M-
\ R TRANSFOHME GAPANGAS EM UM

\VERDADEIRO DESAFIﬂ PARA SEUS '

h/il//

4 WJ’ f ¥ “ o\
e SUAS MAGIAS NAO ESTAO A SALVO .*

_amais escura tdas o “EH!JEIRo 0 HOHROH \1

'h_“

- o NOVA VANiAaEM umcm

Masmorl‘aS" « 15 PERSONAGENS PRONTOS!

‘&—)




nello Wor?

om bastante trabalho e dedicacao con-
seguimos a nhossa primeira revista.
Feita com amor e esforco por amantes
desse sistema. Me lembro de conversar com
Marshal sobre como uma revista voltada ape-
nas para 3D&T faziafalta. “Porque nao fazemos
nos mesmos? ” Ele (Marshall) sugeriu anima-
do.

Seriapossivel umarevista se sustentar nafor-
ca de vontade de duas pessoas? Como cum-
S pririamos prazos? E se cometéssemos erros?
Enquanto duvidas surgiam, a necessidade de
nos provar. Somos escritores, autores. Pre-
cisavamos dessa chance e decidimos com-
prar essa briga.

E o fato desse editorial estar sendo escrito
nos enche de emocao.

E nosso trabalho, a juncao de nossas capaci-
dades na criacao de algo novo. E que espera-
mos que ajude voce leitor na sua mesa.

Nosso objetivo é lutar para trazer mateérias
incriveis para melhorar suas partidas e suas
sessoes de rpg do final de semana (ou na se-
mana toda se voceé fora alguém com sorte).

Mas a revista nao e feita apenas por nés dois,
voce que lé esse editorial também faz parte
dela e como parte dela, gostariamos de ter
seu apoio, criticas e opinioes.

Essa € a nossa primeira edicao, e estamos
ansiosos pelas proximas. Quem sabe nosso
cenario? A Deusa da Ambicao preencheu nos-
sa equipe (risos).

B Alberto “Ironstar” Chechter,vai chorar lagrimas
de macho toda vez que ler esse editorial.
Marshall, perdeu pontos de Sanidade editando.
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0 QUE SAO GRUNTS?

Grunts sdo inimigos servos dos vildes em diver-
sos mundos. Significam “Capangas” e recheiam
diversas historias para demonstrar o patamar de
poder de personagens em histérias diversas.

Sejam os goblins do senhor das trevas ou mes-
mo os seguranc¢as da balada do mafioso. De todo
modo eles preenchem a aventura.

Recomenda-se 1 d6 de grunts para cada per-
sonagem por cena de combate, isso wvale
para aliados também, assim o jogo fica ba-
lanceado. Escalas também podem ser usa-

das para tornar Grunts mais perigosos.
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Pontuacao dos Grunts.

Iniciado (pessoa comum) (0-1 pontos)

Kobolds, goblins tribais, estudantes brigdes, ani-
mais pequenos e causadores de problemas pe-
quenos. Esses inimigos sdo para testar jogadores
novatos, seja saindo da moita para ataca-los em
grupo ou assaltando uma velinha na rua.

Recruta (Novato) (2 pontos)

Aspirantes a aventureiros, mortos-vivos semide-
compostos, bandidinhos de estrada que nio espe-
ram retaliacdo, guardas velhos, policiais novatos.
Esses inimigos sio oponentes com certa experi-
éncia, dedicacio, periculosidade ou equipamen-
tos melhores. Nao sdo inimigos dificeis. Mas cer-
tamente exigirdo mais empenho.

“ po Allberto
C.hechter |
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Capanga (Lutador) (3 pontos)

Assaltantes de beco, aventureiros bébados, cobra-
dores de dividas, segurancas de boate, pequenos
traficantes de esquina ou policiais. Esses indivi-
duos sdo mais preparados para servir seus senho-
res. E as vezes tem sucesso.

Sargento (Campeio) (4 pontos)

Mercenarios aposentados, cagadores de recom-
pensas, orcs, SWAT] soldados de infantaria, pro-
tetores de caravanas e chefes de da seguranca. Sao
inimigos que ndo sio especiais, mas sio dedicados
no que fazem. Apesar de nio ter poderes como os
personagens, podem sobrepuja-los com boa es-
tratégia.



UM VILAO DE VERDADE,
~ SEMPRE VAI TER
DUZIAS DE GAPANGAS
GOM ELE NA BATALHA
GONTRA 0S HEROIS!




Capitao (Lenda) (6 pontos)

A elite dos nio-especiais. Aventureiros comuns,
equipes taticas, grupos de ninjas, assaltantes de
bancos, guardiées de um artefato ou servos do vi-
lao. Entre os comuns, sdo poderosos, nada tio in-
crivel quanto um personagem jogador. Mas o sufi-
ciente para dar dores de cabeca aos inimigos. Em
grandes quantidades podem ser letais.

Poder de Grunt (1 Ponto)

Grunts podem nio ser um desafio individual-
mente, mas sdo uma dor de cabeca em grupos.
Se sua mesa estiver ficando mondtona com inimigos
repetitivos, adicione novos desafios como os sugeri-
dos a seguir, apenas lembre-se que Grunts nao devem
matar jogadores. Apenas cansa-los para enfrentar o
verdadeiro vildo.

eAmontoar: Um nimero de Grunts salta em direcio
a um determinado jogador, penalizando suas caracte-
risticas. Segurando seus bragos para reduzir sua for-
¢a, expondo os pontos fracos de sua armadura ou até
mesmo impossibilitando vocé de usar algum poder.
Para cada Grunt, um ponto de personagem ¢é penali-
zado desta forma. Um teste de F com redutor da forca
do grunt é necessario para remove-lo. Em alguns ca-
sOs como parasitas o teste ndo € permitido.

*Cansar: Grunts treinados para cansar os oponentes
em combate usam técnicas para drenar a energia dos
heréis. Grunts causam dano nos pontos de magia além
dos pontos de vida na mesma proporgao.

*Dano minimo: Grunts com esse poder foram ins-
truidos pelo seu patrono de maneiras de derrotar
seu oponente, entretanto nio tem forga sufi-
ciente para fazé-lo de uma vez. Causando
no minimo 1 ponto de dano por ataque,
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independente do defensor ter tido su-
cesso ou nao em sua defesa. Caso seja
permitido, um Teste de Armadura
ou uma Esquiva evitam o dano
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minimo.

‘Dreno de Caracteristica: Um ataque bem sucedido
desse Grunt (um ataque que ultrapasse a FD) exigem
do alvo um teste de Resisténcia; em caso de falha ele
perde temporariamenteum ponto de uma caracteris-
tica.

*Destino: As vezes os Grunts estio com sorte, ou 0s
herdis estao com azar. Grunts recebem Pontos de Des-
tino para usar.

*Explodir: Grunts com explosivos, projetados para
dar dano podem se explodir causando 1d6 de dano ao
jogador que é pego de surpresa. Mas pode tentar uma
esquiva para evitar o efeito, se falhar, dobre o valor do
dado além dos efeitos tradicionais de esquiva.

.......



Aqui serao disponibilizados viloes ou herodis para sua campanha.
Personalidades poderosas que poderao entrar em conflito com os
personagens em sua mesa. Seja um homem da lei cacando anti-
-herdis ou um necromante maligno a ser destruido pelos prota-
gonistas. Poderes de kit serao adaptados como poderes unicos
de monstros. Suas utilizacOes e alcances estarao a disposi¢cao do

" DAGOMAR

O PERSEGUDOR DO CONHECIMENTO

conhecimento pode ser passado de bom gra-

do, mas nio raras vezes, ele é velado e se torna

segredo. Nessas situagdes o conhecimento ad-

quire ainda mais valor. Dagomar era um aspi-
rante a mago da Academia Arcana. Queria se tornar tao po-
deroso quanto Talude, faria de tudo e passaria por cima de
qualquer um para obter tdo magnifico poder, mas que para
isso aconteca ele busca formas de aprender todos os tipos
de magias e rituais. Isso leva Dagomar a perseguir grupos
de aventureiros com magos afim de aprender magias (jus-
tamente as que o mago do grupo sabe). Seus movimentos
sdo calculados e ja se provaram eficazes em diversas vezes:
Primeiramente tentard se juntar ao grupo, oferecer ajuda
curando um ferido ou tirando a desvantagem de alguém
temporariamente. Mas as gentilezas param por ai. Dago-
mar é um homem pertutbado, sua obsessio o levard a fazer
perguntas pessoais demais. Todas suas acoes sdo voltadas

mestre. Esperamos que gostem.

ol Wt

para aprender as magias que o mago ou clérigo do grupo
sabe, criando até mesmo situagoes em que eles tenha que
usar magias sem necessidade. Uma vez que tenha visto
todas as magias que o clérigo ou mago do grupo conhece
(aprendendo aquelas que ele ainda nio sabe), ele tratard de
eliminar o seu pretenso rival, j4 que em sua mente insana
e instavel, todos os demais usudrios de magia sdo concor-
rentes em sua eterna busca de poder para se tornar o novo
Mestre Miaximo da Magia. Astutamente levard o mago a
um lugar distante, com o pretexto de ensinar algo novo, o

distanciando do grupo e o atacard. Dagomar DEMONS-

TRARA que ¢ insano virias vezes, antes'de cometer sua

atrocidade dando a chance de pelo menos uma pessoa do
grupo desconfiar. Embora seu alvo seja quase sempre o
usudrio de magia do grupo, ele nao hesitarda em eliminar
outros aventureiros que fiquem em seu caminho ou des-
confiem de suas reais intencoes.



agomar nio tem preferéncia quanto as
:Dtradigées magicas. Ele deseja aprender
tudo: técnicas ninja; a conhecimento
clerical, runas arcanas, segredos alquimicos e etc.,
qualquer tipo de poder magico. Qualquer perso-
nagem com capacidades de lancar magias com

aloum conhecimento que ele ainda nio domine,
" se torna um alvo em potencial.

Um duelo mdgico ocorrerd gntre Dagomar e o | -7}
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0 MAGO. GEN'I'E BOA

QUE 'AJUDOU A' GENTE NA
ESTRADA QUER ROUBAR
MINHAS MAGIAS?!724

mago do grupo. Quem saira vitorioso? Os Ami-
gos do mago entenderiam tudo e chegariam a
tempor

Dagomar Furtignose, 30Ni

Estudo intensivo. Dagomar pode despertar

F1 (esmagamento), H4, R4, A1, PdF1 (fogo), qualquer magia de seu subconsciente se estiver
20 PVs, 70 PMs. com metade de seus pontos de vida.

g

Kit: Académico (acervo superior, biblioteca ar- Equipamentos: Robes de mago, cajado, O
cana e estudo intensivo) Tomo de Dagomar® (veja abaixo), penas, tinta

e diversas anotacdes e didrios (tomados de viti-

, mas anteriores).
Vantagens: Arcano, Clericato (Tana“toh), Ge- )

nialidade, Memoéria Expandida, Pms Extras x5.
*Tomo de Dagomar

Desvantagens: Obse%swo (Aprender magias Um tomo contendo magias criptogratadas em

o uma linguagem perdida permitem a aquisi¢do

de uma magia toda vez que a experiéncia for
. distribuida aos jogadores. A magia € escolhida
Pericias: Idiomas, Misticismo, Ciéncias, Ma-
) ) ) pelo mestre.

nipulacio. | JU == = = o

ATENCAQ. ECTA CECAQ E %’M L0CAL PARA
a escolha do mestre. %:M%M i W MIMTE ‘Q%E QAIIE i
k> 10 Murmm M)

- Acervo superior. Dagomar conhece 3 magias

Biblioteca arcana. Dagomar possui 1d6 Per-
gaminhos de magias escolhidas pelo mestre.
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“Ruina veio-a nossa faumcdiau

Vocé se lembra de nossa mansdo? Imperial e opulenta:

dias nagquela mansdo- cercada de ruuwmorves antigos; cercado-de de-

cadéncia e luxuriaw € entdio- comeced a me entediar da convenién-

ciaw exlravaganide: Historias unicas sugeriant gue a mansao- estin-
vaw acimar de umv portal para wuna dimensdo-de poder inominavel:

Comv religuias e rituais; ew Nao-poupel esforcos nas escavacoes para
descobrir os segredos; gastando- o- gue havia sobrado- dos recursos
de nossa famdia contratando- homens fortes e pds resistentes; ate
enconlrar nas rochas cheias de sal; abaixo- da fundacdo; aquele
portal maldito-de mal antediluwviano: € a cada passo-para dentio-
baraw deniro-das tervas estranhas; terrivedls agressores suwgiam das
sombras. Tentamos tirar o-maximo-da forca gue podiamos tirar da
nossa companiay, mas estavamos enmvunreino-de morteeloucura...

No-final; eww soginho-corripelos corrvedores e estruturas arcanas cho-
rando-e rindo-até gue minha COnsciéncia se esvVaiut...

Vocé se lembra de nossa mansdo? Imperial e opulenita? € wwna hov -
rovel abominacdo!

Ew lhe implovo; venha para casay reclame sew divedto-de nascimen -
Lo’

£ liberte sua famdiicy, das terriveds gavvas das sombras... dda madcs
profunda MASMORRA OBSCURA™

™~

Brithando- estoicamente do- topo- da colina. Tw vivi todos os mews




Nota de edicao da mateéria

estilo medieval e vitoriano de Da-
rkest Dungeon € um cenario sem
duvidas impressionante. Afinal, traz
a elegancia do seculo 18, a eloqu-
éncia da nobreza e a promessa constante de
uma vida confortavel em contraste com o hor-
ror medieval com direito a peste negra e seus
assustadores doutores da praga, as guerras
religiosas da cruzada e as masmorras cheias
de horrores abominaveis, alguns ate indescriti-
veis dos quais teriam origem nos livros de H.P.
Lovecraft. O horror do desconhecido € um dos
melhores subgéneros do horror, afinal nao te
faz pular da cadeira a cada pagina ou cena de
filme, mas te deixa desconfortavel, atento, e
conspirando durante toda sua jornada naque-
la obra.

Essa caracteristica € de fato marcante e tem
presenca marcante no género. No inicio, des-
confilava que esse género jamais funcionaria
em 3d&T, afinal personagens superpoderosos
sao a némese de cada vilao, mas eu estava
errado. O sentimento de desespero e horror
dos meus jogadores em mesa ao verem o ris-
co de morte (ou coisa pior) de seus persona-
gens para algo totalmente desconhecido foi
uma experiéncia nova para todos nos. A sen-
sacao de repeticao, ir para a masmorra, matar
0 dragao e receber o ouro foi quebrada, afinal
O maior prémio estava em sair vivo das pro-
fundezas do caos infernal, achei que o desafio
seria desgastante e que eles se frustrariam,
mas o resultado foi o inverso, o interesse e a
curiosidade de saber o que havia nas pro-
fundezas daquele plano de morte e lou-
cura 0s movia para dentro da boca do
monstro, um centimetro de cada vez.

Outra reacao foi o cessar dos desen-
tendimentos politicos, religiosos ou
étnicos, afinal, o homem a esquerda
segurava o escudo que te protegia,
iIndependentemente de suas crencas,
O que acabou unindo o grupo.

Horrores indescritiveis ja seguiam esse mo-
delo desde que Tormenta Alpha surgira. A
descricao da anti-criacao e dos 5 Reis Impos-
siveis € muito para pobres personagens de
12 pontos e a ideia de adentrar tais reinos era
algo impensavel.

Mas o horror Lovecraftiano (Sim € uma pala-
vra agora, espero que pegue), tem uma carac-
teristica simples: O Horror absoluto, indescri-
tivel, imensuravel esta muitas vezes no porao
de sua casa, enterrada no seu quintal. Afinal
guantos indigenas milenares podem ter enter-
rado segredos sagrados ou profanos no terri-
torio que vocé situou sua construcao? Esse
tipo de sentimento de estar sentado em cima

de um portao para o inferno ou coisa parecida
€ 0 que fez esse tipo de horror explodir em 1900.
Exatamente 100 anos depois, seus livros volta-
ram a vender com forca total e ndo apenas livros.
Agora filmes, musicas e jogos fazem parte desse
misterioso universo de medo e insanidade.

O Cenario a seguir pode ser adaptado para ou-
tros cenarios. A mansao e o vilarejo podem ficar
na ilha da grande pedra em Arton, ou alguém pode
ser um herdeiro viajante do tempo em Megacity,
e se for audacioso, invadir a mansao bioma em
Brigada ligeira estrelar.

E nos da revista Tokyo Defender queremos tra-
zer a voce leitor, mestre, jogador ou entusiasta,
novas mecanicas e ferramentas para sua mesa
de 3d&T. Boa leitura, e bom jogo.

Alberto “Ironstar” Chechter




Nova Vantagem
Unica: Horror
(2 pontos)

Horrores sao criaturas indescritiveis de
outra dimensao. Alguns se mostram para
nOs com aparéncia de peixe (a forma mais
antiga de vida animal da terra). Ja outros
sao crus como aberracdes cosmicas com
tentaculos e olhos. Ou até mesmo a per-
sonificacido das nossas insanidades.

De todo modo horrores sao alienigenas
a nossa realidade, ou estao nela a muito
mais tempo que nos.

 Dimensionauta: Imune a privacoes,
como fome, sede, respiracao entre outros
iIncluindo sanidade.

* Magias alienigenas. Suas magias nao
possuem palavras iguais as nossas, por-
tanto nao podem ser -aprendidas.

* Chapas de escamas. Imunidade a san-
gramento.

« Aptidao para membros elasticos. Pa-

gam apenas 1 ponto por esta vantagem.

Aptidao para magia negra. Horrores
pagam apenas 1 ponto por esta vantagem.

* Devocao. Espalhar insanidade.

* Inculto. Horrores nao falam a lingua co-
mum.

 Monstruoso. Sua forma € aberrante
para todos.

 Modelo especial. Horrores nao ve-

stem coisas para humanoides, nao corre-
tamente pelo menos.

=
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Novo Kit: Herdeiro do Horror

Exigéncias: Riqueza, Mentor, Base
de operacoes.

Vocé recebeu uma cartade um parente
distante e agora € dono de um territorio
cercado de monstros terriveis. Por or-
gulho, ganancia ou para ver suas ter-
ras limpas, contrata mercenarios para
entrar em lugares que vocé nao de-
veria, ou para servirem de seguranca
de seu novo lar. De todo modo vocé
conta com um pequeno logradouro e
para que ele cresca ira fazer o que for
preciso.

Seu vilarejo € pequeno por enquanto,
mas pode se tornar uma megalopole
com seu esforco e dedicacao.

Base de operacoes aprimorada: Seu
vilarejo, base ou bunker € cercado de
defesas. Vocé pode ter 2 aliados con-
tratados rondando o local para a pro-
tecao sem custo. Caso eles morram,
vocé pode ter um aliado contratado

gratuito. Afinal mortes em servico
afastam bons funcionarios.

Agenda funcional: Vocé encontra
tempo para aventuras e administra-
cao com facilidade. Para cada 2 PE
ganhos, voce recebe 1 PE exclusivo
paramelhorarsuabase de operacoes,
contratando ferreiros, construindo Ta-
vernas e efc...

Mentor fantasmagorico: Seu men-
tor € nada mais nada menos o parente
gue |lhe deixou a heranca. Ele cons-
tantemente o seguira como um fan-
tasma e |lhe dara dicas rindo quando
cometer algum erro e lhe contando
segredos. Seu mentor tambem PODE
conjurar escapatoria de Valkaria ou
teletransporte caso esteja em deses-
pero absoluto. Mas também pode rir
de seu fracasso, afinal fosse a melhor
pessoa, talvez estivesse vivo.



arkest Dungeon oferece diversos
terrores, mas tambem conta com
corajosos (e muitas vezes igno-
rantes) herois. Em 3d&T
o foco € o seu time. Portanto reservado a
Jjogadores com a vantagem Riqueza ou que
possam pagar 1000 moedas por missao,
estao os Aliados Contrataveis.

Aliados contrataveis sao personagens
prontos que podem ser recrutados como
aliados por um trecho especifico do contra-
to da aventura. Tais como, desbravar uma
masmorra unica, ir buscar alguma coisa,
proteger alguem durante uma viagem até
a cidade mais proxima. MissOes curtas,
mas que baluartes podem sofrer para reali-
zar sem o devido poder de batalha, assim
como poderosos guerreiros devem penar
ao realizar tarefas de especialistas.

De todo modo Aliados Contratados sao
personagens independentes, que recebem
todos os beneficios da vantagem aliado,
mas nao sao totalmente fieis ao seu patrao,
afinal o que os une é um lago unicamente
financeiro, ou a promessa de ter seu son-
ho realizado. De todo modo, um Aliado
Contratado pode ir embora durante uma
mMissao que julgar perigosa, ou até mesmo

se virar contra vocé se o oponente pagar
mais. Mas isso nao vale para todos, alguns
sao até mesmo mais fiéis que aliados co-
muns, se jogando na frente de seu patrao
para protege-lo de perigo ou largando um
tesouro para atender as necessidades do
mesmo.

Um Aliado contratado luta pelo seu renome
como mercenario. Afinal sem nome um mer-
cenario nao tem nada. Se estiver jogando
com pontos de sanidade, oAliado Contratado
também devera fazer testes normalmente,
e se enlouquecer, torca para que continue
sendo seu aliado. Alguns aliados podem ser
desarmados, outros vao se recusar a fazer
algo. E vocé pode tambem criar seus propri-
os aliados contratados como jogador, basta

abdicar de seu aliado para ele fazer par-
te da lista do mestre. Apos cuidadosa
avaliacao, seu personagem podera es-
tar disponivel na proxima aventura por
um preco € claro.

Aliados contratados nao custam XP,
afinal nao vao ficar com vocé. Custam
apenas ouro. Vocé pode contratar um
numero de aliados contratados igual a
sua Resisténcia.
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"Torturado e reclu-
so... Esse homem é
mais pengoso TT

parece... Ataque Esnet:lal (For) 1

Licantropo

Espancado, marcado e
preso por incontaveis de-
cadas, esse furtivo va-
gante esconde um terri-
vel segredo, o horror ve-
nenoso correndo em

suas veias 0 deu um D eS Vantagens
poder indizivel porum ETTY TR

preco e quando ele se
transforma, seu papel no
combate tambhem o faz.

Pontos de Sanidade

mic0) uma vez por aventura.
ePiedade divina: Cura 3 pontos de vida usando uma

acao e um movimento.

eAcido: acerta 2 oponentes adjacentes com FA 10 (qui-



# " “Ela procura onde
outros jamais vao,
e enxerga onde

outros nao .
enxergam." Paralisia 1

: B PMs Extras x1
Uma estudiosa, uma pesqui- _ i
sadora, e uma arqueologa ERLCLI L
Frecisa, a antiquaria nao e
gita para o combate, mas

ela é experiente na area da
autopreservacao. Fazendo
forcando seu patrao e seus
aliados a protegerem, gla
garante sua sobrevivéncia.
e 0 combate direto nao Ma Fama -1
pode ser evitado ela conta
E u, 2 t 0 com sua faca de sacrltflcms
e Seus incensos para trazer
q Ip m n S vigor aos aliados e intoxicar

faca, manto, in- [@EITEYDLIGES
Censos.

/
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Pontos de Sanidade POdef ¢S ESpeCiaiS:

*Me proteja: Forca um aliado ou patrao, atraves

de suborno, conversa ou até hipnose a protege-
-la, tomando ataques por ela até o fim do comba-

te



Assal tante te. Tracos perfeitos

Pericia Grime 2

oy Um gatuno, um bandido,
um ladrao, o Assaltante
afiou suas habilidades
com a faca e a garrucha
para um efeito devasta-
LA LRL R G [nsano; Cleplomaniaco -1
WOET O TR A Ma Fama -1

ele & igualmente efetivo
despachando seus inimi-

9
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Do e Sancade ] £ ooerg gpecte

*Ripostar: Até o fim do combate, toda vez que sofrer dano, o As-
saltante pode contra-atacar o alvo. 5 PMs

eAtaque especial (Sangrento): Caso cause dano, seu oponente
deve fazer um teste de R, se falhar esta sangrando e perdera 2
PV por turno até morrer ou receber primeiros socorros (especia-

lizacao de medicina). Custa 3 PMs.
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Ralestreira

F quipamentos

Pontos de Sanidade
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"Atire, suture, sa-
queie: oS passos

da danca da
guerra.”

Paralisia 1
Revestida de armadura Tiro Miiltiplo 2
pesada e apta a exterminar
Inimigos com sua besta

massiva, ela é a encarnacao
de um canhao. A vida du-
rante a guerra a garantiu
muitas tecnicas, como
marcar alvos, fazer chover
flechas sobre seus oponen-
tes e até mesmo lancar bo-
leadeiras para interromper
a formacao dos inimigos. o
Ela aprendeu também como R Cil Il CNLZ YN[
estancar e tratar feridas e JLLLUERL T Rg
aplicar primeiros socorros N F¥Z] T BB
imrrovisados no campo de

batalha

Codigo de Honra
da Derrota -1

/
’
r
\
'

Poderes Especiais:

eSinalizador: llumina uma area até o alcance do PdF.

eBandagens: Permite um teste de Medicina no alvo uma
vez por combate para estancar sangramentos ou remo-
ver venenos



Birbara

FORCGCA

b+

FORCA

DE DEFESA

3D
E quipamentos

ﬁlaive cnrsel,e
e couro e peles

Pontos de Sanidade

1S

""A ira barbara e
selvageria impla-
caveis sao otimos

aliados" PVs Extras x1

Selvagem, imprevisivel e
completamente impiedo-
sa, a barbara é levada a
despejar sangue. Sua
glaive massiva garante
Impressionante alcance
em combate, enquanto
sua lamina afiada deixa
ferimentos devastantes
em seus inimigos. Certas
habilidades a deixam
exausta, talvez até
mesmo sendo necessario
recuperar a adrenalina
antes de investir contra 0s
oponentes novamente.

Furia -1

/
’
’
\
1

Poderes £ speciais:

eUrro da besta: Um grito poderoso que desestabiliza
até 2 oponentes adjacentes, que se falharem num teste
de R-2 perdem o préximo turno. Custa 5 PMs.
e|nvestida: Ataca o alvo com 15 de FA + 1d, perdendo

sua acao na proxima rodada.



"Ele vai continuar
rindo... no final."

dComba(’[ie e u&na Pericia Artes 2

anca de poder- uma "

T Y e T ] Fericia Espories 2

grande final! Na ofen- Rl el llelx 0 Y:
siva, 0 Bufao salta

s para frente e para tras

em uma sangrenta
cacofonia, posicionan-
do-se na frente de
8 combate ou na segura
retaguarda! De forma
3+1D alternativa ainda pode
Loz 1g ool ISR N Insano (qualquer)
uma incrivel melodia
: que pode aterrorizar
Equ mamenfos seus oponentes ou
! mesmo inspirar seus
Mascara, aliados.
Chapéu,
Roupas de Bufao, ,
Lira, Facas e Ia- s
minas ocultas. Y

Dontsde Sanidade ]| F0°%res Specis

eCanto de horror: Com tonalidade estranha, notas sinistras o

-3 na FD dos que falharem em um teste de R.
eCanto de Valor: Com resplendor e vigor, uma marcha com os

Bufao tras o terror aos ouvidos dos seus oponentes garantindo
5 efeitos de marcha da coragem possui 0s herais.



Qacador de

Recompensas

F qUipamentos

Armadura,
corda, gancho,
machado, capa,
hotas e luva de
coure

Pontos de Sanidade

15

' "Na trilha da caca... A

\/antagens

Membros Elasticos 1

INLEEEIEET pericia Sobrevivéncia 2
ta no controle de multidoes.

Para um cacador de recom-
pensas, planejamento é a
chave. Apontar os inimigos
mais vulneraveis para a
oportunidade de capitalizar
0 sangue de oponentes de-
bilitados. Ele pode causar
dano em grupos de inimigos
usando seu gancho com
cordas, granadas de
fumaca. Mencionei seu
gancho de direita?

mlnllessa do pagamen-

Godigo de
Honra da Gratidao -1

Insano Gleptomaniaco -1

Poderes Especiais:

°Flash bang: Joga uma granada, todos que falharem num teste
de H deverao fazer um teste de resisténcia. Se falharem sofrem
os efeitos da magia Cegueira.

eGancho com corda: Puxa um oponente para o alcance corpo a
corpo se o mesmo falhar num teste de F.



FORCGA

DE ATAQUE

DE DEFESA

i)

Armadura, Espada
Alforje, Racao de
viagem.

Pontos de Sanidade

1S

"Uma espada podero-
sa, ancorada por um
proposito sagrado.
Um guerreiro Zeloso."

Toda causa precisa de um
campedo, um her6i para
reunir homens comuns ¢ le-
va-los a vitoria. O Cruzado €
este campeao. Com sua
lamina sagrada em maos,
ele fere 0s perversos € 0S
arremessa de volta a escuri-
dao de onde eles rasteja-
ram. Sua armadura restringe
seus movimentos, mas |he
garante grande protecao
permitindo-o ficar em linha
de frente e resistir ataques
que homens comuns nao
conseguiriam.

Poderes £ speciais:

/
’
’
\
1

Boa Fama 1
Paladino 1
PUs Extras x2

Desvantagens

Godigo de Honra
dos Herois -1

Codigo de Honra
da Honestidade -1

eDefender: O Cruzado pode tomar ataques no lugar de
seu patrono se posicionando entre os dois.

eGlorioso: Com uma prece rapida vocé pode curar a
sanidade, doencas ou até mesmo maldi¢goes (tempora-
riamente) usando discursos de valor e 5 PMs.




Qual o melhor la-
boratorio, que um
campo de batalha
ensanguentado?

DI‘ d. da Pr d(d Alquimista 1

B Pericia Medicina 2

Uma doutora, uma pesqui-
sadora e uma altl|u|m|sta
ﬂue prefere a retaguarda,

gvorando seus oponentes
com acidos e fluidos ex-
traidos dos mortos doen-
tes. Ela e igualmente efe-
tiva como papel de supor-
te, estancando sangra-
mentos, usando potentes
drogas para aumentar as
capacidades de seus alia-
dos ou até mesmo, evitan-

) do que eles retornem dos
Mascara, sobre- [/ ([}

tudo com capuz,

dardos, frascos

de vidro, antido- A
tos e toxinas. =

Devogao -1 (

Donos d Sanidede | 0-CrE eci

eBisturi: Golpes da doutora podem abrir artérias e
rasgar orgaos, caso consiga um critico, o ataque cau-

sara sangramento.
ePonto vital: A doutora sabe onde cortar, seu sangra-
mento causa 3 pontos de dano por turno ao invés de 2.
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e antagen

coisa."

Um homem arruinado, um
=427y Querreiro e um poeta. O lepro-
5 ; ' 50 ¢ 0 mais efetivo ao chamar

1 a atencao para si antes de le-
vantar sua lamina pesada. E
=2l quando ele a levanta, é tudo D
4+1D ou nada. Um poder devastador es Vantagens

ou 0 vazio da arena. Ele & to- FFPSPTICTRI PT LY
el CRINOENHE CRiET B efeltos de cura, curam
do forca da sua vida traumati- apenas a metade) -1
ca e capaz de direcionar em  LLILUTEL D ED R R

cura, protecdo ou firia impla-
cavel.

£ quipamentos

M3
dSGdra, Gapd,

’
’
r

eTudo ou nada: role um dado, se conseguir o resultado

impar, dobre sua Forga e Habilidade. Caso obtenha um
resultado par, perde também sua acao naquela rodada
e sofre 1ponto de dano.



. "Um homem da lei
e sua besta fiel.
Um laco forjado
oAl Aliado (Sabujo) 1

ramamento de :
sa”g“e." PaI'I}EII'II 2

Pericia Sobrevivéncia 2

Um ex-miliciano, durao e
misericordioso, 0 mestre de
caes e seu fiel sabujo de
sangue lupino trabalham em
equipe para detrrubar seus
inimigos e proteger os ino-

centes. Juntos eles perse- D ES Vantag enS
guem os oponentes nas po-
SRR T E R Protegido Indefeso
te, com explosoes de mordi- WEEITI TR

das de seu companheiro de
pelos, com presas afiadas e
pancadas do porrete de seu
Porrete, cordas, BCCLRRIIITEREEE
corselete de dupla pode mudar o fluxo d

couro, apito para J{llTi0N RN
caes. '

Pontos de yanidade Poderes Especiais

e Dentes na carne, porrete na testa: Quando lutam como

parceiros, possuem duas acoes.
e Biscoitos de recompensa: Além de recuperar parte da
vida do sabujo (1d) o incentiva para o proximo combate

garantindo +2 na FA. Custo 5 PMs



FORGCA

DE ATAQUE

FORGA

DE DEFESA

D
£ quipamentos

Livros de ocul-
tismo, incenso,
simblos profa-
nos, instrumen-
tos de medicina.

Pontos de Sanidade

20

“Para desafiar o
abismo, alguém
deve conhece-lo”

\/antagens

Uma expedicao de estu- L ETIER (T cR-
dantes a respeito de um RN HHER
RO E R . Magia 1

mente do Ocultista para
0s poderes do vazio. Mal-
dicoes debilitantes e habi-
lidades de suporte enlou-

quecedoras sao sua espe- D GS Vantagens
cialidade. 0 vazio, tem po-
deres imprevisiveis e seus
poderes podem ter conse- §. C10[(-HUN(7 .Y N[
I e R T cormo a corpo) -1
podem trazer as trevas ou
a insanidade a todos.

*Cura profana: Cura 3d para cada Pm gasto, o alvo deve fazer um
teste de Resisténcia ou sofrera a perda de pontos de sanidade igual
a metade dos pontos de vida curados

*Selamento profano: O alvo deve fazer um teste de R. Se falhar todo
dano que sofrer sera multiplicado por 2 até o fim do combate.




eador
umulos

FORGA

bt

FORCA

DE DEFESA

o)

Pontos de Sanidade

S

"Para aqueles com
visao acurada,
ouro brilha como a
ponta de uma

adaga.” Pericia Crime 2

Tiro Miltiplo 2

O Saqueador de tumulos
e um agil e versatil com-
batente, se movendo para
frente e para tras nas po-
sicoes do combate com
facilidade, ela pode acer-
tar golpes sem aviso e se
esconder novamente de
volta as sombras, conti-
WIELVEETEIELICER S M4 Fama -1

tancia. Se suas adagas - _
e Lty Yulnerabilidade:

. (corte, perfuracao
nenosos nao fazem contusio) -3

efeito, ela retorna para
frente com sua picareta
na face de seus oponen-
tes. A

16

Poderes Especiais:

eDardos venenosos: Pode lancar dardos da agonia
como se tivesse 0s requisitos.

eDancga com as trevas: Depois de um ataque furtivo,
continua furtiva até ser encontrada.



/ g “Uma irma de ba-
- talha. Crente e im-
placavel”.

Uma freira que canaliza seu JRZLULLTICR
O EE R P S Magia Branca 2
dades de cura, julgamento
divino e explosoes de santi-
dade. A coluna cervical de
cada equipe, a Vestal pode
segurar a frente de batalha
COm Sua maca ou curar 0s
aliados a distancia. Seja
abencoando os aliados ou

condenando os inimigos a [
Vestal é uma excelente Godigo de Honra

aliada da ig"ja para |he da Honestidade -1
cJETACRTT | S Godigo de Honra

EqUiPamentos ﬂuantia certa para as obras UL CI(IERY

Livro sagrado. e seu deus é claro. Devogio ( seu Deus)-1

maca, robes e
Capuz.

Pontos de Sanidade Poderes Especiais

Pode lancar Cura Magica e Esconjuro de Mortos-
-Vivos gastando metade dos Pontos de Magia.



Insanidades
Temporarias

“Loucura, nossa velha amiga”

S vezes em situacoes muito estressantes
como remexer cadaveres para abrir
caminho, ouvir palavras malditas vidas de
£2 1\ b um louco ou ate mesmo encontrar idolos
i % }d construidos de pele humana, os herois precisam se
b | manter firme. A pouco foi introduzido o sistema de
. = sanidade para 3d&t e nos da Tokyo Defender re-
solvemos fazer nossa versdo de tabelas para in-
(5% sanidades.
Ui 8 Os pontos de sanidade de um personagem sdo
s "~ sua resisténcia x5. Ou seja, um personagem
. com R2 tera 10 pontos de sanidade.
\%@m . Caso a sanidade chegue ao zero ou me-
+%,.1 NOs 0 personagem deve fazer um teste de
% % RESOLUGAO, fazer um teste de R-3.
 Se falhar fica temporariamente insano,
se passar sera virtuoso ( veremos isso a se-
gwr)no momento de dificuldade.
N Cada situacao pode dar dano direto aos pontos
“= =7 - |de sanidade. N3o ha defesas para isso, afinal a
A\ mente mais calejada pode ser dissolvida por
~..um simples deslumbrar do inferno ou
uma divindade maligna. As regras a se-
B guir tornam o jogo MUITO mais dificil.
. Jogadores iniciantes podem se sentir
'\ desconfortaveis.

i



aso seus pontos de sani-
dade cheguem 0 e ‘gcontin-
uem caindo até chegac ao

n

valor original negativo, voc
sofre um ataque cardiaco realizaRd
um teste de morte.

Ex: Mario, o mago tem 2 de resisténci
e 10 Pontos de sanidade. Ao chegar
-10 sofre um ataque cardiaco preocu-
pando seus amigos.

Um ataque cardiaco nao precisa ser
exatamente um coracao. Para mor-
tos -vivos, o que os liga a este mund
pode falhar, esqueletos assustados
deixam de estar animados, vampiros
ressecam ate po, fantasmas deixam
este mundo para sempre, constructos
executam erros fatais e afsim por di-

ante. T\
o/

L

1) Egoista- “Sobrevivéncia ¢ crucial, a
todo custo”. Sofre 3x o dano comum se for
atingido. Pode fazer um teste de manipulacao

COmOo se tivesse a pericia para que o monstro
escolha outro alvo.

3) Paranoico- “As paredes se fecham, e
as sombras suspiram conspiracoes’. Role
1 d6 para determinar sua atitude: 1-3 age
normalmente 4-6 ataque um aliado (ou o
cure, o que for pior).

5) Masoquista — “Aqueles que desejam
dor, nao a encontram em baixo suprimento”
Vocé chama a atencao do oponente para
castigar seus pecados ou porque sente grande

prazer nador. Voce é considerado o oponente

alvo dos inimigos e apenas conta com sua
armadura e o dado na forca de defesa.




DRUZ )NV S

|ém disso caso passe no tes- P
Ate de RESOLUCAO, o perso- [
nagem pode ser virtuoso, ou =

seja, em seu momento mais escuro

e tenebroso, onde nao havia espe- §
{\ ranca, tomou a frente da situagéo de
t forma nobre e inspirando seus ami- §
B s, R
Quando alguém se torna VIRTUO-
SO, garante um ponto de sanidade a 541\ 1Ay
todos os aliados presentes e é imu- i T
ne a ataques cardiacos. "

Role 1 d6 caso passe no teste de
RESOLUCADO.

s I A,

R
f.
=

]
=N ‘
1) Altruista- “Vocé sabe gue suas dificuldades nao sdo apenas suas.”Seus aliados recuperam

toda a sanidade e 5 pontos de vida. Seus poderes relacionados a cura recebem um |
dado adicional.

114

3) Fiel- “Muitos caem em face do caos, mas nao esse... nao hoje.” E 1mune aos efeitos de |

controle mental ou manipulacao, pode sofrer um ataque no lugar de um aliado
adjacente por combate. Recebe + 3 na FD quando protege um aliado dessa forma.

5) Vigoroso- “Adversidades podem trazer esperanga, e resiliéncia” Nocé recebe 3 pontos |
de Resisténcia e Energia Extra 1.

.




Uma tabela exemplificativa sobre coisas que causam danos a Pontos
de Sanidade:

Um palavrao horrivel ou 1 PS Presenciar evento 5 PS
blasfémia inexplicavel ou alucinacao

Musica com refriao assustador 2D nos PS Presenciar evento
relacionado a parente SPSx 1D

Ficar totalmente no escuro

morto

Ser percebido por Cthulhu 60 PS por
ou outra entidade cosmica turno

Neste caso artefatos ou vantagens que protegem a sanidade estarao
disponiveis tambem. Sanidade pode ser recuperada com modificacoes
no ambiente, catarse (conversar) e outras técnicas.

Nome Descricao Efeito Custo

Cau.sa co Causa 1D de dano a PV e PS. Uso diario 1 PE
doo sofrimento

Livro das O faz lembrar de
, . Recupera todos os PS
logicas como o mundo ., . 10 PE
) . ) Uso diario
irrefutaveis funciona

cachorro filhote
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Hoje vamos falar sobre um as-
sunto pouco falado no cenario
de RPG.

Mas primeiro vamos analisar a se-
guinte situacao que poderia acon-
tecer em qualquer mesa de RPG:

Um grupo de aventureiros se apro-
xima de uma emboscada, Abar-
dddoq, o0 Mago Supremo das Cha-
mas Infernais, Drex o escudeiro,
Zenar a curandeira da Deusa Des-
conhecida dos Rios e Trim, a ladi-
na iniciada na guilda de Lambar.

ETIQUETA DO FORTAD

05
HUTHIS
JOGADORG
GSTAD 56
HIVERTINDI

A batalha foi um sucesso, em
apenas um ataque a floresta, os
Kobolds e quase Trim foram redu-
zidos a cinzas.Mas o quanto isso
foi divertido para o grupo?

Vamos voltar um pouco no tem-
po, para a criacao dos persona-
gens que ocorreu a 10 minutos.
Carlos, jogador de Drex se preo-
cupou com a saude dos persona-
gens companheiros, e como es-
tava na primeira mesa, pensou
em fazer algo com uma defesa
consideravel afinal seus amigos
eram baluartes. Ele queria passar

A emboscada de Kobolds famin:T"“T" nlln“Tn;‘;‘tae?‘;?gig?;ezzéeo’pl::ei::eiws::

tos buscando assar aventurei-
ros novatos &€ um classico. A ge-
leia ou outro monstro mais fraco
sao importantes para ajudar
um grupo ganhar importancia.

O grupo se prepara, Drex com seu

novo escudo decide testar sua re-

sisténcia contra os monstros e se

coloca a frente, Trim se foge para as arvores
preparando um ataque furtivo. Zanar reza
para que os aventureiros tenham sucesso.
Abardddog é um personagem que nunca fal-
ta as mesas, ou por algum motivo tem mais
atributos que seus companheiros ou é “com-
bado”, de toda forma ganha a iniciativa.

Abardddoq conhecendo calculando os mis-
térios da realidade e convertendo a ener-
gia mistica do ambiente, incinera
o territério com o fulgor

de um sol. Todos ficam

gratos por nao pre-

cisarem ensanguen- u / |

tar suas armas com 4 ‘
0 sangue de vermes

insignificantes.

i.

Lll GETHOUZ

N \

' SER O MATS FORTE(DEVO
TAO PIVERTIDO QUANT
< ) /-

rear uma machadada de um orc
enquanto estendia a mao para o
aliado caido: «Esta tudo bem, ago-
ra volte e faca o que sabe fazer»
Carlos gosta de persona-
gens defensivos e queria ser
alguém que pudesse prote-
ger o grupo dos monstros.

Agata, criadora de Trim ja é jogadora
experiente, preparou um golpe capaz de
acertar os pontos de vida do oponente, e
ainda assim se manter furtiva. Seu objetivo
era mostrar sua proeza eliminando um dos
inimigos talvez com apenas um golpe!
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Camila gosta de ter uma divindade, algo tao
poderoso, como aliado. Um deus menor foi
a escolha dela por nao conhecer muito bem
o cenario. Mas ainda assim ver sua divin-
dade em acao e até curar alguém, Camila
é enfermeira na vida real, e quer o mesmo
sentimento na aventura.

Luiz € um jogador veterano, Abardddoq ja
estava em mente a dias ou meses, sabia até
mesmo que o mestre usaria os Kobolds de
inicio.

Conhecendo um combo
arcano, sabia que pode-
ria entregar 323 pontos
de dano a todos os opo-
nentes no primeiro tur-
no!

Para se mostrar para os
novatos e conseguir o
devido respeito de umjo-
gador veterano, ele que-
ria demonstrar poder.

Note que de todas as
acoes citadas, apenas
uma chegou a ser exe-
cutada, ou seja apenas
Luiz conseguiu o respei-
to dos outros.

E todos os outros joga-
dores nao puderam exe-
cutar suas habilidades,
afinal nao faz sentido
atacar cinzas certo?

Podemos todos aceitar que Luiz nao pen-
sou na diversao dos amigos quando lancou
aquela magia, mas que culpa ele tinha? Esta
no jogo é para usar certo? Imagina fazer um
mago para nao ser mago.

Na verdade, o que proponho aqui nao é se
algo deve ser usado ou nao e sim QUAN-
DO deve ser usado.

Quando um personagem tem uma forca ab-
surda, ele nao sai exibindo seu poder para to-
dos, em Dragonball Z por exemplo, tem uma

visao clara que quanto mais forte alguém é,
mais fortes oponentes ele vai atrair. Vejam
agora essa 6tica em uma batalha diferente:

O grupo se prepara, dessa vez a incerteza
da vitéria paira, afinal Abardddoq nao fala
uma palavra desde que sairam da cidade.
Os recursos estao se esgotando e ninguém
pareceterencontradoasaidadaquelamaldita
masmorra. Uma Quimera se aproxima. A
forca dessa besta os dizimaria com certeza.
Drex decide que vai ficar e segurar a abomi-
nacao enquanto os outros
fogem. Abardddoq, saca
sua varinha e diz calma
e firmemente as segqguin-
tes palavras: Eu nao ma-
tei aqueles Kobolds, pois
sabia que conseguiriam e
porque nao sao oponen-
tes dignos de meu poder.
Agora depositem sua fé
nas minhas capacidades,
pois meus poderes mis-
ticos tombarao a morte
com apenas um gesto ar-
cano.

Pode soar um pouco pre-
potente de Abardddoq
mas realmente é isso
que acontece nos filmes,
o fortao nao sai por ai
distribuindo porrada na
cara de cada zé bolinha
que aparece no caminho,
mas quando o grupo pa-
rece ter sérios problemas
ele intervém. Ser forte no jogo também é ser
paciente. Poder nao é apenas sobre ter a
capacidade, mas ter a sabedoria de quando
deve ser usado.

Afinal, existem muitas entidades procuran-
do um corpo, muitos coletores desejando ar-
mas magicas, e até mesmo organizacoes in-
teressadas em roubar esse poder para fazer
novos soldados ou armas.

Lembre-se a atitude do personagem é con-
trolada por vocé.

Um cacador de vampiros pode estar preocu-
pado com as crias vampirica no inicio, mas
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SARER QUANPO SERA:

um veterano pode até deixar alguns “jantan-
do”, para tras para poder exterminar um vam-
piro anciao que pretende mergulhar a cidade
em caos.

Ao enfrentar Kobolds o mago pode prender
um para que o escudeiro os elimine mais fa-
cilmente. Para o ladino, colocar armadilhas e
fazer um plano de fuga. As possibilidades sao
inUmeras ao invés de ficar parado no cam-
po para nao estragar a diversao do grupo.
Para mestres novatos, € interessante se-
parar a “Hora do F ortao” e a hora do time.
Orcs atacam o time, e o fortao assiste de seu
trono de ossos. Mas quando o Archlich da Sé-
tima Dimensao da morte surge, € hora de o
time da r um passo para tras.

Em batalhas de Titas com mortais envolvidos,
recomenda-se fazer trabalhos do time para
diminuir os poderes do tita inimigo. Um ve-
neno do paralisante do assassino, potencia-
lizado pelas raizes do druida e aplicado pelo
médico monstro pode tirar um turno do tita
maligno, ajudando o fortao a conquista-lo. E
a Experiéncia?

Para mestres veteranos, inimigos com gran-
des quantidades de pontos de vida podem
ser a solucao, mas s6 servem para mostrar
0 quao ineficaz sao os outros jogadores em
relacao ao fortao.

Hora, se sobreviverem, os herodis devem ter
um bdénus maior, afinal, aprenderam muito
mais que o Fortao neste dia. Nao estou falan-
do de reduzir a Experiéncia do Fortao, e sim
aumentar a experiéncia dos jogadores nova-
tos ou desprovidos de pontuacao e combos
para que aventuras em escala superior pos-
sam acontecer normalmente.

E quando todos tiverem um poder aproxi-
mado... Um desafio maior pode aparecer.

Alberto “lIronstar” Chechter.
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SUPLEMENTO PARA O SISTEMA DE
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3D&T, CRIADO POR MARCELO CASS§‘RL(/)
ESSA REVISTA DIGITAL E PRODUZIDA SEM FINS LU-
CRATIVOS E DISTRUIDA INTEIRAMENTE DE GRAC
ASIMAGENS EPERSONAGENSAPRESENTADAS NES
REVISTA PERTENCEM A SEUS RESPECTIVOS DONO




