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Marcelo de Matos, O Guaxinim.



Editorial

Estelivro virtual (ou E-BOOK) foi escrito por Marcelo de Matos, mas conhecido como “ Guaxinim”,
gue ndo estalucrando com nada aqui presente, pois adistribui¢do deste € gratuita.
Estelivro utiliza o sistema de RPG aberto da Daemon, que pode ser encontrado no enderego http:/Aww.daemon.com.br
Se vocé quer criar seu proprio RPG de Anime, ndo deixe de visitar esta paginal
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Consideracoes

Nao Venda Este Livro!
Estelivro foi criado com o intuito de divulgar nosso site e todo nosso trabalho como fanéti-
cos por este maravilhoso mundo que € o Dragon Ball Z, pois ndo estamos ganhando nada por
estelivro e vocé também ndo pode ganhar nadapor ele, além é claro dadiversdo.

Direitos Reservados:
Tudo aqui contido sdo somente para o0 uso de divulgagdo. As marcas e homes aqui Cita-
dos pertencem as suas respectivas empresas (Deamon Editora e Toei Animation).

Visite Nosso Site:

Guaxinim’s D20: www.d20rpg.hpg.com.br

Um site criado por Marcelo de Matos “O Guaxinim” e Alexandre de Matos
“Filhote_de_Guaxinim”, Também responsaveis por estelivro virtual, esperamos que goste. O
site acimacitado € relaciona ao sistema D20, mas vale a suavisita, eu garanto.

Duvidas ou sugestdes.
d20rpg@ieg.com.br




A Historia de Dragon Ball

Conta umalenda chinesa que, espalhados pelo mundo, en-
contram-se sete artefatos magi cos conhecidos como as esferas
do dragdo. Aquele que conseguir reunir as sete esferas terd o
direito deinvocar Shen Long, o deusdragéo, edeleexigir area-
lizagdo de um desgjo, qualquer que seja.

Foi inspirado nessa lenda e em outra origem indiana, que
falava de um macaco humanizado que voava em uma nuvem e
carregavaum bast8o mégico, queo roteiristaedesenhistaAkira
Toriyama criou uma das séries de maior popul aridade da histo-
riado manga e do anime: Dragon Ball.

A sérieapareceu pelaprimeiravez em 1984 nas paginasdare-
vista semanal Shonen Jump. Seu grande sucesso fez com a Toel
Animation iniciasse em 1986 aproducdo deumaversio em anime.

E foi nesse formato de desenho animado, que Dragon Ball
ganhou o mundo. Seus 508 episodios produzidos entre 1986 e
1997 contaram ao mundo a vida e feitos do her6i Son Goku,
desde asuainfanciaaté asuaidade adulta quando setornaum
dos guerreiros mais poderosos do universo.

A primeirafase, compostade 153 episodios, cobreavidado
heréi, desde ainfénciaaté o inicio da suaidade adulta.

As Esferas do Dragao

Tudo comega quando Bulma, uma adol escente cientista,
encontra-se com 0 menino Goku no interior da China. Bulma
esta atras das esferas do dragéo e descobre que Goku €é porta-
dor de uma delas, ade quatro estrelas, que herdou de seu fale-
cido avd. Com aforga do menino, Bulma convence Goku a ser
seu protetor nabuscadas Dragon Balls. E assim, ambos partem
paraincriveis aventuras.

Mas o caminho dos dois ndo seriafacil. Afinal haviam mui-
tos outros pretendentes as esferas do dragdo e que, ao contra-
rio de Bulma que queria apenas arranjar um namorado, possui-
am desejos muito menos singelos como, por exemplo, dominar
o mundo. Nessa lista encontravam-se figuras como patético
imperador Pilaf e o poderoso exercido sem-pétria, conhecido
como Forca Red Ribbon.

Para enfrentar essas ameacas, Goku precisou aprimorar mui-
tas as suas habilidades de lutador e, para tanto, acabou sendo
treinado por trés grandes mestres. O primeiro deles foi Kame
Sennin, quejahaviasido mestre de Son Gohan, o falecido avd do
heréi. Mestre Kame ensinou a Goku o golpe Kame Hame Hae o
presenteou com anuvem douradavoadora. O segundo foi Karin,
Guardido da agua divina e das sementes dos deuses, que prepa-
rou o herdi para vencer 0 assassino Taopaipa e a Forca Red
Ribbon. E o terceiro foi Kame Sama, guardido da Terra e criador
das esferas do dragdo, que treinou Goku durante trés anos para
gue este pudesse vencer 0 poderoso Piccolo Daimao, o que aca-
bou ocorrendo no final do 23° Torneio de ArtesMarciais.

A essaaltura, Goku jaestavabem crescido. Tanto que, apos
concretizar seu sonho de setornar campedo do torneio de artes
marciaisresolveu cumprir apromessaque haviafeito anosatras
aChi Chi, filhado Rei Cutelo, de casar-se com ela.

E assim, Goku e Chi Chi se casaram e logo em seguidative-
ram o seu primeiro filho: Son Gohan, assim batizado em home-
nagem ao avb de Goku. A terra estava finalmente em paz e o
futuro pareciatranqilo. Mal sabiam eles 0 que estava por vir...

Dragon Ball Z

Consagrada como a mais famosa e popular fase da série,
Dragon Ball Z narraas aventuras de Goku naidade adulta, dando
destaque &s suas batalhas épicas contra inimigos incrivelmente
poderosos e asuatransformag&o no lendério Super Saiyajin.

Composta por 291 episddios, Dragon Ball Z se divide em
quatro arcosde histéria: Saiyajin, Freeza, Cell eBoo. Suaprinci-
pal diferencaem relacdo afase anterior estano estilo doroteiro,
mais dramatico e com menos espago para situaces comicas.

Primeira Saga: Os Saiyajins

A histériaseiniciacinco anos apés avitéria de Goku sobre
Piccolo. Nos anos que se seguiram, aterraviveu um periodo em
paz. S que esta paz é repentinamente quebrada com a chegada
ao planeta do poderoso alienigena Raditz, um membro daraca
dos Saiygjins e que revela ser o irméo mais velho de Goku.

O herdi descobre ser também ele um Saiygjin, enviado aterra
ainda bebé para conquista-la. Como Goku ndo cumpriu sua mis-
sdp original, seu irmédo decide fazer 0 servico. Paraobrigar Goku a
gjuda-lo naconquistadaterra, Raditz seqiiestraGohan. O heréi se
véobrigado aunir for¢ascom seu velhoinimigo Piccol o paraten-
tar libertar seu filho. Apds uma grande batalha, Raditz é morto e
Gohan salvo, porem com o sacrificio davidade Goku.

Entretanto, uma ameaga maior esté por vir: Vegita e Nappa,
dois Saiygjins ainda mais poderosos de Raditz, chegaréo a Ter-
radentro de um ano para destruir a humanidade.

Orientado por Kame Sama, Goku parte paratreinar no “Ou-
tro Mundo” com o famoso senhor Kaio, enquanto Kurilin,
Y amcha, Tem Shin Han e Chaos véo treinar no templo sagrado
com Kame Sama. Naterra, Piccolo encarrega-se do treinamento
de Gohan. Um ano se passa. Os Saiyajins chegam. As esferas
do drag&o séo usadas para ressuscita Goku que, no entanto,
precisa de um certo tempo para retornar. Enquanto isso os ou-
trosherdisenfrentam os Saiyajins. Em meio dsbatal has, Y amcha,
Ten Shin Han, Chaos e Piccol o acabam caindo mortos.

Goku finalmente chega e, utilizando a sua nova técnica, o
Kaioken, derrota Nappa com facilidade. A partir dai ele parte para
enfrentar Vegetae étravadaaprimeirabatahaépicadasérie.

Gohan, KurilineY gjirobetambém entram nalutae, apésuma
interminavel secessdo de golpes, rai osetécnicasespeciaiscom



direito até a transformagéo de Vegeta e Gohan em macaco gi-
gante, alutaterminaem uma espécie de empate, pois os lutado-
res estdo tao feridos que sequer se aglientam de pé.

Kurilintentase aproveitar daprostragdo deVegetaparamata-
lo, mas Goku pede ao amigo que deixe o inimigo fugir, pois pre-
tendeenfrenta-lo denovo. E assim, Vegetapartedaterraem sua
pequenanave.

Segunda Saga: Freeza

E chegada a hora de consertar os estragos. Com amorte de
Piccolo, Kami Sama e as Dragon Balls desapareceram, ndo sen-
do possivel utilizar Shen Long para ressuscitar os mortos. A
Unicasaidaéir até o planetanatal de Piccolo, parausar as esfe-
ras do dragdo originais.

Desse modo, enquanto Goku se recupera na Terra, Bulma,
Kurilin e Gohan partem em umanave parao planetaNamekusai.

Apbs uma serie de enganos e imprevistos, os herdis che-
gam ao planeta. Entretanto, eles ndo sdo os Unicos a estarem
atras das esferas. Ha dois outros pretendentes: um deleséo ja
recuperado Vegetae o outro é Freeza, um impiedoso conquista-
dor de planetas dotado de um poder monstruoso.

Azar do pobre povo de Namekusei, que é impiedosamente
massacrada pelos dois sem que Kurilin, Gohan e Bulma pos-
sam fazer nada paraimpedir.

Enquanto isso na Terra, Goku se recupera e parte para
Namekusei em outra nave. Um equipamento criado pelo DR.
Briefs, pai de Bulma, permite que ele vatreinando no caminho
em uma gravidade cem vezes maior que anormal.

DevoltaaNamekusei, Freezaresolve dar um gastanasitua-
¢do e convocaseu esquadrdo de elite: asforcas especiais Gyniu.
Vegita, Kurilin e Gohan se unem para enfrenta-las, mas sofrem
umaviolenta derrotaficando as portas da morte.

Nesse momento, Goku chega a Nameku Sei. Recupera os
feridos com as sementes dos deuses e parte para cima das for-
¢as Gyniu. Quando esta perto daderrota, o capitdo Gyniu, lider
da equipe, usa uma magica e troca de corpo com Goku.

Com a gjuda de Vegita, Kurilin e Gohan, Goku recupera o
seu corpo. Asforgas Gyniu estdo definitivamentevencidas, mas
Goku estéd muito ferido e precisa ser colocado em uma cépsula
de recuperacdo. Vegeta também esté esgotado e vai descansar.
Kurilin e Gohan aproveitam-se disso para invocar Porunga, o
deus dragdo de Namekusei que Ihes concedera trés pedidos.
Gohan pede gque Piccolo sejaressuscitado e enviado ao plane-
ta, mas nahorado terceiro pedido, Freeza e V egeta aparecem.

Nesse momento, o patriarca de Namekusei, criador das es-
feras do dragdo daquele planeta morre, e Puronga desaparece
sem realizar o terceiro pedido.

Piccolo chegaaNameku Sei e, apds fundir o seu corpo com
o do guerreiro Namekuseijin Nail, parte para enfrentar Freeza.

Apbs umadura batalha, Freeza derrota Piccolo. Vegitatam-
bém parte para o ataque, mas acaba sendo morto pelo vildo.

Goku se recupera e é chegada a hora dele enfrentar Freeza. Vai
comegar a segunda batalha épica da serie e que durard cercadevinte
episadios. Nessemeio tempo, Kurilintambém seramorto por Freezae
Goku menifestard plaprimeiravez o seu poder de Super Saigjin.

Enquanto isso, o Sr. Kaio tenta salvar a situagdo com um
brilhante estratagema. Ele pede a Kami Sama que use o poder
de Shen Long pararessuscitar todos aquel es que foram mortos
por Freezaem Nameku Sei, inclusive o Patriarca. Com aressur-
reicdo deste ultimo, Puronga também reaparece e seu pedido
restante é utilizado para enviar todos os habitantes do planeta,
menos Goku e Freeza, paraaterra.

Sozinhos no planeta, Goku e Freeza continuam sua luta

titénicaaté que, finalmente, Freeza é derrotado. L ogo apds esse
fato, Namekusei explode.

A principio imaginava-se que Goku morreu naexplosdo. Mas
depois descobre-se que ele esta voltando para casa sdo e sal-
Vo, aproveitando o tempo daviagem de volta paratreinar.

Enquantoisso, naTerra, o poder de Porungaé novamente utili-
zado. Desta vez para ressuscitar Yamcha, Ten Shin Han, Chaos e
Kurilin. Feitoisto, os Namekuseijins partem para seu novo planeta.

Um ano se passa e Goku aindanéo voltou. Subitamente uma
terrivel noticiaabalaosherdis: Freezaestavivo e estdrumando
aterraacompanhado de seu pai, o Rei Cold.

Osherois, reforgados por Vegita, montam umalinhade defesa.
Masquando Freezachegaao planeta, quem orecebeparaenfrenté
lo é0jovem Trunks, um guerreiro de origem desconhecida e que
também possui 0 poder de Super Saiyajin. Sem muito esforco
TrunksderrotaFreezaeo Rei Cold, eacabasalvando aTerra

Terceira Saga: Cell

Trunksrevelaser ofilho deBulmaeVegita. Eleveio do futu-
ro com duas tarefas: alertar os herdis sobre terriveis andréides
gue ameacardo a Terradentro detrésanos e entregar aGoku um
remeédio que salvara de umamortal doenga no coracéo.

Goku chega do espaco e apresenta uma nova técnica que
aprendeu com alienigenas: o tele-transporte.

Trés anos se passam e o0 aertade Trunks se confirma. Dis-
posta novamente a tentar a conquista do mundo, a For¢a Red
Ribbon lanca m&o de um grupo de novos e poderosissimos
andréides criados e comandados pelo Dr. Gero.

Osguerreiros, agorareforcadospor Vegitae Trunks, topam apa:
radade enfrenta-| os, e o resultado € uma série de furiosos combates.

Mas, é do futuro que chega a verdadeira ameaca a N0ssos
heréis: Cell, o andréide perfeito. Uma criatura biomecanica ge-
rada a partir das células dos guerreiros Z.

Isso faz com que Cell, tenha a capacidade de duplicar com
perfeicdo todas as técnicas e atagues dos herdis, tornando-o
praticamente invencivel.

Extremamente auto-suficiente Cell encara suas lutas como
se ndo passasse de um simplesjogo. E por isso que estafase de
DBZ também é conhecida como Cell Game (o jogo de Céll). Ele
chegamesmo acriar um torneio para seus desafiantes.

A tarefa de botar abaixo a banca do vilao caberd ndo s6 a
Goku mas também a Gohan, agoraja bem mais crescido e pron-
to paramanifestar o poder de Super Saiyajin 2.

Quarta Saga: Majin Boo

Sete anos se passam apés aderrotade Cell eanovidade éo
nascimento de segundo filho de Goku e Chi Chi: Son Gothen.

Como sempre, quando tudo perece camo, ago acontece paraper-
turbar avidados her6is. A encrenca comega quando o poderoso de-
monio Mgin Boo libertado de sua prisio chegaparadestruir aTerra

Osguerreiros Z tentam deter o seu avanco, mas Mgjin Boo
€ to poderoso que derrota a todos sem dificuldade. Nem mes-
mo o fantastico poder Super Saiyajin 3 de Goku parece ser sufi-
ciente para enfrentar acriatura

A ultimaesperancados herdis perece ser anovatécnicadefusio
de corpos, que aumentaincrivelmente o nivel de poder deles.

Portanto, prepare-se paraconhecer Gotenks, misturade Goten
e Trunks (ndo o do futuro, mas o jovem Trunks no presente), e
Vegeto, misturade V egeta e Kakaroto (nome Saiygjin de Goku).

Conseguirao osherdisvencer abatalhacom estenovo artificio?E
O eperar paraver... (N&o vourevelar estragatodaagraca...)

Retirado da Revista“ Comix Milénio n® 2"



Conceitos Basicos

Como em qualquer jogo, € preciso conhecer as regras e 0s
termos utilizados, para se poder jogar. O RPG ndo € umaexcegao.
No decorrer do jogo, ou mesmo quando vocé estiver criando seu
Personagem, nos utilizaremos muitos termos que talvez vocé ndo
estejafamiliarizado. Esses conceitostermos usados no sistemade
técnicas e combates também sfo tratados neste capitul o.

Per sonagem: antes de comegar ajogar, cada Jogador precisa
criar um Personagem, que é a representacdo deste Jogador no
mundo de DBZ-TREVAS. Um Jogador pode criar um Personagem
mago ou guerreiro, conforme desgjar. Durante 0 jogo, o Persona-
gemrealizaas agles propostas pel o Jogador. Um Personagem ndo
val jogar os dados ou consultar astabel as, damesmaformaqueo
Jogador ndo vai voar pelajanelaou lutar contraum Nanekusei.

Ficha de Personagem: planilha onde séo anotadas as ca-
racteristicas de cada Personagem. A ficha de Personagens en-
contra-sejunto do arquivo zipado destelivro, cada Jogador deve
imprimir uma copiada ficha para seu uso.

Mestreou Narrador : E 0 Jogador que ficar& responsavel pe-
las regras do jogo. E uma espécie de diretor ou coordenador do
jogo. Cabe a ele controlar todos os outros Personagens que néo
sdo controlados pelos Jogadores (ver NPCs) e criar e executar as
Aventuras. Muito do sucesso ou fracasso de uma Aventura de-
pende dele. Durante uma partida, € o0 Mestre quem ira propor um
problema ou um mistério que os Jogadores tentardo resol ver.

Aventura Uma histéria 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 lon-
ga, exigindo sucessivas sessdes de jogo. Teoricamente, uma
Aventura poderiadurar para sempre.

Campanha: Umasucessao deAventuras, envolvendoasaga
dos Personagens, desde a primeira partida.

NPCs (Non Player Character): Personagens N&o-Jogado-
res. Designa Personagens que séo controlados pelo Mestre e
ndo pelos Jogadores. NPCs geralmente servem como Persona-
gens coadjuvantes nas Aventuras.

Atributos: Funcionam como umaformadetransportar um Per-
sonagem para o mundo ficticio e estabelecer comparagOes entre
ele eas diversas criaturas. S&o 0s Atributos que descrevem seu
Personagem como ele é. Sao em nimero de 8, divididos em fisicos
ementais. Os Atributosfisicos séo Constituicao, Forca, Destreza
e Agilidade e os mentais sdo Inteligéncia, Forca de Vontade, Per-
cepcao e Carisma. OsAtributosvariam de acordo com seus dados
de comparacdo (ver Dados de Comparagéo).

PontosdeAprimoramento: Sao pontos que um Jogador possui
para“refinar” a historia de seu Personagem. Podem ser utilizados
paraconseguir aliados, maisriquezas, maispoder, Magia; e depen-
de de cada Jogador gastar seus pontos da maneira que achar me-
Ihor. Os Jogadores comegam com 5 pontos de A primoramento por
Personagem. A primoramentos sdo vantagens que um Jogador pode
comprar paramel horar seu Personagem, ou desvantagensquepode
comprar paralimitar Personagens muito poderosos.

Pericia determina o que seu Personagem sabe fazer. Ele
pode saber usar umaespada, ou ser um excelente carpinteiro. E
aPericiaquediz o qudo bom ele é em determinadaprofissdo. As
Pericias sao representadas em porcentagem.

Periciacom ar mas: Determinao quanto seu Personagem sabe
lutar com umaarma. E composta de dois nimeros, atacue e defe-
sa. (Espadalonga 35/30). Esses nimeros s&o utilizadosem Testes
de ataque e defesa, quando seu Personagem estalutando com as
armas. Também é utilizado para Pericias de Combate.

Pontos de Ki : Sao os pontos utilizados para acionar técni-
cas, sem eles os Guerreiros Z ndo sdo nadal!!

Pontos de Treinamento: Sdo pontos conseguidos através
arduos treinamentos e servem para evoluir seu personagem.

Dados: Em RPGs, normamente sdo utilizados véarios tipos de
dados e ndo somente ostradi cionaisdados de 6 |ados. Neste RPG
usaremos dados de 6 e 10 lados. As notagdes utilizadas séo 1d6 e
1d10. Jogar 1d3 ndo é umajogadade um dado detréslados, masa
jogada de um dado de 6 faces dividido por dois e arredondado
paracima. 1d100 quer dizer doisdadosde 10 lados, sendo queum
deles sera a dezena e o outro a unidade, obtendo-se assim um
ndmero entre 1 e 100. Um resultado de 00 significa 100.

Dados de Compar acdo: E umaformacomparativade estimar o
quao poderosos as criaturas e os Personagens sao. Os dados de
comparagado dizem quantos dados de 6 faces (d6) um Personagem
possui naquele Atributo. Por exemplo, um humano possui nor-
malmente 3D emtodosos Atributos, o quelhedaumavariacédo de
3 al18em seus Atributos.

Pontosde Vida, ou PV: E aformacomo representamos* ener-
gia’ gue um Personagem possui. Quanto mais PV sum Persona-
gem possui, maisdificil € mata-lo. Personagens humanos geral-
mente possuem de 12 a 20 pontos de vida. Um Personagem re-
cupera 1l PV por diade descanso completo.

Pontosde Técnica: S8o utilizados paracomprar técnicas para
seu guerreiro Z.

Dano: Quando um Personagem é ferido e perde Pontos de
Vida, dizemos que el e recebeu dano. Quando os PV s de um Per-
sonagem chegam a 0, ele desmaia e perde 1 PV por rodada, até
chegar em -5, quando o Personagem morre.

Rodada: M edidade tempo que equivale aaproximadamente 10
segundos. E utilizadaparamarcar o tempo durante as Aventuras.
E umamedidaabstratae utilizada somente pelo Mestre e Jogado-
res, suficiente paratodos os Personagens efetuarem uma agéo.

Cena: Medida de tempo néo definida. Como em um filme, de-
mora o tanto que for necessério para a narrativa de uma “ cenad”
Pode ser de 3 a 10 rodadas, ou chegar a até dois ou trés minutos.

Teste: Emtodo RPG, os Personagens fazem Testes para verifi-
car se conseguiram abrir uma porta trancada, se encontraram o
livro que procuravam nabibliotecaou parasaber paraqueladofoi
aquele maldito Challenging. Isto é chamado Teste. Os Testes sdo
feitos com porcentagens. Joga-se 1d100 com os modificadores e
verifica-se se 0 nimero sorteado nosdadosfoi MENOR ou IGUAL
ao nimero de Teste. Neste caso o Teste foi bem sucedido.

Ataque e Defesa: No Sistema Daemon, ataque e defesa séo
muito simples. Basta observar-se a Pericia de atague ou de de-
fesa com determinada arma. Joga-se 1d100 e se o niimero obti-
do for MENOR ou IGUAL ao valor da Pericia, considera-se o
ataque ou defesa corretamente efetuado.

indice Critico: Divida o valor de Teste de atagque por 4. O
valor, arredondado parabaixo, € o indice critico. Seajogadade
1d100 for igual ou menor do que o indice critico, considera-se
que o golpe foi desferido contra um centro vital (cabega, cora-
¢do, pulméo, garganta...). O dano, nesse caso, € jogado duas
vezes e somado aos bénus de forca e outros.

IP (indice de Protecsio): A ‘armadura’ que seu personagem
esta utilizando. No caso dos guerreiros Z esta Armadura geral -
mente é natural.

Poder de Luta: E o poder de um guerreiro medido em pontos.



Criacao de Personagem

Na maioria dos RPGs, os Jogadores sdo 0s (inicos respon-
saveis pela criagdo de seus Personagens. No Sistema Daemon
isto também é permitido, mas recomendamos que os Persona-
gens sejam construidos apenas pelo Mestre ou com grande
participagdo deste, para haver uma coesdo a histériae o grupo.

Vocé sabe, o Personagem nao!

Interpretar um papel € bem mais do que mudar o tom devoz
e ficar repetindo frases de efeito. Quando se joga RPG, vocé
precisa se tornar outra pessoa. Fazer o que elafaria, agir como
elaagiria e, principalmente lembrar-se do que elalembraria.

Uma das coisas mais importantes ao interpretar um Perso-
nagem € separar as Coisas que vocé sabe das coisas que ELE
sabe. Lembre-se, seu Personagem € uma pessoa que esta ape-
nas comegando a descobrir 0s seus poderes, e 0s seres pode-
rosos que se escondem.

Vocé, por outro lado, conhece mais sobre o mundo de DBZ
(porque assistiu 0 anime).

Quando cria seu Personagem, vocé precisaimaginar quais
sd0 suaslembrancas e ndo pode excedé-las. O Personagem pro-
vavel mente sabe que existam Sayajins, Demonios, Extra-Terres-
tres, mas dificilmente sabera deinicio como derroté-1os, ou tera
poder paraisso.

Um Mestre realmente habilidoso pode conduzir o jogo de
modo que os Jogadores NUNCA saibam mais do que seus Per-
sonagens. Para isto, basta mudar o que esta no livro. SIM,
Sacaneie!

O Mestre PODE e DEVE fazer isto! Jogadores que confia-
rem demais nas informagdes contidas aqui podem se arrepen-
der maisrapido do que imaginam.

Passo 1: Campanha e Cenario

Este primeiro passo servirdparadeterminar o tipo de Persona-
gens a serem criados, bem como limitar4 a escolha de Pericias e
Aprimoramentos compativeiscom acampanhaescolhida. O Mes-
tre sempre deve vetar Pericias ou Aprimoramentos quejulgar ndo
compativeis com aEpocae Local escolhido parao Inicio daCam-
panha. O cenario que aconselho ajogar seriaum cenario alternati-
VO, em um mundo idéntico ao do anime mais sem seus persona-
gens, onde ragas como Sayajins ainda existem aos montes.

Passo 2: Passado

Imagine o que aconteceu com seu Personagem desde 0 seu
nascimento até a data do inicio da Campanha. Escreva a histo-
ria primeiro, depois se preocupe com os detalhes numéricos.
NUmeros ndo sao importantes, o importante é criar um Persona-
gem coerente. Escolha um nome, idade, local de nascimento, o
nome de seus pais e irmaos (se tiver), como foi seu crescimen-
to, quetipo de educagao teve, e seu objetivo navida. Parafaci-
litar, fornecemos um pequeno questionario que deve auxiliar os
Jogadores na construcéo de seus Personagens.

Histéria
1. Qual éonomedele?
2. Quantos anos eletem?
3. Quando e onde €ele nasceu e cresceu?
4. Ele conheceu seus pais? Como foi suainfancia?
5. O que sente sobre eles?

6. Os paisdel e ainda estdo vivos?

7. Sesim, como eonde elesvivem?

8. Ele tem irmaos ou irmés? Sabe onde eles estéo e 0 que estdo
fazendo? (valido para outros tipos de parentes).

9. Eleteve amigos em suajuventude? Descreva-0s.

10. Ele é casado (ou noivo ou vitvo)? Sefor, como aconteceu?
11. Eletem filhos? Setem, como eles sG0?

12. Elerecebeu educagdo formal ? Se teve até onde elafoi?

13. Quemfoi seumestre.

14. Quem o ensinou as suas primeiras técnicas?

15. Por que ele escolheu essa profissdo?

16. Como ele éfisicamente em detal hes?

17. Qual é 0 aspecto daaparénciafisicadele que é maisdistintiva
ou maisfacilmente notada?

Objetivos/ M otivagédo
1. Eletem algum objetivo? Se tem, qual €?
2. E por que ele tenta fazer isso?
3. O queelevai fazer quando cumprir seu objetivo?
4. O queelevai fazer sefahar?
5. O que ele considera seu maior obstaculo no seu sucesso?
6. O que ele faz para sobrepujar esses obstacul 0s?
7. Se ele pudesse mudar algumacoisano mundo, 0 que seria?
8. Seele pudesse mudar algumacoisaem si mesmo, o0 que seria?
9. Ele tem medo de alguma coisa?

Per sonalidade
1. Como as outras pessoas descrevem seu Personagem?
2. Como ele se auto-descreveria?
3. Qual é aatitude de seu Personagem em relagdo ao mundo?
4. Qual é aatitude dele em relagdo as outras pessoas?

Gostos e preferéncias
1. Como ele passa suas horas de lazer?
2. Que coisas ele gosta de vestir?
3. O que ele gostamais no trabalho / ocupagéo?
4. O que ele gosta de comer?
5. Ele coleciona algo ou tem algum passatempo?
6. Eletem algum animal de estimag&o?
7. Quetipo de companhiaele prefere?
8. E quetipo de amante?

Ambiente
1. Onde ele mora e como é esse lugar?
2. Como é o clima/atmosfera?
3. Por que ele morala? Quais sdo os problemas comuns |14?
4. Como ésuarotinadiaria?

O Mestre deve recompensar uma histéria bem construida,
permitindo ao Jogador que utilize os amigos e familiares como
contatos, caso seu Personagem necessite de ajuda durante o
curso deumaAventura.

Nosso personagem-exemplo sera o Guerreiro Z Dum Dum
um combatente que treinou com o Mestre Tsuru, mas se rebe-
lou e fugiu. Atualmente vive em uma caver na onde treina suas
técnicas, ele tem consigo uma esfera com uma estrela bem no
centro ele sente que aquilo ali ndo é comum e que umdia po-
deratrazer problemas. Atualmente possui 25 anos.



Passo 3: Atributos

Como estamostrabalhando com DBZ, osPersonagens pos-
suiréo 150 pontos paradistribuir em seus oito Atributos.

Os Atributos devem ser distribuidos de acordo com a sua
concepcdo do Personagem. Como vocé imagina que el e é? For-
te como um touro, ou magro e franzino? Inteligente? Um perito
em acrobacias? Os Atributos servem para colocar suas idéias
no mundo imaginario de sua Campanha... Coloque estes valo-
res ao lado de cada Atributo correspondente, onde esta escrito
Vaor Original.

Os numeros de Teste sao usados para fazer testes referen-
tesaum determinado Atributo. Paraencontrar o Valor de Teste,
multiplique o Atributo por QUATRO.

Atributos Valor Teste (%)
Fr 29 116
Con 25 100
Dex 18 72
Agi 17 68

Int 19 76
Will 20 80
Per 14 56

Car 8 32
Total 150

Passo 4: Aprimoramentos

A proxima etapa € lapidar um pouco mais a historia de seu
Personagem. Paraisto servem ospontosde Aprimoramento. No
caso desta Campanha, cada Personagem dispde de 5 pontos de
Aprimoramento, (podendo chegar até a 8 positivos, com Apri-
moramentos Negativos para balancear a conta).

De acordo com a histéria, o Jogador decidiu escolher os
seguintes Aprimoramentos, com 0s custos ja calculados. Sua
fichaficardassm:

Arenadetreino (sua caverna) 2
Guardiéo de Artefato (dragon ball) 3

Passo 5: Profissao e Pericias

Assumaque o seu Personagem pode ser qual quer coisaque
vocé quiser (desde que ndo atrapalhe a Campanha ou o
Background dos outros Personagens).

Uma profissdo ndo € obrigatéria.

Os pontos de Pericia sdo cal culados da seguinte maneira:

Pontos=10x Idade + 5x INT

OBSERVACAO: Recomenda-se distribuir PRIMEIRO o0s
pontos de Pericia“brutos” (ou seja, aqueles que seu Persona-
gemtemdireito) e DEPOI S acrescentar osbonusiniciaisde Atri-
butos. Isto Ihe poupard muito tempo e calcul os.

Dum Dum possui 25 anose INT 19 (345 Pts no total).

Pericias: Gasto Atributo Tota
Conducéo (naves) 20 17 37
LeituradeKi 36 14 50
Controle de Ki 50 20 70
Conhecimento deplanetas 15 0 15
Manipulagdo (intimidagdo) 50 20 70

Total 11

Passo 6: Pericias de Combate

Assim como as Periciasnormais, as Pericias de combate séo
compradas com pontos de Pericia. A diferencaentre estas Peri-
cias e as Pericias normais é que as pericias de combate possu-
em DOIS valores: o valor de atague e o de defesa.

Todos os Personagens comegam com a Pericia Briga DEX/
DEX, mas pode aumenta-la com Pontos de Pericia.

Exemplos de Pericias de combate incluem Artes Marciais
(Karate, Judo, Aikido, Kung-Fu, jiu-Jitsu, Capoeira, etc.) e Ar-
mas Brancas (Espada, Machado, Adaga, Lanca, etc.)

Dos 174 pontos que sobraram, Dum Dum gastou seus pon-
tos da seguinte maneira:

Pericias: Gasto Original Final
Briga 50/50 18/18 68/68
Disparo de Energia 37 0 37

Passo 7: PVs, PKs, IP

Agora é s6 umaquestdo de matemética. Pontosde Vidasao
iguais asomade Forcamais Constitui¢do divididospor 2 earre-
dondando paracima.

OsPontosdeKi sao iguaisasomade Inteligénciamais For-
¢ade vontade divididos por 2 e arredondando para cima.

O indice de Protegso (IP) depende das armaduras que o Per-
sonagem estiver usando ou da sua constituicéo Z, confira no
capitulo atributos.

Dum Dum possui 28 PVs, 22PK e | P 2d6+ Armadura.
Passo 8: Pontos Heroicos

Pontos herdéicos funcionam como um refor¢o aos PVs do
Personagem. S&o pontos que podem ser usados em situacdes
gue envolvam atos heréicos. O Personagem recebe 5 pontos
mais duas vezes suaWILL.

Dum Dum é um personagem do primeiro nivel, com WILL
20, portanto possui 45 Pontos Her Gicos.

Passo 9: Pontos de Técnica

Cadajogador comega com cinco pontos de técnica, que ele
deve utilizar para comprar os seus poderesinicias. Maioresin-
formagdes no capitulo de mesmo nome.

Dum Dum possui 5 pontos de Técnicas, que ele gastou em
Disparo de Energia 3 e Protegéo de Ki 2

Passo 10: Equipamentos

As posses de um Personagem vao depender da histéria e
do contexto da Campanha, bem como de sua profissdo, conta-
tos, Aprimoramentos e Pericias. A supremaregrado bom senso
deve ser seguida.

DumDum Possui poucas coisas porqueteve de fugir rapida-
mente do Mestre Tsoru, alguns moveis velhos que encontrou em
um lix&o publico e outras bugigangas que gosta de pegar.



Atributos
(versao 2)

Atributos sdo nimeros que transportam para o jogo as caracteristicas béasicas de um Personagem. Esses nimeros dizem como
0 Personagem é se comparado a outros Personagens, criaturas e até alguns objetos.

S&o oito Atributos, divididos entre Fisicos e Mentais. Os Fisicos so a Constitui¢éo, Forca, Destrezae Agilidade; os Mentais
sdo alnteligéncia, Forgade Vontade, Percepcdo e Carisma. Depois dadescri¢do de cadaatributo esta o topico efeito Z que mostra
guais as regras extras, para um dos atributos nas mé&os de um guerreiro z.

Atributos Fisicos

Constituicao (CON)

Determina o vigor, salide e condi¢éo fisica do Personagem.
De modo geral, um Personagem com baixo valor em Constitui-
¢do é franzino e feio, enquanto um valor alto garante umaboa
aparénciaou um aspecto de brutamontes, vocé decide. | sso ndo
significa necessariamente que o Personagem seja forte ou fra-
Co; isso é determinado pela Forca. A Constituicdo determinaa
guantidade de Pontos de Vida quanto mais alta a CON, mais
PV's 0 Personagem tera. Também serve paratestar aresisténcia
avenenos, fadiga e rigores climéticos e fisicos.

Efdto Z: A constituicdo determinaaresisténciade suapelede
seu corpo (I1P).

CON IP
1D, 2D 1-12 1d2
3D 1318 1d3
4D 19-24 1d6
5D 25-30 2d6
6D 31-36 3d6
7D 37-42 4d6
8D 43-48 5d6
9D 49-54 6d6...

Forca (FR)

Determinaafor¢afisicado Personagem, suacapacidade mus-
cular. A Forcando tem tantainfluénciasobreaaparénciaquantoa
Constituicdo um lutador magrinho de karaté pode ser forte 0 bas-
tante para quebrar pilhas de tijolos, mas um fisiculturista muscu-
loso dificilmente poderiaigualar aproeza. A Forca, como aConsti-
tuico, tem influénciasobre o ¢l culo dos Pontosde Vida Quanto
maior aFR, maisPVsum Personagemtera. A Forcatambém afetao
dano que ele é capaz de causar com armas de combate corporal, e
peso maximo que pode carregar ou sustentar (por poucos instan-
tes), como mostra atabelamais abaixo.

Efeito Z: A forgaindicavarias coisas entre el as o dano causa-
do por socos e chutes, o resto vocé encontra na tabela extra no
fim deste capitulo. Por enquanto veja atabel ade dados de dano:

Atributo Dano
1D, 2D 1-12 1d2
3D 13-18 1d3
4D 19-24 1d6
5D 25-30 2d6
6D 31- 36 3d6
7D 37-42 4d6
8D 43-48 5d6
9D 49-54 6d6...

Destreza (DEX)

Defineahabilidade manual do Personagem, suadestrezacom
asmaos e/ou pés. Ndo inclui aagilidade corporal, apenasades-
treza manual. Um Personagem com alta Destreza pode lidar me-
lhor com armas, usar ferramentas, operar instrumentos delica-
dos, atirar com arco-e-flecha, agarrar objetosem pleno ar...

Efeito Z: Uma destreza alta |he garante um ataque extra por
rodada para cada 20 pontos neste atributo.

Agilidade (AGI)

Ao contrario daDestreza, aAgilidade ndo é validaparacoi-
sasfeitas com as mé&os mas sim para o corpo todo. Com um alto
valor em Agilidade um Personagem pode correr mais rapido,
equilibrar-se melhor sobre um muro, dangar com maisgraga, es-
quivar-se de ataques... E importante fixar adiferencaentre Des-
trezae Agilidade parafinsdejogo.

Efeito Z: Umadestreza atalhe garante uma defesa extra por
rodada para cada 20 pontos neste atributo.

Atributos Mentais

Inteligéncia (INT)

Inteligénciaé acapacidade deresolver problemas, nemmais
enem menos. Um Personagem inteligente estamai s apto acom-
preender o que ocorre a sua volta e ndo se deixa enganar tao
facilmente. Também lida com amemoaria, capacidade de abstrair
conceitos e descobrir coisas novas.

Efeito Z: Modificador de dano em suas técnicas.

Atributo Bonus
1D, 2D 1-12 0
3D 13-18 0
4D 19-24 +1
5D 25-30 +2
6D 31- 36 +1d6
7D 37-42 +2d6
8D 43-48 +3d6
9D 49-54 +4d6...

Forca de Vontade (WILL)

Esta éacapacidade de concentrag&o e determinac&o do Per-
sonagem. Umaalta Forcade V ontade fard com que um Persona-
gem resistaa coisas como tortura, hipnose, panico, tentacdes e
controle damente. O Mestre também pode exigir Testes de For-
cade Vontade para verificar se um Personagem néo fica apavo-
rado diante de uma situacdo amedrontadora. Também estarela-
cionada com a energia espiritual, pois junco com ainteligéncia
decidem o numero de pontos de Ki que vocé possuli.

Efeito Z: Um guerreiro Z ganhaum nlmero de pontos her6i-
cos extraigual asua 2 vezes sua Forga de Vontade.



Carisma (CAR)

Determina o charme do Personagem, sua capacidade de fa-
Zer com que outras pessoas gostem dele. Um alto valor em
Carismanao quer dizer que €le sejabonito ou coisa assim, ape-
nas simpatico: uma modelo profissional que tenha alta Consti-
tuicdo e baixo Carisma seria uma chata insuportavel; um baixi-
nho feio e mirrado, mas simpatico, poderia reunir sem proble-
mas montes de amigos a suavolta.

O Carisma também define a Sorte de um Personagem. N&o
existe um Atributo Sorte, mas em situaces complicadas, o Jo-
gador pode pedir ao Mestre que Teste sua Sorte. Afinal de con-
tas, pessoas de “alto astral” costumam ser mais afortunadas
gue os pessimistas resmungoes.

Efeito Z: O atributo de Goku, este atributo serve para que
inimigos derrotados se tornem seus amigos, funciona assim ao
vencer um combate vocé deve diminuir seu carisma pela WILL
do oponente multiplicar por 4 e fazer um teste se passar o inimi-
go passa arespeita-lo e acompanha-lo.

OBS: resultados acima de 100 sdo acertos autométicos, e
resultados negativos sdo erros automaticos.

Percepcao (PER)

E a capacidade de observar o mundo avolta e perceber deta-
Ihes importantes como aquele cano de revolver aparecendo na
curvado corredor. Um Personagem com alta Percepcao esta sem-
pre atento a coisas estranhas e mindcias quase imperceptivels,
enquanto o sujeito com Percepgdo baixa é distraido e avoado.

Efdto Z: Percepcéo serve para detectar o Ki de um ser vivo,
Segjaum amigo ou um oponente. O Personagem faz um teste de
PER versus a PER da pessoa (se estiver tentando esconder seu
Ki) caso contrério, é automatico caso passe no Teste.

NUumeros de Teste

A qualquer momento do jogo, o0 Mestre pode exigir de um
Jogador um Teste de Atributo para descobrir se ele é capaz de
fazer algumacoisa. O Atributo testado vai depender da nature-
za da acdo: arrombar uma porta vai exigir um Teste de Forga;
desenhar um mapaexige um Teste de Destreza; “levar no papo”
uma secretaria de um politico para obter informacdes sigilosas
requer um Teste de Carisma.

Osvaloresdos Atributos variam de 1 a 100 ou mais, mas para
amaioriados Personagens elesficam entre 10 e 30 (iniciamente é
claro). Para testé-|los é necessario encontrar o nimero de Teste.
Essenlimero éigual ao valor do Atributo multiplicado por quatro,
e é dado em porcentagem, normalmente algo entre 40% e 120%
(ndo ha problemas em se passar de 100%, isso apenasindicaque
éum Atributo sobre-humano).

Esse sera 0 nimero de Teste, em porcentagem. Anote os ni-
meros de Teste ao lado dos Atributos correspondentes naficha
dePersonagem.

1D

2D

3D

4D

5D

6D

7D

8D

9D

10D

11D

12D

1-2
3-4
5-6
7-8
9
10
1
12
13
14
15
16
17
18
19
20
21
22
23
24
25
26
27
28
29
30
31
32
33
34
35
36
37
38
39
40
41
42
43
44
45
46
47
48
49
50
51
52
53
54
55
56
57
58
59
60
56
57
58
59
60
61

Tabela de

Comparacoes
FR AGI
Atributo Carregar Levantar
(kg) (kg) (m/s)
15 30 15
20 40 2,0
25 50 2,5
30 60 3,0
35 70 3,5
40 80 4,0
45 90 4,5
50 100 Caminhar
55 110 55
60 120 6,0
70 140 7,0
80 160 8,0
20 180 9,0
100 200 Atleta Olimpico
110 220 11
125 250 12
140 280 14
160 320 16
180 360 18
200 400 20
225 450 22
250 500 25
280 560 28
310 620 100km/h
355 710 35
400 800 40
450 900 45
500 Carro 50
560 1120 56
630 1260 63
710 1420 Ferrari
800 1600 80
900 1800 90
Carro 2000 100
1100 2200 110
1250 2500 125
1400 2800 140
1600 3200 160
1800 3600 180
2000 4000 200
2200 4400 220
2500 onibus 250
2800 5600 280
3200 6400 Som
3600 7200 360
4000 8000 400
4400 8800 450
5000 10000 500
5600 11200 Mig-21
6400 12800 Mach 2
7200 14400 710
8000 16000 800
8800 17600 900
10000 20000 Mig-21
11200 22500 1100
12800 25000 Mach 3
14400 28800 1400
16000 32000 1600
17600 35000 1800
20000 40000 2000
22500 45000 2200
25000 50000 Mach 4
28800 57600 2800

62

E assim por diante...



Pericias

Pericias sdo as habilidades do seu Personagem, dizem o que
ele sabe fazer e quais suas chances de fazer direito.

No momento em que o Personagem é criado, calcula-se
guantos pontos de Pericias ele tera para gastar. Esses pontos
de Pericias podem ser gastos com quaisquer Pericias deste ca-
pitulo, mas sempre com a aprovagdo do Mestre.

Pontos de Pericia: Quando criamos um Personagem, ele
possuira uma certa quantidade de pontos para distribuir entre
as Pericias. Isso vai depender de suaidade e sua Inteligéncia

- Cada ponto de Inteligéncia significa 5 pontos de Pericia.
- Cada ano de idade natural significa 10 pontos de Pericia.

Nenhum Personagem pode possuir mais de 500 pontos, néo
importando suaidade ou INT.

Subgrupos: AlgumasPericiassdo marcadascomumsinal *.
Essas Pericias sdo, naverdade, grandes grupos de Pericias me-
nores, abrangendo uma série de subgrupos. Durante a criagdo
do Personagem, o Jogador deve especificar qual subgrupo seu
Personagem conhece. N&o é proibido inventar um subgrupo que
nado tenha sido citado na descri¢do da Pericia (alias, até reco-
mendamos que os Jogadores fagam isso), mastodas as Pericias
criadas pel os Jogadores devem ser aprovadas pelo Mestre.

Note aPericialdiomas: ao gastar pontos com ela, o Jogador
precisaescol her umidiomaespecifico. Nadaimpede que eleuse
mais pontos de Pericia para aprender outro idioma, mas cada
subgrupo deve ser tratado como uma Pericia separada.

Vaor Inidal : ExistemtréstiposdePericias. Noprimeirotipo,um
Atributo basi co serve como ponto de partida, poistratam-se de Pe-
riciasinstintivas, ou sgja, qualquer pessoa possui minimos conhe-
cimentos nessa area. Em um segundo grupo nédo h& base de come-
¢o (ou sga, elas comegam em 0%), pois tratam-se de Pericias dta
mente técnicas. Ha ainda um terceiro tipo que comegacom o valor
de outra Pericia, pois tratam-se de habilidades muito aparentadas.
Cada ponto gasto além do inicio aumenta a Periciaem 1%, até o
limitemé&ximo de 50 pontosde Periciamaisovaor inicid (maistarde,
com os pontos ganhos esse limite pode ser ultrapassado).

Um Personagem ndo pode usar uma Pericia setiver 0%, pois
isso significaqueelendo tem conhecimento naqueladrea. Sevocé
tentar navegar na Internet, quais suas chances de conseguir a-
gum resultado se nuncalidou com um computador antes? Nenhu-
ma. V océ conseguiriaentender um texto em hlingaro ou em russo?

Masvocé podetentar fazer um desenho simples, mesmo que
ndo tenha aprendido Artes Pl&sticas - Desenho.

Um Personagem com Destreza 12 jatem 12% em Armas de
Fogo e em todos os seus subgrupos. E uma porcentagem baixa,
apenas 12% de chance de acertar um tiro, mas reflete uma pes-
soague nuncaatirou navidal O Jogador pode escol her aumen-
tar o SUBGRUPO

Pistolas para 25%, com o acréscimo de 13 pontos de Perici-
as, mas NAO pode acrescentar pontos a Pericia Armas de Fogo
para aumentar todos os subgrupos delal

IMPORTANTE: éaobrigatério um gasto minimo de10 pontosem
cadanova Periciaescol hida pelo Jogador (mesmo as que possuem
valor inicial). 1sso representa o esforgo em aprender e desenvolver
0 basico dentro da Pericia, suficiente para utilizé-la corretamente.

Lista de Pericias

A listade Pericias esta apresentada no seguinte formato:

Grupo*

Subgrupos

Observagéo: o simbolo * s6 apareceraem casosnosquaisa
Periciativer subgrupos. Quando isso ocorrer, vocé deve esco-
Iher apenas UM dos subgrupos correspondentes.

Animais*

Alguns subgrupos possiveis: Treinamento de animais (0),
Montaria (AGI), Doma(0), Veterinaria (0).

Armadilhas (PER)

Armas Brancas* (DEX)

Alguns subgrupos possiveis. Facas, Adagas, Punhais, Es-
padas, Machados, Chicotes, Manguais, Macas, Martelos, Ar-
cos, Bestas e Lancas. Existem armas brancas que ndo se encai-
xam nesses subgrupos, como nunchakus, boleadeiras, redes,
armas orientai s bizarras ou armas demoniacas. Neste caso, cada
arma sera considerada um subgrupo proprio.

Armas de Fogo* (DEX)

Alguns subgrupos possiveis: Revolveres, Pistolas, Armas
Antigas, Submetralhadoras, Escopetas, Rifles de Caca (Espin-
gardas), Rifles Militares, Metralhadoras, Armas Pesadas, Gra-
nadas e Armas Experimentais.

Artes*

Alguns subgrupos possiveis: Arquitetura (0), Atuacéo
(CAR), Canto (CAR), Culina&ria (PER), Danga (AGlI), Desenho e
Pintura (DEX), Escapismo (AGl), Escultura (DEX), Fotografia
(PER), llusionismo (DEX), Instrumentos Musicais (DEX), Joa-
Iheria (DEX), Prestidigitagdo (DEX), Redaggo (INT).

Algunssubgrupospossiveis: Antiguidades, Gemas, Metais
Valiosos (Ourives), Obrasde Arte.

Camuflagem (PER)

Ciéncias* (INT)

Alguns subgrupos possiveis: Agricultura, Anatomia, An-
tropologia, Arqueologia, Astronomia, Botéanica, Direito ou Ju-
risprudéncia, Ecologia, Filosofia, Fisica, Genética, Geografia,
Geologia, Herbalismo, Histéria, Literatura, Matemédtica, Psico-
logia, Quimica, Sociologia, Teologia ou Religido, Ufologia.

Conducéo* (AGI)

Alguns subgrupos de Conduc&o: Automével, Onibus, Cami-
nhdo, Empilhadeira, Guindaste, Carruagem, Motocicleta. Alguns
subgrupos de Pilotagem: Carro de Corrida, Motocicleta de Corri-
da, Helicoptero, Avigo Comercial, Avido Militar, Onibus Espacial,
Lancha, late, Veleiro, Navio Cargueiro, Ultraleve e AsaDelta.

Conhecimento de Planetas (0)— V océ conhece outros planetas,
outras ragas, entre outras curios dades de cada uma, sabe ditinguir
hierarquias, conhece quetiposdetécnicaselespodettilizar, etc...

ControledeKi (Will)—Com um sucesso no teste vocé pode
esconder seu Ki, ou sgja, abaixa-lo a zero, e impedir que sgja
detectado ou rastreado.

Disfarce (INT)

Disparo de Energia (0) - Estaéapericiautilizada para acer-
tar qualquer técnicado tipo disparo de Ki. Obs: Como é consi-
derado um disparo, ent&o utiliza as regras de armas de fogo, ou
seja, a cada dois pontos gastos sdo equivalentes a um ponto
de porcentagem (1%).

Eletronica (0)



Engenharia (0)*

Alguns subgrupos possiveis: Aeronautica, Alimentos, Ci-
vil, Computagéo, Demoli¢des, Elétrica, Eletronica, Materiais,
Mecanica, Mecatronica, Naval e Quimica.

Escutar (PER)

Esquiva (AGI)

Esportes*

Outros subgrupos possiveis: Acrobacia (AGI), Alpinismo
(AGI), Arremesso (DEX), ArtesMarciais(AGl), Basquete (DEX),
Boxe (AGI), Caca (PER), Canoagem (CON), Corrida (CON), Es-
qui (AGI), Futebol (AGI), Mergulho (CON), Para-quedismo
(AGI), Pesca(PER), Natagdo (AGlI), Sato (AGI), Salto Ornamental
(AGI), Ténis (DEX) e Voaleibol (DEX).

Etiqueta (CAR)*

Algunssubgrupospossiveis: Clero, Comercial, Diplomacia,
Mercado Negro, Nobreza, Submundo.

Explosivos (0)

Falsificagdo* (INT)

Alguns subgrupos possiveis: Documentos, Escultura, Fo-
tografia, Joalheria, Pinturas.

Furtar (DEX)

Furtividade (AGI)

Idiomas/ Linguas (0)*

Algunssubgrupospossiveis: Humanos (varios), Nanekusei,
etc... (é estranho ressaltar que tirando os Naneks todas as ou-
tras racas falam amesmalingua, estranho ndo?).

Informatica* (0)

Alguns subgrupos possiveis: Computacao, Internet (0),
Hacker (0), Manutencédo (0), Programagao (0).

Jogos*

Algunssubgrupos possiveis; Cartas (PER), Tabuleiro (INT),
Videogames (DEX), RPG (INT).

Leitura de Ki (PER) — Com um sucesso no teste pode-se
detectar osKisasuavolta, e se vocé ja conhecer o dono do K
sabera que é ele, além disso, pode-se saber 0 que esta aconte-
cendo em uma luta apenas examinando, os Kis envolvidos.

M anipulagéo*

Alguns subgrupos possiveis. Empatia (CAR), Hipnose (0),
Impressionar (CAR), Interrogatério (INT), Intimidagdo (WILL),
Labia(CAR), Lideranca(CAR), Manha (CAR), Seducéo (CAR),
Tortura (INT).

Manuseio de Fechaduras (0)

Mecénica (DEX)

Medicina*

Cirurgia(DEX), Primeiros Socorros (INT), Especiaidades (INT):
cada especialidade médica entra como um subgrupo. Algumas
delas sdo: Oftalmologia, Dermatologia, Psiquiatria, Cardiologia,
Neurologia, Urologia, Ortopedia, Oncologia, Gastrologia,
Otorrinolaringologia, Veterinéria, entre tantas outras.

Mineracéo* (0)

Alguns subgrupos possiveis; Cristais, Gemas, Metais.

Negociagao*

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

Pesquisa ou Investigacéo (PER)

Procura (PER)

Rastreio (PER)

Algunssubgrupos possiveis: Deserto, Floresta, Gelo, Mon-
tanha, Planicie e Selva

Sobrevivéncia (PER)*

Algunssubgrupos possiveis: Deserto, Floresta, Gelo, Mon-
tanha, Planicie e Selva




Aprimoramentos

Aprimoramentos sdo detalhes incomuns, raros ou até mes-
mo sobrenaturais que tornam o Personagem diferente dos de-
mais, além de conceder certas vantagens em jogo.

Esses pontos ndo podem simplesmente serem “ gastos”, mas
0 Mestre e 0 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 ndo
apenas serem “vantagens’ e “desvantagens”.

Pontos Negativos

Os Personagens podem escol her até 3 (trés) Pontos Negati-
vos de Aprimoramento. Esses pontos podem ser usados para
comprar Pontos Positivos de Aprimoramentos, na base de um
Ponto Negativo para cada Ponto Positivo.

Positivos

Ambidestria

2pontos: 0 Personagem pode manusear armas e instrumentos
tanto com améo direitaquanto com aesguerda, comigual eficién-
cia. Também pode usar duas armas brancas a0 mesmo tempo, se
forem pequenas o bastante para o uso com umaunicamao. Estdo
fora dessa categoria arcos, bestas, langas, a maioria dos macha
dos e martel os e as grandes espadas. A ambidestria af eta apenas
Pericias baseadasem Destreza, ndo em Agilidade: boxe, artesmar-
ciais e outras ndo recebem beneficios pelaambidestria.

Amor Verdadeiro
1 Ponto: vocé tem alguém que te ama de verdade, pode ser
um amigo verdadeiro, um parente, uma namorada, €tc, e seria
capaz de tudo por vocé (esse alguém é uma pessoa comum).
2 Pontos: Tudo que esta acima, mas esse alguém, € podero-
so (a) como vocé e deve ter umaficha criada com o mesmo nu-
mero de pontos da sua.

Arena de Treino
Para maioresinformagdes consulte o capitulo Treinamento
1 ponto: Vocé tem um lugar paratreinar comegacom mais 10
pontos de treinamento extra.

Armas de Fogo

N&o importa o quéo rico ou poderoso seu Personagem possa
ser, paracarregar armasdefogo, umadestas duas condi¢éesdeve
ser satisfeita: ou seu Personagem as adquiriu legalmente, possui
certificados e licenca (o que ndo é uma descul pa para entrar em
um tiroteio) ou as adquiriu no mercado negro (e portanto, pode
ser indiciado criminamente por porte ilegal de armas). Qualquer
gue sjaarazéo, eladeve estar explicada em Background.

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

2 pontos: submetralhadoras, carabinas calibre 12, armas au-
tomaticas ou reservadas.

3 pontos: metralhadoras pesadas, outras armas militares, ar-
mas pesadas.

Arma ou Amuleto Magico

Possuir umaarma ou objeto mégico é algo incomum. Ao es-
colher este Aprimoramento, o Jogador deve definir o que espe-
cificamente desgja:

1 ponto: o Personagem pode possuir uma arma magica pe-
guena ou média (adaga ou espada curta), com bénusde +1 (+1
para dano e +10% para dividir entre ataque e defesa), ou um
objeto magico simples.

2 pontos: 0 Personagem pode possuir umaarmamais pode-
rosa, com bdnus de até +3 (+3 para dano e +30% para dividir
entre ataque e defesa, conforme aarma).

Pode ser um amuleto de sorte ou um amuleto de protegédo
contraum el emento.

Biblioteca

O Personagem possui umavastabibliotecaem seurefligio, seo
Personagem estiver em condigdes de consulté-la, a biblioteca au-
mentara os conhecimentos do Personagem em alguns assuntos.
Umabibliotecapossui apenas conhecimentos estudadosem livros.

Em termos de jogo, a biblioteca triplicarg, até um méximo de
90%, o valor de alguns Subgrupos de Pericias, sempre relaciona
dos a conhecimentos. O Jogador deve especificar durante aCria-
¢ao do Personagem quais Subgrupos que abiblioteca dispde.

Podem ser Subgrupos de vérias Pericias diferentes.

1 ponto: trata de 2 Subgrupos de Pericias.

2 pontos: 6 Subgrupos

3 pontos: 10 Subgrupos

Boa Fama
1 Ponto: Vocé é conhecido por algum feito seu. Umalutaem
especial ou algo parecido.
2 Pontos: Vocé é um herdi conhecido mundial mente.

Bom Senso

1 ponto: todas as vezes que um Personagem que tenha bom
senso for fazer alguma coisa obviamente estUpida, 0 Mestre
pode dizer aele que o que ele pretende fazer €é uma besteira.

Este Aprimoramento € muito Util para Jogadores iniciantes,
como uma forma de justificar a gjuda que o Mestre dé aos Per-
sonagens que estdo comegando, sem enfurecer os demais Jo-
gadores. O Mestre também pode obrigar aquele Jogador “me-
nos esperto” acomprar este Aprimoramento.

Contatos e Aliados

Lembre-se que os aiados podem morrer com o passar do tem-
po. Quando isso ocorrer, assume-se que 0 Personagem conse-
guiu outro aliado no mesmo ramo, passou a conhecer os descen-
dentes dele ou seu sucessor. O Mestre deve sempre se lembrar
que os contatos e aliados do Personagem também tém seus pro-
prios problemas, ndo estando a disposi¢ao de seu Personagem
sempre que acontecer algum problemae que ocasional mente tam-
bém cobrardo favores ou pedirdo ajudaael e (isso pode ser usado
como fonte de Aventuras pelo Mestre). Cada Ponto de Contato
equivale aalguns pequenos contatos.

1 ponto: um aliado importante.

2 pontos: dois aliados importantes.

3 pontos: quatro aliados importantes.

4 pontos: oito aliados importantes.



Guardiao de Artefato

3 pontos: como o préprio home indica, o Personagem foi
designado como guardio de um item de grande valor. As ve-
zes, este Aprimoramento pode ser menos vantajoso e mais da-
ninho: objetos poderosos atraem a atengéo de seres podero-
sos. Cabe ao Mestre escolher qual artefato seu Personagem
possui easrazdes deleestar com esse Personagem. ESTE APRI-
MORAMENTO NAO DEVE SER USADO LEVIANAMENTE.
Aqui se encaixam coisas como Espada Z, Brincos Potala, etc...

Mestre

Para maiores informagdes consulte o capitul o Treinamento.

1 ponto: Vocé tem alguém que treina com voceé ele deve ter
mai s Ou Menos 0s Seus atributos.

3 Pontos: Vocé tem alguém muito poderoso que te treina e
ensina novas técnicas, vocé comega com 20 pontos de treina-
mento extra

5 Pontos: Vocé tem alguém muito poderoso que te treina,
vocé comega com mais 30 pontos de trei namento extra.

Pactos

1 ponto: pactos com entidades muito poderosas podem ser
uma 6tima fonte de poder, se vocé estiver disposto a pagar o
preco. Alguns Guerreiros of erecem parte de sua energia (Pon-
tos de Atributos, Pontos de Ki, Pontos de Pericia ou sua proé-
priaalma) em trocade riquezas, poder, a curade umadoencaou
a morte de um inimigo..Os beneficios podem incluir: habilida-
des especiais, Pontos sejam de Kl, vida, atributos comuns, Z

ou pericias, Conhecimento ou apenas mais poder dentro da
Sociedade Secreta. Note que pactos sd80 muito perigosos de
serem feitos, pois quando se esta desesperado, aceita-se 0 que
for oferecido e paga-se o estipulado.

Pele resistente

X pontos: Paracadaponto gasto nesse aprimoramento, vocé
ganhal|Pextra

Recursos e Dinheiro

E quanto de dinheiro, j6ias e posses seu Personagem con-
seguiu reunir ao longo de seus anos de vida. Inclui proprieda-
des e outras fontes de renda que levam tempo até serem con-
vertidasem dinheiro. O Personagem possui ao todo cercade 50
vezes o valor de suarenda.

1 ponto: renda de até US$ 2.000 mensais.

2 pontos: renda de até US$ 4.000 mensais.

3 pontos: renda de até US$ 8.000 mensais.

4 pontos: renda de até US$ 16.000 mensais.

Regeneracao

1 ponto: Vocéregeneral PV paracada 12 horas.
2 pontos: Vocé regeneral PV paracada 6 horas.
3 pontos: Vocé regeneral PV paracada 3 horas.
4 pontos: Vocé regeneral PV paracadahora

5 pontos: Vocéregeneral PV paracada’z hora.
6 pontos: Vocé regenera 1 PV paracadarodada.
7 pontos: Vocé regenera 2 PV's para cada rodada.




Sabio

1 ponto: existe uma Pericia (exceto Pericias de combate) na
gual seu Personagem conhece absolutamentetudo o que existe
arespeito. Considere que ele tenha 90% nessa Pericia, além de
experiéncia, contatos e conhecimentosrel acionadosaessaarea.

Cada Personagem pode escolher este Aprimoramento so-
mente UMA vez e no maximo dois Personagens de cada grupo
podem escolhé-lo.

Durante o Jogo, o Mestre pode ajudar o Personagem em
guestdes relacionadas a Pericia escolhida, com idéias, suges-
tGes e o melhor procedimento a ser tomado.

Sedutor
1 ponto: seu Personagem recebe +25% em qualquer Teste
envolvendo seducgdo. Além disso, ele exerce uma seducdo na-
tural em qualquer membro do sexo oposto (e em algumas pes-
soas do mesmo sexo também!).

Sensitivo

Seu Personagem possui grande intui¢do, uma sensibilidade
extremaque | he permite saber sobre coisas mesmo sem ter aces-
so ainformacdes sobre elas.

1 ponto: o Personagem sonhacom coisas sobrenaturais, que
podem vir a ocorrer. Escreve livros, modela esculturas e pinta
guadros arespeito. Esses quadros devem ser usados pelo

Mestre como gjudanapreparacéo de Campanhas e Aventuras.

2 pontos: 0 Personagem possui uma espécie de sexto senti-
do, umapercepcdo extra-sensoria que beiraaparanormalidade.
Em alguns casos, com a permissédo do Mestre, o Jogador pode
tentar um Teste de Percepgao para notar coisas que estao além
dos sentidos normais: umapresencasobrenatural, umrisco para
suavidaou alocalizagdo de um objeto perdido.

Senso de Direcao
1 ponto: seu Personagem sabe se orientar, mesmo sem ba-
ses visuais ele ndo precisa de bussola, do Sol, estrelas ou ou-
tros pontos de referéncia para saber onde ficam os pontos car-
deais. Sempre sera capaz de lembrar-se de um caminho que te-
nha percorrido.
2 pontos - O mesmo que a habilidade acima, mas funciona
em importa em gue planeta o Personagem esteja.

Senso Numérico
1 ponto: o Personagem é capaz de contar imedi atamentegran-
de quantidade de objetos, com muita precisdo. Pode contar ca-
becas de gado, quantos palitos de fdsforo cairam de uma caixa,
cartas de baralho e coisas assim.

Sentidos Agucados

1 ponto para cada sentido: o Personagem possui sentidos
mai s agugados do que os outros Personagens. Suavisdo, audi-
¢do, tato, olfato e/ou paladar sdo muito mais desenvolvidos.
Em Testes de Percepcdo que utilizem esses sentidos, o Mestre
devereduzir adificuldadeem um nivel (um Teste Dificil torna-se
Normal; um Teste Normal torna-se Fé&cil; e para um Teste Féacil
n&o é preciso rolar os dados).

Sono Leve
1 ponto: seu Personagem possui sono leve e pode acordar
com qualquer barulho, movimento brusco ou agitagdo proximo
do local onde ele estd dormindo. Muito bom para os que néo
guerem ser pegos de surpresa durante o descanso.

Sortudo
2 pontos: este Personagem € portador de umasorteincrivel.
Umavez por sessao de jogo, o Jogador pode Rolar novamente
um dado caso tenha falhado em um Teste (qualquer tipo de
rolagem de dados). Ele deve anunciar essa decisao ANTES de
rolar os dados (ou seja, se conseguir |0go naprimeiratentativa,
assim mesmo terd gasto a“sorte” da sessao).

Talento
1 ponto por Arte: todos os Testes Normais ligados a uma
determinada Arte (Pericia) sdo feitos como se fossem Testes
Féaceis e Testes Dificeis sdo feitos como Normais. A critério do
Mestre, outras Pericias podem ser escol hidas pel o Jogador, des-
de que ndo sgjam Pericias de Combate.

Negativos

Gula
-1 ponto: V océ come muito e nunca se sente saciado.

Espirito Guerreiro
-1 ponto: V océ nunca desiste de umaluta
-2 pontos: Vocé sempre procura enfrentar guerreiros mais
fortes, nem queisso custe todavidanaterra...

Megalomania
-2 pontos: Vocé acha que é indestrutivel que ndo h pessoa
mais forte que vocé no universo inteiro.

Falta de Controle
-3 pontos: Vocé precisa passar em um teste de Will para po-
der carregar seu K1, caso contréario vocé ndo podera tentar por
umahora, ou até ver algo que te deixe furioso.

Nao gosta de lutar

-1 ponto: Apensar de ser um grande guerreiro vocé prefere
conversar alutar.

Ma Fama
-1 Ponto: Vocé é conhecido por algum feito seu. Que deixa
todos que o conhecem com raiva de vocé
-2 Pontos: Vocé é um vil&o conhecido mundia mente.




Regras

Por mai's cautel 0sos que os Personagens sejam, por maio-
res os cuidados que el es tenham, em algum momento da Aven-
tura eles serdo obrigados a enfrentar algo ou alguém (espera
ai... isso é DBZ osjogadores sempre vao enfrentar alguém!!!!).

Paraisso, é necessario definir com bastante cuidado as re-
gras para Combates e Testes.

Asregras sdo simples, porém muito eficientes.

Testes

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

Os Testes sdo sempre feitos jogando-se 1d100, onde o re-
sultado 00 significa 100.

O Jogador precisa tirar um nimero MENOR ou IGUAL ao
valor que esta sendo testado para ser bem sucedido no Teste.

Em QUALQUER situagéo, independentemente do valor que
esta sendo testado, um resultado nos dados superior a 95 sig-
nificafaha, SEMPRE.

Teste de Atributo
Este é 0 mais simples de todos os Testes. Quando um Perso-
nagem € submetido a uma provagdo simples e direta, 0 Mestre
pede para que ele faga um Teste de Atributo. Esse tipo de Teste
deve ser solicitado quando nenhumtipo detreinamento pode aju-
dar o Personagem no momento de dificuldade. O valor do Teste é
calculado como sendo o valor do Atributo vezes quatro.

Ethan possui Agilidade 15. Ele esté realizando uma esca-
lada e sem querer pisa em uma pedra solta. O Mestre pede
para gque o Jogador faga um Teste de Agilidade porque a Agi-
lidade é 0 Atributo maisrelevante para essa situagdo. O valor
do Teste é 15 x 4 = 60. O Jogador joga 1d100 e tira 71. O
Personagem perde o equilibrio e cai no chdo, possivel mente
sendo arrastado pelaribanceira. O Jogador poderiater tira-
do umvalor menor que 60. Nesse caso, 0 Personagem escorre-
ga, mas é répido o suficiente para se segurar emuma raiz e
nao cair. A Aventura continua a partir dessa agao.

Parater certeza de que o Teste se encaixanesta categoria, ve-
rifique se ndo h& alguma Pericia que poderia ser usada na situa-
¢d0. Searespostafor afirmativa, trata-se de um Teste de Pericia.

Cada situacéo tem suas proprias particularidades. Alguns
Testes sdo simples e 0 Personagem tem uma chance grande de
passar no Teste. Outras séo complexas e as chances deveriam
ser minimas. Para diferenciar essas situacfes, 0 Mestre pode
aplicar modificadores. Os modificadores podem ser valores a
serem somados/subtraidos do val or de Teste ou divididos/mul-
tiplicados pelo valor de Teste.

Teste Facil
Este modificador é aplicado quando o Teste é considerado
muito simples. Nesse caso, 0 Teste é feito com o Dobro do va-
lor da Periciaou Atributo respectivo.
Obs: Note que, em combates, mesmo se o valor do Teste
sejamaior do que 100%, considere o feito um erro se o valor do
dado estiver entre 96 e 00.

Marcio Alexsunder possui Destreza 12. Ele deseja soltar
um pequeno mecanismo e tem tempo, iluminagéo e ferramen-
tas disponiveis. O Mestre decide que o Teste é Facil. O valor
normal de Teste seria 12x4=48, mas como 0 Mestre julgou o
Teste Féacil, o valor passa a ser 48x2 = 96, ou quase um suces-
SO automatico.

Teste Dificil
Em outras situagdes, o Teste pode se tornar mais dificil do
gue de costume. Falta de luz, pressdo (um Guerreiro poderoso
se aproximando enquanto o Personagem tenta achar a saida
daguele maldito labirinto), falta de equi pamentos adequados e
outras razdes configuram um Teste Dificil. Nesse caso, 0 Teste
éfeito com Metade do valor.

Marcio Alexsunder possui Destreza 12. Ele deseja soltar
um pegueno mecanismo, mas como esta muito escuro, o Mes-
tre decide que o Teste é Dificil.

Ovalor normal de Teste seria 12x4=48, mas como o Mes-
trejulgou o Teste Dificil, o valor passa a ser 48/2 = 24.

Teste Impossivel
Estetestefoi criado exclusivamente paraestaadaptacéo, para
definir quando algo é realmenteimpossivel, como levantam uma
montanha inteirasem que elase destrua, parar um meteoro com
o dedoindicador, etc... Esteteste éfeito um ¥ do valor original.

Bruno possui Forga 50. Ele esta tentando socar uma ca-
choeiratao forte queafacga correr paracima. O mestredecide
gueisto éimpossivel.

O valor normal de Teste seria 50x4=200, mas como o Mes-
trejulgou o Teste Dificil, o valor passa a ser 200/4 = 50%.

Caso Especial : Forca
A Forcaéum Atributo diferente. No capitulo de Atributos, ha
uma tabela que relaciona pesos (em quilos) com os Atributos.
Quando um Personagem desgja levantar um peso qual quer, essa
situacdo deve ser tratada como se el e estivesse combatendo uma
Forcaoposta. Se o peso € 100 kg, €le estd combatendo umaForca
12. Nesse caso, consulte o item: Atributo vs. Atributo.

Atributo vs. Atributo

Existem situagdes onde ha o confronto de dois Atributos.
Jafoi citado o caso de um Personagem tentando levantar um
peso. Ha diversos outros exemplos: dois Personagens tirando
um braco de ferro para saber quem é mais forte (FR), ou uma
competicdo para testar qual Personagem consegue ficar mais
tempo embaixo da agua sem respirar (CON) ou um Personagem
disparando um Raio em Outro (DEX vs. AGI).

Verifique os Atributos a serem testados de cada Persona-
gem. Escolha um deles para ser a Fonte Ativa; o outro serd a
Fonte Passiva. Verifique adiferencaentre os Atributos.

SeaFonte Ativativer umvalor maior, o resultado seraposi-
tivo, caso contrario, serdnegativo. Multiplique essevalor por 5
e some 50%. Esse sera o valor de Testefinal.

Kevin e Andreas estéo tirando um braco de ferro. Kevin
temFR 16 e Andreastem FR 13. No primeiro caso, Kevin sera



aFonteAtiva. Adiferencade FRé16-13=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.

Esse Teste também pode ser feito com Andreas como Fonte
Ativa. Assim sendo, temos adiferencade FR de 13-16 = -3, as-
sim temos -3x5= -15% e a chance de Andreas vencer é de 35%.

Antony tem FR 11 e quer levantar uma pedra de 100Kg que
esta sobre sua mochila. O peso de 100Kg é equivalente a uma
FR12. Vamosconsiderar o Personagemcomo Fonte Ativa. Adi-
ferencade FRé11-12= -1. A chance sera 50%-5% = 45%.

Sevocé odeiafazer contas, consulte a tabela abaixo:
EscolhaaFonte Ativa e aFonte Passivae cruze osval ores.
Essa é achance da Fonte Ativavencer o Teste.

Sucesso e Fracasso

automaticos
Existem casos onde ndo ha chances de vitéria. I sto aconte-
ce quando a diferenca entre os Atributos € igual ou maior que
10. Neste caso, considera-se 0 Teste um sucesso automatico,
sendo desnecessario jogar dados.

Somando Atributos
E o que sedevefazer quando vérios Personagens estdo ten-
tando fazer algo juntos? Antes de mais nada € importante o
Mestre determinar quantos Personagens REALMENTE podem
se unir natarefa. Empurrar uma pedra gigante permite que vari-
as pessoas ajudem, mas tentar derrubar uma porta € umatarefa
para no maximo duas pessoas.

Apobsdecidir quantos e quem esta ajudando, vamoscalcular o
Atributo Somado. Pegue o valor individual maisalto e separe dos
demais. Some todos os outros valores e divida o resultado por 2,
arredondando paracima. Some o valor maisalto que haviaficado
separado. Esse é 0 que chamamos Atributo Somado.

Robert, Janus, Gabriel e Luigi estdo tentando levantar uma
estatua de400Kg. ElestémFR 11, 16, 17 e 8, respectivamente.
Somando-se os 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%.

Como acertar os Raios

Qualquer que seja a técnica empregada, o Atacante deve
utilizar sua DEX contraa AGI do oponente, paraver se conse-
guiu acertar o disparo.

Kurilin dispara durante o Torneio de Artes Marciais um
raio de energia contra Dum Dum. Kurilin possui Destreza 20
e DumDumpossui AGI 17. A chancedeKurilinacertar oraio
em Dum Dum é de 65%

Teste de Pericia
O Teste de Periciaacontece damesmaformaque osdemais,
com umavantagem: ndo é preciso fazer contas. O valor de Teste
serdIGUAL 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 séo de 30%.

Tabela de Disparos de Raios

Atacante (DEX)

17 18 19 20 21 22 23 24 25 26 27 28 29 30 31 32 33 34 35 36 37

1750 55 60 656 70 75 80 8 90 B - - - - - - - - - - -

1845 50 55 60 65 70 75 80 8 9N B - - - - - - - - -

1940 45 50 5 60 65 70 75 8 8 90D 95 - - - - Sucesso automaético

2035 40 45 50 55 60 66 70 7/5 8 8 0 H - - - - - - - -

2 2130 35 40 45 50 55 60 65 70 75 80 8 90 9%H5 - - - - - - -
o 2225 30 35 40 45 50 55 60 65 70 75 80 8 9NV B - - - - - -
$ 2320 25 30 35 40 45 50 55 60 65 70 75 80 8 9N B - - - - -
o 2415 20 25 30 35 40 45 50 5 60 65 70 75 8 8 9V B - - - -
@] 2510 15 20 25 30 35 40 45 50 5 60 65 70 75 8 8 90V B - - -
) 26 5 10 15 20 25 30 35 40 45 5 5 60 65 70 75 8 8 90V 9B - -
8 27 - 5 10 15 20 25 30 3 40 45 50 55 60 656 70 75 8 8 9N B -
— 28 - - 5 10 15 20 25 30 3 40 45 50 55 60 65 70 75 80 8 9N B
0] 29 - - - 5 10 15 20 25 30 35 40 45 50 55 60 65 70 75 80 8 9N
O 30 - - - - 5 10 15 20 25 30 35 40 45 50 55 60 65 70 75 8 8
31 - - - - - 5 10 15 20 25 30 35 40 45 50 55 60 65 70 75 80

32 - - - - - - 5 10 15 20 25 30 35 40 45 50 5 60 65 70 V5

33 - - - - - - - 5 10 15 20 25 30 35 40 4 50 5 60 65 70

34 - - - - - - - - 5 10 15 20 25 30 3H 40 45 50 5 60 65

35 - - - - - - - - 5 10 15 20 25 30 3B 40 45 50 5 60

36 - - - - - - - - - - 5 10 15 20 25 30 35 40 45 50 55

37 - - - Fracasso Automatico - - 5 10 15 20 25 30 3H 40 45 50

38 - - - - - - - - - - - - 5 10 15 20 25 30 3H 40 45

39 - - - - - - - - - - - - 5 10 15 20 25 30 35 40

40 - - - - - - - - - - - - - - 5 10 15 20 25 30 3B




Combate

No RPG, o combate também é bastante simples. Paramelhor
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 i ntenc¢oes.

2- Todos os Jogadores jogam suas I niciativas.

3- Todos os Personagens fazem Ataques ou Agdes.
4- Calcula-se os acertos e 0s danos.

1-Intencdes

Todos os Jogadores dizem ao Mestre o que, quando, como
e de que maneira pretendem realizar suas agdes durante essa
rodada de combate. Nao importa a ordem em que os Jogadores
anunciam seus intentos, desde que sejam rapidos o suficiente
para ndo atrapal harem o andamento do jogo.

O Mestre deve dar a cada um dos Jogadores cercade 10 a
20 segundos. Caso os Jogadores ndo consigam se decidir ou
demorarem demais, o Mestre deve assumir que eles ndo fardo
nada naquela rodada (afinal de contas, € um combate, ndo um
jogo de xadrez). O Mestre tambhém deve decidir o que os NPCs
iréo fazer, antes dos Personagens, mas ainda ndo deve anunci-
ar paraeles suas decisdes.

Regra Opcional: Acéo condicionada. O Jogador pode
condicionar sua agdo a alguma situacéo do combate.

Rupert € um humano Z que conhece a Técnica disparo deKI
no 3 nivel.. O Jogador de Rupert quer lancar um disparo, mas
tem medo de acertar seus companheiros. O Jogador entdo de-
clara que Rupert fara um disparo de ki se ndo houver nenhum
amigo seu perto doinimigo. Se, no momento de fazer a agao, for
percebido que ela ndo é uma boa idéia, Rupert ndo fara nada
nessa rodada, mas pelo menosnéoiraferir seusaliados.

2- Iniciativas

Todos os Jogadores (e 0 Mestre, para cada um dos NPCs
envolvidos no combate) jogam 1d10 e somam com a Agilidade
(Iembre-se dos bdnus ou penalidades em efeito). Esse éo valor
dainiciativa de cada Personagem.

As acbes anunciadas na Fase 1 sdo resolvidas na ordem
decrescente dos valores de iniciativa (valores iguais sdo trata-
dos como a¢Bes simultaneas).

3- Ataques ou acoes
Todos os Personagens envolvidosfazem seus atagues, suas
acOes ou utilizam suas Magias, de acordo com aordem deinici-
ativa. Detalhes sobre como fazer um ataque seréo discutidos
mais adiante, nesse capitulo.

4- Acertos e danos

Verificam-se todos os acertos e ca culam-se os danos. Deta-
Ihes sobre danos e proteg8es seréo discutidos mais adiante. De-
pois das quatro etapas, verifica-se quais séo os Personagens so-
breviventes da batal ha que pretendem continuar em combate.

O que fazer em uma rodada?
Uma rodada, ou um turno compreende cerca de 5 a 10 se-
gundos. CadaJogador tem o direito defazer umaagao por roda-
da, salvo em alguns casos (como da Destreza Z).

Umaagdo pode ser:
- Abrir uma porta, algapdo ou janela.
- Fazer um atague (ou mais, de acordo com as Pericias e mano-
bras de combate que o Personagem possui).
- Beber uma pogdo ou dixir.
- Conversar com alguém.
- Utilizar umatécnica
- Usar pontos de Ki se curar ou gerar algum efeito.
- Prestar primeiros socorros a alguém ou em si mesmo.
- Fazer um Teste de Pericia
- Levantar-se do chao e postar-se em posi¢ao de combate.
- Pegar um objeto caido e colocé-lo em posi¢éo de uso (uma
armaou escudo, por exemplo).
- Usar um objeto que esteja nas maos.
- Montar ou desmontar de um cavalo.
- Mover-se até AGI metros, mantendo posi¢ao de defesa.
- Correr até CONx3 metros, abdicando de sua esguiva.
- Largar um objeto que esta segurando com as maos.
- Gritar umaordem e ouvir aresposta.
- Ler um mapa, pergaminho ou algumas paginas de um livro,
grimério ou tomo.

Modificador de Técnica
Cada nivel de umatécnica, ndo importando qual seja dimi-
nuiasuainiciativaem -1 para cadanivel utilizado.

Valor de Ataque e Defesa

Cadatipo de arma possui dois valores a serem considera-
dos: o valor de ataque e o valor de defesa. Ambos séo tratados
como Pericias tendo o Atributo DEX como valor inicia. Algu-
mas armas ndo proporcionam valor de defesa e escudos néo
tém valor de ataque.

Quando chegar a vez do Personagem realizar o ataque (ver
as Fases do Combate e Iniciativa acima), o Mestre deve verifi-
car o valor de ataque da arma ou técnica de combate do Perso-
nagem ou NPC que fard o ataque.

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

Uma vez conhecidos os valores de atague e defesa (note
gue eles ndo costumam mudar de uma rodada para outra), faga
um Teste de Periciausando o valor de ataque como fonte ativa
e o valor de defesa como fonte passiva.

Luther esta4 usando seu [ machado 40/25] para acertar um
vildo do Red Ribbon que usa [ espada curta 30/50]. O valor de
ataque de Luther é 40 e o valor de defesa do Vilao é 30. Sua
chancedeacertar €50%+40%-50% = 40%. Basta rolar 1d100.

O contra-ataque do vil&o é maisperigoso: ovalor deataque
deleé30eovalor dedefesade Luther €25. Aschancesdo vildo
acertar sdo melhores: 50%+ 30%-25%=55%.



Existem situagdes especiai s de combate que podem propor-
cionar importantes modificadores nosval ores de ataque e defe-
sa. Elas sdo descritas detal hadamente neste capitulo. Note que
algumas delas podem acontecer em conjunto. Quando aconte-
cer, ndo se preocupe: simplesmente aplique todos os
modificadores conjuntamente.

L embre-seque, seum Jogador tirar nosdadosum valor maior
gue 0 necessario para acertar, ndo significaque ele errou o gol-
pe, mas apenasndo causou dano no oponente. O oponente pode
ter esquivado ou aparado o golpe. Cabe ao Mestre descrever a
cenalevando isso em conta.

Muitas vezes, no desenho, vemos os lutadores se
engalfinhando no ar e desferindo dezenas de socos e desenas
de defesas ao mesmo tempo. Cabe ao Mestre decidir se o ata-
gue foi desviado ou defendido pelo lutador.

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

Dano

Se um golpe atingir o oponente e ele nao for capaz de se
defender, o golpe causara dano. Cada armatem sua propria ca-
pacidade de causar dano e em sua descri¢d@o esse valor pode
ser encontrado. O dano nunca é 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 quem receber o golpe.

Alguns Personagens sao tao fortes que possuem a capaci-
dade de causar mais dano do que os demais. 1sso é chamado
Bonus de Forga e umatabela com os bdnus pode ser encontra-
da no capitulo Atributos. Se o Personagem possui bénus de
Forca, acrescente este valor ao dano daarma.

Luther esta atacando umrobd comseusgolpes. Luther pos-
sui FR 27 e INT 19, portanto, causa 2d6+ 1 pontos de dano
com sua técnica.

Acerto Critico

O indice critico de um Personagem é o valor da Periciacom
armaem 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 ata-
cante atingiu algum ponto vital do oponente. Pode ter atingido
um pulméo, a garganta, ou simplesmente ter acertado com mais
forca ou em um ponto fraco.

Em termos de jogo, a conseqiiéncia é que o dano é rolado
duas vezes e somado. Notequebonusmégicosou deFor caNAO
s80 somados duas vezes!

Javimos que Luther causa 2d6+ 1 pontos de Dano com seus
golpes. Seu indicecritico éde 10%. Assim, caso emum atagque
0 Jogador consiga tirar menos do que 10 no 1d100, Luther
causar a 4d6+ 1 pontos de dano.

Observacao: Nestes casos, pode ser aplicado um dano es-
pecial como uma fratura ou o Personagem fica atordoado du-
rante a rodada seguinte.

Indice de Protecao (IP)

O indice de protecéo existe para representar algum tipo de
protecdo contra dano. Em DBZ os Guerreiros Z com grande
Constituicdo ganham um IP natural, fora aguel es conseguidos
através de armaduras e outros meios.

De uma maneira ou de outra, guando um golpe atinge uma
pessoa, parte do dano pode ser absorvidapor suaprotecéo. Do
valor do dano, subtraia o valor do IP. O Ip de Guerreiros Z é
utilizado reduzir TODO tipo de dano.

Luther esta enfrentando Dum Dum em combate. Cada vez
que Luther acerta um golpe, ele causa 2d6+1 pontos de dano,
POREM), como vimos nacriagio de Personagem, DumDum pos-
sui CON 25, que lhe garante um P de 2d6 para DIMINUIR o
dano causado aele!

Situacdes Especiais
Entendeu tudo até agora? Otimo... Mas aregras so falaram
até agora de um combate simples, um contra um, mortal, sem
armas de distancia ou outros complicadores.
No entanto, o SistemaDaemon resolve facilmente esses ca-
Sos especiais, podendo-se, inclusive, associar mais de um de-
les sem nenhuma dificuldade.

Nao utilizar Poder Maximo

Quando seu personagem por algum motivo qualquer ndo
quiser revelar seu verdadeiro poder elo pode simular atributos
menores, por exemplo, um guerreiro com Forca 100 pode simu-
lar que suaforga é 25, diminuindo seu dano, e etc, isto diminui
também seu poder de luta.

N&o é preciso fazer nenhum teste. O jogador anuncia que
esté diminuindo sua FR ou CON ou DEX ou AGI para o vaor
gue desgjar e utiliza este valor para o combate.

Atravessando paredes

Como cansamos de ver nos desenhos, muitas vezes 0s opo-
nentes sdo arremessados adistancias enormes, quebrando tudo
a sua volta. Para descrever esta situacao, considere que um
gol pe bem dado pode mandar o oponente 1m de distancia para
cada ponto de dano causado (acritério do Mestre).

Para cada 10 pontos de dano causado (MESMO que ele te-
nhaabsorvido o dano no I P), o adversério consegue atravessar
uma parede de concreto ou afundar 5m naterra, abrindo crate-
ras com raio de 1m para cada 3 pontos de dano

OBS: estes valores podem variar de acordo com o tipo de
solo, parede (concreto ou ago ou tijolos...), etc.

V egeta gol peia Goku durante umaluta, causando 60 pontos
dedano. Apesar do | P de Goku conseguir absorver estedano, o
impacto do golpe faz com que Goku seja arremessado em dire-
¢do a uma montanha. Goku bate na montanha com tanta forca
gue abre uma crateracom 20m deraio.

Multiplos Oponentes

Ocorrem casos em que um Personagem estdenfrentando dois
ou maisinimigos. Quando isso acontece, eleterd problemasem
utilizar sua defesa. Nesses casos, é permitido ao Personagem
numericamente inferiorizado:

- Dividir seu valor de defesa em quantas partes desgjar. Se,
por exemplo, ele possui 60% de defesa, ele poderarealizar duas
defesas com 30% cada.

- Decidir quais golpes ele tentar4 defender. 1sso deve ser
decidido eanunciado ANTES dosatacantesrealizarem seusres-
pectivos ataques.



Ataques Fora de Alcance

Sao Ataques que sempre erram o alvo. No caso de flechas,
elas caem no chéo antes de chegar ao alvo. No caso de balas,
€las passam pelo inimigo, mas adistanciaétao grande que ndo
ha precisao suficiente no Ataque para acertar o alvo.

Héa um fator importante nisso. O fato de um Atague estar
fora de alcance ndo significa que o inimigo saiba disso. Pode
ser uma atitude interessante atirar em inimigos fora de alcance
paraocbriga-losaprocurar cobertura, namedidaem que, por mais
gue ostiros ndo tenham preciséo, o som do tiroteio €inconfun-
divel. Isto pode ganhar tempo para outras acoes.

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

Ocasional mente, podem ocorrer balas perdidas, que atingem
pessoas aleatorias, masisto ficaacargo do Mestre.

Desarme

O Desarme é um golpe localizado. O atacante declara que
esta atacando o oponente com o intuito delhetirar aarma. Seo
golpe for um acerto, o atacante ndo causa dano ao defensor,
mas este perde sua arma, que € arremessada fora do alcance
das méos dos lutadores. Se o defensor estiver usando duas ar-
mas, é preciso desarmar uma arma de cadavez.

Se o0 nimero tirado no 1d100 for um acerto critico de desar-
me, 0 atacante ndo apenas desarma o defensor, mas o faz de
modo humilhante. 1sso quer dizer jogar aarmado inimigo longe,
em cima de uma mesa, ou até mesmo pegar aarma do defensor
no ar.. Um desarme humilhante deveter efeitos praticosemjogo,
sempre decididos pelo Mestre.

Mark est4 usando um bast&o contra Eris. Eris ndo quer
machucar seu companheiro descontrolado, entdo decidetirar
0 bastdo de Mark. Eristem Artes Marciais 45/40, precisando
de 23 em 1d100 para derrubar o bastdo de Mark no chéo.

Ataque Total
Também conhecido como Carga. O Personagem esguece
todas as recomendagdes sobre prudéncia e ataca seu inimigo.
Elerealizaum Unico atague e ndo tem direito a defesa.
Seu valor de ataque aumenta em +50% e o dadefesaem -50
€ 0 dano em +1d6 para cada 10 pontos de WILL.

Oscapangas de Freeza mataramumamigo de DumDum. Ir-
ritado, ele parte para cima do soldado emum ataquetotal. Ele
possui Artes Mar ciais 68/68, masemumataquetotal ficaracom
118/18. Caso ganheainiciativa, ele atacara primeiro e podera
atingir seu oponente com dureza, mas caso erre ou ele defenda,
estar& com a guar da baixa para uma defesa efetiva.

Defesa Total
Se o0 Personagem decidir que ndo pretende atacar o opo-
nente e ira somente se defender, ele pode realizar uma Defesa
em lugar de cada Atague aquetiver direito. Destaforma, pode-
ra se defender DUAS vezes em uma rodada (normalmente) ou
mais, caso possarealizar multiplos Atagues.

Ataque Surpresa
Existem casos nos quais um (ou mais) Personagem prepara
uma emboscada. A idéabasica é surpreender o inimigo, fazendo
um Atague sem que el e possa se defender. Assituagfes mais co-
muns s80 em estradas que cortam matas densas ou em suburbios

de cidades, em becos e outros locais escuros. Para que se confi-
gure o Atague Surpresa, € necessario que a vitimanao saibaque
esta sendo espreitada e nem tenhamotivos para suspeitar. O ata-
que surpresaérealizado como um Ataque Facil e o lado surpreso
nao tem direito adefesa (mastem direito a protecdo de seu | PY).

Ataque pelas Costas

Existem doistipos de Ataque pelas Costas. A diferencaése
a vitima esta ou ndo ciente do ataque. Se estiver, aplique uma
penalidade de metade na defesa, devido a dificuldade de ver o
oponente. Se a vitima nao pode ver o oponente, considere um
ataque surpresa. Quando alguém faz este ataque, considere o
ataque um Teste Facil seavitimaestiver distraidaou prestando
atencdo a outras coisas.

Victor surpreende Ronald atacando-o pelas costas. Ronald,
quelutacom [ArtesMarciais 30/30] ficaracom valor dedefesa 15
nessa rodada.

Mira

Um Personagem pode perder umarodadainteiramirando um
inimigo e, com isso, receber bonificagoes.

As condigdes séo as seguintes:

- O atacante ndo pode estar envolvido em combate préximo.
Se estiver acontecendo uma batal ha, recomenda-se que ele se
afaste pelo menos 20 ou 30 metros.

- Durante arodada em que esta mirando e naroda em que vai
atacar, o Personagem n&o pode sofrer nenhum tipo de ameagaou
distrac@o (na rodada do atague, ele ndo poder ser atacado por
ninguém com Iniciativamaior queadele. Sealniciativafor menor,
um eventual ataque ndo atrapal ha o atague que aconteceu antes).

- O defensor também ndo pode estar envolvido em combate
préximo narodada em que esta sendo feitaamira.

Se estas condicdes forem satisfeitas, o atacante faz um tes-
te Facil parao Ataque mirado. Estatécnica é utilizada por guer-
reiros que querem acertar um dispado de ki em alvos poderosos
sem serem percebidos.

Ap6s mirar o alvo por umarodada inteira, chega a hora de
Eder fazer um disparo de Ki. Como ele ndo foi atrapalhado nem
ameagado durante amira, pode fazer uso das vantagens de sua
acdo. Eder tem [disparo de ki 35%)], podendo agora fazer um
ataque com 70% de chance de acertar.

Luta as Cegas

Por algum motivo qualquer, o Personagem pode estar sem
condicBes de enxergar. Pode estar escuro ou el e pode estar sob
efeito de um veneno ou deumaMagia. O escuro pode ser tanto
para um Personagem como para todos. Esta situagéo se aplica
para cada Personagem impedido de ver. Se o Personagem pos-
sui amanobrade combate L utaas Cegas (ver Pericias), ele con-
tinua lutando normal mente enquanto seus outros sentidos es-
tiverem funcionando.

Se 0 Personagem ndo possui a Manobra de Combate Luta
as Cegas, aplique uma penalidade metade tanto nos valores de
atague quanto nos de defesa.

Robert e Ozaki lutavam quando a luz subitamente é apa-
gada. Robert, que tem a manobra luta as cegas, continua a
usar [briga 40/40], mas Ozaki enfrentard dificuldades: sua
[briga 35/50] fica agora reduzida a apenas [briga 18/25].
Ozaki estd em sérias dificuldades.



Posicao Desvantajosa

Acontece com alguma frequiéncia de um dos combatentes
estar em posi¢édo desvantajosano combate. Ele pode estar sen-
tado em umamesaquando é surpreendido peloinimigo ou pode
ter caido no chdo. Existem umainfinidade de situagdes que po-
dem ser consideras desvantajosas.

Nestes casos, 0 Mestre deve aplicar uma penalidade tanto
no valor de Ataque quanto no valor de Defesa. O modificador
METADE (reduz os valores a metade) costuma funcionar bem.

O modificador deve perdurar enquanto o Personagem esti-
ver em situacdo desvantajosa, mas deve ficar claro ao Jogador
0 porqué da penalidade.

Phil estd no meio de um patio sendo alvejado por 3 atira-
dores-rob6 do Red Ribbon no tel hado de uma casa. Phil atira
de volta enquanto corre buscando abrigo, mas esta em posi-
¢ao desvantajosa. Seu [revolver 25%] fica penalizado em
Metade: apenas 13% de chance de acertar.

Combate nao Mortal

DoisPersonagens podem estar brigando e ndo lutando. Sdo
0s casos cléssicos de Personagens da Campanha que se de-
sentenderam por algum problema da Aventura e acabam per-
dendo a paciéncia um com o outro ou durante um Torneio de
Artes Marciais no qual ndo se pode matar um oponente.

Aslutasde ArtesMarciaistambém se encaixam nesta cate-
goria. Nenhum dos Personagens pretende matar o outro: ven-
cer ésuficiente.

Tratetodas asregras normal mente, aexcegdo do dano. Con-
sidere que apenas um ter¢o do dano éreal e o resto é tempora
rio. Se um Personagem chegar azero ou menos Pontos de Vida
(somando o dano real e o temporario), ele desmaia. Ird acordar
dentro de 1d6 horas totalmente recuperado do dano temporé-
rio, mas ainda com o dano real.

OBS: NotequeosGuerreirosZ precisaminformar queo ata-
gue e dano que estdo desferindo ndo sera mortal.

Sufocar
Um Personagem é capaz de ficar CON/2 rodadas sem respirar.
Isso se aplica se ele estiver sob efeito de gases ou embaixo da
agua. Passado essetempo, se ele estiver em umasala com gases,
ele IRA respirar o gés, mesmo sabendo que pode ser mortal. Se
estiver embaixo daégua, sofrera 1d6 pontos de dano por rodada.

Andrew esconde-se em um lago para fugir de Vegeta.
Andrew tem CON 14, podendo ficar apenas 7 rodadas
submer so. Vegeta passa pelo local voando mas ndo consegue
detectar o Ki de Andrew, que consegue escapar desta vez...

Quedas

Existem duas maneiras de um Personagem sofrer uma que-
da: intenciona ou acidental. Em casos de queda acidental, o
Personagem ndo espera sofrer a queda e seus muscul os ndo
estavam preparados para absorver o impacto.

O dano é 1d6 acadapor metro de queda, com direito a Teste
de AGI para reduzir o dano a metade. J4 um pulo permite ao
Personagem amortecer aalturacom um bom movimento de per-
nas. Se passar no Teste de AGlI, reduz o dano em 1d6 para cada
dado de comparagéo do Personagem.

Lembre-se que humanos tém 3D, enquanto guerreiros Z ou
Saiyajins podem ter 4, 5, 6 ou mais dados de comparagéo.

Note que Personagens que estejam VOANDO e recebam
golpes que fagcam eles cairem ndo entram nesta categoria. Cal-
cule o dano do impacto e a cratera aberta pelas regras normais
de Atravessando Par edes...

Venenos
Existem umainfinidade de venenos conhecidos. Eles podem
ser paralisantes, debilitantes, soniferos ou mortais. Eles podem
ser ingeridos, inalados, injetados ou apenas tocados para se-
rem efetivos. Independentemente de qual efeito e método de
aplicagdo, os venenos SEMPRE dao direito a um Teste de Re-
sisténciaparaevitar o pior.

Dano Localizado
Seum Personagem sofrer dano equiva enteamai sque metade
de seus Pontos de Vida em uma tinico parte do corpo, 0 Jogador
deverafazer 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.

Durante a luta com os Saiyajins, Piccolo recebeu tanto
dano deumraio emseu braco que ele foi desintegrado.

Morte Inevitavel

Existem situacdes onde a morte é inevitavel. Umaquedade
um prédio alto, ou um gol pe do Freeza no meio dacabeca...

Setivermos situagdes extremas como essas, ndo é recomen-
dado obrigar os Jogadores arolar dados dezenas de vezes se 0
Personagem vai mesmo morrer. Lembre-se, porém, que essetipo
de situacéo é frustrante. Desaconselhamos que tal situagéo
acontega ao Personagem de um Jogador.

Cura

Um Personagem recuperaum 1 PV por nivel por dia, e5 Pon-
tos Herdicos por dia completo de descanso.

L embre-se que 0 Personagem também pode sofrer danoses-
peciais como torgdes, ruptura de ligamentos ou fraturas de os-
sos. Nesses casos, considere um tempo maior em semanas ou
até meses para uma recuperagdo compl eta.

Estas regras ndo se aplicam para curas através das Semen-
tes dos Deuses, que curam qual quer dano instantaneamente.

Morrendo

Apesar de todos os esforgos, seu Personagem pode morrer
guando os Pontos de Vida dele chegam a-10.

Qualquer Personagem que tenha seus Pontos de Vida
zerados cai imediatamente desmaiado, perdendo 1 PV por roda-
da devido ao ferimento, até chegar em -10 €, se ninguém fizer
nada por ele, seraamorte certal

OBS: Algumasregrasdaversdooriginal dosistemadadaemon
foram excluidas por ndo terem muito sentido com aadaptacéo (elas
sdo feitas parahumanos normais!), mas caso o mestre queira utili-
zar estasregras ficaasuavontade e total liberdade.



Regras Z

E claro que as lutas e poderes cosmicos dos guerreiros Z
precisavam de novas regras para abrigar as suas aventuras e
agui estdo elas.

Carregando seu Ki

Sabeaguele brilho que os Guerreiros Z fazem antesdoscom-
bates? Pois é ali eles estao carregando seu ki, quando fazem
isto seus pontos de ki ficam disponiveis para serem utilizados
para as técnicas. Todo Guerreiro Z é obrigado carregar seu ki
caso contrario ficaimpossibilitado de utilizar as suas técnicas.
O Ki funciona da seguinte maneira, antes de um combate vocé
carrega seu ki (aguela aura brilhante) estes pontos de ki séo
gastos para utilizar as técnicas, caso estes pontos cheguem a
zero vocé fica fraco e todos os seus testes de atributos ficam
dificeis e vocé mal conseguirase mover.

Dum Dum possui 22 Pontos de Ki, que ele usa para carre-
gar seus ataques especiais e suas técnicas (Disparo de Ener-
gia e Protecdo de Ki)

Coisas Que seu Ki Pode Fazer

V océ pode utilizar um ponto de Ki paradar bénus em seus
ataques. Cada ponto de Ki gasto causaum dano de 1 PV no opo-
nente que ndo pode ser defendido pelo IP.

Vocé pode gastar 5 pontos de Ki para lhe dar +5 pontos
de dano em uma técnica, ou ataque comum.

V océ pode utilizar os pontosdeki paralhe dar um bénus
igual a 10% em pericias que ndo sejam de combate mas que se-
jam baseadas em atividades fisicas

Vocé quer escalar um pareddo de pedras, sua pericia esca-
lar tem um é 30 ent&o vocé gasta 1 ponto de ki e fica comum
valor final de 40%

V océ pode se curar trocando pontos de ki por pontos de
vida, naraz&o de 1 por 1. Estatécnicade meditagdio NAO pode
ser usadaem combate, porque demorademais (cadaPV recupe-
rado demora dez minutos).

- Todas astécni cas gastam pontos de Ki paraserem ativadas.
Sevocé ndo possui pontos de Ki, ndo pode usar suas técnicas.

Recuperando Ki
O personagem recupera (ou carrega) seu Ki se concentran-
do (aquela aura brilhante que envolve os Saiygjins antes dos
combates). VVocé consegue recuperar seu Ki narazéo de 1 Ponto
deKi por nivel por rodada

Poder de Luta
O poder de luta é a comparacdo das habilidades de combate
de cada Guerreiro. Pode ser medido com um aparelho especia ou
através de Sentir o Ki ou de testes de Percepcéo.
Os Guerreiros Humanos (Personagens Jogadores) possuem
valoresquevariam de 100 a5000, enquanto Sayajinsou demdnios
como Buu podem chegar amuitos milhdes!!!!

Como calcular seu Poder de Luta

Um Guerreiro Z possui aproximadamente um Poder de Luta
igual asomadetodososseusAtributosFisicos, dividido por 2,
somado por Xd6 sendo X ototal deKi que possui (variaduran-
tealutaeacadagol pe poderoso que aplica). Quando estapronto
paraabatalha, 0o maximo de seu poder de luta pode ser medido
pelaférmula Poder = (Atributos Fisicos/ 2) + 6% PK.

Dum Dum possui umpoder delutaigual a 221 no comego
da Campanha, mas que poder a aumentar comtreino arduo.

Exemplos de Poder de Luta

Goku no comego do Dragon Ball 10
Goku em Oozaru durante DB 100
Jackie Chun 139
Goku durante 0 22° torneio 180
Tein-Shinhan durante o 22° torneio 180
Mestre Tsuru 120
Goku (vs. Piccolo) 260
Piccolo Daimao 260
Goku com roupas especiais 322
Piccolo ¢/ roupas especiais 334
Krillin no final de DB 206
Apobs cinco anos...

Raditz 1500
Gohan durante a luta contra Raditz 1.307
Goku durante aluta contra Raditz 416
Piccolo durante aluta contra Raditz 408
Mestre Kame ap6és luta com Raditz 139
Tein-Shinhan apds luta com Raditz 250
Y amcha apés luta com Raditz 172
Apbs um ano de treino arduo...

Krillin naluta contraos Saiya-jins 1083
Y amcha naluta contra os Saiya-jins 1480
Tein-Shinhan contra os Saiya-jins 1830
Piccolo nalutacontraos Saiya-jins 3.500
Saibaiman 1.200
Napa 4.000
E osNPCs...

Vegitarecém chegado a Terra 18.000
Goku nalutacontraVegita 8.000

Neste ponto, osvalores das Fichas de Personagens néo po-
dem mais ser em medidos em termos humanos e o resultado dos
combates ficara a cargo do Mestre.

Freeza 530.000

Goku Super Saiya-Jin 15 milhdes!



Técnicas

Nesta adaptacdo decidi por utilizar o sistema de pontos de
técnicas que sdo utilizados paracomprar astécnicasabaixo, veja
como sera a hotagdo de cada técnica:

Cadatécnica gasta 2 Pontos de Ki por nivel paraser dispa-
rada. Assim sendo, paradisparar um Raio de EnergiaKi denivel
3, 0 Personagem gasta 6 pontos de Ki.

Nome da técnica
Custo: Custo em Pontos de Técnica, paracadanivel.
Nivel Maximo: o maior nivel que pode ser comprado.
Descricao: O que atécnicafaz.

Disparo de Energia Ki

Custo: 1 Ponto por nivel.

Nivel Maximo: 30

Descricdo: Vocé possui uma técnica que possibilita concen-
trar umagrande energiaem um disparo de Ki. Cada Nivel do Dis-
paro de Energiacausa 1d6 pontosde dano no alvo, dividido entre
todas as pessoas que estiverem em um raio de 3m do ponto de
impacto. Também chamada DonDonPa, Masenko, DeathBall...

Protecao de Energia Ki

Custo: 1 Ponto por nivel.

Nivel Méximo: 30

Descricéo: Vocépossui umatécnicaque possibilitaconcen-
trar uma grande energia em um escudo de Ki. Cada Nivel do
Protegdo de Energiapermite defender-se de 1d6 pontos de dano
de um raio disparado contravoceé.

Também é chamado de Campo de Forca.

Ataque Explosao

Custo: 1 Ponto por nivel.

Nivel Méximo: 10

Descricdo: Trunks do futuro inventou este poder. Ele faz
com que um globo de luz ofuscante af ete todas as pessoas em
um raio de 10m por nivel, cegando-as por uma rodada e permi-
tindo a ele (ou a seus aliados) atacarem como se 0 oponente
estivesse cego.

Kaio-Ken
Custo: 5 Pontos por nivel.
Nivel M&ximo: 4
Descricao: Cadanivel deste poder dobra o dano de um ata-
gue realizado imediatamente apds aliberacdo do Kaio-Ken, até
um maximo de 100 pontos de dano no total (o Kaio-Ken é utili-
zado para aumentar 0 dano de técnicas mais simples)

Kame Hame Ha

Custo: 3 Pontos por Nivel

Nivel Maximo: 30

Descricdo: O Kame-Hame-Ha causa 7 pontos de dano por
nivel desta técnica em um oponente. Para isto, o Guerreiro Z
precisa concentrar todas as suas energias neste golpe e liberar
suatécnicade umaso vez.

O Guerreiro pode, ainda, libertar uma quantidade de Ki que
quiser para aumentar ainda mais o dano deste ataque, causan-
do +2 pontos de dano por Ponto de Ki canalizado.

Absorcao de Ki
Custo: 1 Ponto de Técnica por nivel.
Nivel Maximo: 20
Descricao: Vocé possui uma técnica que possibilita absor-
ver um Disparo de EnergiaKi disparado contravocé. Vocérece-
be o dano (que passar pelo |P) mas pode absorver 1 Ponto de
Ki para cada 6 pontos de dano que o Disparo causar.

Desviar o Ki

Custo: 1 Ponto por nivel

Nivel Maximo: 30

Descricao: Vocé pode desviar um ataque de energiaque foi
disparado contra vocé, fazendo um teste de Desviar contra o
dano do ataque. Seforigual ou maior, vocé consegue desviar o
ataque em até 60°. Com um pouco de treino, pode ser usado
paratentar atingir oponentes dentro do campo do raio.

Kienzan (disco cortante)

Custo: 2 Pontos de Técnicapor nivel.

Nivel Maximo: 20

Descricao: Concentrando energianapal made suamao vocé
consegue reunir energia suficiente para disparar um disco cor-
tante ou um tiro perfurante que causa 1d6 de dano por nivel.
caso 0 dano sejacritico role 1d10 natabelaabaixo e verifique o
multiplicador extra de dano e 0 membro que foi arrancado.

Resultado MembroAtingido Dano

1 Cabega Morte ou x5
2-3 Brago Dir. x2

4-5 Brago Esq. X2

6~7 Perna Esg. X3

89 PernaDir. X3

0 Tronco ou Cauda x4

Metralhadora Ki

Custo: 1 Ponto de Técnica por nivel.

Nivel Méximo: 20

Descricao: Vocé pode disparar varios mini raios de Ki con-
tra seu adversario que se acertar causara um dano constante.

Com estatécnicaao invés de vocé lancar todaaenergiade
seu ataque vocé pode langa-la aos poucos, fazendo com que
seu oponente perca sua préxima agdo no turno. Funciona as-
sim, vocé anuncia sua agéo como uma “Metralhadora Ki”, en-
téo vocé faz o teste para acertar normalmente, quando chegar
ao turno do atacado ele podefazer um teste de Agilidade dificil,
se passar |leva apenas metade do dano, se falhar ndo podera se
mover (perde o turno), quando o turno do atacante chegar no-
vamente, ele pode escolher em cessar seu ataque, ou continuar
(pagando novamente o custo de pontos de Ki), se continuar
ndo precisafazer outro teste para acertar, mas o atacado a cada
turno tem direito aum novo teste de Agilidade...

Auto-Destruicao

Custo: 5 Pontos de Técnica.

Descricao: Concentrado seu ki em si mesmo vocé setorna
umabomba capaz de destruir umagrande areaa suavolta. Com
aexplosdo seu corpo causaraum dano igual a1d6+1 vezes TO-
DOS os seus Pontos de Ki (o seu valor total, ndo o valor que
esta durantealutal).

V 0Cé morre no processo.



Divisado de Corpo

Apenas Namekuseijins podem desenvolver.

Custo: 10 Pontos por nivel

Nivel Maximo: 10

Descricao: Vocé consegue dividir seu corpo em X+1 vezes,
(sendo X o nivel destatécnica), cadaum com 1/X do poder ori-
ginal. Esta técnicatem suas vantagens, com a divisao vocé fi-
card com miltiplas copias idénticas de seu corpo, que terdo to-
das técnicas e Atributos do original, mas com suas desvanta-
gens, pois todos os seus pontos de vida e pontos de Ki serdo
divididos por quatro.

Caso umadas copias morraelapode se unir novamentee se
curar de formanormal.

Explodir o Mal
Custo: 2 Pontos de Técnica por nivel.
Nivel Maximo: 25
Descricdo: Uma onde energia é libera de sua méo e causa
grande dano a pessoas malignas. Este raio causa 1d3 por nivel
em pessoas boas e 1d10 pontos por nivel em pessoas malignas.

Explodir o Bem
Custo: 2 Pontos de Técnicapor nivel.
Nivel Maximo: 25
Descricdo: Uma onde energia € libera de sua méo e causa
grande dano a pessoas boas. Este raio causa 1d3 por nivel em
pessoas malignas e 1d10 pontos por nivel em pessoas boas.

Forca PSI
Custo: 2 Pontos de Técnica por nivel.
Nivel Maximo: 25
Descricao: Vocé pode utilizar uma espécie de poder Psiqui-
o, paramover coisas e paralisar seresvivos. A FR equivalente
éigual a1d6 x o nivel destatécnica.

Bukujutsu (Voar)

Custo: 1 Ponto por nivel.

Nivel Méximo: 25

Descricao: Vocé pode voar pelos céus com esta técnica. A
vel ocidade maxima é dada pelatabelade Atributos (pg 9). Vocé
rola os dados referentes ao seu nivel e vé avelocidade méxima
gue consegue atingir. Paraaumentar suavel ocidade, vocé pode
usar esta técnica novamente em v60, ignorando se o resultado
for menor que a suaatual velocidade.

Absorver Energia

Custo: 5 Pontos por nivel

Pré-Requisitos: Ser andréide ou robd.

Descricéo: Sugar aenergiado seu adversério paras mesmo

Com estatécnicavocé faz um teste de ataque. Caso acerte, ao
invés de causar dano normal vocé pode escolher absorver pon-
tos de ki (um para cada 3 pontos de dano que faria) ou de vida
(além de causar dano vocé absorve 1 PV paracada 3 quetira).

Matar Seres Insignificantes

Custo: 20 Pontos

Descricdo: Vocéfaz criaturas fracas explodirem.

V océ podetentar matar qualquer criaturaque tenhaumaquan-
tidade de Pontos de Vida totais menor que a metade dos seus.
Mesmo assim quando atécnica é acionadao oponentetemdireito
aum teste de Will dificil se passar vive, se ndo passar morre.

Controle de Crescimento

Custo: 10 Pontos por nivel

Nivel Maximo: 3

Descricdo: Com esta técnica vocé pode trocar sua altura
aumentando assim seus poderes, mas €é claro isto também te
tornaraum alvo f&cil... € o risco que se tem que correr... Os be-
neficios e penalidades dependem do nivel datécnica.

Vejanatabelaabaixo:

Nivel  Aumento: Bonus: Penalidade

1 50% +5emFReCON -5AGI

2 100% +10em FR e CON -10AGI

3 200% +20em FR e CON -15AGI
Encolher

Custo: 10 Pontos por nivel

Nivel Méaximo: 3

Descricao: Com esta técnica vocé pode diminuir seu tama-
nho para se esconder de seus inimigos, ou para se tornar um
alvo mais dificil de ser acertado. Os beneficios e penalidades
dependem do nivel datécnicavejanatabela abaixo:

Nivel  Aumento: Boénus: Penalidade
1 50% +5emAGI -5FR
2 100% +10emAGI -10FR
3 200% +20emAGI -15FR

Prisdao de Forca

Custo: 2 Pontos por nivel

Nivel Ma&ximo: 30

Descricao: Vocé pode criar um campo de forcapara prender
seus oponentes. Com esta técnicavocé pode prender criaturas
fracas dentro de um campo de for¢a, quando executada vocé
precisa fazer um teste se atingir o oponente ele ficara preso e
teradireito aum teste de FR vs. Seu Nivel em d6. Se passar, ele
sai. Sefahar ele ficapreso até aproximarodadaondetem direi-
to aum novo teste. Se ele for atacado ele sera atingido automa-
ticamente e a barreira serd desfeita.



Espada Ki
Custo: 1 Ponto por nivel
Nivel Maximo: 3
Descricao: Com estatécnicavocé pode criar umaespadade
suamao com até 1m de comprimento por nivel, estaespadafun-
cionard como uma extenséo damao, causando dano adistancia

Sono
Custo: 2 Pontos por nivel
Nivel Maximo: 30
Descricéo: O oponente precisa passar em um teste de Will
vs. 0 Nivel do Poder x1d6. Se falhar, cai no sono.

Quatro Bracos

Custo: 10 Pontos por nivel

Nivel Maximo: 1

Descricao: Vocé pode criar mais dois bragos nos seus om-
bros, aumentado assim seus atagques e sua defesa.

Beneficios: Com estatécnicavocé criamais dois bragosem
seus ombros, dando um bbénus de +4 em AGle DEX, alem de
ganhar um atague extra por rodada (este atague tem que ser um
S0co ou gol pe utilizando os bragos extras).

Parar o Tempo
Custo: 50 Pontos.
Nivel Maximo: 1
Descricao: Vocé é capaz de parar 0 tempo por alguns minu-
tos. Vocé ndo pode respirar enquanto o tempo esta paralizado
(CON /2 rodadas).

Troca de Corpo

Custo: 50 Pontos.

Nivel Maximo: 1

Descricao; Com estatécnicavocé podetrocar de corpo com
seu adversario. Esta técnica lhe da o poder de, com um raio,
trocar de corpo com seu oponente, esta trocard ira transferir
para o outro corpo apenas seus atributos mentais e estatécnica
serdo mantidos, apenasisso No Novo corpo vocé ndo pode uti-
lizar nenhuma de suas técnicas (exceto essa) e nem as técnicas
do oponente tomado! !!

Obs: seoraio ndo atingir o oponente, o mestre deverafazer
um teste paraver o que el e atingiu, poiso efeito sb paraquando
alguém é acertado.

Tele-transporte
Custo: 50 Pontos.
Nivel Maximo: 1
Descricao: Com esta técnica vocé pode se tel e-transportar
paraqualquer lugar do universo desde que vocé conhecao lo-
cal de destino. Humanos s6 podem se tele-transportar dentro
de um mesmo planeta.

Genki-Dama

Custo: 50 Pontos.

Nivel Maximo: 1

Descricdo: Consiste em concentrar aenergiade seresvivos
em um Unico ataque (mesmo plantas e animais).

A Genki-Damacausa 1 Ponto de dano paracadaser que doar
seuKi (acritério do Mestre, Guerreiros Z podem fornecer mais
pontos paraaGenki-Dama). O maximo de energiaqueumaGenki-
Dama absorve por rodada é de 50 pontos e, se vocé for ataca-
do, ela é parcialmente dissipada.

Fusao

Existem trés tipos de fusfes, que sdo detal hadas abaixo:

Fusao de Corpos

Custo: 50 Pontos.

Nivel Méximo: 1

Esta € um tipo de fusdo executada apenas por nanukuseis e
Androides, nesta fusdo os dois guerreiros damesmaraca se fun-
dem, maisao contrario dasduasfusbes anterioresisto ndo origina
um novo guerreiro mais o aumento dos poderes de um deles que
deveescolhido no caso doshanekuseis(foi o casodeNell ePiccolo
que se fundiram e Piccolo manteve sua aparéncia mais Ssomou 0s
atributos de Neil), funciona da seguinte maneira: peque os atribu-
tos, niveis, pericias e etc, e some aquel e que mantera sua persona-
lidade. No caso dos andréides é praticamente a mesma coisa so
que neste caso ndo haumaescolhae sim o maisforte pode absor-
ver 0 outro e aumentar 0s seus poderes.

Fusao Metamaru

Custo: 50 Pontos.

Nivel Maximo: 1

Esta é a fusdo realizada com a técnica de fusdo, para que
funcione é necessario que alguns pré-requisitos sejam atendi-
dos. Primeiro sua altura e pelo menos um Atribtudo dos dois
tem que ser igual; Segundo devem possuir a técnica fuséo; E
por ultimo cada um langara um dado (ndo importa de quantas
faces), para que a fusdo funcione é necessario que os dois ti-
rem ou dois nimeros pares ou os dois nimerosimpares. Se fo-
rem bem sucedidos pegue uma novafichae sometodos os atri-
butos dos dois envolvidos na fusdo e some, (sim isto mesmo
someafichainteira, desde PVs, Pontos deKi, técnicas, pericias
tudo, tudo deve ser somado).

Caso falhem faga o inverso peque o0 maior atributo entre os
dois e subtraia, em tudo. Esta fusdo dura meia hora e ndo ha
modo de paré-la antes ou prolongé-la.

Fusao Potala

Esta é a fusdo utilizando os brincos potala, para aciona-la
basta que dois guerreiros, ndo importando raga, poder ou altu-
ra, basta cada lutador ponha um brinco na orelha e o outro na
orelha oposta. Funciona quase exatamente como a fuséo ante-
rior s6 que sem testes e sem falhas.

O vaor maior de cada Atributo permanece como o Dominan-
te, evocé somaMETADE do valor do Atributo menor afichado
Novo Personagem que surgira desta fusdo. O personagem que
possuir maior nimero de Atributos Mentais maiores fica como
“base”’ parao novo Personagem (ex. o Supremo Sr. Kayo

Durapara sempre ou ate os brincos se quebrarem.



Outras Racas

Cada raga possui um custo em pontos de aprimoramento
gue devem ser pagos no momento de criagcdo de personagem.

Uma vez escolhida, € para sempre. Vocé ndo pode adquirir
umaraga durante acampanhal !!

Sayajins

Os sayajins sdo a raga guerreira que nasceu no planeta
Vegita. No desenho apenas Goku, Vegita, Nappa e Raditz sdo
exemplos desta raga, pois seu planeta de origem e toda a sua
raca foram destruidos por Frezza, mas o mestre pode criar uma
realidade alternativa onde os sayajins ainda existam...

Per sonalidade: Muito autoconfiantes e apaixonadospor com-
bate, nada da vida de um saygjin vale mais que umaboaluta...

Descricdo Fisica: Iguais ahumanos comuns so que possuem
algumas peculiaridades como os cabel os sempre negros e imut&
Vel's, 0U Sgja, hunca crescem sempre mantém o mesmo penteado,
além disso, possuem uma cauda de macaco gque os permite setor-
nar Oozaru. Maiores informacoes na area niveis especias.

Principais Representantes: Goku eVegita.

Meio-Sayajins

S&o os resultados do cruzamento de um humano e um
Saygjin, ou outra criatura que tenha sangue saygjin, assim sen-
do aqui tambhém se encaixa os ¥4 saygjins, os 1/16 sayajins e
assim continua, bastater umageracdo sayajinsem suafamilia...

Per sonalidade: Variada como a humana, sem grandes dife-
rengas, costuma-se dizer que dos humanos eles puxam a apa-
rénciae suasidéias e dos Saygjins a extremaforca...

Descricdo Fisica: Igual aos humanos, sendo que a Unica
diferenca notavel sejauma caudaidénticaados Saygjins...

Principais Representantes: Gohan e Trunks.

Nanekuseijins
Osnanekuseijinssao os nascidos do planeta Nanekusei, ou
nova Nanekusei (depois da saga de Frezza).
Per sonalidade: Costumam ser mais calados e fechados, as
vezessériosdemais, ou timidosdemaiscomo éo caso deDendé.
Descricdo Fisica: S8o verdes com os musculos amostra, em
cores que variam de rosa, roxos, ou marrom. Possuem antenas na

cabega, e sdo sempre homens sendo o seu meio de reproducéo €

por vomito... Sim vomito, sendo que o patriarca (o maisvelho en-

treosNanekuseijins) quando precisade maisgenteelevomitaum

novo ser (que serdaindaumacrianca) ecomotempo eleiracres-

cer e setornar um adulto pronto para o trabalho ou paraguerra...
Principais Representantes: Piccolo e Dendé.

Androdides

Serescriadosapartir de corpos humanos misturando-oscom
pedacos robdticos formando assim androides, ou cyborgs (eu
prefiro andréides).

Personalidade: Frios e calculistas vivem sempre em cons-
tante conflito interno de personalidade...

Descricéo Fisica: Idem aHumana.

Principais Representantes: N°18 e N°17

Challenging

A raca de Frezza, dos Challenging nédo se possui muitain-
formacéo, apenas que € uma raga poderosa e voltada para a
dominacdo das racas que eles consideram inferiores. Os
challenging procuram se unir e gjudar.

Per sonalidade: Autoconfiantes demais o que muitas vezes
acaba destruindo suas préprias vidas. Os Challenging sdo uma
raga muito unida entre si, onde ferir ou matar um challenging
famoso pode ser motivo para ser cagado por todos 0s outros
desuaraca...

Descricdo Fisica: Podem variar muito, veja as descricoes
mais detalhadamente na area niveis especiais.

Principais Representantes: Frezza




Treinamento

Bem, ja criamos nosso Personagem e vamos viver as aven-
turas com nosso grupo, mas antes do mestre comegar aCampa-
nha, ele precisa saber que os Personagens em DBZ evoluem.

Por exemplo, o préprio Krillin. Ele comecaasaga DB com um
poder de luta de menos de 100 e no decorrer das sagas, chegaao
méaximo de 14.000 !!! O mesmo ird ocorrer com os Personagens
Jogadores. Elestambém irdo sedesenvol ver durante aCampanha

Aqui estaum capitulo queirainteressar seusjogadoresotrei-
namento a evolucdo de um personagem por treinamento, existem
variasformasdetreinar vou abordar abaixo algumas que conside-
ro bem interessantes, e que sdo mostradas ao longo da serie:

Pontos de
Treinamento

Os pontos de treinamento devem ser gastos para comprar
pontos de Atributos e Técnicas.

Cada 100 pontosdetreinamento podem ser trocados por um
ponto de Técnica ou de Atributo. Cada 25 Pontos podem ser
trocados por um PV ou PH e cada 50 Pontos podem ser troca-
dos por um Ponto de Ki.

Treinamento Intenso

Este é o treinamento que servira de base para os proximos.
O treinamento é contado por HoradeTreno.

Um guerreiro pode aglientar ate CON/5 horas de treino por
dia(arredondada parabaixo), ou ficara tao exausto que perdera
pontos ao invés de ganhar. Para cada hora de treino intenso
bésico vocé ganha 1 ponto de Treinamento.

Treinosem Gravidades maiores ou com o auxilio de deuses,
no Reino dos Mortos ou Mestres Supremos podem valer mais
pontos por horade treino, de acordo com o Mestre.

Treinando Pericias

Funcionam as mesmasregras bési cas. Paracadahorade estu-
do (o maximo que alguém consegue aprender algo em um dia é
igual aINT/5 arredondado para baixo) vocé acumula 1 Ponto de
Treinamento que deve ser usado APENAS em Pericias. Cada 10
Pontos de Treinamento equivalem a 1% em uma Pericia, até um
maximo de 50%. Acimadisso, apenastreinando com especialistas
que tenham eles mesmos um valor maior do que este na Pericia
gue vocé esta aprendendo.

Gravidade Ampliada

A gravidade ampliada multiplica o que esta sendo evoluido
pelo nivel dagravidade, por exemplo, um més treinando forcana
gravidade 10, por exemplo, €le ira ganhar 100 pontos de treina
mento por horaao invés de apenas 10.

OBS: Para calcular a Gravidade méaxima que seu Personagem
aguenta, vocédeve buscar natabelade Atributos o valor maximo
que ele consegue carregar e dividir pelo proprio Peso.

Dum Dum pesa 70 quilos e tem FR 29 (carrega 355kg). O
maximo de gravidade em que €le pode treinar normalmente é
5G.. Durante curtos periodos de tempo ele podetreinar eman+
bientes de até 10G (o0 méximo que ele levanta é 710kg).




Locais Especiais do DBZ

Torre Karin
No topo datorre Karin mora nada mais nada menos que o Mestre Karin. Para chegar atéla é
preciso ir aterrasagradade Karin (que é protegida por umatribo de indios guerreiros) e escalar a
torre com suas proprias forgas. Goku demorou quase um diainteiro para escal ar estatorre!
Uma vez |a em cima, vocé pode conseguir com ele as Senzu (Sementes dos Deuses): 1d6 Se-
mentes dos Deuses para cada Personagem.

Templo de Kami-Sama
O Templo de Kami-sama flutua altamente no céu ha algumas milhas da Torre do Mestre Karin.
Nelevive o deus da Terra e seu assistente Sr. Popo. A sala do tempo também fica neste local.
Aqui no pétio vocé ganha +1 ponto de treinamento por hora.

Ilha do Mestre Kame
A ilha de Mestre Kame é muito pequena e vivem nela Mestre Kame, sua tartaruga e outros
bichos. A ilhaem si ndo influencia em nada o treinamento. Apenas a presenca de mestre Kame é
que faz, alem disso é engragado treinar por l4...

Casa de Kaio-Sama
A humilde casade K aio-sama, seu planetaficasituado no fim daserpente etem 10x maisgravidade
queaTerra Kaio-samavive aqui com seu macaco, Bubbles. Videregras de Gravidade Ampliada.

Planeta Kaioshin
O planeta Kaioshin é onde Gohan treinou paralutar com Buu. Também, a Ultima parte daluta
de encontro com Buu ocorreu aqui. Goku treinou agui também em DBGT para que a cauda dos
ihscrescaparafora. O planetapossui umaenergiaestranhaque dobraos pontos de trei namento
agui conquistados.

Sala do Tempo

A salado tempo € um lugar estranho onde um ano equivaleaum dianaTerra.
Estalocalizada no Palécio de Kami-Sama.

Arena de Artes Marciais
E neste local que s3o realizados todos os torneios de Artes Marciais mais importantes.
Geralmente os torneios ocorrem em chaves de 128 competidores que se enfrentam em elimina-
térias simples até chegarem aos 8 finalistas, que se enfrentam na Arenalocalizada no centro.




Itens

Nem um RPG é completo sem bonsitens, entdo confiraabai-
X0 uma peguenarelacdo deles:

Cépsula HoiPoi

E uma pequena e leve capsula,
gue quando € apertado o botdo no
topo, explode dedentro umaestru-
tura ou um veiculo.

Foram criadas pelo Dr. Brief.

Exemplos de Capsulas.

Cap.1 - Casa Pequena - E uma das pequenas casas das cap-
sulas Hoipoi criadas pelo Dr. Briefs. Tem uma chaminé, trésja-
nelas, e umaportacom o nimero 1 no topo.

Cap.2031 - Mini Refrigerador - Quando o Future Trunks es-
perava com os guerreiros Z pelo Goku, ele usou uma capsula
gue saiu um refrigerador. Dentro, tem vériostipos derefrigeran-
tes. Tem o nimero 2031 nele.

Cap. 8- Bote- Essebotefoi usado durante asaventurasde Goku
eBulmano Dragon Ball. E um smples bote com um motor atrés.

Cap. 82 - Bote de Dirigir - Esse € 0 bote de dirigir do Kame.
Pode suportar trés pessoas etem umacuUpulade vidro parapro-

teger os passageiros.

Radar do Dragfo- E capaz de
detectar todas as dragon ball na
terramostrano display ondeesta
adragon ball e apertando o bo-
tdonotopo, vocépodeaumentar
aérearastreada como um zoom

ColetedeL utar - Esse colete 77+

> o
imita o design velho daarmadura w

devegetaisso s6 cobreo peito, 0

abdbmen eascostas, garantetam- o
bém um bonus de +10 em seu IP, I ""%‘;.-d?
sem penalidades. 4 Ry =

Maquinado Tempo - No futuro alternati-
vo, Bulmainventou uma méguina para que
Trunks volte ao passado para corrigir um

—.. fato. A méquinado tempo precisaaproxima-

il damente 8 meses pararecarregar paraviajar

* no tempo arazdo que leva muito tempo, €
por causadatecnologiaavaliavel notempo
(a capital do oeste foi destruida pelos
andréides, onde estavaacapsulecorp.) cell
também usou pararetornar ao passado para
absorver os androides.

o
AR

DocePipi - Esse é um doce que a bulmafez, que a pessoa
gue comer, tem dores de barriga e diarréia quando ouvir “ pi pi”.
Foi dado ao Oolong pelaBulmaparafazer el e obedecer aos seus
comandos.

Nuvem K intoun — E umanuvem mis-
tica que é usada para voar. Vocé pode
voar na nuvem subindo nela. Ela foi
dada ao Goku pelo mestre Kame.

Somente pessoas com 0 coragao
puro podem voar nela

TapeteM&gico — E um
tapetepérsiaquetemaha-
bilidadedeflutuar noar. Sr.
Popo usou o carpete em
vérias ocasifes.

Ele usacomandos para
dirigir o carpete.

Bast&o M &gico- O bastdo mégico do Goku
I[* pode crescer ou diminuir usando comandos.
! Goku usou variasvezes quando ele erajovem,

| dano comum +1d6.

L Brincos Potara- Os brincos séo do kaio-
i . shin e € usado para se fundir. Quando dois
|| ! individuos usam osbrincosno lado contrério
da orelha, eles se fundiram em uma pessoa
muito poderosa. Parase separar € preciso que
tirem ou quebrem os brincos, maiores infor-
magdes no capitulo destinado a fusdes.

SementedosDeuses - Essas semen-
tesso usadas pararestaurar asaldeou
energiade quem comer. Elas funcionam
em qualquer um e aqualquer tempo, in-
clusive pessoas que estdo proximas da
morte. EomestreK arinqueplantaasse-
mentes. As sementes recuperam todos
os Pontosde Vida e de Ki perdidos.

Rastreadores - Um aparelho paraco-
locar em um dos olhos que € usado para
determinar o poder, velocidade e distan-
cia do oponente. Todas as informacgdes
podem ser vistas na parte verde do apa-
relho. E também pode se comunicar. Essa
tecnologiavem dos saiyajinsedo Freeza.

Maca M édica- Umamacacom enchimento dentro para pro-
teger o paciente. A (inica coisa é que ndo € coberto na parte da
frente daface. Goku foi colocado depois dabatal hacom vegeta
naterra. E umatecnologiadaterra.

Recupera 1 P.V por hora de descanso.

Méquina M é&dica- amaguina é usada paragjudar guerreiros
a recuperar mais rapido do que o normal. Com o paciente na
maquina, uma pega ligada ao topo com um liquido especial é
colocada na boca. Essa é uma parte da tecnologia que estava
na nave do freeza. Recupera 1 P.V por minuto de descanso.



Exemplos de NPCs

Bactéria

FR 15, CON 18, DEX 10, AGI 12

INT 5, WILL 10, PER 10, CAR 1

PVs20, PH 10, Ki 1

Att.[1] ArtesMarcias 30/30

Dano 1d3, IP 1d3

Poderes: Nao toma banho des-
de que nasceu. Qualquer um perto
deledevefazer umtestede CON vs.
3D ou todos os ataques serdo fei-
toscom metade do Valor contraele.

Nam
FR 20, CON 17, DEX 17, AGI 12
INT 15, WILL 12, PER 12, CAR 13
PVs25, PH 25,Ki 3
Att. [1] ArtesMarcias50/50
Dano 1d6+1, IP1d6
Poder es: Tenku-pekgji-ken
Golpe aéreo dos bracos cruzados
causa 3d6 pontos de dano.
Custo 1Ki

Guilan

FR 30, CON 30, DEX 7,AGI 10

INT 5, WILL 10, PER 10, CARS

PVs35, PH 35,Ki 3

Att. [1] Briga40/40

Dano 2d6+1, IP2d6

Poder es: Guru-guru-gum

Gosma que envolve o adversario com
FR 15, paralisando-o até que este consiga
selibertar. Todos os ataques feitosem uma
pessoa imobilizada s&o feitos com o dobro
do valor de ataque.

Pode voar com velocidade de 10 m/s

Jackie Chun

FR 32, CON 30, DEX 21, AGI 20

INT 15, WILL 16, PER 15, CAR 12

PVs 30, PH 36, Ki 10

Att. [2] ArtesMarciais 110/90 (x2)

Dano 3d6, | P 3d6

Poderes:

BanK okubiKkurishon

Ataque que paralisa o adversario a me-
nos que este passe por um teste de WILL
vs. 5d6 e |he causa 1d6 pontos de dano por
rodada, durante 2d6 rodadas.

Kame-Hame-Hanivel 6,

Protecdo de EnergiaKi nivel 6,

Absorcéo de Energianivel 6.
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Pilaf

FR 10, CON 12, DEX 10, AGI 12
INT 25, WILL 30, PER 30, CARS
PVs12,PH 20,Ki 1
Att. [1] Briga 30/30
Dano 1d3+2, IP1d3

Poderes: Pilaf ndo conta com
grandes poderes, mas possui uma
infinidadedemaquinaserobbsque
fardo todo o servico sujo para ele,
aém de enfrentar os Guerreiros Z.

Pilaf Machines
FR 50, CON 52, DEX 10, AGI 5

PVs100,PHO,Ki 0
Att. [2] Garras 50/50
Dano 6d6, IP 25

Poder es: Muitas destas maqui- &
nas possuem lan¢a misseis (dano
4d6 cada missel) ou metralhadoras
(tiros 40% (x5) dano 1d10)

Tsuru
FR 30, CON 30, DEX 19, AGI 22
INT 15, WILL 16, PER 15, CAR 12
PVs30, PH 36, Ki 10
Att. [2] ArtesMarciais 100/100 (x2)
Dano 3d6, |P 3d6
Poderes:
DoDonPanivel 7
Protecdo de EnergiaKi nivel 7,
Absorcéo de Energianivel 7.

Tares
FR 58, CON 50, DEX 41, AGI 30
INT 12, WILL 16, PER 15, CAR5
PVs70, PH 40, Ki 20
Att. [3] ArtesMarciais 150/190 (x3)
Dano 8d6, P 6d6
Poderes:
Bukujutsu nivel 10,
Disparo de Energianivel 8
Proteg&o de EnergiaKi nivel 6,
Absorcéo de Energianivel 7.
Ring Attack Nivel 5
Com este poder, Tares pode atacar
Varios oponentes que estejam ao
seu redor, formando um anel de energia onde todos que este-
jam neste anel recebem 1d10 pontos de dano por nivel.




Dr. Kotchin

FR 10, CON 20, DEX 13,AGlI 15
INT 25, WILL 26, PER 20, CAR 12
PVs 20, PH 52, Ki 0
Att. [1] Briga30/30
Dano 1d3+2, IP1d6

Poder es: Dr. Kotchin ndo pos-
sui poderes de luta, mas conta
com umainfinidade deandréides,
maguinase ciborguesparautilizar
para seus propositos. Seu princi- *
pal objetivo étrazer devoltaavida
seu colegadr. Willow, inimigo do
Mestre Kame.

Androides

FR 50, CON 40, DEX 40, AGI 30
INT O, WILL O, PER 25, CARO
PVs 70, PH 40, Ki 0

Att. [3] Garras 100/120 (x3) . .
Dano 7d6, 1P 6d6 Tao Pai Pai

Poderes: FR 35, CON 45, DEX 30, AGI 40
INT 15, WILL 20, PER 25, CAR 10
PVs50, PH 40, Ki 10
Att. [3] ArtesMarciais 110/90 (x3)

] . Dano 7d6, P 6d6
Saibaiman Poder es:
Os Saibaimans (homens-cultivados) nascem de umasemen- DonDonPa nivel 10

te especial que os Saiyajins carregam consigo no espaco. Eles
utilizam os Saibaiman quando ndo querem entrar em combate
com o adversério por considera-lo muito fraco ou indigno.

Os Sayigjins que vieram ap6s Raditz (Vegeta e Nappa) tra-
zem para aterra seis Saibaimans, mas nadaimpede que alguma
destas sementes tenha caido acidentalmente na Terra

FR 45, CON 45, DEX 45, AGI 45

INT -, WILL -, PER 10, CAR -

PVs50, PH 50, Ki 0

Att. [3] Garras 90/100 (x3)

Dano 6d6, |P 6d6

Poder es: Ataque Kamikasi

Os Saibaiman podem efetuar um Unico ataque Kamikasi,
agarrando sua vitima e explodindo junto a ela, causando 20d6
pontos de dano nela. O Saibaiman é destruido no ataque.

Raditz

Normal Oozaru

FR 80, CON 70, DEX 50, AGI 50 FR 120, CON 100, DEX 50, AGI 20

INT 15, WILL 15, PER 15, CAR5 INT 10, WILL 10, PER 25, CAR 5

PVs 100, PH 50, Ki 30 PVs 150, PH 75, Ki 30

Att. [4] ArtesMarciais 150/150 (x4) Att. [4] Garras 150/150 (x3) dano 10d6+36
Dano 10d6, 1P 9d6+10 Mordida 100% dano 8d6+10
Poderes:

Bukujutsu nivel 15,

Disparo de Energianivel 10
Protecéo de EnergiaKi nivel 10,
Absorcéo de Energianivel 5.




As Esferas do Dragao

Na Terra existem sete esferas chamadas de Esferas do Dra-
gdo. Elas sdo decristal translicido e cadauma destas sete con-
tém de uma a sete estrelas vermelhas dentro de si.

Quando qualquer pessoa consegue reunir estas sete esfe-
rasem um local e conjurar as palavras magicas, um gigantesco
dragdo chamado Shen-Long aparece e concede ao dono das
Esferas um desejo. Apds este desejo ser atendido, as esferas
voam e espalham-se pela Terra, transformando-se em pedagos
de pedra durante um ano inteiro.

Apbs este tempo, as Esferas voltam a se tornar esferas de
cristais e podem ser detectadas pelo Radar construido pela
Corporagdo Capsula.

Quando Dendé setornao Kami-Sama, as Esferas do Dragéo
passam a conceder trés desejos ao invés de apenas um.

As Esferas de Namek

Em Namek, existem também sete esferas, porém sdo muito
maiores do que as esferas do Dragéo da Terra.

Caso vocé consiga reunir as sete esferas do dragdo e dizer
as palavras méagicas (no idioma Namek), vocé pode fazer trés
desejos a Porunga, o Dragao de Namek. Apds este desgjo, as
esferas tornam-se pedra durante um ano de Namek (que éigual
al30diasnaTerra).




Nome

Raca
Sexo Altura Peso
Atributos Valor/Mod/ % Pericias Gasto/Total
Constituicdo (CON) / / ;
Forca (FR) / / /
Destreza (DEX) / / /
Agilidade (AGI) / / /
Inteligéncia (INT) / / ;
Forca de Vontade (WILL) / / /
Percepcéao (PER) / / /
Carisma (CAR) / / /
/
Pontos Pontos Ki indice de Pontos de Horasde Treinamento
de Vida Herdicos Protecdo Técnica
Técnicas Nivel
Armadura:
Pericias com Armas (Dex)

Nome At Def Dano
Briga /

/

/

/

/

/

/ Aprimoramentos Custo

/

/

/

/

Equipamentos




