
iguais ao Disparo Béasico, ndo fosse por um detalhe:
caso nao acerte o alvo, o ataque retorna ao Reploid
que o realizou, e portanto ele ndo perde nenhum Ponto
de Energia! No resto, funciona de forma idéntica ao
Disparo Bésico.

Exemplos: Quick Boomerang, Ring Boomerang.

HoLoGRAFIA DE ATAQUE

Exigéncias: Luz/Ar/Terra 3.

Custo: padréo.

Duracéo: sustentavel ou instantanea.

Alcance: padréo.

Tipo de Dano: Laser.

Este Super-Ataque tem dois efeitos distintos,
mencionados separadamente.

Quando utiliza este Super-Ataque, o Reploid pode
criar uma holografia exatamente igual a ele proprio.
Esta holografia, apesar de ndo ser real, pode ser
confundida como tal. Apenas um Teste Dificil de INT
permite perceber a falsidade (o Mestre faz o Teste em
segredo). A holografia é capaz de lutar normalmente,

como se fosse o proprio Reploid, mas ndo é capaz de
utilizar seus Super-Ataques. Apesar disso, seus
ataques podem causar dano normalmente, mas
sempre do tipo Laser. Utilizado desta forma, o Ataque
tem durecéo sustentavel.

Outra forma de se utilizar a Holografia de Ataque é
criando uma holografia capaz de atacar seus inimigos.
Esta holografia causa dano normal e pode atacar
normalmente (mas € controlada pelo Mestre, e nédo
pode pensar por si s6). Seus danos serao sempre do
tipo Laser. Neste caso, o ataque tem duracéo
instantanea: na verdade ele permanece ativo por um
ndmero de rodadas igual ao Nivel de Energia utilizado
pelo Reploid (minimo 3 rodadas e maximo 7).

Exemplo: Copy Vision.

TELEGUIADO

Exigéncias: Qualquer Ataque 2.

Custo: padréo.

Duracéo: instantanea.

Alcance: padréo.

Tipo de Dano: Variavel.

Este Super-Ataque também funciona de forma
semelhante ao Disparo Bésico: para atacar deve-se
realizar um Teste de DEX ou da Pericia Nova Disparo
Basico (DEX/0), e o dano é igual ao Nivel de Energia
utilizado, em dados de seis lados. A diferenca € que
este disparo persegue seu alvo.

Alvos de um ataque Teleguiado sofrem um redutor
em seus Testes de Esquiva ou AGI: -5% para cada
Nivel de Energia utilizado no ataque (minimo -10%).
Outras formas de Defesa também sofrem redutor, mas
geralmente apenas a Esquiva é empregada.

Exemplos: Magnet Missile, Dive Missile.




REGRAS E TESTES

Por mais cautelosos que os Personagens sejam,
por maiores os cuidados que eles tenham, em alguns
momentos da Aventura eles serdo obrigados a
enfrentar algo ou alguém. Para isso, é necessario
definir com bastante cuidado as regras para Combates
e Testes.

As regras séo simples, porém muito eficientes, pois
neste jogo € privilegiada a resolucéo de enigmas e
problemas e ndo quem tem mais forca e mata mais
inimigos (pode perceber os Jogadores mais
experientes por seus pontos em Percepcao e Agilidade
e 0s novatos em Forc¢a e Constituicao).

TESTES

Quando vocé decide que seu Personagem vai
arremessar uma pedra na cabeca de um inimigo, é
necessario um mecanismo para o Mestre saber se 0
Personagem acertou ou ndo e continuar a Aventura
baseado nisso. Esse mecanismo chama-se Teste.

Os Testes sdo sempre feitos jogando-se 1d100 (ou
fazendo uma marcacdo no crondmetro), onde o
resultado 00 significa 100. O Jogador precisa tirar um
namero MENOR ou IGUAL ao valor que estéa sendo
testado para ser bem sucedido no Teste.

Em QUALQUER situacao, independente do valor
gue esta sendo testado, um resultado nos dados ou
crondmetro superior a 95 significa falha. SEMPRE.

TesTES DE ATRIBUTO

Este é 0 mais simples de todos os Testes. Quando
um Personagem é submetido a uma provagao simples
e direta, o Mestre pede para que ele faca um Teste de
Atributo. Esse tipo de Teste deve ser solicitado quando
nenhum tipo de treinamento pode ajudar o Personagem
no momento de dificuldade. O valor do Teste &
calculado como sendo o valor do Atributo vezes quatro.

Feline possui Agilidade 18. Ela esta realizando uma
escalada e sem querer pisa em uma pedra solta. O
Mestre pede para que o Jogador faca um Teste de
Agilidade porque a Agilidade é o Atributo mais
relevante para essa situacdo. O valor do Teste € 18 x
4 =72. OJogadorjoga 1d100 e tira 75. A Personagem
perde o equilibrio e cai no chdo, Possivelmente sendo
arrastada pela ribanceira. O Jogador poderia ter tirado
um valor menor que 72. Nesse caso, a Personagem
escorrega, mas é rapida o suficiente para se segurar
em uma raiz e ndo cair. A Aventura continua a partir
dessa acéo.

Para ter certeza de que o Teste se encaixa nesta
categoria, verifique se nao ha alguma Pericia que
poderia ser usada na situacdo. Se a resposta for
afirmativa, trata-se de um Teste de Pericia .

Cada situacéo tem suas proprias particularidades.
Alguns Testes sdo simples e o Personagem tem uma
chance grande de passar no Teste. Outras sdo

complexas e as chances deveriam ser minimas. Para
diferenciar essas situacfes, o Mestre pode aplicar
modificadores . Os modificadores podem ser valores
a serem somados/subtraidos do valor do Teste ou
divididos/multiplicados pelo valor de Teste.

TesTE FACIL
Este modificador é aplicado quando o Teste é
considerado muito simples. Nesse caso, o Teste é feito
com o Dobro do valor da Pericia ou Atributo respectivo.
Obs: Caso o valor resultante seja maior do que
100%, considere o feito um sucesso automatico.

Explosiveman possui Destreza 12. Ele deseja
soltar um pequeno mecanismo e tem tempo,
iluminacdo e ferramentas disponiveis. O Mestre
decide que o Teste é Facil. O valor normal seria 12 x
4 = 48, mas como o Mestre julgou o Teste Facil, o
valor passa a ser 48 x 2 = 96, ou quase um sucesso
automatico.

TesTe DiFiciL

Em outras situacgfes, o Teste pode se tornar mais
dificil do que de costume. Falta de luz, pressédo (um
inimigo se aproximando enquanto o Personagem tenta
achar a saida daquele maldito labirinto), falta de
equipamentos adequados e outras ra¢des configuram
um Teste Dificil.

Nesse caso, o Teste é feito com Metade do valor.

Explosiveman possui Destreza 12. Ele deseja
soltar um pequeno mecanismo, mas como esta muito
escuro, o Mestre decide que o Teste é Dificil. O valor
normal de Teste seria 12 x4 = 48, mas como o Mestre
Jjulgou o Teste Dificil, o valor passa para 48/2 = 24.

Observacédo: Recomendamos apenas a utilizagéo
de modificadores DOBRO e METADE. Modificadores
que somam ou subtraem um valor do Teste sdo um
tanto arbitrarios, porém podem ser mais faceis de
serem controlados por Mestres iniciantes.

Explosiveman tenta soltar um pequeno
mecanismo, mas esta equipado com ferramentas um
pouco defeituosas. O Mestre decide aplicar uma
penalidade de -10% em seu Teste.

Caso EspPeciAL: Forca

A Forga € um Atributo diferente. No capitulo de
Atributos, ha uma tabela que relaciona pesos (em
quilos) com os Atributos. Quando um Personagem
deseja levantar um peso qualquer, essa situacéo deve
ser tratada como se ele estivesse combatendo uma
Forca oposta. Se o peso é 100 kg, ele esta combatendo
uma Forca 12. Nesse caso, consulte o item: Atributo
vs. Atributo.



ATRIBUTO VS ATRIBUTO

Existem situa¢gfes onde ha o confronto de dois
Atributos. Ja foi citado o caso de um Personagem
tentando levantar um peso. Ha diversos outros
exemplos: dois Personagens tirando um brago de ferro
para saber quem é mais forte (FR), ou uma competi¢do
para testar qual Personagem consegue ficar mais
tempo embaixo d’agua sem respirar (CON).

Verifigue os Atributos a serem testados de cada
Personagem. Escolha um deles para ser a Fonte Ativa;
0 outro sera a Fonte Passiva. Verifique a diferenca
entre os Atributos.

Se a Fonte Ativa tiver um valor maior, o resultado
sera positivo, caso contrario, sera negativo. Multiplique
esse valor por 5 e some 50%. Esse sera o valor de
Teste final.

Kevin e Andréas estao tirando um brago de ferro.
Kevin tem FR 16 e Andraas tem FR 13. No primeiro
caso, Kevin sera a Fonte Ativa. A diferenga é 16-13=3.
Assim, 3x5=15%. Somando 50%, a chance da Fonte
Ativa (Kevin) vencer sera 15+50=65%. Jogue 1d100
e se for menor ou igual a 65, Kevin vence a disputa.

Este Teste também pode ser feito com Andraas
como Fonte Ativa. Assim sendo, temos a diferenca
de FR de 13-16=-3, assim temos -3 x5 =-15% e a
chance de Andreas vencer é de -15 + 50 = 35%.

Antony tem FR 11 e quer levantar uma pedra de
100kg que esta sobre sua mochila. O peso de 100kg
é equivalente a FR 12. Vamos considerar o
Personagem como Fonte Ativa. A diferenca de FR é
11-12=-1. A chance sera 50 - 5 = 45%.

Se vocé odeia fazer contas, consulte a tabela

abaixo: escolha a Fonte Ativa e a Fonte Passiva e cruze
os valores. Essa é a chance da Fonte Ativa vencer o
Teste.

SUCESSO E FRACASSO AUTOMATICOS

Existem casos onde n&o ha chance de vitdria. Isto
acontece quando a diferencga entre os Atributos é igual
ou maior que 10. Neste caso, considera-se o Teste
um sucesso automatico, sendo desnecessario jogar
dados.

SoMANDO ATRIBUTOS

E o que se deve fazer quando varios Personagens
estdo tentando fazer algo juntos? Antes de mais nada
€ importante o Mestre determinar quantos
Personagens REALMENTE podem se unir na tarefa.
Empurrar uma pedra gigante permite que varias
pessoas ajudem, mas tentar derrubar uma porta € uma
tarefa para no méximo duas pessoas.

Ap6s decidir quantos e quem esté ajudando, vamos
calcular o Atributo Somado. Pegue o valor individual
mais alto e separe dos demais. Some todos 0s outros
valores e divida o resultado por 2, arredondando para
cima. Some o valor mais alto que havia ficado
separado. Esse é o que chamamaos Atributo Somado.

Robert, Janus, Gabriel e Luigi estdo tentando
levantar uma estatua de 400kg. Eles tém FR 11, 16,
17 e 8, respectivamente. Somando-se 0s menores,
16+11+8 = 35. Dividindo por 2, fica 18 (ja
arredondado). Agora somamos os 17 de Gabriel. Total
35. A estatua tem peso equivalente a FR 30. As
chances deles levantarem a estatua sdo boas: 75%.

7 8 9 10 11 12 13 14 15 16
50 55 60 65 70 75 80 85 90 95
45 50 55 60 65 70 75 80 85 90
40 45 50 55 60 65 70 75 80 85
0O 35 40 45 50 55 60 65 70 75 80
11 30 35 40 45 50 55 60 65 70 75
12 25 30 35 40 45 50 55 60 65 70
13 20 25 30 35 40 45 50 55 60 65

P 14 15 20 25 30 35 40 45 50 55 60
A 15 10 15 20 25 30 35 40 45 50 55
s 16 5 10 15 20 25 30 35 40 45 50
s 17 - 5 10 15 20 25 30 35 40 45
| 18 - - 5 10 15 20 25 30 35 40
v 19 - - - 5 10 15 20 25 30 35
o2 - - - - 5 10 15 20 25 30
20 - - - - - 5 10 15 20 25
2 - - - - - . 5 10 15 20
23 - - - - - . - 5 10 15
24 - - - - - . - . 5 10
25 - - - - - - - . - 5
7
27 - - - - oo oo
28 - - - - - ..o
7

ATIVO

17 18 19 20 21 22 23 24 25 26 27

95 - - - o oo o oL
90 95 - - - - - - L.
85 90 95 - - - - - - -

80 85 90 95 - - - - - - -
75 80 85 90
70 75 80 85 90 95 - - - - -
65 70 75 80 85 90
60 65 70 75 80 8 90 95 - - -
55 60 65 70 75 80 85 90 95 - -
50 55 60 65 70 75 80 85 90
45 50 55 60 65 70 75 80 85 90 95
40 45 50 55 60 65 70 75 80 85 90
35 40 45 50 55 60 65 70 75 80 85
30 35 40 45 50 55 60 65 70 75 80
25 30 35 40 45 50 55 60 65 70 75
20 25 30 35 40 45 50 55 60 65 70
15 20 25 30 35 40 45 50 55 60 65
10 15 20 25 30 35 40 45 50 55 60
5 10 15 20 25 30 35 40 45 50 55
- 5 10 15 20 25 30 35 40 45 50




TesSTE DE RESISTENCIA

Em alguns casos, os Personagens séo submetidos
a provacdes de ordem fisica ou mental. S&o situacbes
inesperadas nas quais € preciso resistir ao efeito que
a situacéo impdem.

Um Teste de Resisténcia nada mais € do que um
Teste de Atributo. Os Testes de Resisténcia mais
comuns sao:

Constituicdo (CON): quando o ataque é fisico,
por veneno, gases toxicos, acidos ou esmagamento.

Forca de Vontade (WILL): quando o ataque é
mental, por ilusdes, alucina¢tes, Magias de controle
ou psibnicos.

Agilidade (AGI): quando se trata de explosdes,
escorregdes, quedas, desmoronamentos e outros.

Explosiveman estava enfrentando um Reploid com
ataques acidos. O ataque do Reploid exige que
Explosiveman faca um Teste de CON para reduzir o
dano que o acido provoca.

TesTeE DE PERICIA

O Teste de Pericia acontece da mesma forma que
os demais, com uma vantagem: néo é preciso fazer
contas. O valor de Teste sera IGUAL ao valor que o
Personagem tem na Pericia.

Robert deseja se movimentar em siléncio. O
Mestre exige um Teste da Pericia Furtividade.
Felizmente, Robert tem algum treinamento e possui
[Furtividade 30]. Suas chances sdo de 30%.

TesTE DE PERiCIA cOM MODIFICADOR

Da mesma maneira que podem ser aplicados
modificadores aos Testes de Atributos, 0 mesmo
ocorre aos Testes de Pericias. Se o Mestre julgar
adequado, ele pode aplicar modificadores que somem/
subtraiam ou dividam/multipliquem o valor de Teste.

PeRriciA vs PERicIA

Existem situac¢Ges durante uma Aventura nas quais
dois Personagens estéo se enfrentando utilizando-se
de suas Pericias. Podem ser a mesma Pericia ou
Pericias opostas. A resolugdo também é bastante
simples. Escolha um dos lados da disputa como Fonte
Ativa e o outro lado seréd a Fonte Passiva . A chance
béasica de sucesso é 50%. A esse valor, some o valor
da Pericia da Fonte Ativa e subtraia o valor da Fonte
Passiva. Se o resultado for maior que 100% ou menor
gue 0%, teremos entao um sucesso automatico.

Airton e Alain estéo realizando uma corrida de
carros. Airton tem [Conduc&o - Automdveis 40] e Alain
tem [Condug&o — Automdveis 30]. Assumindo Airton
como Fonte Ativa, sua chance de vitoria sera 50+40-
30 = 60%. Se Alain for a Fonte Ativa, sua chance de
vitoria sera de 50+30-40 = 40%, o que da no mesmo.

PEeRicIA vs ATRIBUTO
Em alguns casos, pode-se testar uma Pericia

contra um Atributo. Quando isso ocorrer, proceda da
mesma maneira que 0s casos acima. Utiliza-se a
Pericia contra o valor de Teste do Atributo.

Marcos, um investigador da policia, esta sendo
torturado por um chefe do crime organizado. O vildo
possui [Tortura 40%] e Marcos possui WILL 15 (Teste
60%). ApSs uma sessdo de tortura, consultando a
tabela, o vildo possui 30% de chances de arrancar
alguma informacgé&o de Marcos.

CoMBATE

No Mecaman RPG, o combate também é bastante
simples. Para melhor entendé-lo, vamos dividir o
combate em fases e explicar cada uma delas. Durante
cada rodada de combate, todas as quatro fases
acontecem nesta ordem:

1- Os Jogadores anunciam suas intengoes.

2- Todos os Jogadores jogam suas Iniciativas.

3- Todos os Personagens fazem Ataques ou A¢oes.
4- Calcula-se os acertos e os danos.

1- INTENCOES

Todos os Jogadores dizem ao Mestre o que,
quando, como e de que maneira pretendem realizar
suas acdes durante essa rodada de combate. N&o
importa a ordem em que os Jogadores anunciam seus
intentos, desde que sejam rapidos o suficiente para
néo atrapalharem o andamento do jogo.

O Mestre deve dar a cada um dos Jogadores cerca
de 10 a 20 segundos. Caso os Jogadores ndo
consigam se decidir ou demorarem demais, o Mestre
deve assumir que eles néo fardo nada naquela rodada
(afinal de contas, € um combate, ndo um jogo de
xadrez). O Mestre também deve decidir o que os NPCs
irdo fazer, antes dos Personagens, mas ainda ndo deve
anunciar para eles suas decisoes.

Regra Opcional: Acéo condicionada. O Jogador
pode condicionar sua acédo a alguma situagdo do
combate.

O Jogador de Explosiveman quer langcar uma
Bomba contra seus inimigos, mas tem medo de
acertar seus companheiros. O Jogador entéo declara
que Explosiveman fara uma Bomba se ndo houver
nenhum amigo seu perto do inimigo. Se, no momento
de fazer a agao, for percebido que ela ndo é uma boa
idéia, Explosiveman ndo fara nada nessa rodada, mas
pelo menos ndo ira ferir seus aliados.

2- INICIATIVAS

Todos os Jogadores (e o Mestre, para cada um
dos NPCs envolvidos no combate) jogam 1d10 e
somam com a Agilidade (lembre-se dos bénus ou
penalidades em efeito). Esse é o valor da iniciativa de
cada Personagem.

As acbes anunciadas na Fase 1 séo resolvidas na
ordem decrescente dos valores de iniciativa (valores
iguais séo tratados como acdes simultaneas).



3- ATAQUES ou ACOES

Todos os Personagens envolvidos fazem seus
ataques, suas ac¢des ou utilizam seus Super-Ataques,
de acordo com a ordem de iniciativa. Detalhes sobre
como fazer um ataque seréo discutidos mais adiante,
nesse capitulo.

4- CALCULA -SE OS ACERTOS E DANOS

Verificam-se todos os acertos e calculam-se os
danos. Detalhes sobre danos e protecdes seréo
discutidos mais adiante. Depois das quatro etapas,
verifica-se quais s&o os Personagens sobreviventes
da batalha que pretendem continuar em combate.

O QUE FAZER EM UMA RODADA

Uma rodada, ou um turno, compreende cerca de
10 segundos. Cada Jogador tem o direito de fazer uma
acéo por rodada, salvo em alguns casos.

Uma acao pode ser:

- Abrir uma porta, algcapéo ou janela.

- Fazer um ataque (ou mais, de acordo com as Pericias
e manobras de combate que o Personagem possui).
- Beber alguma coisa.

- Conversar com alguém.

- Fazer um Super-Ataque espontaneo.

- Prestar primeiros socorros a alguém ou em si mesmo.
- Fazer um Teste de Pericia.

- Levantar-se do chéo e postar-se em posicéo de
combate.

- Pegar um objeto caido e coloca-lo em posicéo de
uso (uma arma ou escudo, por exemplo).

- Usar um objeto que esteja nas maos.

- Montar ou desmontar de um cavalo.

- Mover-se até AGI metros, mantendo posicédo de
defesa.

- Correr até CONx3 metros, abdicando de sua esquiva.
- Largar um objeto que esta segurando com as maos.
- Gritar uma ordem e ouvir a resposta.

- Ler um mapa, pergaminho ou algumas paginas de
um livro ou tomo.

INICIATIVA E MODIFICADORES

A Iniciativa determina o quéo rapida € a acao de
um Personagem ou NPC. Trata-se de uma questao
crucial, pois uma iniciativa ruim pode determinar o
resultado de um combate.

Nem sempre agir por ultimo é ruim. Pode permitir
ao Personagem uma melhor observacéo do que esta
acontecendo e modificar sua intencgéo inicial.

Abaixo estdo os modificadores de iniciativa. Tratam-
se de regras opcionais, mas sua utilizacéo traz maior
realismo ao jogo. Os modificadores sdo somados ou
subtraidos ndo importando a ordem.

MobIFICADOR DE ARMA

Para dar mais realidade ao jogo, podem ser
aplicados modificadores no resultado da iniciativa.
As armas brancas possuem modificadores negativos.
Eles sdo negativos porque uma agdo com arma

demanda uma preparacdo para o golpe e
freqlientemente exigem movimentos que duram algum
tempo. As armas maiores possuem

modificadores maiores.

MobIFIcADOR DE SUPER-ATAQUE

Quando um Personagem realiza um Super-Ataque,
para cada Nivel de Energia utilizado, apligue um
modificador de -1 (ou seja, uma penalidade igual ao
Nivel Total utilizado). Isso se deve aos preparativos
que devem ser utilizados nos efeitos.

Bombman esta Prestes a disparar sua Bomba
(Fogo 5). Ele precisa se concentrar e se preparar para
usar o Super-Ataque. Todos esses passos do Super-
Ataque terdo um modificador de -5.

INICIATIVA NEGATIVA

Se um Personagem, apoés ter os modificadores
aplicados, ficar com iniciativa negativa , ele perde
sua acao nessa rodada.

Entende-se tal fato pela excessiva preparacéo do
golpe por parte do Personagem, penalidades
acumuladas de armaduras, armas pesadas e outros.

Porém, na rodada seguinte, seu golpe esta
garantido, mesmo se ele tornar a ficar com a iniciativa
negativa. Essa penalidade NAO pode ser aplicada
duas vezes consecutivas. Dessa forma, o Personagem
terd uma acéo a cada 2 rodadas. Talvez seja melhor
pensar novamente nas armas e armaduras escolhidas.

VELOCIDADE

Se um Personagem possui multiplas acdes (por
gualquer maldita raz&o que seja) e tiver uma iniciativa
maior gue o dobro da segunda maior iniciativa, permita
a esse Personagem realizar sua segunda agdo antes
gue os demais realizem a primeira.

Caso sua iniciativa seja maior que o triplo da
segunda maior iniciativa, permita também que a
terceira acéo aconteca antes das ag6es dos demais e
assim por diante.

Luther esta combatendo um Reploid guerrilheiro.
Sua Agilidade é 13 e a do Reploid é 15 (mas apenas
0 Mestre sabe disso). A velocidade da arma de Luther
também ndo ajuda: -7, contra a do Reploid
guerreilheiro, que é -4. Jogador e Mestre jogam 1d10
cada um. Melhor sorte teve o Jogador: Ele tirou 9
ficando com 13+9-7=15 de inciativa contra 0s 15+2-
4=13 do Reploid (tirou 2 em 1d10). Luther fara seu
ataque antes.

VALOR DE ATAQUE E DEFESA

Cada tipo de arma possui dois valores a serem
considerados: o valor de ataque e o valor de defesa .
Ambos séo tratados como Pericias tendo o Atributo
DEX como valor inicial. Algumas armas néao
proporcionam valor de defesa e escudos ndo tém valor
de ataque.



Quando chegar a vez do Personagem realizar o
ataque (ver as Fases do Combate e Iniciativa acima),
o Mestre deve verificar o valor de ataque da arma ou
técnica de combate do Personagem ou NPC que fara
o0 ataque.

Depoais, € preciso saber o valor de defesa da arma
utilizada pelo seu oponente. Caso 0 oponente esteja
usando escudo, o valor de defesa sera o valor da
Pericia Escudo. Caso ele esteja apenas se desviando
dos golpes, utilize o Atributo Agilidade (ou a Pericia
Esquiva no caso dele ter esse treinamento) como valor
de defesa.

Uma vez conhecidos os valores de ataque e defesa
(note que eles ndo costumam mudar de uma rodada
para outra), fagca um Teste de Pericia usando o valor
de ataque como fonte ativa e o valor de defesa como
fonte passiva.

Luther esta usando seu [machado 40/25] para
acertar um Reploid guerrilheiro que usa [espada 30/
50]. O valor de ataque de Luther é 40 e o valor de
defesa do Reploid é 30. Sua chance de acertar é
50%+40%-50% = 40%. Basta rolar 1d100.

O contra-ataque do Reploid é mais perigoso: o valor
de ataque dele é 30 e o valor de defesa de Luther é 25.
As chances do Reploid acertar sdo melhores:
50%+30%-25%=55%.

Existem situacfBes especiais de combate que
podem proporcionar importantes modificadores nos
valores de ataque e defesa. Elas s&o descritas
detalhadamente neste capitulo. Note que algumas
delas podem acontecer em conjunto. Quando
acontecer, ndo se preocupe: simplesmente aplique
todos os modificadores conjuntamente.

Lembre-se que, se um Jogador tirar nos dados um
valor maior que 0 necessario para acertar, nao significa
gue ele errou o golpe, mas apenas ndo causou dano
no oponente. O oponente pode ter esquivado ou
aparado o golpe. Cabe ao Mestre descrever a cena
levando isso em conta.

Salvo em casos especiais, cada Personagem tem
direito a um ataque e uma defesa por rodada.

Importante: Nunca, em caso algum, sob qualquer
pretexto que seja, permita a um Personagem usar a
Pericia Esquiva para escapar de flechas ou armas de
distancia.

Dano

Se um golpe atingir o oponente e ele no for capaz
de se defender, o golpe causara dano.

Cada arma tem sua propria capacidade de causar
dano e em sua descricdo esse valor pode ser
encontrado. O dano nunca € um valor fixo: é preciso
rolar algum dado para saber qual foi o valor do dano.
O valor deve ser descontado dos Pontos de Vida de
guem receber o golpe.

Alguns Personagens séo téo fortes que possuem
a capacidade de causar mais dano do que os demais.
Isso € chamado Bonus de Forga e uma tabela com os
bénus pode ser encontrada no capitulo Atributos. Se

0 Personagem possui bdnus de Forga, acrescente este
valor ao dano da arma.

Luther esta atacando um metallhead com seu
machado. Luther possui FR 17, portanto, um bénus
de +2. Ele acerta seu golpe, assim seu ataque causara
ao metallhead 1d10+2 pontos de dano.

AcerTo CRriTICO

O indice critico de um Personagem é o valor da
Pericia com arma em ataque dividido por 4
arredondado para cima.

Se o valor tirado no 1d100 for IGUAL ou MENOR
do que o indice critico, trata-se de um acerto critico.
Significa que o atacante atingiu algum ponto vital do
oponente. Pode ter atingido um pulmé&o, a garganta,
ou simplesmente ter acertado com mais for¢ca ou em
um ponto fraco.

Em termos de jogo, a consequéncia é que o dano
é rolado duas vezes e somado. Note que bbénus de
Forca NAO s&o somados duas vezes!

Luther possui [machado 40/25]. Seu indice critico
é de 10%. Assim, caso em um ataque o Jogador
consiga tirar menos do que 10, Luther causara 2d10+2
pontos de dano no metallhead.

Observacédo: Nestes casos, pode ser aplicado um
dano especial como uma fratura ou o Personagem fica
atordoado durante a rodada seguinte.

INDICE DE PROTEGAO (IP)

O indice de protecdo existe para representar
algum tipo de protecéo contra dano. Em Mecaman RPG
muitas armaduras e coletes oferecem protecdo extra
a0 Usuario.

De uma maneira ou de outra, quando um golpe
atinge uma pessoa, parte do dano pode ser absorvida
por sua prote¢éo. Do valor do dano, subtraia o valor
do IP.

Existem varios tipos de IP. Caso nada seja dito, o
IP serve APENAS para danos fisicos de impacto e
balistica . Outros IPs incluem fogo, gases,
eletricidade, acidos, frio, pressdo e entre outras.
Uma armadura que confira IP 10 contra fogo sera
ineficaz contra gases e acidos por exemplo.

O IP bésico protege apenas contra golpes de
armas. Assim, se um Personagem cair do alto de um
prédio ou rolar escada abaixo com um colete a prova
de balas, o dano sera rigorosamente o mesmo. Em
caso de davida, basta usar o bom senso e imaginar a
situacéo real.

DANo DE IMPACTO

Eventualmente, o IP de uma pessoa ou criatura é
tdo elevado (ou o Jogador que rola o dano é tao
azarado), que o IP acaba por absorver todo o dano.
Para esses casos especificos existe o dano de
impacto.

Qualquer golpe que atingir 0 inimigo faz, no minimo,
um ponto de dano (somado a um eventual bénus de



bénus de FR) devido ao impacto certeiro que o golpe
provocou.

A analogia é a seguinte: imagine um soldado com
uma armadura completa de combate recebendo uma
martelada de um gigante. N&o importa se a armadura
possui IP 8, o golpe certamente ir4 doer!

SITUACOES ESsPECIAIS

Entendeu tudo até agora? Otimo...

Mas aregras s0 falaram até agora de um combate
simples, um contra um, mortal, sem armas de distancia
ou outros complicadores.

No entanto, o0 Mecaman RPG resolve facilmente
esses casos especiais, podendo-se, inclusive, associar
mais de um deles sem nenhuma dificuldade.

ComeaTe DESARMADO

Também conhecido como Briga ou pancadaria. E,
historicamente, o método mais utilizado de ser resolver
disputas quando a razao néo faz mais parte do cenério.

O homem ja inventou milhares de tipos de armas
ao longo dos milénios, mas em geral, as disputas séo
resolvidas sem elas. Isso acontece porque as partes
ndo imaginavam que iriam se encontrar, ou porque a
desavenca aconteceu repentinamente, dentro de um
ambiente onde armas séo proibidas.

Todos os Personagens possuem a Pericia Briga
com valor inicial igual & Destreza tanto no ataque
guanto na defesa. Trata-se de uma Pericia como
qualquer outra e pode ter seus valores aumentados
com pontos de Pericia. Lembre-se que o valor de
ataque e o de defesa sdo aumentados separadamente.

O dano causado por um golpe de combate
desarmado é 1d3, somando-se o bdnus de Forca.

MuLtiPLos OPONENTES

Ocorrem casos em que um Personagem esta
enfrentando dois ou mais inimigos. Quando isso
acontece, ele tera problemas em utilizar sua defesa.
Nesses casos, € permitido ao Personagem
numericamente inferiorizado:

- Dividir seu valor de defesa em quantas partes
desejar. Se, por exemplo, ele possui 60% de defesa
com espada curta, ele podera realizar duas defesas
com 30% cada.

- Decidir quais golpes ele tentara defender. Isso
deve ser decidido e anunciado ANTES dos atacantes
realizarem seus respectivos ataques.

MuLTIPLOS ATAQUES

Existem alguns casos que permitem ao
Personagem realizar mais de um ataque. Existem
armas e poderes que trazem essa preciosa vantagem
em combate. O caso mais mundano é o de
Personagens com a Manobra de Combate Luta com
Duas Armas.

Quando isso ocorrer em combate, ndo ha nenhuma
complicacdo. Verifique a iniciativa de cada Personagem
e permita-lhes uma acéo, de acordo com a iniciativa.

Depois que cada Personagem realizou sua primeira
acao, verifique se algum deles ainda tem direito a
acoes. Permita as acdes extras sempre por ordem de
iniciativa. Tome cuidado apenas com a Regra da
Velocidade .

ATAQUE A DISTANCIA

Algumas armas séo consideradas armas de longa
distancia . Armas de longa distancia apresentam a
vantagem de atacar o oponente de longe, evitando o
contato corpo a corpo.

Porém, em termos de jogo, ha duas desvantagens.
A primeira delas é aimpossibilidade de gastar pontos
em defesa, que sera SEMPRE igual a zero. A segunda
desvantagem € o custo em Dobro dos pontos. Cada
dois pontos de Pericia gastos valem apenas o adicional
de 1% no valor de ataque.

Cada arma tem seus valores de alcance. S&o
sempre dois valores: alcance normal e alcance
maximo. O alcance normal indica até onde aarma é
efetiva. Para acertar um oponente que estiver além do
alcance normal mas dentro do alcance méaximo o
Personagem realiza um Atague com metade do valor
de Ataque. Além dessa distancia a muni¢ao passara
longe do oponente.

ATAQUES FORA DE ALCANCE

S&o Ataques que sempre erram o alvo. No caso
de flechas, elas caem no chéo antes de chegar ao
alvo. No caso de balas, elas passam pelo inimigo, mas
adistancia € tdo grande que nao ha precisao suficiente
no Ataque para acertar o alvo.

Ha um fator importante nisso. O fato de um Ataque
estar fora de alcance néo significa que o inimigo saiba
disso. Pode ser uma atitude interessante atirar em
inimigos fora de alcance para obriga-los a procurar
cobertura, na medida em que, por mais que os tiros
ndo tenham precisao, o som do tiroteio € inconfundivel.
Isto pode ganhar tempo para outras a¢ées.

O chamado fogo de cobertura pode ser usado para
forcar o inimigo a procurar abrigo ou manté-los
abaixados tempo suficiente para um colega percorrer
determinada distancia.

Ocasionalmente, podem ocorrer balas perdidas,
gue atingem pessoas aleatdrias, mas isto fica a cargo
do Mestre.

Lucas esta dando cobertura para Aryttyane. Ela
esta a 70 metros de distancia, sob fogo cerrado do
inimigo. Lucas sabe que sua arma ndo acertara os
inimigos, pois sua arma so é efetiva até 50m. Lucas
atira mesmo assim. O plano funciona: os inimigos se
assustam com os tiros e se abaixam, dando tempo
para Aryttyane se esconder.

RAJADA

Algumas armas de fogo automaticas permitem o
uso de rajadas curtas ou longas. Porém é importante
frisar que existem dois tipos de rajada: frontal ouem
arco.



A rajada frontal é realizada quando o Personagem
dispara todos os tiros contra 0 mesmo oponente. O
excesso de tiros torna a arma mais dificil de segurar,
o que dificulta o acerto, mas, se acertar, o dano é
violentamente maior.

Arajada em arco € realizada quando o Personagem
faz um movimento em circulo enquanto dispara contra
um grupo. As chances de acertar pelo menos um
oponente s&0 maiores, mas 0 dano sera pequeno pois
apenas uma ou outra bala acertara.

Quando for realizada uma rajada, ha uma regra
simplificadora. Considere como valor de ataque
apenas a dezena da Pericia com Armas. No lugar de
1d100, jogue 1d10. As chances de acerto sdo um
pouco menores do que jogar normalmente. Considere
areducdo como sendo a penalidade por uso de rajada.
Isto Ihe permite agilizar o jogo.

Para uma rajada frontal, jogue todos os tiros que
tem direito de uma vez (usando a regra de 1d10 para
rajadas). Verifique quantos acertaram e proceda o
célculo do dano.

Para uma rajada em arco, jogue todos os tiros que
o Personagem tem direito de uma vez. Verifiqgue os
acertos e quantos séo os possiveis alvos (tanto os
amigos quanto os inimigos). Sorteie cada tiro certeiro
entre 0s possiveis alvos (note que mesmo 0s amigos
PODEM ser acertados). Proceda o célculo do dano.

No desembarque das tropas americanas na
Normandia, quando os barcos-transportes abriram as
portas, os soldados nazistas dispararam suas MG3
contra as tropas.

Hans dispara uma rajada de 10 tiros. Ele possui
[Metralhadoras 33]. Como estava mirando, faz um
Teste Facil e joga 10 Ataques (1,1,3,3,4,5,7,7,7,9).
Ele acerta 6 tiros, sendo 2 criticos. Cada navio carrega
20 homens, mas apenas 4 séo considerados alvos.
O Mestre decide que os dois primeiros levam 2 tiros
cada, e os dois préximos 1 tiro.

GRANADAS

As granadas de mao possuem uma caracteristica
técnica chamada pulso , além, é claro do dano. O pulso
possui dois valores, separados por uma barra. O
primeiro é o raio de efeito e 0 segundo € redutor, ambos
em metros. O dano aparece sempre no formato nde,
onde n é um nimero inteiro.

O dano apresentado € o dano que a granada
provoca dentro da raio de efeito, em metros. A partir
do raio de efeito, para cada X metros reduza em um
dado o dano da granada naquela area, onde X é o
redutor da granada.

Um granada de dano 4d6, pulso 2/1 foi jogada
contra o Personagem. O arremesso ndo foi preciso e
0 Personagem estava a 4 metros da granada. Quem
estava a até dois metros do ponto de impacto sofre
4d6, quem estava entre 2 e 3 metros sofre apenas
3d6, enquanto o Personagem sofre 2d6.

Estas regras ndo se aplicam a Super-Ataques ou
armas langa-granadas, apenas as arremessadas com

as maos.

ATAQUE LocALizabo

Outro caso especial acontece quando um
Personagem deseja atingir uma parte especifica do
oponente. Pode ser um brago, o térax, 0 pescogo ou
algum objeto que esteja com o inimigo, com o objetivo
de destruir (se possivel) ou apenas de retirar de sua
posse.

O Ataque Localizado € um golpe especifico e
portanto, mais dificil de acertar. Por outro lado, caso o
golpe seja bem sucedido, deve ter conseqiiéncia
fortes.

Antes de mais nada, um ataque localizado deve
ser declarado como tal na primeira fase da rodada de
combate e claramente especificado. Depois sugerimos
aos Mestres que facam com que seja um Teste Dificil
(reduza o valor de ataque a metade). Aumente o dano
em 50% em caso de acerto (se for um acerto critico,
resultard em 3x o dano normal).

NUNCA permita que um golpe Gnico mate o
inimigo. © DANO maior pode matar, mas nunca o fato
de ter sido i.um ataque localizado no coracéold. A
vantagem do ataque localizado é que certos inimigos
podem ter apenas um ou poucos pontos vulneraveis
(como o calcanhar de Aquiles ou o sistema de forga
de um Reploid) e, nesse caso, apenas um Ataque
Localizado pode surtir o efeito necesséario em combate.

Glynton esta tentando derrotar um bandido que o
esta atacando. O bandido usa uma lanterna na méo
esquerda para iluminar o galpdo escuro enquanto
Glynton enxerga apenas sombras e vultos. Glynton
mira alampada da lanterna. Sua Pericia é Pistola 40%,
precisando portanto de 20 em 1d100. E um tiro dificil.

O Jogador rola os dados e tira 18! Agora, com
Glynton e seu inimigo no escuro, a luta é mais justa.

DesArRME

O Desarme € um golpe localizado. O atacante
declara que esta atacando 0 oponente com o intuito
de Ihe tirar a arma. Se o golpe for um acerto, o atacante
nao causa dano ao defensor, mas este perde sua arma,
gue é arremessada fora do alcance das méos dos
lutadores. Se o defensor estiver usando duas armas,
€ preciso desarmar uma arma de cada vez. Se o
ndmero tirado no 1d100 for um acerto critico de
desarme, o atacante ndo apenas desarma o defensor,
mas o faz de modo humilhante. Isso quer dizer jogar a
arma do inimigo longe, em cima de uma mesa, ou até
mesmo pegar a arma do defensor no ar. Um desarme
humilhante deve ter efeitos praticos em jogo, sempre
decididos pelo Mestre.

Mark esta possuido por um espirito e ataca seu
amigo Eris com uma faca. Eris ndo quer machucar
seu companheiro descontrolado entéo decide tirar a
faca de Mark. Eris tem Briga 45/40, precisando de 23
em 1d100 para derrubar a faca de Mark no ch&o.



ATAQUE ToTAL

Também conhecido como Carga. O Personagem
esquece todas as recomendacdes sobre prudéncia e
ataca seu inimigo. Ele realiza um Unico ataque e ndo
tem direito a defesa. Seu valor de ataque aumenta em
10% e o dano em +2. Além disso o dano de impacto
passaaser 3.

Deresa ToTAL

Se 0 Personagem decidir que n&o pretende atacar
0 oponente e ird somente se defender, ele pode realizar
uma Defesa em lugar de cada Ataque a que tiver direito.
Desta forma, podera se defender DUAS vezes em uma
rodada (normalmente) ou mais, caso possa realizar
multiplos Ataques.

Marcy fica descontrolada ao ver sua amiga Sandra
levar um soco. Ela ataca o motoqueiro com toda fdria,
em Carga. Marcy tem Briga 30/30, precisando de 40
em 1d100 para acertar. Se isso ocorrer, fara 1d3+2
pontos de dano no motoqueiro, com minimo de 3, ja
que a roupa do motoqueiro confere IP 2.

O motoqueiro atacado por Marcy ndo quer brigar
com ela também. Ele recua com os bragos protegendo
o0 rosto e desiste de atacar. Sandra e Marcy fazem
um ataque cada uma e o motoqueiro podera usar sua
defesa em ambos os ataques.

ATAQUE SURPRESA

Existem casos nos quais um (ou mais)
Personagem prepara uma emboscada. A idéia basica
€ surpreender o inimigo, fazendo um Ataque sem que
ele possa se defender. As situagfes mais comuns séo
em estradas que cortam matas densas ou em
suburbios de cidades, em becos e outros locais
escuros. Para que se configure o Atague Surpresa ,
€ necessario que a vitima ndo saiba que esta sendo
espreitada e nem tenha motivos para suspeitar. O
ataque surpresa é realizado como um ataque Facile o
lado surpreso ndo tem direito a defesa.

ATAQUE PELAS CoSTAS

Existem dois tipos de Ataque pelas Costas . A
diferenca é se a vitima esté& ou ndo ciente do ataque.
Se estiver, aplique uma penalidade de metade na
defesa, devido a dificuldade de ver o oponente. Se a
vitima néo pode ver o oponente, considere um ataque
surpresa. Quando alguém faz este ataque, considere
o0 ataque um Teste F&cil se a vitima estiver distraida
ou prestando atenc&o a outras coisas.

Victor surpreende Ronald atacando-o pelas
costas. Ronald, que luta com [espada 30/30] ficara
com valor de defesa 15 nessa rodada.

MirA

Um Personagem pode perder uma rodada inteira
mirando um inimigo e, com isso, receber
bonificagBes. As condi¢cdes séo as seguintes:

- O atacante ndo pode estar envolvido em combate

proximo. Se estiver acontecendo uma batalha,
recomenda-se que ele se afaste pelo menos 10 metros.

- Durante a rodada em que esta mirando e na roda
em que vai atacar, o Personagem néo pode sofrer
nenhum tipo de ameaca ou distracdo (na rodada do
ataque, ele ndo poder ser atacado por ninguém com
Iniciativa maior que a dele. Se a Iniciativa for menor,
um eventual ataque ndo atrapalha o atague que
aconteceu antes).

- O defensor também néo pode estar envolvido em
combate proximo na rodada em que esta sendo feita a
mira.

Se estas condi¢es forem satisfeitas, o atacante
faz um teste Féacil para o Ataque mirado. Esta técnica
€ utilizada por snippers em seus tiros com rifles.

ApOGs mirar o alvo por uma rodada inteira, chega a
hora de Eder atirar. Como ele n&o foi atrapalhado nem
ameacado durante a mira, pode fazer uso das
vantagens de sua a¢do. Eder tem [rifle 35%], podendo
agora fazer um ataque com 70% de chance de
acertar.

Luta As CeGAs

Por algum motivo qualquer, o Personagem pode
estar sem condicGes de enxergar. Pode estar escuro
ou ele pode estar sob efeito de um veneno ou de uma
Magia. O escuro pode ser tanto para um Personagem
como para todos. Esta situacéo se aplica para cada
Personagem impedido de ver. Se o Personagem
possui a manobra de combate Luta as Cegas (ver
Pericias), ele continua lutando normalmente enquanto
seus outros sentidos estiverem funcionando.

Se o Personagem nédo possui a Manobra de
Combate Luta as Cegas, apligue uma penalidade
metade tanto nos valores de ataque quanto nos de
defesa.

Robert e Ozaki lutavam quando a luz subitamente
€ apagada. Robert, que tem a manobra luta as cegas,
continua a usar [briga 40/40], mas Ozaki enfrentara
dificuldades: sua [briga 35/50] fica agora reduzida a
apenas [briga 18/25]. Ozaki esta em sérias
dificuldades.

PosicAo DESVANTAJOSA

Acontece com alguma freqiiéncia de um dos
combatentes estar em posi¢do desvantajosa no
combate. Ele pode estar sentado em uma mesa
guando é surpreendido pelo inimigo ou pode ter caido
no chdo. Existem uma infinidade de situacdes que
podem ser consideras desvantajosas.

Nestes casos, o Mestre deve aplicar uma
penalidade tanto no valor de Atague quanto no valor
de Defesa. O modificador METADE (reduz os valores
ametade) costuma funcionar bem. O modificador deve
perdurar enquanto o Personagem estiver em situacéo
desvantajosa, mas deve ficar claro ao Jogador o por
gué da penalidade.

Phil esta no meio de um patio sendo alvejado por
3 atiradores no telhado de uma casa Phil atira de volta



enquanto corre buscando abrigo, mas esta em
posicdo desvantajosa. Seu [revolver 25%] fica
penalizado em Metade: apenas 13% de chance de
acertar.

MAo OposTA

Eventualmente, um Personagem pode estar
usando uma arma com a mdo oposta a que esta
acostumado ou treinado (méo esquerda para destros
ou mao direita para canhotos).

Se o Personagem possui a manobra de combate
Ataque com Duas Armas  (ver Pericias), a penalidade
deve ser subtrair o valor de DEX da Pericia com arma.
Se o0 Personagem néo possui a manobra de combate
Ataque com Duas Armas, além de subtrair o valor de
DEX, divida o resultado por 2 (arredondando para
cima).

O Aprimoramento Ambidestria neutraliza
guaisquer penalidades por M&o Oposta.

Eddie levou um tiro na mé&o direita, deixando-a
paralisada, e precisa agora usar sua pistola na
esquerda. Eddie tem Destreza e [pistola 35]. Assim,
Eddie tera de usar apenas (35-15)/2 = 10%. Se Eddie
fosse ambidestro (conforme o Aprimoramento),
poderia usar sua Destreza melhorando sua Pericia
para [pistola 25%)].

ComeaTe NAo MORTAL

Dois Personagens podem estar brigando e nédo
lutando. S&o os casos classicos de Personagens da
Campanha gue se desentenderam por algum problema
da Aventura e acabam perdendo a paciéncia um com
0 outro. As lutas de Boxe e Artes Marciais também se
encaixam nesta categoria. Nenhum dos Personagens
pretende matar o outro: vencer é suficiente.

Note que esse caso € mais freqliente do que se
imagina originalmente. As pessoas comuns, quando
brigam, estdo nesse tipo de situacdo na maior parte
dasvezes.

Trate todas as regras normalmente, a excegéo do
dano. Considere que apenas umterco do dano é real
e o resto é temporario. Se um Personagem chegar a
zero ou menos Pontos de Vida (somando o dano real
e o temporario ), ele desmaia. Ir4 acordar dentro de
1d6 horas totalmente recuperado do dano temporario,
mas ainda com o dano real.

Mark ainda esta fora de si mesmo depois de ter
sido desarmado por Eris. Ndo desejando machcar
seriamente o amigo, Eris o ataca em combate nédo
mortal. Apds algumas rodadas, Eris faz um total de
16 pontos de dano em Mark. Como Mark tem 15 PV,
ele desmaia. Trés horas depois Mark acorda com 10
PV (sofreu apenas 5 pontos de dano).

AMBIENTE ADVERSO

Se combate estiver sendo realizado no meio de um
incéndio ou outras circunstancias anormais, trate as
cada uma separadamente do combate. Isto simplificara
aresolucéo das situacdes.

Michael esta atirando em um bandido. O inimigo
esta escondido atras de uma pilha de caixas, mas
Micheal consegue vé-lo parcialmente. O Mestre
decide que sua [pistola 40%)] sofrera penalidade de
10% ficando [pistola 30%]. Outra penalidade possivel
é Metade, que divide o valor por 2, mas o Mestre
entendeu que seria um valor injusto.

REGRAS ESPECIAIS

PARALISIA

Um Personagem pode estar paralisado devido a
um efeito magico, um veneno ou qualquer motivo que
seja. O Personagem pode estar ciente dos fatos a sua
volta, mas ndo pode, de modo algum, mover-se ou
defender-se de nada. Caso um outro Personagem
decida mata-lo, ele ndo tem como se defender.

SUFOCAR

Um Personagem é capaz de ficar CON/2 rodadas
sem respirar. Isso se aplica se ele estiver sob efeito
de gases ou embaixo d'agua. Passado esse tempo,
se ele estiver em uma sala com gases, ele IRA respirar
0 gas, mesmo sabendo que pode ser mortal. Se estiver
embaixo d'agua, sofrer4 1d6 pontos de dano por
rodada.

Andrew esconde-se em um lago para fugir da
policia. Andrew tem CON 14, podendo ficar apenas 7
rodadas submerso. Ao levantar, Andrew descobre
que o ar esta impregnado com gas lacrimogénio, mas
nada pode fazer...

QUEDAS

Existem duas maneiras de um Personagem sofrer
uma queda: intencional ou acidental. Em casos de
gqueda acidental, o Personagem n&o espera sofrer a
gueda e seus musculos néo estavam preparados para
absorver o impacto. O dano é 1d6 a cada por metro de
gqueda, com direito a Teste de AGI para reduzir o dano
a metade. Ja um pulo permite ao Personagem
amortecer a altura com um bom movimento de pernas.
Se passar no Teste de AGI, reduz o dano em 1d6
para cada dado de comparacdo do Personagem.
Lembre-se que humanos tém 3 dados de comparacéo,
enguanto anjos e deménios podem ter 4 ou mais dados
de comparacéo.

Joe saltou de um prédio para fugir de um incéndio.
Ele cai 8 metros, mas sofre apenas 1d6 pontos de
dano. Se tivesse caido, sofreria 8d6 com direito a um
Teste de AGI para reduzir o dano a metade.

VENENOS

Existem uma infinidade de venenos conhecidos.
Eles podem ser paralisantes, debilitantes, soniferos
ou mortais. Eles podem ser ingeridos, inalados,
injetados ou apenas tocados para serem efetivos.
Independentemente de qual efeito e método de
aplicacdo, os venenos SEMPRE déo direito a um Teste



de Resisténcia para evitar o pior. Exemplos de venenos
podem ser encontrados no GUIA DE ARMAS
MEDIEVAIS da Daemon Editora.

Personagens Reploid sdo imunes a venenos. No
entanto, eles ainda podem ser afetados por virus de
computador. Trata estes virus como um tipo de veneno.

Dano LocaLizabo

Se um Personagem sofrer dano equivalente a mais
gue metade de seus Pontos de Vida em uma Unico
parte do corpo, o Jogador devera fazer um Teste de
CON. Se ele passar no Teste, 0 membro ficara
temporariamente debilitado, incapaz de ser utilizado.
Falha no Teste pode significar perda permanente do
membro.

Em uma queda, Joe sofreu 10 pontos de dano
nas pernas. Joe faz doisTestes de CON e falha em
um: ele quebrou uma perna.

MOoRTE INEVITAVEL

Existem situac@es onde a morte € inevitavel. Uma
gueda de um prédio alto, ou uma flecha certeira no
meio da cabeca, ou uma facada no coracéo... Se
tivermos situagbes extremas como essas, ndo é
recomendado obrigar os Jogadores a rolar dados
dezenas de vezes se 0 Personagem vai mesmo morrer.
Lembre-se, porém, que esse tipo de situagdo é
frustrante. Desaconselhamos que tal situacéo
aconteca ao Personagem de um Jogador.

Cura

Um Personagem recupera um PV por dia completo
de descanso e Seu nivel de Pontos Heroicos em PH.
Lembre-se que o Personagem também pode sofrer
danos especiais como tor¢des, ruptura de ligamentos
ou fraturas de 0ssos. Nesses casos, considere um
tempo maior em semanas ou até meses para uma
recuperacéo completa.

CurA PARA REPLOIDS

Reploids ndo se recuperam naturalmente como os
humanos. Quando estédo danificados permanecem
assim até serem consertados.

Personagens com a pericia Mecénica ou Robdética
podem consertar um Reploid danificado. Um Teste
Normal recupera um PV. E permitido apenas um Teste
por dia.

Além disso ha outras formas de recuperacéo:
algumas céapsulas especiais, conhecidas como
capsulas de energia, sao capazes de recuperar 0S
danos de um Reploid.

Ha também as chamadas Cépsulas de Recarga,
utilizadas para recuperar os Reploids. Uma capsula
de recarga € capaz de recuperar 1 PV a cada 1 hora
em seu interior. Capsulas de recarga costumam ser
encontradas em locais com alta incidéncia de Reploids.

MORRENDO

Apesar de todos os esfor¢os, seu Personagem
pode morrer quando os Pontos de Vida dele chegam
a -5. Qualquer Personagem que tenha seus Pontos
de Vida zerados cai imediatamente desmaiado,
perdendo 1 PV por rodada devido ao ferimento, até
chegar em -5 e, se ninguém fizer nada por ele, seraa
morte certa!




EQUIPAMENTO

DINHEIRO

De modo geral, um Personagem tem disponivel
uma quantidade de dinheiro igual a sua renda mensal.
Sim, claro que ele precisa pagar contas, mas esse € 0
dinheiro de que ele dispde para gastar em uma
emergéncia (contas de agua, luz e telefone podem
esperar; o suborno para 0 homem da CIA que aponta
a arma para sua cabeca, ndo). O Personagem pode
ser rico (possuir o Aprimoramento “Recursos e
Dinheiro”), pode ter Contatos que Ihe arrumem dinheiro
ou pode ter crédito.

N&o fornecemos prec¢os de equipamentos neste
livro porque existem produtos demais disponiveis no
mercado, com precos variaveis de acordo com épocas
e locais diferentes. Vocé mesmo pode consultar
catalogos de precos para saber quanto as coisas
custam, de acordo com a cidade onde estiver jogando
sua Campanha.

A moeda padréo de Mecaman RPG é chamada de
crédito, mas tem 0 mesmo valor que o ddlar. Portanto,
utilize a moeda estrangeira como base para os
calculos.

ARMAS

O cenério de Mecavan RPG é um futuro com uma
tecnologia muito mais avancada. As armas de fogo
mais tradicionais — como revodlveres, pistolas e
escopetas — foram substituidas por equivalentes com
poder de fogo laser ou similar. As caracteristicas das
armas séo basicamente as mesmas, mas todas
causam dano por laser.

Armas mais destrutivas, como canhdes, lanca-
granadas e similares, ainda séo utilizados, pois poucas
armas laser conseguem superar seu poder de fogo.

Além disso, o cenario é cheio de novas armas:
lancadores de lamina, canhdes de plasma, langa-
chamas. O Mestre pode criar suas préprias armas se
desejar, com uma boa explicagcdo. O Guia b ARMAS DE
Foco pode ser de grande auxilio neste caso.

ARMADURAS

Existem muitos tipos de armadura. Podem variar
desde a velha cota-de-malha medieval até a sofisticada
bolha-de-aluminio protetora. Pode ser uma armadura
fisica (um colete & prova de balas) ou energética
(campos de forga).

Kevlar € um tecido que costumamos chamar de
“colete a prova de balas”, mas que na verdade é
composto de camadas de uma espécie de plastico
rigido moldado em camadas e dispostos de maneira a
formar um colete. E pouco maleéavel, porém pode ser
confeccionado em vérias camadas, de acordo com o
IP desejado.

Armaduras fisicas e balisticas NAO protegem seu
Personagem de quedas, luzes, gases, fogo, frio,

eletricidade e outros.

As armaduras naturais dos Reploids geralmente
sao construidas de forma semelhante ao kevlar. Suas
caracteristicas sao basicamente as mesmas, mas a
protecéo oferecida pode ser muito superior.

PERTENCES

As posses de um Personagem vao depender de
sua historia, profisséo, Aprimoramentos e Pericias —
mas principalmente de bom-senso. Para que seu
Personagem tenha qualquer arma ou equipamento, o
Jogador precisa de permissdo do Mestre.

Entre alguns objetos e equipamentos de uso
comum que os Personagens podem carregar consigo,
podemos citar:

Erpoca MODERNA

Podemos classificar os objetos em comuns, raros
e especiais. Os comuns sao aqueles que qualquer
pessoa pode ter em suas posses e ndo requerem
maiores explicacBes. S&o eles: relégio de pulso,
caneta, celular, agenda, carteira, comprimidos de
remédios comuns e itens assemelhados.

Os itens raros sao objetos que podem facilmente
ser obtidos, mas que nado se costuma carregar no dia-
a-dia. Dessa forma, o Jogador deve dar uma explicacao
simples de porque seu Personagem carrega tal item
ou, pelo menos, avisar com antecedéncia que seu
Personagem o carrega. Entram nessa categoria
disquete, isqueiro (se nao é fumante), faca, caderno
de anotagdes, laptop, palmtop, canivete, remédios
especificos, maquina fotogréfica, corda, estojo de
primeiros socorros, joias de valor, gravador portatil,
spray de defesa pessoal, ferramentas em geral.

Ja os itens especificos exigem uma boa explicacdo
em Background de como e porque o Personagem 0s
possui. Aqui se encaixam armas de fogo, drogas
proibidas, coletes a prova de bala, rastreadores, 6culos
de visdo noturna, localizadores, chave-mestras, partes
de corpos humanos (sangue, 0SS0S ou outras partes).

As coisas que o Personagem tem em casa também
podem ser classificadas em comuns e incomuns.
Moveis, eletrodomésticos e aparelhos eletrénicos
(computador comum, radio, TV, videocassete...) sdo
comuns. Computadores potentes, instrumentos de
laboratério, prancheta de desenho, aparelhos de
gindstica, cole¢ao de armas e outras coisas precisam
de explicagéo.

ARMAS BRANCAS

Embora sejam incomuns em Mecaman RPG, elas
existem. As armas brancas, armaduras e escudos,
de origem européia, oriental ou arabe, podem ser
encontrada no Guia be ARMAS MEDIEVAIS. AS armas de
fogo (todas com suas respectivas figuras e
estatisticas) podem ser encontradas no Guia bE ARMAS.



IP EsPeciFico

Nas armaduras apresentadas, o IP refere-se
apenas a danos cinéticos (resultado de golpes) e
balisticos (resultado de projéteis). Existem outros tipos
de vestimentas apropriadas a outras situacdes. Estas
vestimentas providenciam IP contra determinados tipos
de ataques. Neste caso, diz-se que estas roupas
possuem IP especifico.

Exemplos de roupas especiais incluem roupas
contra fogo, Eletricidade, frio, mascaras de gés entre
outras, protegendo apenas a parte do corpo que
cobrem. Dessa forma, um colete a prova de balas com
IP balistico 7, tem IP cinético 4 mas NAO reduz um
ponto de dano sequer de uma queda de escada, por
exemplo.

Para maiores detalhes sobre tipos de danos, veja
0 capitulo Super-Ataques.

VEicuLos AVANCADOS

Em Mecaman RPG atecnologia avancada faz com
gue existam muitos tipos de veiculos especiais.
Planadores, motocicletas especiais, skates voadores,
e qualquer coisa que se possa imaginar. Mencionar
todas estas maquinarias aqui seria impossivel.

Para criar e consertar estas “maquinas avangadas”,
h& muitas pericias especificas. As principais seriam
Engenharia, Eletronica e Mecéanica. Para pilotar ou
conduzir, basta a Pericia Conducao. Claro, veiculos
simples podem ser conduzidos ou pilotados por
gualquer Personagem com um minimo de
conhecimento, mas veiculos de guerra e combate
podem exigir alguns Testes.

Entre os veiculos mais conhecidos, utilizados tanto
em combate quanto como equipamento de trabalho,
sdo as Armors, grandes armaduras blindadas que

oferecem ao piloto uma forga muito superior. Existem
varios modelos de Armors, mas as mais béasicas tem
CON 25, FR 25, DEX 15 e AGI 10 (nao hé valores
para INT, WILL, PER, CAR).

CApsuLAs EsPEcials

Um item muito valorizado por Reploids, as capsulas
especiais existem em diferentes tamanhos e dois tipos:
capsulas de recarga e capsulas de armamento. Elas
tem, em média, o tamanho de uma bola de ténis, mas
existem algumas maiores e menores.

As capsulas de recarga tem por finalidade oferecer
mais energia ao Reploid. Quando utiliza a capsula, o
Reploid tem parte de seus circuitos danificados
consertados. Em regras, as capsulas recuperam uma
certa quantidade de Pontos de Vida, de acordo com
seu tamanho (geralmente 1d3 ou 1d6 — mas existem
grandes capsulas capazes de recuperar até 2d6
Pontos de Vida).

As capsulas de armamento sdo muito semelhantes,
mas com uma pequena diferenca: elas recuperam os
Pontos de Energia de um Reploid enfraquecido. Estas
capsulas reabastecem a energia dos Reploids, para
que voltem a utilizar seus Super-Ataques.

Além destas pequenas capsulas, exitem também
trés capsulas super-especiais, muito mais raras e
caras. Sdo os Tanques de Energia e de Armamento.
Estes, quando utilizados, recuperam todos os Pontos
de Energia ou Pontos de Vida do usuario.
Recentemente foi concluida a construgéo dos Super-
Tanques, capazes de recuperar todos os Pontos de
Energia E de Vida do usuario.

Estes Tanques Especiais tem aproximadamente o
tamanho de uma lata.



EXPERIENCIA

Em Mecaman RPG, sobreviver a uma Campanha
muitas vezes ja € um prémio em si, mas para
recompensar os Personagens que resistiram aos
Mavericks, cientistas insanos e que conseguiram
resolver uma Aventura (ou parte dela, ou sairem vivos,
pelo menos), existe um sistema que permite aos
Personagens aumentarem seus poderes durante suas
Campanhas.

Esse sistema é chamado de Experiéncia .
Personagens que sobrevivem a muitas Aventuras,
encontram muitos inimigos ou enfrentam muitos
perigos tornam-se mais experientes com o tempo,
adquirem mais poderes e melhoram suas habilidades
naturais.

Sempre que uma Aventura ou conjunto de
Aventuras terminar, o0 Mestre deve avaliar a participacao
de cada Personagem e decidir quais estdo aptos a
aumentarem seus niveis de conhecimento (geralmente
a cada trés ou quatro Aventuras bem sucedidas ou ao
final de uma pequena Campanha).

As NnoTAs DE O A 10

O sistema de passagem de nivel funciona desta
maneira: ao final de cada Aventura (e ndo cada sessao
de jogo) o Mestre deve se fazer este questionério a
respeito de cada Jogador.

O Jogador fez um bom Roleplay?

O Jogador colaborou para a uniéo do grupo?
Os objetivos da Aventura foram atingidos?
O Personagem ou o Jogador aprendeu
alguma coisa?

5. O Personagem foi herdico?

ApODDE

Com base nessas perguntas, o Mestre deve dar
uma nota de 0 a 2 em cada pergunta para cada
Personagem, que ser somada aos seus Pontos de
Experiéncia.

Uma nota 2 significa uma atuacéo excepcional no
guesito analisado, enquanto uma nota O representa
uma participacdo muito fraca. O maximo que um
Personagem pode ganhar em uma Aventura é 10
pontos e o minimo é 0.

Importante: evite notas totais muito altas ou muito
baixas. Na prética, fiqgue com valores entre 3 e 7, saindo
dessa faixa apenas em casos especiais. Quando cada
Personagem atingir determinado nimero de Pontos
de Experiéncia (dado pela tabela abaixo), ele passara
para o préximo nivel.

NivEL

O Nivel maximo que um Personagem pode chegar
€ 0 15° nivel. Um Personagem ganha 1 PV por nivel e
1 ponto de Aprimoramento a cada trés niveis.

Importante: N&o existe qualquer relacdo entre a
complexidade tecnolégica de um robd ou Reploid e

seu Nivel. Um Personagem Reploid de 10° Nivel ndo
€, necessariamente, mais avancado tecnologicamente
do que um outro Reploid de 1° Nivel.

O QUE EU GANHO CcOM ISTO?

A seguir, explicamos o que cada Personagem
recebe quando passa de nivel.

As regras do Sistema Daemon utilizam dois métodos
de avanco de nivel: 0 método mundano e o0 método
mistico. Uma vez que em Mecaman RPG n&o existem
magos ou clérigos, utilizaremos somente o método
mundano.

PoNTos DE ATRIBUTOS

O Personagem adquire 1 ponto extra para colocar
em qualquer um dos Atributos. Os valores de Atributos
podem atingir valores maiores do que 18 deste modo,
mas o Jogador NAO pode aumentar um Atributo duas
vezes consecutivas

Pontos de Atributos alocados dessa maneira
aumentam também suas Pericias e outras
caracteristicas que dependem dos Atributos do
Personagem.

Shark, ao passar para o 2° Nivel, decidiu aumentar
sua Forga para 17. Assim, quando Shark passar para
0 3° Nivel, ele ndo podera aumentar sua Forga para
18, apenas no 4° Nivel ou superior.

PonTos bE PERICIA

Os pontos de Pericia podem ser distribuidos em
gualquer Pericia, mas pontos que néo forem alocados
serdo perdidos.

O Jogador pode colocar um minimo de 5 pontos e
um méaximo de 10 pontos por Pericia escolhida. Caso
seja uma Pericia nova (que ele ainda nédo tenha na
ficha), deve gastar um minimo de 10 pontos para
compra-la.

APRIMORAMENTOS

Recomenda-se que os Jogadores anunciem antes
qual Aprimoramento novo escolheram e que o
desenvolvam durante as Aventuras. Dessa forma, néo
serd apenas um “prémio”, mas um importante elemento
narrativo para o desenvolvimento da Campanha.

Muitos Aprimoramentos (como Pontos Herdicos e
Super-Ataque) concedem outros bénus ou ficam mais
fortes e Uteis conforme o Personagem avanca de Nivel.
Neste caso, verifique a descricdo de cada
Aprimoramento separadamente.

OuTtros PRrREMIOS

Além dessas mudangas, que sdo reflexos do
desenvolvimento do Jogador, os Personagens podem
encontrar outras formas de melhorias no seu status,
como por exemplo:



TESouRrOS

Um nome pomposo para dinheiro. Personagens
podem conseguir muito dinheiro como pagamento de
uma misséo, roubo de uma Sociedade Secreta, como
Criminosos ou como investimentos que tenham feito
durante a Aventura.

CONHECIMENTO

O mundo de cada Mestre é diferente.

O Mecaman RPG somente fornece o esqueleto do
mundo de uma forma bastante simples. Mesmo os
livros de suplementos ndo conteréo toda a verdade.

Cabe ao Mestre adicionar criminosos, criaturas,
pessoas e fatos que tornam cada mundo Unico e
diferente dos outros. Os Personagens podem
descobrir fatos obscuros sobre a cidade onde estejam
jogando, sobre a seita que investigam, sobre os
criminosos ou a verdade por tras das lendas.

Novos APRIMORAMENTOS

Em alguns casos, o Personagem pode, durante a
Campanha, adquirir Aprimoramentos que variam com
o nivel (como Pontos Herdicos).

Quando isso acontecer, considere o nivel no qual

0 Personagem conseguiu 0 Aprimoramento como
sendo o 1° nivel apenas para ele. Se, por outro lado,
ele aumentar o Aprimoramento, o resultado € retroativo.

Felina conseguiu Pontos Herdicos 1 quando
chegou ao 5° Nivel. A partir de agora, ela recebe 1
Ponto Herdico por Nivel, mas ndo pelos niveis
anteriores.

Shark aumentou seus Pontos Herdicos de 1 para
2. Seus Pontos Herdicos passam de 4 no 4° nivel
para 6 no 5°nivel.

SUPER-ATAQUES

Personagens que tenham o Aprimoramento Super-
Ataque recebem 1 Nivel de Energia para ser gasto
em Tipo de Ataque a sua escolha, 1 Ponto de Energia
extra, e um novo Super-Ataque, a escolha do Mestre.

Os novos Super-Ataques devem ser escolhidos
pelo Mestre. E recomendavel que o Mestre explique,
em Campanha, como foi que o Personagem aprendeu
aguele novo Super-Ataque: o Personagem sofreu um
upgrade, recebeu um novo cartdo de memoria, ou
simplesmente descobriu uma outra forma de utilizar
seus Ataques.

TaBeELA DE Avanco DE NIVEL

Experiéncia Nivel PVs  Atributo Pontos de Pontos de Pontos de Niveis de
Aprimoramento Pericia Energia Energia

- 0 Inicial *Inicial * Inicial* Inicial* Inicial Inicial
0 1 +1 +1 Inicial* Inicial* Inicial Inicial
5 2 +2 +2 +1 +25 +1 +1
15 3 +3 +3 +1 +50 +2 +2
30 4 +4 +4 +1 +75 +3 +3
50 5 +5 +5 +2 +100 +4 +4
80 6 +6 +6 +2 +125 +5 +5
120 7 +7 +7 +2 +150 +6 +6
180 8 +8 +8 +3 +175 +7 +7
250 9 +9 +9 +3 +200 +8 +8
400 10 +10 +10 +3 +225 +9 +9
550 11 +11 +11 +4 +250 +10 +10
800 12 +12 +12 +4 +275 +11 +11
1.100 13 +13  +13 +4 +300 +12 +12
1.600 14 +14  +14 +5 +325 +13 +13
2.200 15 +15  +15 +5 +350 +14 +14

* Os Pvs, Atributos, Pontos de Aprimoramento e Pontos de Pericia seguem as regras de Criagdo de Personagem. Os valores
estdo acumuLapos (ao chegar ao 7° Nivel, o Personagem ganha 1 Ponto de Vida e ndo outros 6!!!). Para maiores detalhes veja o

capitulo de Criacédo de Personagem.
** Somente Reploids com Aprimoramento Super-Ataque.



CENARIO

Os jogos da série Mecaman oferecem pouco
material para que se possa criar um cenério de
aventuras. Existem poucos locais de importancia
conhecidos, mas um contexto geral pode ser
apresentado.

Em MecamaN a techologia é bastante superior a
encontrada atualmente, mas ainda assim néo é tao
avancada. Apesar de termos veiculos planadores e
robds e Reploids andando pelas ruas, viagens
espaciais ainda sdo consideradas dificeis. O espaco
n&o é mais explorado do que no mundo real. A maior
parte do cenério volta-se para a propria Terra.

N&o existe citacdo sobre as cidades ou nagbes em
gue ocorrem o0s jogos de Mecavan. Todas as hacdes
de nosso mundo ainda parecem existir neste cenario,
com pequenas mudangas.

Os érgaos de seguranga ndo sédo mais compostos
por humanos. Agora os Reploids é que desempenham
as tarefas mais dificeis ou perigosas, incluindo o
policiamento. A tecnologia é mais avancada, mas ainda
assim muitos elementos no nosso cotidiano ainda
podem ser encontrados aqui.

Devido ao avanco tecnoldgico, claro, as armas de
fogo também sofreram mudancas. A pélvora deixou
de ser utilizada, dando preferéncia a armas de proton
e laser. Tais itens sdo mencionados no capitulo
Equipamento.

A seguir vocé tera a descri¢do de alguns pontos
de interesse que aparecem nos jogos da série de
MEGAMAN.

Museu be Rosos

Construido apenas recentemente, o museu de
robds expdem as maiores atragdes tecnoldgicas ja
criadas. Aqui podem ser encontradas maravilhas
tecnologicas.

O museu também serve como depdsito para os
Reploid e rob6s desativados. Muitos dos antigos
generais do Dr. Wily podem ser encontrados aqui,
adormecidos e desligados no interior de grandes
capsulas.

O museu € protegido por uma grande quantidade
de Reploid armados. Sua fungéo é manter longe toda
e qualquer tentativa de furto. Mas é claro que nem
sempre funciona.

SELVA JURASSICA

Localizada em uma area isolada, longe de cidades
povoadas, a Selva Jurassica é um tipo de parque de
diversdes. Suas atra¢Bes, no entanto, ndo séo
brinquedos, mas dinossauros robotizados.

Os dinossauros ndo sdo Reploids — ou seja, ndo
tem inteligéncia artificial. Ao invés disso séo rob0s
programados. O parque € liderado por um antigo
cacador que, apaixonado pelos dinossauros, resolveu
dar vida ao parque, para atrair espectadores de todas

as partes do mundo.

Houve uma vez em que a Selva Jurassica foi
controlada por Slashman, um dos generais de Wily,
mas o lugar ja foi recuperado.

FLORESTA

Poucos quildmetros da capital fica uma grande area
florestal, habitada por criaturas selvagens. Ndo é um
lugar que ofereca grandes perigos, especialmente para
um Reploid armado. A prefeitura, apoiada por
naturalistas, sempre tentou manter a area isolada.
Recentemente o lugar foi decretado como area de
preservacao natural.

Em tempos passados, a floresta sofreu com os
ataques do Dr. Wily, uma vez gue um de seus generais
(Woodman), resolveu fazer das matas seu escondetijo.
A intervencdo de Megaman pdés fim aos planos do
Reploid, mas teve como resultado uma deformacéo
no curso natural da floresta.

Z0ooLOGICO

Como toda grande cidade, a capital dispdem de
um grande zoolégico, onde espécies de varios tipos
sado mantidos em cativeiro para observacédo e
admiracéo de espectadores. Diferente do que acontece
no mundo real, no entanto, a grande maioria dos
animais do zooldgico sao robds programados.

Os espectadores dificilmente notam diferenca entre
0s animais reais e os robds, devido a grande perfei¢do
com que sdo construidos. O zooldgico atrai pessoas
do mundo inteiro a cada dia.

Houve uma vez, durante a misteriosa insanidade
de Protoman, que o zooldgico foi transformado em
esconderijo para Napalmman, um de seus soldados.
Mais tarde descobriu-se que ndo se tratava de
Protoman, mas de Darkman, mais um dos Reploids
do Dr. Wily. Hoje o parque encontra-se em total
seguranca.

INDUSTRIA METALURGICA

A industria metallrgica da capital ja sofreu com os
ataques de Wily por duas vezes consecutivas: a
primeira sob a lideranca de Fireman, e a segunda por
Heatman.

A industria € considerada um ponto estratégico,
pois é ali que s@o desenvolvidas muitas das pegas
necessarias para a construcao de robos e Reploids
de muitos tipos. Hoje os esfor¢cos para sua seguranga
séo redobrados.

A MARINHA

A marinha da capital € composta basicamente por
Reploids e robds. Além de uma grande frota naval, a
capital disp6em de um artificio curioso e inovador: uma
base de operacdes localizada nas profundidades do
oceano.



A base submarina localiza-se a varios metros
debaixo d’agua. Na superficie também ha instalagdes,
mas menos complexas e atraentes. Uma das fungdes
deste local submarino é a extragdo de minério.

Anos atras, antes mesmo da construcéo das docas
submarinas a marinha foi atacada e dominada por
Bubbleman, mas recuperada por Megaman. Mais
tarde, quando o Dr. Cossack resolveu utilizar seus
Reploids para destruir Megaman (sob o controle do
Dr. Wily), foi a vez de Diveman dominar a marinha e
também as docas submarinas, que estava apenas em
um estagio inicial de construcao.

Hoje tudo foi recuperado, mas os minérios extraidos
costumam atrair ladrdes e cientistas insanos...

Escotos

Nao ha muito do que se falar sobre a rede de
esgotos da capital. Em seu interior trabalham quase
unicamente robds e Reploids, liderados por humanos.
O Unico evento importante ocorrido nos esgotos foi
gquando Toadman fez dele seu esconderijo, a mando
do Dr. Cossack — que seguia as ordens do Dr. Wily
pela fato de sua filha Kalinka ter sido aprisionada pelo
vildo.

HIDROELETRICA

Apesar da grande tecnologia atual dar importancia
maior as termoelétricas e energia nuclear, as
hidroelétricas ainda sdo mais numerosas, devido a sua
seguranca superior e por serem menos prejudicial ao
meio ambiente.

Na capital localiza-se a maior de todas as
hidroelétricas do mundo. Tudo é controlado por
computadores e robds programados, e liderado por
um Unico Reploid de total confianga dos 6rgéos
publicos.

CiDADE ANTIGA

Em uma época antiga uma ilha localizada a poucos
quildbmetros da costa, existia uma civilizagdo to
avancada quanto a atual. Devido a fatos climaticos, a
cidade foi totalmente destruida por maremotos e
inundag®es. Hoje, o lugar € abandonado, e muitas
pessoas a evitam.

Em tempos remotos, a cidade abandonada foi
utilizada como esconderijo para Centaurman, um dos
Reploids roubados e re-programados por Mr. X —na
verdade o préprio Dr. Wily disfar¢ado.

Depois que Centaurman foi recuperado, a cidade
retornou ao abandono. Mas ha quem diga que alguns
robds e Reploids sobreviventes fazem da cidade seu
habitat, e estdo reerguendo sua civilizacéo robética.

PrisAo NAacionaL

A capital conta também com uma das mais
avancadas pris6es do mundo, recentemente ampliada
e reformada ap6s uma fuga do Dr. Wily — quando
Megaman finalmente conseguiu prender o cientista
insano, ele foi resgatado por quatro novos Reploids

gue haviam sido deixados pré-programados em um
laborat6rio secreto.

A prisao conta com inUmeras celas. Embora a
prefeitura negue o fato, existe a hipétese da existéncia
de lugares secretos dentro da prisdo, conhecidos
apenas pela guarda.

Reformada, a prisdo nacional agora esta totalmente
protegida, com inimeros Reploids e robés
guerrilheiros, e uma grande artilharia externa.

MEGAMAN X

As aventuras de Mecaman X ocorrem alguns anos
depois dos eventos mostrados em Mecaman. O tempo
exato néo é conhecido. Muita coisa mudou de la para
ca.

Aparentemente, Dr. Wily e Dr. Light ndo puderam
sobreviver para ver este novo mundo. Enquanto o Dr.
Wily desapareceu misteriosamente, o Dr. Light teve
uma morte gradual em seu laboratério. Antes disso,
no entanto, ele ainda conseguiu concluir sua Ultima
criacdo: Megaman X, um Reploid ainda mais perfeito
do que o primeiro Megaman (cujo destino também é
um mistério).

A construcéo de X tinha um objetivo, que nunca foi
revelado ao Reploid. Anos mais tarde, Dr. Cain
encontrou as ruinas do laboratério do Dr. Light e ativou
Megaman X. Utilizando a nova tecnologia desenvolvida
por Light, Cain deu vida aos Reploids-X, uma versédo
aperfeicoada dos ja conhecidos Reploids.
Gradativamente, os Reploids e robds da época de
Mecaman foram substituidos por Reploids-X.

Muitos dos Reploids-X recém criados comegaram
avoltar-se contra a humanidade, e ergueram um grupo
de resisténcia conhecido como Mavericks.
Imediatamente foi criado o grupo de combate a
Mavericks: os Maverick Hunters, liderados por Sigma,
0 mais perfeito de todos os Reploids-X ja construidos.

Com o tempo, no entanto, Sigma acabou mudando
de lado, e tornou-se o lider dos Maverick. Logo, Zero
ascendeu ao posto de lider dos Hunters.
Imediatamente Megaman X decidiu que também se
uniria. aos Maverick Hunters, na tentativa de encontrar
seu destino: X foi construido por Light para uma
finalidade especifica, mas ele nunca soube qual é...

Assim é a série Mecaman X. Aqui a cronologia €
muito mais interligada do que nos jogos antigos. Aos
poucos o destino de X é revelado, e a real natureza de
Zero: construido pelo proprio Dr. Wily com uma nova
tecnologia criada pelo Dr. Light, Zero tinha como
missé&o destruir o antigo Megaman. Mas com a morte
de Wily, Zero foi re-programado pelo Dr. Cain como
um Maverick Hunter. Ja X foi construido pelo Dr. Light
com a mesma tecnologia de Zero, com a o0 objetivo de
destrui-lo! Agora, no entanto, o destino os coloco lado
a lado contra Sigma. Mas até quando vai durar a
bondade de Zero?...



FORTALEZA VOADORA

Durante o primeiro jogo, os Mavericks tinham a seu
dispor estaimensa fortaleza voadora. Trata-se de uma
imensa aeronave de guerra, armada com grandes
canhdes de protons. Sua tripulagdo é composta de
inimeros Reploids e rob6s programados pelos
Mavericks. A fortaleza seria capaz de comportar,
aproximadamente, 2000 Mavericks!

A aeronave mede cerca de dois quildbmetros de
extensao, e ja foi utilizada para destruir grandes
quartéis de Reploids e soldados menores. Segundo
algumas informacdes, a Fortaleza Voadora tem como
comandante Storm Eagle, um ex-Maverick Hunter que
seguiu Sigma quando este tornou-se lider dos
Mavericks.

TaNQUE Do DINOSSAURO

Construido mais tarde, ap6s a destrui¢éo de Sigma,
sob a lideranca e aprovacéo dos X-Hunters, o Tanque
do Dinossauro € ainda maior do que a antiga Fortaleza
Voadora. Mede mais de trés quildmetros de extenséo,
podendo abrigar quase 3000 soldados, além de ter a
sua disposicdo uma grande artilharia externa.

O Tanque do Dinossauro é comandado por Wheel
Gator, um dos Mavericks que serve ao grupo de
resisténcia conhecido como X-Hunters.

Os X-Hunters sdo um grupo de Mavericks criados
especialmente para destruir o maior causador da queda
dos Mavericks meses atras: Megaman X. Eles eram
secretamente liderados por Sigma, em sua forma de
virus!

QUARTEL Dos MAVERICK HUNTERS
Quando os primeiros Reploids-X comecaram a
causar mal a humanidade, tornando-se Mavericks, foi

decretada a criacdo de um grupo de guerrilheiros
especializados na destruicdo dos Mavericks. Assim
surgiram os Maverick Hunters.

Os Maverick Hunters ja tiveram muitos lideres.
Inicialmente eles eram liderados por Sigma, que
tornou-se um Maverick. Quando isso aconteceu, Zero
ascendeu ao posto de lider. Durante a primeira guerra
contra os Mavericks, Zero foi destruido, e assim um
novo Reploid tomou seu lugar. Desde entdo os
Maverick Hunters passaram a ser liderados por um
Reploid conhecido como General.

O guartel general dos Maverick Hunters é o maior
conhecido. Dispdem de varios soldados altamente
treinados no combate de Mavericks, além de aeronaves
e veiculos altamente tecnoldgicos. Muitas capsulas
de recarga e Armors de muitos modelos sé&o
encontradas em pontos estratégicos.

ToRRE DE DOPPLER

Muitos anos apo6s o inicio das guerras contra 0s
Mavericks —em uma época mencionada como 21 XX
—, um cientista Reploid, conhecido como Dr. Doppler,
construiu um Neuro Computador capaz de suprimir
todas as ac¢Oes agressivas dos Mavericks.

Unido a seus novos Reploids, agora controlados
pelo Neuro Computador, Doppler fundou a Torre de
Doppler, uma comunidade utdpica onde humanos e
Reploids viviam em paz. Infelizmente, sem que
ninguém soubesse, Doppler acabou infectado pelo
virus de Sigma, e foi corrompido a utilizar todos seus
Reploids para iniciar uma nova revolta de Mavericks.

Doppler foi detido por X e Zero (que havia sido
reconstruido), mas neste instante ficou confirmado: a
verdadeira forma de Sigma é um virus de computador,
gue Ihe permite conectar-se a qualquer corpo Reploid...
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