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VALORES & VIRTUDES

Em VALORES & VIRTUDES (V&V), os jogadores irdo interpretar super-
herois classicos, velhos conhecidos de todos nos, enquanto descrevem suas
Capacidades e Conhecimentos ao longo de uma aventura do género. A nogao
prévia que temos, acerca de suas faganhas e feitos, sera util tanto para inspirar
quanto para nos limitar.

Para jogar V&V, os jogadores irdo precisar de papel, lapis e dados de 4, 6,
8,10 e 12 lados. Caso nao possua alguns kits completos em sua colegao, baixe
um aplicativo de rolagens e prepare-se para a aventura.
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MONTANDO SEU SUPER HEROI CLASSICO

PASSO 1: "As Virtudes"

Escolha um super-heréi conhecido e busque se aprofundar no histérico,
nas capacidades gerais e rotinas dele. Feito isso, tente distribuir da melhor forma
que puder imaginar 1 dado de 6 lados (1D6), 2D8 e 1D10 entre as 4 virtudes cita-
das abaixo:

> PRUDENCIA - 'Dispée da raz4o para discernir, em todas as circunstancias,
o melhor meio para atingir um objetivo’. A¢des intelectuais, intuitivas e
preparadas sao cobertas por essa virtude.

» JUSTICA - 'O desejo de dar as pessoas aquilo que lhe € devido’. Ataques,
salvamentos e ag¢des impulsivas em geral estdo ligadas a essa virtude.

» FORTALEZA - A capacidade de superar obstdculos e sobreviver as
intempéries’. Defesa e superagao fisica estdo conectadas a essa virtude.

> MODERAGAO - £ o processo de eliminar ou reduzir os extremos”
Determinacgao, autocontrole e vontade sdo as areas abrangidas por essa
virtude.




PASSO 2: "Os Valores"

Descreva 3 citagées que, de algum modo, refltam suas crencas,
motivagoes e 0 modo como o personagem é visto pelos outros. Valores deverao
ser evocados sempre que o jogador quiser atribuir uma Vantagem de Roteiro ao
seu personagem.

Cada um dos Valores da acesso a 1 tipo de Vantagem de Roteiro por
pdagina da aventura (rodada). "O Homem de Ago", "O Amigéo da Vizinhanca" ou
mesmo "Lutar pela coexisténcia pacifica entre homens e mutantes" sdao bons

exemplos de Valores.

Limitagoes.

Descreva de 1 a 3 citagoes negativas para seu personagem. Elas deverao
representar problemas comuns pelos quais o personagem tenha de passar com
alguma frequéncia. Ao serem evocadas, Limitagoes permitem acessar as

chamadas Desvantagens de Roteiro (DR). "Alcodlatra”, "Descontrole de Poder"
ou mesmo "Kryptonita" sdo alguns exemplos conhecidos de Limitagdes.




PASSO 3: "Fontes de Poder"

Aqui o personagem deve criar um grupo para cada fonte de poder que
possuir. Seja por mutagao, divindade, equipamentos, magia ou mesmo por um
aliado exclusivo, cada grupo devera ter a sua propria lista de capacidades. Ao
longo da aventura, sempre que o personagem for utilizar uma nova capacidade,
a mesma devera ser descrita na ficha, incluindo o dado de nivel, dentro do grupo
correspondente.

Em contrapartida, e como medida de equilibrio da sessao, o oponente
devera receber os Pontos de Roteiro ou PR's referentes ao dado de nivel
empregado, como pode ser visto na tabela abaixo:

e D6 -Efetiva; 1PR (Forca do Batman, Bastdo do Demolidor...)

e D8 - Aprimorada; 2 PR's (Forgca do Cap. América; Fuzil M16...)

e D10 - Intermediaria; 3 PR's (Forca do Homem-Aranha, Luke Cage ou
Superboy; Rajada de energia do Homem de Ferro..)

e D12 - Absoluta; 4 PR's (Forga do Thor, Hulk e Superman)

Cada Fonte de Poder podera colaborar com até 1 de suas capacidades
durante a Tentativa. E preciso que haja clareza na forma como a capacidade sera
utilizada durante a rolagem. Do contrario, sua inclusao podera ser vetada.

DESCREVENDO CAPACIDADES

Ao descrever os poderes de um perso-
nagem, seja direto e especifico. Descricdes
muito abrangentes podem gerar confusdo e
poderes muito genéricos. Em V&V, isso
tende a prejudicar aqueles que a-
guardam ansiosos pela justa re-
compensa representada pelos
Pontos de Roteiro (PR's).




PASSO 4: "Conhecimentos”

Pericias, especializagdes e seus respectivos niveis devem ser descritos
aqui. O sistema é o mesmo utilizado na descricdo das capacidades (ver Fontes
de Poder), beneficiando o oponente com os devidos PR's em consonancia com
o nivel do dado empregado. Caso o personagem nao possua conhecimento
adequado mediante a Tentativa, adicione 1D4 para compor a rolagem.

Segue abaixo a lista de pericias disponiveis aos personagens, adjetivos
relativos a cada nivel e quantos PR's o oponente podera adquirir de acordo com
a descricao:

Acrobacias; Ameagar; Ciéncias; Coésmico; Combate; Crime;
Espionagem; Medicina; Mistico; Negadcios; Psicologia; Tecnologia;
Veiculos e 0 que mais o jogador achar pertinente...

e D6 -Treinado; 1 PR's
e D8 -Experiente; 2 PR's
e D10-Mestre; 3 PR's
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MECANICA BASICA - R TENTATIVA

Sempre que os jogadores estiverem agindo ou reagindo, deverao rolar sua
pilha de dados e somar até 2 deles, visando obter o melhor resultado possivel.
Um dado que néo tenha participado da soma devera ser escolhido (na auséncia
de dados excedentes, utilize o D4) para representar a intensidade do efeito
(somente no caso de uma acgdo) e em seguida, uma rolagem oposta devera ser
efetuada.

Caso o valor dos dados somados seja maior que o valor somado da
rolagem oposta, o personagem terd sido bem sucedido em sua agdo, devendo
assim descrever como as coisas ocorrem. Em caso de empate ou um valor
menor em sua soma, o0 oponente tera obtido éxito, e sera ele a descrever o
desenrolar da interagao.

MONTANDO SUA PILHA DE DADOS

Conforme falado no inicio, apds definir agdo ou reagado do personagem,
uma pilha de dados devera ser reunida para que a rolagem (Tentativa) possa ser
efetuada. Siga o esquema abaixo para compor sua pilha de dados:

» 1 dado de VIRTUDE;

» 1 dado de CAPACIDADE para cada FONTE DE PODER que o personagem
possua

> 1 dado de CONHECIMENTO (ou 1D4 em sua auséncia)

> Modificagdes decorrentes de Vantagens ou Desvantagens de Roteiro (ver
mais a frente)

Quando necessario, verifique as opc¢des abaixo para definir a utilizagdo do
dado de efeito:

Dano

0 dado de efeito de dano define o marcador a ser assinalado (perdido) na
coluna de persisténcia mais adequada de um alvo. Os marcadores anteriores
também devem ser assinalados.

Dano x Protecgao Ativa

Se a Protegao Ativa (Ex. Densidade corporal, Campo de forca acionado,
Barreira blindada) for 2 ou mais niveis acima da Capacidade de dano (Ex: D8
contra D12), o alvo é considerado invulneravel a essa escala de dano.




Auxilio & Complicagao

Apds ser bem sucedido em Tentativa Desafiadora (3D8), colabore com o
dado de efeito em uma Tentativa de agao ou reacgao, prépria ou de um aliado
(Auxilio), OU, contra um inimigo especifico (Complicagéo). E preciso deixar claro
qual tipo de apoio esta sendo concedido.

Auxilio e Complicagao duram por 7 uso. Um alvo nunca podera acumular
mais de uma complicagao ou auxilio ao mesmo tempo.

Cura, Regeneragao & Drenagem

Gaste seu Quadro (sua vez) para recuperar 1 Marcador de Persisténcia
(MdP) adequado ao uso da Capacidade durante um combate e faca uma
Tentativa Desafiadora Livre (3D8) uma vez por Pagina (Rodada) para recuperar
persisténcia mediante o dado de efeito onde: D8/+1MdP; D10/+2 e D12/+3.

Entre cenas de agéo (cenas de passagem), um utilizador ou alvo desses
poderes recupera MdP automaticamente. Drenar Vitalidade sempre reduz TMdP
do alvo e recupera 1MdP do utilizador.

Controle & Duragao

Para estender a duragao de uma Capacidade, Auxilio ou Complicagao até
o final de um capitulo (cena), pague 2 Pontos de Roteiro (PR’s). Do contrario a
duracao serd de 1 pdgina. Se o utilizador da Capacidade mantida estiver fora de
acao, a mesma deixara de atuar.

Absorc¢ao de Poder & Mimetismo

Funcionam como Fontes de Poder para descrever Capacidades
adquiridas. O nivel da Capacidade absorvida/copiada sera igual ao nivel de
Absorcao/Mimetismo. Em D12 permitem ao utilizador guardar até 10
Capacidades pelo tempo que quiser.




ROLAGENS OPOSTAS

Acdes ou reagdes sempre serao feitas por Personagens ou Situagoes.
Personagens do Mestre efetuam suas Tentativas com base em suas proprias
fichas, assim como os jogadores. Situagdes sao desafios que surgem ao longo
da aventura (Salvamentos, lacaios, construtos, inimigos genéricos...) e podem
ser Ordinarias (2D6), Desafiadoras (3D8) ou Extraordindrias (4D10).

O mestre podera evocar Situagdes na forma de quaisquer desafios que
imaginar, bastando um unico sucesso na Tentativa de A¢cao Oposta para serem
superadas. Situacdes sdo passiveis de prolongamento mediante custo (Ver
Situacdo Adicional* em DESVANTAGENS DE ROTEIRO).

OBS: O Oponente ainda devera receber PR's por cada nivel de dificuldade da
mesma (Ver Crie uma Situagdao* em Desvantagens de Roteiro).

ROLAGEM CRITICA

Para cada 5 pontos que excedam o valor oposto a uma 7entativa de A¢ao,
elimine +1TMdP do alvo ou eleve em +1 a escala do dado de Auxilio ou
Complicagao (d6 para d8; d8 para d10..).
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MARCADORES DE PERSISTENCIA (MdP)

Em V&YV, a Persisténcia é o que dita se vocé esta ou nao fora de agao.
Enquanto o personagem tiver Marcadores de Persisténcia (MdP) que nao
tenham sido assinalados (perdidos), ele podera prosseguir dentro da aventura.

Cada personagem possui duas colunas com marcadores, sendo elas a
Fisica e a Mental. Ambas possuem os seguintes marcadores: D6, D8, D10, D12
e D12+.

Como visto acima, quando a agao do personagem visa causar dano, o tipo
de dado, e ndo o valor que ele rolou, especifica qual marcador de persisténcia
sera assinalado (e também seus antecessores). Caso o dado de efeito da agéo
seja igual a um marcador de persisténcia perdido, somente o marcador seguinte
sera assinalado (ver DANO).

Quando todos os marcadores de uma coluna forem assinalados, o
personagem estara a mercé das decisdes do mestre, podendo ser nocauteado,
capturado, estar perdido ou mesmo morto.

RECUPERANDO PERSISTENCIA

o Em cenas de passagem curtas (entre cenas de agéo), recupere 1 Marcador
de Persisténcia fisica e mental automaticamente. Faga uma Tentativa com
a Capacidade Vigor para recuperar 1 Marcador de Persisténcia (MdP) na
coluna que achar devida.

e Em cenas de passagem longas, recupere toda a persisténcia fisica e mental.

e Ajude um alvo a recuperar 1 MdP em uma Tentativa que envolva Medicina
(Persisténcia Fisica) ou Psicologia (Persisténcia Mental).

e Persistir! Apds ter perdido todos os Marcadores de Persisténcia, gaste PR's
para voltar a agdo. Perca uma pagina durante o processo de recuperagao e
retorne na pagina seguinte. Gaste 6 PR's para recuperar até o D6; 8 PR's para
recuperar até o D8 e assim por diante até o 12 PR's/D12. A cada novo
nocaute, os custos em PR’s sdo dobrados.

PONTOS E VANTAGENS DE ROTEIRO (PR’s e VR's)

Pague 4 ou "X" pontos de roteiro (ver especificagdes da vantagem), e cite
um dos Valores do personagem para evocar uma dentre as seguintes vantagens:
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ANTES DA ROLAGEM...

>

>

Estilo: Utilize uma Virtude no lugar de outra. Justifique.

Esforgo: Aumente um dado de Capacidade em uma escala durante uma
unica agao. Receba 1D8 quando elevar o D12. Obs: A escala de poder do
personagem permanece a mesma.

Versatil / Preciso: Rebaixe a escala de um dado e divida-o. Ex: D10 para
2D8 ou para 3D6.

Combinagao: Utilize 1 Capacidade adicional que pertenca a uma Fonte de
Poder ja incluida na Tentativa.

Expert: Utilize 1 Conhecimento adicional adequado a Tentativa.

impeto: Use um Marcador de Persisténcia assinalado (Fisico ou Mental)
como dado adicional a Tentativa. Apds isso, avance o Marcador de
Persisténcia da coluna utilizada (Sacrificio).

Multiplos Alvos: Reduza o dado da Capacidade em uma escala para cada
alvo adicional. Obs: Como opc¢ao, baixe 3 escalas do dado de efeito para
atacar todos os oponentes em combate.

Retcon: Tente interromper uma Capacidade estendida (Ver CONTROLE &
DURACAO); Acesse um momento anterior (como em um flashback) e
insira feitos (Tentativas) ou detalhes. Crie um Recurso durante um retcon
(Pague por ambos).

Recursos: Durante uma cena de passagem, ou apds 0 mestre rolar uma
“CHANCE”" (ver Chance para o Oponente), 0 personagem consegue uma
informacgdo, um equipamento ou treinamento (justifique) para enfrentar
um desafio. Gaste 4 PR's e crie uma frase indicando que recurso é esse.
Sempre que evocar essa frase, aumente a escala de um dos seus dados
em +1 ou adicione 1D8 a rolagem. O recurso ira durar ao longo de toda a
cena. Caso ache pertinente, ignore a regra de Dano x Protegao Ativa, OU
ainda, abdique do Recurso (destruicdo, perda..) para negar as
consequéncias de um ataque quando o mesmo estiver envolvido.

DEPOIS DA ROLAGEM...

>

>

Na Tentativa, some 3 dados em vez de 2;

Aumente 1 dado de efeito para a escala seguinte;
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» Use o dado de efeito durante uma reagao;
» Decida sua coluna de Persisténcia a ser assinalada: Fisica ou Mental;

> Adicionar dado de efeito extra (4 PR’s por dado).

Obs: Tenha em mente que uma Vantagem de Roteiro é um argumento especial.
Descreva sua aplicagdo de maneira espetacular, interessante e condizente com
o estilo do personagem.
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DESVANTAGENS DE ROTEIRO (DR’s)

Ao evocar uma Limitagdo contra si mesmo ou receber uma DR devido a

uma "Chance”, receba 2 ou X PR’s. Pague 4 ou "X" PR's quando evocar uma DR
contra um alvo, e...

>

Reduza a Soma da Tentativa em -2 (em si mesmo antes da Tentativa, ou
no oponente apods a Tentativa)

Reduza 1 dado em uma escala (em si mesmo ou no oponente)

Refaca uma Tentativa em que obteve sucesso e fique com o pior
resultado (em si mesmo ou no oponente)

Crie uma Situagdo* Pague (contra um oponente) 2PR's para criar uma
Situagao Ordinaria; 4PR's para Desafiadora; 8PR's para Extraordinaria.
Falhar em uma Situagcdo, pode ter consequéncias como dano Fisico,
Mental, Complicacao, perda temporaria de uma Fonte de Poder (Quando
evocada contra um oponente, 0 mesmo devera receber metade dos PR's
gastos).

Adicione 1D4 a Tentativa (em si mesmo)

Perca a pagina por 1 rodada (em si mesmo)

Rolar o numero "1" em uma Tentativa é considerado uma CHANCE PARA
O OPONENTE, ou simplesmente uma ‘CHANCE’, permitindo evocar uma
Desvantagem de Roteiro para cada "1" que tenha sido rolado. Um dado de chance
nao pode ser utilizado na Tentativa, tdo pouco nomeado como Dado de Efeito.
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PILHA DE AMEACA

Inimigos muito poderosos, artefatos supremos ou ainda poderes além da
escala podem possuir/conceder uma Pilha de Ameaga. Oponentes recebem
PR's por Pagina de acordo com o grau da Ameaga, como uma forma de
compensacao. Os dados da Pilha de Ameaga também funcionam como Colunas
Adicionais de Persisténcia, dificultando a derrota de seu detentor.

Os niveis de ameacga sao os seguintes:

o Continental: D8 e D10 (Oponentes recebem 2PR/P4gina)
e Planetario: D10 e D12 (Oponentes recebem 3PR’s/P4agina)

e Universal: 3D12 (Oponentes recebem 4PR’s/Péagina)

Personagens jogadores muito poderosos, podem acessar a escala de
Ameagca Continental quando isso fizer sentido (caso a aventura assim o permita),
mas devem se lembrar que suas agbes passam a ser consideradas
AMEACADORAS, e como tal, podem gerar Situagées que irdo de contra seus
préprios objetivos.
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RESOLUGOES PARCIAIS

Quando uma cena de agao envolvendo um objetivo importante se iniciar,
e a mesma nao for a grande conclusao da aventura, o mestre devera conceder 2
PR por cada “Chance” obtida nas rolagens dos jogadores.

Quando 10 Chances forem acumuladas dessa maneira (utilize um dado
como contador, marque tragos em uma folha...), a conclusdo do evento poderd
ser adiada para uma outra ocasiao, enquanto mestre e jogadores avaliam quem
levou a melhor no embate até entdo. Eles deverao descrever a cena subsequente
de acordo com o que foi decidido. Nessa descricao, deve ficar claro qual lado
alcangou uma vitéria parcial e qual lado sofreu uma derrota parcial.

E importante deixar claro, que esse recurso pretende evitar que certos
conflitos venham a se estender demasiadamente, tornando a cena massante e
arrastada. Deve ficar claro também que, desta forma, nenhum objetivo é
concluido em sua totalidade. Em caso de one shot (sessao Unica), fica a critério
do mestre utilizar, ou nao, esta regra.

DICA: Argumente! Cite os feitos do personagem em filmes, animacdes e HQs
para embasar seu ponto de vistal Em caso de davida quanto as regras, sinta-
se a vontade para recorrer a légica e siga em frente!
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ESTRUTURA BASICA DE
CAPACIDADES VALORES & VIRTUDES

ALONGAMENTO / ELASTICIDADE

e Em D6, vocé pode atravessar um quarto normal
ou acessar lugares altos. E o equivalente a ter
o triplo do habitual alcance com bragos ou
pernas.

e Em D8, vocé pode chegar até o fim de uma rua,
até o topo de um edificio ou até o fundo de um pogo de
elevador.

e Em D10, pode esticar a distancias consideraveis, varios
quarteirdes. Vocé pode cobrir prédios, rios ou barrancos
amplos com seus bragos e pernas alongados.

e Em D12, vocé pode alcancar distancias absurdas, talvez
sem limite, através de lagos, oceanos e até mesmo em
orbita.

ALTERAR TAMANHO

e Em D6, vocé pode ganhar massa considerdvel (Crescer) ou
comprimir massa (Encolher). Isso ndo muda a sua altura ou
peso total. Representa a possibilidade de sair ou escapar de
limitagdes, como se encaixar em espacos apertados ou ser alvo de
olhares alarmantes.

e Crescer D8, vocé pode adicionar 4 metros a altura e dobrar sua largura.
Com Encolher D8, pode reduzir seu tamanho ao de uma boneca ou animal
pequeno.

e Crescer D10, vocé pode crescer até o tamanho de um edificio, mais de
uma centena de metros, superando todos a sua volta. Com Encolher D10,
vocé pode se tornar do tamanho de insetos.

e Crescer D12, vocé pode se tornar verdadeiramente enorme, talvez sem
limite, quase uma formagéao geografica feita por si proprio. Com Encolher
d12, pode se tornar microscopico, capaz de perfurar a barreira para o
Microverso.

ATAQUE (Rajadas e Armas)
e D6 equivale a pequenas armas de fogo ou perigosas armas de combate
corporal.
e D8 causa maior lesdao ou dano, aproximadamente equivalente a armas
automaticas e a pequenos explosivos.
e D10 é equivalente a explosivos pesados ou relampagos.
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D12 é verdadeiramente devastador, mesmo que a area de efeito ndo seja
ampla.

CONTROLE MENTAL

Em D6, vocé pode incentivar um alvo a fazer algo que ele ja estava
inclinado a fazer, como comprar algo que ele gosta ou

seduzir alguém por quem ja esteja atraido. Vocé também pode intensificar
seus sentidos a um grau — fazer o quarto parecer mais frio, cheiros
parecerem mais fortes ou outros efeitos leves.

Em D8, vocé pode impedir o poder do impulso, remover as inibigées ou
provocar comportamento irracional. Vocé pode fazer o alvo sentir, cheirar
ou ouvir coisas que nao estao |a por curtos periodos, o suficiente para
distrai-lo.

Em D10, vocé pode assumir o controle e os movimentos motores do alvo,
criar alucinagdes vividas e verossimeis que duram horas, ou forga-lo
contra suas creng¢as fundamentais por um curto periodo de tempo.

Em D12, vocé pode possuir completamente o alvo, criar universos
ficcionais inteiros dentro da mente e alterar permanentemente as crengas
e percepgdes dele.

DURABILIDADE

Durabilidade Aprimorada D8 confere musculo e pele enrijecidos, assim
como a capacidade de suportar a maioria de traumatismos menores ou
dor e baixo nivel de tolerancia a extremo calor ou frio.

Durabilidade Intermediaria D10 indica uma pele a prova de balas e
resisténcia a temperaturas extremas ou a perigos.
Durabilidade Absoluta D12, indica a invulnerabilidade a quase todas as
formas convencionais de lesao e efeitos nocivos.
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FORCA

For¢a Aprimorada D8 permite que vocé levante carros, rompa barreiras
sélidas e dobre barras de ferro comuns.

For¢a Intermediaria D10 permite que vocé levante e jogue veiculos,
esmague pedra e metal e transponha a maioria das barreiras.

Forga Absoluta D12 confere o poder de langar objetos em 6rbita, empurrar
edificios altos e demolir a maioria das estruturas.

INFLUENCIA ELEMENTAL

Influéncia Elemental D6 fornece controle menor ou basico: extinguir todas
as velas em chamas em um quarto, refrigerar o ar em um quarto, induzir
curto-circuito em eletrodoméstico.

Influéncia Elemental D8 fornece um controle local significativo: extingao
de incéndio em um quarto, congelamento do ar em um quarto, indugao de
curto-circuito no sistema elétrico de um edificio.

Influéncia Elemental D10 fornece o controle de toda a cidade escolhida:
extingdo das chamas de um arranha-céu ardente, congelamento das ruas,
derrubamento da rede elétrica.

Influéncia Elemental D12 fornece controle regional: extingao de incéndios
florestais, congelamento sobre o Lago Michigan, redirecionando da rede
elétrica nacional.
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ELEMENTOS MAIS COMUNS

Ar: Movimento de massas de ar ao redor, aumentando ou diminuindo a presséao, criando
redemoinhos de ar.

Cosmico: Canalizacdo e realocacdo da energia quantica do universo, alterando ou
destruindo os lagos entre energia/matéria e conexao com 0 cOSmos.

Forca das Trevas: Convocagao e manipulacao da energia extradimensional conhecida
como Forca das Trevas.

Terra: movimentagao de terra, entulho e pedra, moldando ou alterando a consisténcia.

Eletricidade: Refor¢o, enfraquecimento, redirecionamento de rede.

Calor/Fogo: Aumento rapido das propriedades térmicas do ambiente, adaptacdo nos
moldes das chamas existentes.

Gravidade: Intensificacdo ou diminuicdo da pressao do campo gravitacional da terra em
objetos, deslocando os centros de gravidade.

Cinética/Telecinética: Intensificagdo ou diminuicdo do armazenamento cinético
potencial de objetos, movendo as coisas ao redor ou as mantendo no lugar.

Luz: Intensificagdo ou diminuicdo da luz ambiente, formacdo de brilhos, faiscas,
hologramas.

Magnética: Reforco, enfraquecimento, redirecionamento e manipulacdo de campos
magnéticos, afetando metais em geral.

SoOnica: Intensificagdo ou reducdo do som ambiente, alteracdo das ondas sonoras,
imitacdo de ruidos.

Tecnologia: Ativacdo, desligamento, manipulacdo de tecnologia ou maquinas a
distancia, fusdo de maquinas existentes ou criagdo de tecnologia hibrida.

Climatica: Antecipacao, direcionamento e manipulagdo de padrbes climaticos locais e
regionais a fim de criar efeitos meteorol6égicos como chuva e neve, vento e seca.

Agua: Movimento de massas aquosas ao redor, aumentando ou diminuindo o volume
de agua e a presséo, desidratando um alvo vivo.
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INFLUENCIA MISTICA

Em Efetiva D6, vocé consegue o equivalente a truques de salao,
prestidigitacdo e evocagdes sem precisar de equipamentos magicos.
Nada mais do que puxar longos cachecdis, acender uma vela com um
estalar de dedos ou ocultar pombas em uma cartola.

Em Aprimorado D8, vocé tem poderes genuinos de convocar e controlar
as forgcas misticas — geralmente para criar construgdes e ilusoes,
comungar com outras dimensdes e invocar as mudancgas nas leis da
fisica.

Em Intermediaria D10, vocé tem grandes poderes misticos, canalizando
energia para ser mais duradoura em construgdes ou objetos, dobrando as
leis da fisica e dissipando as obras magicas dos outros.

Em Absoluta D12, vocé pode evocar efeitos misticos capazes de abalar o
mundo, efetuar mudancgas de longo alcance, trazer coisas de/ou para
outras dimensdes e capacitar objetos ou criaturas misticas de forca
assustadora.

INTANGIBILIDADE

Em D6, o poder lhe permite dispersar suas moléculas levemente,
reduzindo o impacto de alguns ataques fisicos e permitindo que vocé se
mova lentamente através de obstaculos altamente porosos e permeaveis,
tais como grades de arame ou portdes barrados.

Em D8, o poder representa substancial fluidez ou dispersao, permitindo
escoar através de pequenos buracos e obstaculos. Reduz impacto dos
ataques fisicos mais pesados.

Em D10, o poder faz com que vocé paregca um fantasma em sua forma
etérea. Vocé pode percorrer quase quaisquer obstaculos fisicos que nao
sejam substancias de altissima densidade e se movimentar com pouco
barulho. Ataques fisicos raramente afetam voceé.

Em D12, faz com que fique completamente fora de alcance por meios
comuns. Essencialmente vocé nem esta |a.

INVISIBILIDADE

Em D6, o poder desfoca ou obscurece sua imagem visual, muitas vezes
limitando-se a obscurecer aimagem em espelhos ou através de vigilancia
eletronica, ou ainda em situagcdes onde a visao ja é prejudicada, como a
noite. Ele também pode ser um campo psiquico que faz com que os
outros deem menos atengao a vocé, mesmo que voceé ainda esteja visivel.
Em D8, vocé se camufla em maior grau, a exemplo de ficar transparente
como fantasmas ou causar desorientagao psiquica. Enquanto visivel para
aqueles que tentam detecta-lo ativamente, para os outros vocé tem o
equivalente a um campo de invisibilidade.

Em D10, o poder o torna completamente invisivel aos meios visuais
comuns. Vocé pode se movimentar sem ser notado e ndo deixar nenhuma
sombra ou outros sinais de estar presente. Alguns detectores de
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espectros visuais, como localizadores infravermelhos ou dimensionais,
podem identifica-lo.

Em D12, vocé fica indetectavel com algum sentido de base visual, nao
aparecendo em quaisquer dispositivos e provavelmente nem sequer
emitindo assinaturas de Vigor de qualquer tipo.

METAMORFOSE

Em D6, permite realizar pequenas alteracdes em caracteristicas faciais e
aspectos de sua aparéncia, mas nao o suficiente para imitar alguém em
particular.

Em D8, vocé pode assumir a forma aparente de outra pessoa, enganando
a maioria dos espectadores e se passando pela pessoa que esta
imitando. Também pode ser capaz de assumir a forma externa de um
animal ou de outro ser vivo.

Em D10, permite assumir completamente uma outra forma ou corpo fisico
vivo, até mesmo em nivel molecular, enganando instrumentos cientificos,
sentidos extraordinarios e assim por diante. Formas nao vivas ainda serao
consideradas como nao organicas.

Em D12, Vocé pode se metamorfosear em qualquer coisa — viva ou nao
viva — enganando mesmo os Sentidos Césmicos. Vocé se torna outra
coisa.

RESISTENCIA A "X" (Elementos, Aflicdes, Psiquica, Mistica, Drenagens &
Absorcoes...)

REFLEXOS

Resisténcia D6 é leve, porém, maior do que qualquer pessoa normal teria.
Resisténcia D8 é suficiente para relevar ataques padrao desse tipo.
Resisténcia D10 confere uma defesa substancial contra a maioria dos
ataques desse tipo.

Resisténcia D12 representa algo perto de invulnerabilidade aos ataques
desse tipo.

tempo de resposta e coordenagao humana normal.
Reflexos Intermediarios D10 indica dez vezes o tempo de
resposta e coordenagdao de um ser humano
comum.

Reflexos Absolutos D12 é a capacidade de reagir
como se o0 mundo ao redor tivesse o tempo reduzido
e estivesse se rastejando, concede-lhe coordenagao
ultrarrapida ao olhar humano.
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SENTIDOS

Sentidos D6 geralmente sdo percepgdes adicionais como Sentidos
Cibernéticos ou Sentidos Misticos. O objetivo é |he dar alguma maneira
de obter informacgdes acerca dessa fonte.

Sentidos Aprimorados D8 representam niveis extraordinarios de
consciéncia, mais préoximos dos animais predadores.

Sentidos Intermediarios D10 leva-o a transpassar a natureza, oferecendo-
Ihe incriveis niveis de consciéncia sensorial.

Sentidos Divinos D12 proporciona percepgao em alcance césmico.

TELEPATIA

Em D6, permite que se conecte a outra mente com algum esforgo, usando
um link para falar ou compartilhar pensamentos.

Em D8, vocé pode ler pensamentos, emogdes superficiais e compartilhar
um ou dois sentidos (como visdo e audi¢do), bem

como interligar um conjunto razoavel de mentes com o proposito de
comunicagao reciproca.

Em D10, permite que sonde mentes buscando memorias, pensamentos e
instintos, crie links mentais persistentes entre grandes grupos de pessoas
através de grandes distancias, e até mesmo bloqueie ou influencie as
memorias de um alvo especifico.

Em D12, vocé pode permanecer em constante comunicagao com grande
nuimero de pessoas, olhar vagamente os pensamentos superficiais de
todos no planeta e implantar completamente novas histérias de vida
dentro de mentes especificas.

TELEPORTE

Em D6, concede-lhe acesso ao interior de um local proximo ou ainda
lugares altos. E o equivalente a ter o dobro ou triplo do habitual alcance
com bragos ou pernas.

Em D8, vocé pode se teleportar através de varias milhas, como de um
lugar para outro em uma area metropolitana, ou saltar de uma cidade para
outra.

Em D10, permite-lhe viajar ao redor do mundo em saltos simples ou
multiplos, e talvez mais longe, até mesmo a lua.

Em D12, vocé pode viajar através de vastas distancias, inclusive para
outros planetas ou galaxias.

TRANSMUTAGAO

Em D6, vocé pode afetar a integridade ou a coesao de um alvo, fazendo-a
amolecer ou endurecer, talvez degradar ou assumir outras qualidades,
mas nao realmente transforma-la em outra substancia.
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Em D8, permite-lhe alterar as propriedades de um alvo nao vivo para torna-
lo sélido, liquido ou gasoso, ou muda-lo de um tipo de solido, liquido ou
gas para outro.

Em D10, vocé pode operar no nivel elementar ou quimico e pode mudar
uma substancia, estando viva ou nao, para outra. Pedra pode ser tornar
carne, a agua pode ser transmutada em 6leo e assim por diante.

Em D12, permite-lhe alterar qualquer objeto ou item em outro,
independentemente de suas qualidades originais.

VELOCIDADE (Poderes de Movimento) (Agir / Correr / Deslizar / Voar / Nadar /
Andar no Ar / Escavar / Pular / Balangar)

Em Velocidade D6, vocé pode correr tao rapido quanto o ser humano mais
rapido do mundo. Voo D6 é a velocidade de um falcao ou de um
helicoptero.

Em Velocidade Aprimorada D8, vocé é veloz como um cavalo. Voo
Subsoénico em D8 concede-lhe velocidade tdo rapida quanto a de um
missil ou de um avido comercial. Natagao Aprimorada D8 proporciona um
suprimento de ar ou a capacidade de respirar debaixo d'agua, assim como
imunidades referentes ao Voo Espacial.

Em Velocidade Intermediaria D10, vocé é mais veloz que um trem-bala.
Em Voo Supersonico D10, vocé é mais agil que um cacga a jato.

Em Velocidade Divina D12, vocé pode viajar ao redor do mundo em
segundos. Voo Espacial D12 permite rapidas viagens interplanetarias.
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VIGOR

e Vigor Aprimorado D8 permite recuperacdo de danos mais eficiente,
resisténcia a doengas menores e o poder de executar esforgo extremo por
uma hora ou mais.

e Vigor Intermediario D10 permite a rapida recuperacao de lesdes,
resisténcia a maioria das doencas terrestres ou toxinas e a capacidade de
trabalhar em esforco maximo durante varias horas.

e Vigor Absoluto D12 oferece recuperagao extremamente rapida, mesmo
de ferimentos quase fatais ou traumas, resisténcia a doencas até mesmo

extraterrestres e capacidade quase ilimitada para trabalhar em esforgo
maximo.

SOBRE ABSORGAO DE ATAQUES

0 dado desse tipo de Capacidade colabora tanto com a pilha de dados
durante uma Tentativa, quanto representa o maximo de energia que pode ser
absorvida e redirecionada. Logo, se um ataque cujo dado de efeito é o D12, for
absorvido por um alvo com Absorcao D8, o excedente sera dissipado e somente
o D8 podera ser reutilizado.

DADO DE EFEITO

Alguns poderes nao
necessitam do Dado de Efeito \
para mensurar sua extensao.
Isso acontece porque a mesma \
ja se encontra esclarecida em
sua descri¢ao. Controle Mental é
um otimo exemplo, bastando |
uma rolagem bem sucedida para
que sua execucgado tenha efeito.
Caso um personagem queira inter-
ferir na duragao de qualquer tipo de
controle, podera gastar PR's e
evocar uma interrupcdo (Ver RET-
CON em Vantagens de Roteiro).
Dano causado, auxilio e complica-
¢ao sempre irdo requerer o uso do
Dado de Efeito.

SOBRE NAO PRECISAR DO K

S
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SITUACOES ESTENDIDAS (SE's)

Diferente das SituacOes apresentadas até agora (Ver Rolagens Opostas),
que podem ser resolvidas apés uma unica rolagem com sucesso, Situagdes
Estendidas sao oposi¢cdes cujos dados representam tanto a pilha de Tentativa
quanto a Coluna de Persisténcia (Ver Pilha de Ameaca).

Cada dado funciona como uma coluna individual, assim como na Pilha de
Ameaga. Para eliminar o dado, é necessario obter o mesmo (ou
algum dado maior) como dado de efeito.Somente apds
todos os Marcadores de Persisténcia terem sido
perdidos (Complicagdes também poderdo eliminar
MdP’s neste caso), este tipo de Situagdo poderd ser
eliminada/resolvida.

Cada dado de uma Situagao Estendida deve ser
pago de acordo com a regra de compensacao, na
seguinte proporgao:

o D8=divida 8PR's entre os oponentes.
e 4D10=divida 40PR's entre os oponentes...

SE's podem conter até 4D12
(Oponentes recebem 48PR’s para dividirem
entre si). SE's possuem Fonte de Poder,
Capacidades e podem utilizar o dado de efeito
em reagdes sempre que atacada.

Exércitos, personagens poderosos genéricos,
fortalezas, e até mesmo uma armada galdctica (I!!), sdo
bons exemplos de SE'’s.

DESCRICAO ANTECIPADA DE
CAPACIDADES

Caso os jogadores prefiram descrever todas as Capacidades dos
personagens antes da aventura, ndo ha problema.

Cite cada um dos poderes do personagem, mas nao atribua dados. Faga
isso somente quando for necessario utilizar o poder durante uma Tentativa. Se
quiserem descrever mais alguns poderes durante a aventura, faga isso
naturalmente.
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OBJETIVOS PESSOAIS

Defina um objetivo individual do personagem em uma frase. Tente se
guiar pela fase ou arco no qual o personagem esta inserido. Este objetivo devera
desafiar o her6i de modo emblematico e significativo.

Quando este for cumprido, o personagem podera criar uma Situagao
Estendida, de acordo com as possibilidades apresentadas pela aventura. O apoio
de uma organizagao; de um povo ou de um grupo de herdi, sdo bons exemplos
do apoio que pode ser obtido.
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