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HeroIs

HEROIS. BLES EXISTTEM EM TTODOS OS TrTamMaNIHOS, FORMAas € Racas, capa
UM UTTILIZE&aND0O SEeUS MELIHORES TralLENTTOS. aQUELES DE BRaC0O FORTE
EMPUNIHAM ESPAaDA € ESCUDO CONTRAa OS VILOES. OS DE MENTE acUcCaDa
SE EMrPENIHaM NO ESTTUDO ba MatGia. 0OS aseENCOaD0SsS COM SaseEDORrIa €
FORGCAa DE VONTaDE RECESBEM PFPODER DOS DEUSES. OS asTuITros
EMPREGAaM TECNICAS DE ESPIONAGEM. 8 0S DEMAIS COM3AaTEM O maL 2
SEuU PROPRIO MODOoO FECULIaR, DEMONSTTRaNDO os Mals
SURPREENDENTES PODERES € TTECNICAS.

O SUPER ManNuUalL D0 avENTUREIRO val PROVER JOGAEDORES €E MESTTRES
coMm VAaRIOS arR@UETIPOS ~ara HEROIS AaVENTUREIROS, COM as Mals

variaDas TeECNICAS DE COMB3AaTE, PODERES € IHasILIDAaDES.

3D&T

3D&T significa Defensores de Toquio 32 Edigdo. Apesar
do nome, este ndo é um jogo que envolve apenas aventuras
em defesa de Toéquio; € um jogo com heréis e vilbes
poderosos, capazes de feitos extraordinarios. Enquanto
outros jogos de RPG podem privilegiar o drama, intriga,
realismo ou precisdo histérica, em 3D&T isso ndo € tdo
importante. Suas regras ndo foram feitas para parecer
realistas. Foram feitas para oferecer facilidade, agilidade e
acéo.

3D&T tem regras muito mais simples que a maioria dos
outros jogos de RPG. Um personagem jogador pode ser
construido em poucos minutos. As estatisticas de jogos séo
poucas. Os testes sdo simples. As rolagens de dados séo
claras. E o sistema aceita aventuras em qualquer género, da
ficcdo espacial aos torneios de rua — desde que envolva
grandes herdis, vildes e monstros com habilidades
fantasticas.

3D&T é baseado nas aventuras dos videogames, manga e
anime. Agui, exagero e extravagancia sdo mais importantes
que a logica. Qualquer herdis iniciante pode possuir poderes
assombrosos, como ser capaz de disparar passaros
flamejantes pelas maos, atravessar paredes por teleporte,
possuir um monstro como mascote ou conhecer todos 0s
idiomas do mundo.

O Super Manual 3D&T Turbo é o livro béasico para jogar
este RPG. Vocé vai precisar dele para usar este livro que
tem em méos, e também qualquer outro suplemento para
3D&T.

TORMENTA

Tormenta € um cenario de fantasia para uso em jogos de
RPG. Um lugar imaginario onde jogadores e Mestres podem
basear suas aventuras.

Arton é um mundo medieval. Um mundo de castelos, reis,
cavaleiros e camponeses, muito parecido com a Idade
Média européia. A diferenga é que, em Arton, temos magia —
e a presenca dessa forca sobrenatural pode mudar
completamente os rumos de uma civilizacéo.

O mundo de Arton foi detalhadamente descrito em varias
edi¢des do livro Tormenta, e em outros suplementos.
Grande parte do conteddo deste livro é voltado para o
cenario de Arton. Ele apresenta seus muitos tipos de herois,
vildes e também pessoas comuns que habitam na.

No entanto, se vocé nao utiliza Tormenta como cenario de
campanha, mesmo assim pode usar este livro. Os kits
medievais podem ser aproveitados em qualquer outro
cenario do género.

0O Super Manual
do Aventureiro

O jogo 3D&T oferece liberdade para que o jogador construa
seu personagem como quiser, sem depender muito de
restricdes de classes. Através da compra com pontos, vocé
pode ter um aventureiro elfo clérigo que voa, luta com
machado, tem um companheiro tigre que dispara adagas de
gelo azul pelos olhos... ou qualquer outra bizarrice que vocé
consiga imaginar.




A vantagem desse método é a liberdade: com imaginagao,
seu aventureiro pode ser qualquer coisa que vocé quiser. A
desvantagem é que, quando vocé é um RPGista novato, ou
quando esta sem idéias no momento, pode ficar indeciso
sobre como ser4 o herdi.

O Super Manual do Aventureiro serve para auxiliar o
jogador nessa escolha, apresentando uma grande variedade
de kits. Um “kit” € como uma profissdo, um tipo de
especializagdo para um aventureiro. Algo para ajuda-lo a ser
diferente, especial, Unico.
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Os Kits de Personagem

Os kits ndo existem originalmente no Super Manual 3D&T.
Eles funcionam quase da mesma forma que uma Vantagem
ou Desvantagem Racial; cada personagem pode adotar
apenas um kit, se puder pagar por ele.

Atencdo: ¢é aconselhavel que APENAS personagens
jogadores novatos (feitos com 5 pontos) possam adotar kits.
Porém ragas mais poderosas (como Genasis) possuem um
custo maior em pontos de personagem. Dessa forma, cabe
ao Mestre permitir ou ndo o acesso a kits para néo
desequilibrar o jogo.

NPCs podem ter kits com qualquer pontuagéo.

Custo

O custo depende das habilidades e fraquezas recebidas
através de um kit. Quando sdo poucas, ou quando se
equilibbram, o custo do kit sera mais baixo; quando os
poderes sdo maiores, 0 custo sera mais alto.

Alguns kits tém custos diferentes para racas ou espécies
diferentes. Isso ocorre porque alguns kits sdo favoritos por
certas ragas.

Restricées

Alguns kits podem ser adotados apenas em conjunto com
uma certa Caracteristica ou Vantagem/Desvantagem.
Outros kits, pelo contrario, sao proibidos para certas
Vantagens ou Desvantagens Raciais.

Vantagens

Quase todos os kits oferecem bdnus em Caracteristicas
e/ou Vantagens gratuitamente; uma vez que vocé tenha
pago pelo custo do kit e satisfaca as restric6es, ndo precisa
pagar pontos por estas Vantagens.

Alguns kits também permitem pagar mais barato por certas
Vantagens. Vocé nao as recebe em conjunto com o kit, nem
tem a obrigacdo de compra-las — mas, se decidir fazé-lo, o
custo sera menor.

Muitos kits também tém beneficios e vantagens especiais
gue ndo aparecem nesse trecho, mas estdo no texto
descritivo. Leia com cuidado.

Desvantagens

Pelo grande poder que proporcionam, alguns kits trazem
algumas Desvantagens. Vocé nao recebe pontos por elas, e
ndo pode se livrar delas de nenhuma forma. Nao é permitido
pagar pontos para “recomprar” uma Desvantagem que faga
parte de um Kkit.

Pontos de Vida e Pontos de Magia

A medida normal de PVs e PMs para um personagem &
igual a sua Resisténcia x5. Contudo, quando usa um Kkit,
vocé deve adotar uma nova medida.

Também pode ocorrer que um mesmo kit tenha medidas
diferentes para Pvs e PMs (especialmente no caso dos
magos, que em geral ttm mais PMs).

Se um personagem compra Vantagens como Pontos de
Vida Extras ou Pontos de Magia Extras, ele deve seguir o
padrao determinado pelo kit para ambos.

Magias Iniciais

Todo conjurador ja comega conhecendo certa quantidade de
magias. Quando este tépico diz “padrdo”, as Magias Iniciais
serdo 6 escolhidas dentre a seguinte lista: Agua Abengoada;
Agua Profana; Ataque Magico; Aumento de Dano;
Camuflagem de Sombras; Cancelamento de Magia;
Congelamento Sagrado, Corpo Elemental; Criar Agua; Criar
Comida; Criar Fogo; Criar Luz; Criatura Magica; Cura
Magica; Cura Sagrada; Deteccdo de Magia; Detectar
Passagens Secretas; Flecha Elemental; For¢ca Magica;
lluséo; Invisibilidade; Protecdo Magica; Protecdo Contra o
Elemento; Transporte.

Para alguns kits (como o Bardo e o Ranger), a lista de
Magias Iniciais ja é pré-definida, mas ele pode aprender as
demais permitidas de forma normal. O aprendizado e
descoberta de novas magias esta entre os maiores objetivos
de todo conjurador aventureiro.

O fato de conhecer as Magias Iniciais NAO significa que o
conjurador seja automaticamente capaz de lanca-las. Para
isso ele deve também satisfazer as exigéncias de cada
magia.

Poderes e Obrigacées

Poderes Garantidos: este topico descreve os poderes que
um servo dos deuses recebe por obedecer e servir a sua
divindade. N&o é preciso pagar pontos por eles: uma vez
gue vocé satisfaga as exigéncias para adotar o kit, estes
poderes serdo seus.

Quando um personagem viola suas Obrigacdes e Restricdes
(veja adiante) ou desobedece a sua divindade de alguma
forma, estes poderes s&o perdidos durante algum tempo.
Esse tempo pode variar, dependendo do tipo de violagao,
desde alguns dias (1d+3) a varios meses (1d+1), ou até que
o devoto realize alguma tarefa ou missdo para recupera-los.
Violagbes muito graves ou sucessivas por parte do devoto
fazem com que ele seja abandonado por sua divindade.
Neste caso, os Poderes Garantidos sédo perdidos para
sempre.

Obrigacdes e Restricdes: estes sdo os deveres do devoto
para com sua divindade. Alguns imp8em certas normas de
comportamento. Outros exigem ou proibem o uso de certas
armas, armaduras ou itens. N&o cabe ao personagem
questionar essas diretrizes, mesmo que parecam estranhas
ou inadequadas — afinal, um devoto ndo questiona os
desejos de seu deus! Ele deve apenas segui-los.
Desobedecer as Obrigagcfes e Restrices significa desafiar
a vontade de seu proprio deus. Ao fazer isso, 0 personagem
perde o direito a seus Poderes Garantidos — mas ndo perde
quaisquer outros poderes, Vantagens ou Desvantagens que
nao pertengcam ao Kkit.



KIS MEeuIevals

Artista Marcial

Custo: 2
Restri¢c6es: nenhuma
Vantagens: recebe Atuacdo (de Artes), Acrobacia e

Natacdo (de Esportes), Furtividade (de Crime), Religido (de
Ciéncias), Arma Viva, Mestre, Usar Armas Comuns
(Medievais, Kama*, Nunchaku*, Sai* e Shuriken*)
gratuitamente

* Embora sejam armas exoéticas para personagens normais,
essas armas sdo consideradas comuns devido ao
treinamento dos Artistas Marciais.

Desvantagens: Cadigo de Honra (qualquer um)

Pontos de Vida e de Magia: Rx4

O Artista Marcial é treinado em combate desarmado e com
armas simples como o bastéo, a lanca, o nunchaku, etc.

Na antiga Tamu-ra, grandes monastérios treinavam muitos
Artistas Marciais. Infelizmente, todos eles foram destruidos.
Nos dias de hoje, para aprender suas técnicas. Os Artistas
Marciais devem encontrar um dos poucos mestres que
sobreviveram a Tormenta — ou descobrir seus segredos de
alguma outra forma, talvez através de livros ou pergaminhos
perdidos. Porém ndo aprendem apenas técnicas de
combate, mas também filosofia e religido. Como verdadeiros
monges, eles recebem poderes divinos de seu Deus Dragéo
Lin-Wu. Todos se vestem de forma simples, jamais
ostentando luxo ou riqueza. Eles cultivam a harmonia com o
universo e a purificacdo total do corpo: uns ndo comem
carne, outros ndo bebem &lcool, e alguns ndo se entregam a
prazeres carnais.

O Artista Marcial pode comprar 0s seguintes poderes ao
custo de 1 ponto cada:

» Ataque Ki: os ataques desarmados do Artista Marcial séo
melhorados através de seu ki (energia interior), sendo
tratados como se fossem armas magicas. Em regras, o
Artista Marcial pode incluir dano magico aos seus ataques
desarmados (podendo ferir criaturas vulneraveis a magia).

» Coragem Total: E totalmente imune a qualquer forma de
medo, seja natural ou magico.

» Bonus Defensivo: o Artista Marcial possui uma grande
velocidade para desviar ataques. Ele recebe um bdnus de
H+1 quando realiza Esquivas, porém ele perdera esse
bbénus se utilizar qualquer tipo de armadura.

* Imunidade Contra Veneno: é imune a todas as formas de
veneno, magicas ou normais.

Barbaro

Custo: 2 (1 para Trogloditas)

Restri¢des: proibido para Construtos e Mortos-Vivos
Vantagens: recebe Intimida¢do (de Manipulacdo), Doma e
Montaria (de Animais), Natagcdo (de Esportes), Usar Armas
Comuns (Medievais), Usar Armaduras Leves (Medievais),
Fuaria Guerreira (veja a seguir); pode comprar Sobrevivéncia
por 2 pontos

Desvantagens: nenhuma

Pontos de Vida: Rx6

Pontos de Magia: Rx2

A Unica grande diferenca entre o civilizado e o néo-civilizado
esta na linguagem escrita: um povo que ndo tenha sua
prépria linguagem escrita ndo é considerado civilizado. Sera,
portanto, um povo barbaro — e existem muitos assim em
Arton.

Ainda mais rustico que o Ranger, o Barbaro pertence a uma
sociedade mais primitiva, “ndo-civilizada”. Béarbaros
tipicamente ndo sabem ler ou escrever e ndo sabem contar
acima de cinco (os dedos de uma mao). Nem todos sao
rudes ou selvagens; muitos podem ser nobres e orgulhosos,
donos de certa beleza rastica e carisma animal.

Em geral Barbaros vivem em vilas, aldeias ou em grupos
errantes. Embora sua tecnologia ndo seja avancada o
bastante para forjar aco, eles sabem obter pecas metalizas
de outras formas e aprender a maneja-las. Suas armas
favoritas séo os machados.

Em combate ou situagbes de tensdo, um Barbaro pode
invocar um tipo de fdria incontrolavel que aumenta sua
forca, mas também rouba sua razdo e bom senso. O
Barbaro enfurecido é favorecido em combate. Durante a
faria ele luta melhor (H+1, F+1 e PdF+1), mas ndo pode
pensar claramente, atacando o primeiro inimigo que vé pela
frente. Além disso, o Barbaro em fdria jamais pode se
esquivar, usar magia, usar um Ataque Especial, Levitacao,
Teleporte ou qualquer outra Vantagem que utilize PMs ou
conceda quaisquer beneficios em combate.

Este poder do Barbaro é similar a magia Furia Guerreira,
gue ele pode evocar sem atender as exigéncias, porém
ainda pagando o custo de 2 PMs, e s6 pode ser invocada
em situacbes de combate. Embora seja uma magia
sustentavel, seu efeito dura até o fim do combate; o Barbaro
enfurecido fica imediatamente esgotado, sofrendo um
redutor temporario de 1 em Forga, Habilidade e PdF



durante uma hora. Caso entre em FUria outra vez dentro
desse periodo, os redutores sdo cumulativos.

Uma infinidade de tribos barbaras habitava a regido do
Reinado antes da chegada dos exilados de Lamnor. Apos
anos de guerras, essa regido foi colonizada e os barbaros
foram mortos, expulsos ou integrados a sociedade,
misturando suas culturas. Muitas nagBes do Reinado tém
costumes baseados na tradicdo dos barbaros,
especialmente Namalkah e Collen.

Ainda existem muitas regides de Arton habitadas por
barbaros, como a Grande Savana e as Montanhas
Sanguinarias. Correm rumores de que, ao sul de Lamnor,
alguns elfos fugitivos da Alianca Negra apegaram-se a
barbarie.

O Barbaro pode comprar as seguintes habilidades ao custo
de 1 ponto cada, se atender as exigéncias (quando
houverem):

» Sem Fadiga: com este poder, o Barbaro consome 1 PM a
menos quando evoca sua Furia. Exigéncias: R2 ou mais.

* Faria Maior: com este poder, a Firia concede F+2 e H+2,
porém o Barbaro ainda ficard esgotado apods usa-la.
Exigéncias: Sem Fadiga.

e Furia Incansavel: o Barbaro n&do recebe mais as
penalizacdes de Forga, Habilidade e PdF apds ter entrado
em Furia. Exigéncias: Furia Maior.
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Bardo

Custo: 2 (1 para Gnomos)

Restri¢des: nenhuma

Vantagens: recebe Atuacdo, Poesia, Instrumento Musical
(de Artes), Furtividade e Interrogatorio (de Crime), Labia (de
Manipulagéo), Natacao (de Esportes), Usar Armas Comuns
(Medievais) e Usar Armaduras Leves (Medievais)
gratuitamente; pode comprar Idiomas por 2 pontos
Desvantagens: Fetiche (veja a seguir)

Pontos de Vida e de Magia: Rx3

Arton € um mundo de grandes heréis, grandes aventuras e
grandes feitos. Essas histdrias devem ser contadas. Esse é
o papel dos Bardos, os artistas supremos de Arton.

A profissdo de Bardo estd entre as mais respeitadas do
Reinado — pois, em uma sociedade sem comunicagdo a

longa distancia, cabe a eles transmitir noticias de lugares
afastados. Também séo eles que oferecem entretenimento a
populacéo.

Acima de tudo, o Bardo é uma figura de carisma. Com seu
talento ele conquista a confianca de inimigos, derrete o
coracdo das damas e acalma as feras. Em aldeias e
vilarejos afastados das grandes cidades, a simples
passagem de um Bardo costuma ser motivo de festa. E
comum que eles sejam acolhidos em estalagens e casas de
familias, recebam cama e comida, apenas em troca de
algumas boas cancdes ou historias.

Bardos séo lembrados como pessoas de boa aparéncia, em
trajes elegantes, em geral trazendo consigo um bandolim,
harpa ou outro instrumento (ou até mesmo nenhum,
valendo-se apenas de sua voz).

Todo Bardo é um artista, mas nem todo artista € um Bardo;
apenas aqueles que decidem viver aventuras. Mas por que
um artista se tornaria um aventureiro? Os motivos s&o
variados. Muitos acompanham grandes herdis para produzir
obras sobre seus feitos, pois as mais poderosas historias
sdo aquelas sobre grandes aventuras. Outros tentam buscar
inspiracdo em lugares distantes. E outros ainda o fazem
pelo puro prazer de aventura, a emoc¢do de desafiar
monstros e vildes — uma emog¢do que eles podem, mais
tarde, transformar em obras de arte.

Todos os Bardos sdo abencoados e protegidos pela deusa
Tanna-Toh, sendo que matar um deles atrai terrivel ma sorte
sobre o criminoso. Em geral essa maldi¢do ocorre na forma
dos efeitos da Desvantagem Azar (sem ganho de pontos) e
de um redutor de -1 em todos os testes, mas existem
rumores sobre coisas muito diferentes — desde pequenas
alteracdes corporais (chifres, cauda, manchas...) até a perda
de um dos sentidos, ou pior. A maldigdo so6 é removida caso
0 Bardo seja ressuscitado.

Certos Bardos possuem algum conhecimento magico,
podendo lancar um pequeno leque de magias, porém eles
canalizam suas magias através da melodia de suas
can¢gBes. Como na Desvantagem Fetiche, um Bardo néo
pode langar magias sem seu instrumento musical.

Magias Iniciais: padrdo, entre as descritas a seguir:
Alarme, O Apavorante Gas de Luigi, Bussola Mental, Criar
Luz, O Canto da Sereia, Confusdo, Coragem, Cura Magica,
Deteccdo de Magia, Detectar Passagens Secretas,
Fascinacdo, Forja, Flria Guerreira, llusdo, Invisibilidade,
Imagem Turva, Invocagdo do Elemental (até um méximo de
Focus 5), A Marcha da Coragem, Marionete, Panico, Som
Fantasma, Sono, Telecinese (até um maximo de Focus 1) e
Terreno Escorregadio de Neo.

As magias descritas sdo as UNICAS que um Bardo podera
lancar como iniciais ou futuramente, caso atenda as suas
exigéncias em Focus (caso a magia exija Clericato e/ou
Telepatia, o Bardo pode substituir por Instrumento Musical).

Clérigo do Panteao

Custo: 2
Restri¢des: Clericato
Vantagens: recebe Primeiros-Socorros (de Medicina),

Religido e Histéria (de Ciéncias), Usar Armaduras Leves,
Médias e Pesadas (Medievais) gratuitamente
Desvantagens: s pode ter dano baseado em Contuséo
Pontos de Vida: Rx4

Pontos de Magia: Rx3

Nem todos os Clérigos de Arton escolhem servir a esta ou
aquela divindade especifica. Alguns acreditam que devem
se devotar aos deuses como um todo, cultuar essa incrivel
familia de entidades conhecida como o Pantedo — bem
como demonstrar respeito para com todos os outros deuses
menores. Assim, quando fala de sua fé, este sacerdote se
refere apenas “aos deuses”.



Ao contrario do que se pode pensar, estes Clérigos sao
bastante comuns. Podem ser encontrados especialmente
em comunidades distantes e isoladas, longe da influéncia de
sacerdotes de cultos especificos. Vilas e cidades pequenas,
gue possuam um Unico padre, muito provavelmente terdo
um destes.

Quase todos estes Clérigos sdo jovens: quando ganha
experiéncia e entra em contato com outras culturas e
crengas, o Clérigo do Pantedo tende a se decidir por uma ou
outra divindade — para entdo se tornar um sacerdote
daquele deus. Quando isso acontece (geralmente em
campanha), este kit € abandonado e outro sera adotado.

Os Clérigos do Pantedo se vestem quase sempre como
padres convencionais, de manto ou batina. Eles podem usar
qualquer tipo de armadura, mas ndo podem usar armas
cortantes ou perfurantes — porque elas derramam sangue,
algo que consideram proibido. As Unicas armas que podem
usar sdo aquelas que causam dano por contusao: macas,
clavas, bastdes, fundas...

Alguns Clérigos possuem conhecimento magico, porém seu
leque de magias € reduzido.

Poderes Garantidos: além daqueles normalmente
oferecidos por Clericato, escolha 6 magias da lista a seguir
como sendo suas Magias Iniciais, sendo que um Clérigo do
Pantedo pode aprender, no maximo, um total de dez magias
(dessa mesma lista): Agua Abencoada, Anfibio, Arma
Abengoada, Armadura Extra (apenas Calor/Fogo e
Frio/Gelo), Ataque Magico (somente Fogo e Ar), Aumento
de Dano, Béngdo Divina, Cancelamento de Magia,
Cegueira, Criar Agua, Criar Comida, Criar Luz, Cura Mégica,
Cura de Maldicdo, Deteccdo de Magia, Esconjuro de
Mortos-Vivos, Falar com os Mortos, For¢a Mégica, Forja,
Marcha da Coragem, Paralisia, Protecdo Magica, Raio
Sagrado, Regeneracao, Ressurreicdo, Siléncio e Terremoto.
Obrigacdes e Restrigcdes: ndo pode usar armas cortantes
ou perfurantes.

Druida de Allihana

Custo: 2 (1 para Centauros)

Restri¢cbes: Clericato; proibido para Construtos e Mortos-
Vivos

Vantagens: recebe Doma, Montaria e Tratamento (de
Animais), Primeiros-Socorros (de Medicina), Natacdo (de
Esportes), Arena (em seu ambiente), Usar Armas Comuns
(Medievais), Usar Armaduras Leves e Médias (Medievais)
gratuitamente

Desvantagens: deve adotar duas Desvantagens entre as
seguintes: 12 Lei de Asimov (mas aplicando-se apenas a
animais), Cadigo de Honra de Area (ndo lutar em cidades),
Insano (Fobia de multiddes), Devogéo (redutor de -1 em
todas as Caracteristicas quando esta fora de seu ambiente)
ou Furia; veja também em ObrigagBes e Restrices

Pontos de Vida: Rx4

Pontos de Magia: Rx3

Os Druidas de Allihana, a M&e Natureza, sdo servos
devotados a protecdo dos animais e da vida selvagem.

Os Druidas de Allihana s&o reclusos, vivendo isolados em
uma area selvagem — so0zinhos ou em pequenos grupos
formados apenas por outros Druidas. Por seu contato maior
com a natureza, o Druida tem mais facilidade para
sobreviver em lugares selvagens e lidar com animais. Por
outro lado, ele tem grande dificuldade em se relacionar com
pessoas e agir em grandes centros urbanos. Pouca coisa
consegue deixar um Druida mais nervoso que uma cidade
cheia de gente.

A tipica area de atuacdo do Druida é a floresta. Mas, da
mesma forma que os Rangers, Druidas também existem em
outros tipos de terreno: florestas tropicais (mais quentes),
florestas temperadas (mais frias), montanhas, pradarias

(planicies, estepes, savanas), rios e lagos, oceanos,
desertos e regides geladas. O jogador deve escolher um
destes durante a construcao do personagem.

Uma vez que os animais sdo seus Unicos companheiros,
Druidas costumam vestir apenas trapos. Eles encontram
formas criativas de conseguir material para suas roupas:
couro de grandes répteis (que descamam de tempos em
tempos), membranas de grandes ovos, seda de casulos,
conchas, folhas, flores, plumas...

Poderes Garantidos: Druidas de Allihana podem falar com
0os animais livremente. Nem sempre a compreensdo é
completa — tudo depende da inteligéncia do préprio animal.
Esta habilidade também pode funcionar com certos tipos de
monstros “naturais”, como dinossauros, grifos e lagartos-
gigantes; mas ndo com mortos-vivos, golens, demonios e
outros.

Alguns Druidas possuem conhecimento magico, porém seu
leque de magias é reduzido. Escolha 6 magias da lista a
seguir como sendo suas Magias Iniciais, sendo que um
Druida de Allihana pode aprender, no maximo, um total de
dez magias (dessa mesma lista): Aderéncia, Anfibio, Arma
de Allihana, Armadura de Allihana, Armadura Extra (apenas
Calor/Fogo e Frio/Gelo), Ataque Magico (somente Fogo e
Relampago), Cancelamento de Magia, Cajado em Cobra,
Cegueira, Camuflagem de Sombras, Coragem, Criar Agua,
Criar Luz, Cura Méagica, Despistar, Deteccdo de Magia,
Dominacdo Total (apenas animais, ignore Telepatia), Forca
Magica, Forja, Garras de Atavus, Megalon (apenas em
animais e plantas), Mikron (apenas em animais e plantas),
Paralisia (ndo funciona em terrenos estéreis), Regeneracgao
e Terremoto.
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Além de suas Magias Iniciais, Druidas de Allihana também
podem comprar um dos seguintes poderes, ao custo de 1
ponto cada:

* Companheiro Animal: o Druida possui um animal selvagem
como aliado. Esse animal pode ser um dos descritos abaixo:
Céo/Lobo: F1, H1l, RO/1, AO, PdFO, Sentidos Especiais
(Audicao, Faro e Visao Agucadas).

Elefante: F3, HO (H1 com a tromba), R3, A0, PdFO.

Felino: pode ser um Gato (FO, H2, RO, A0, PdFO, Sentidos
Especiais: Audicdo, Faro e Visdo Agucgadas), Ledo (F2, H2,
R2, AO, PdFO0), Leopardo (F2, H3, R1, A0, PdF0) ou Tigre
(F2, H2, R2, A0, PdFO0). Grandes Felinos podem fazer trés
ataques por turno, uma mordida (F+1d) e duas garras
(F+H+1d).



Rinoceronte: F3, H1, R2, A1, PdFO.

Serpente Constritora (Sucuri): F2, H2, R1, A0, PdFO (caso
tenha sucesso em Segurar o Inimigo — Super Manual 3D&T
Turbo, pag. 13 — a vitima é considerada Indefesa e sofre
dano de F+1d por esmagamento até libertar-se. Ataques
feitos por outros personagens provocam, na vitima, metade
do dano que causam a serpente).

Simio: pode ser um Babuino (F1, H3, RO, A0, PdFO),
Chimpanzé (F1, H2, RO, A0, PdF0), Gorila (F2, H2, R2, A1,
PdFO0) ou Orangotango (F2, H2, R2, AO. PdFO0).

Urso: F3, H2, R2, A0, PdFO.

Wolverine (Carcaju): F1, H2, RO, A0, PdFO, Furia.

» Transformag¢@o em Animal: o Druida pode, uma vez por
dia, se transformar em um Unico tipo de animal selvagem,
que deve ser escolhido durante a criacdo do personagem
(ou quando esta habilidade for adquirida). Sao permitidas os
mesmos que poderiam servir como companheiros (veja o
tépico anterior), porém as Caracteristicas mais altas sao
mantidas (do Druida ou do animal) e ndo somadas. A
transformacdo pode ser mantida por quanto tempo o Druida
desejar, mas ele reverte a forma normal caso perca a
consciéncia ou seja reduzido a 0 PVs. Na forma de animal
ele nédo pode falar (exceto com animais da mesma espécie)
€ nem usar magias, armas ou itens (suas roupas e
equipamentos séo absorvidos na transformagdo em animal).
Obrigacdes e Restricdes: Druidas ndo podem usar
armaduras de metal ou armas cortantes (exceto no caso de
armas naturais, como garras ou dentes; ou armas geradas
pela magia Arma de Allihana). Armaduras de couro séo
permitidas somente se foram feitas com o couro de animais
que tiveram morte natural. A morte de animais selvagens sé
€ permitida em defesa propria.

Druidas ndo conseguem descansar adequadamente em
cidades. Eles recuperam PVs e PMs como se estivessem
em local desconfortavel (para maiores detalhes consulte o
Super Manual 3D&T Turbo, pag. 14). Por isso eles sempre
preferem o relento a um quarto de estalagem.

Feiticeiro

Custo: 1 (0 para Meio-Dragdes)

Restri¢8es: nenhuma

Vantagens: recebe Labia (de Manipulacédo) gratuitamente;
consome -1 PM para lancar qualquer magia; ndo consome
PMs para langar magias com Focus 1

Desvantagens: nenhuma

Pontos de Vida: Rx2

Pontos de Magia: Rx5

O Feiticeiro é completamente diferente de outros Magos. Ele
nunca teve a intencdo de aprender magia, mas acabou
recebendo esse poder de alguma forma.

Uma das raz8es mais comuns € que ele seja descendente
de uma criatura magica poderosa, como um dragéo, génio,
fada ou até um deus menor. Mas também pode ocorrer que
ele tenha sido abencoado pelos deuses com magia para
realizar algum grande propésito. Quando descobre que tem
esses poderes, em geral o Feiticeiro comeg¢a uma longa
busca para descobrir quem ele realmente &, e qual seria sua
misséo.

Um Feiticeiro nunca “aprende” a fazer magica: seus poderes
sdo habilidades naturais, que ele descobriu por acaso e
desenvolveu com treinamento. Ele ndo estuda em livros ou
pergaminhos e, portanto, ndo conhece palavras magicas ou
gestos especiais — sua magia apenas “acontece”. Por essa
razdo, um Feiticeiro NUNCA pode aprender outras magias;
pode langar apenas suas Magias Iniciais, e mesmo que seus
Focus aumentem, ele jamais sera capaz de aprender
nenhuma magia nova. Isso s6 vai acontecer em casos muito
especiais (por exemplo, caso um dragdo ou génio poderoso
decida despertar no Feiticeiro um novo poder).

Por outro lado, o Feiticeiro pode usar suas habilidades muito
mais vezes que um Mago convencional, porque consome
menos energia. Ele gasta 1 PM a menos para langar
qgualquer de suas magicas. Portanto, para usar magias com
Focus 1, ele nunca gasta PMs — podendo langar estas
magias menores quantas vezes quiser. Mas ele ainda deve
seguir as regras normais para magias sustentaveis (por
exemplo, nenhuma magia é cumulativa consigo mesma; ele
ndo poderia langar infinitos Aumento de Dano ou Protegéo
Magica com Focus 1 sobre si mesmo). O Feiticeiro nunca
pode ter mais de uma magia sustentavel ativa ao mesmo
tempo, mesmo que sejam magias diferentes.

Magias Iniciais: padréo.

O Feiticeiro pode comprar as seguintes habilidades ao custo
de 1 ponto cada, se atender as exigéncias (quando
houverem):

e Familiar: um Familiar € um animal normal de pequeno
porte (gato, corvo, sapo, serpente...) que, quando convive
com o Feiticeiro, pode partilhar suas habilidades e aumentar
seus poderes.

Um Familiar une-se totalmente a seu dono, como se fosse
um Parceiro. Eles passam a ser como uma SO criatura,
combinando suas caracteristicas mais altas (muito
provavelmente as do Feiticeiro serdo superiores) e
Vantagens. Exemplo: um Feiticeiro com F1, H4, R2, A3,
PdF1 e Arena une-se a um corvo familiar com FO, H1, R1,
A0, PdFO e Levitagdo (o Feiticeiro também sera capaz de
voar) e Pontos de Magia Extras x1. Essa unido de
habilidades s6 funcionard se estiverem a até 1Km de
distancia um do outro.

Familiares sdo extremamente cobigados pelos Feiticeiros,
sendo muito comum que eles adotem bichos de estimacéo,
esperando que um dia se tornem familiares. Para cada més
de convivéncia com o Feiticeiro, role 3d: com um resultado
total de 5 ou menos, o animal se torna um familiar.

Estas sdo os animais que podem, eventualmente, se tornar
familiares:

Camaledo: FO, HO, R1, A0, PdFO, Invisibilidade.

Corvo (ou qualquer passaro): FO, H1, RO, A0, PdFO,
Levitagéo.

Gato: FO, H2, RO, A0, PdFO, Sentidos Especiais (Audicéo,
Faro e Visédo Agucadas).

Céo/Lobo: F1, H1, RO/1, A0, PdFO, Sentidos Especiais
(Audicéo, Faro e Visdo Agucadas).

Macaco: FO, H1, R1, A0, PdFO, Arena (Florestas).

Sapo: FO, HO, R1, AO, PdFO, Arena (Pantanos).

Serpente pequena: FO, H1, RO, A0, PdFO, Paralisia.

O Feiticeiro ndo pode ter mais de um familiar ao mesmo
tempo, porém ele pode gastar seus Pontos de Experiéncia
em seu familiar para evolui-lo.

Caso o Feiticeiro perca seu familiar, ele devera ser bem



sucedido em um teste de R+1, falha significa na perda de 2
Pontos de Experiéncia por ponto de Resisténcia (um
Feiticeiro com R2 perde 4 PEs). Um sucesso reduz o
montante da perda a metade. Se o Feiticeiro ndo possuir
PEs no momento, eles serdo subtraidos quando ele os
conseguir. No caso do Familiar ser ressuscitado, a perda de
PEs é cancelada.

O Feiticeiro que perder um familiar s6 podera convocar outro
ap6s um ano (e pagando seu custo em pontos).

» Falar com o Familiar: com esta habilidade, o Feiticeiro
pode se comunicar com seu familiar como se conversassem
em linguagem comum. Outras criaturas ndo compreendem a
conversa. Exigéncias: Familiar.

Guerreiro Comum

Custo: 2 (1 para Andes)

Restri¢8es: nenhuma

Vantagens: recebe Intimidagdo (de Manipulacédo), Doma e
Montaria (de Animais), Natagdo (de Esportes), Usar Armas
Comuns (Medievais), Usar Armaduras Leves, Médias e
Pesadas (Medievais) gratuitamente; pode comprar
Sobrevivéncia por 2 pontos

Desvantagens: nenhuma

Pontos de Vida: Rx5

Pontos de Magia: Rx3

Este é o tipico jovem que se arma com espada e escudo e
abandona sua vila na companhia de colegas aventureiros. E
a forma mais simples e conhecida de heréi aventureiro, o
tipo mais comum em Arton.

N&o é preciso muita coisa para ser um Guerreiro: basta uma
arma, armadura e a disposi¢ado para usa-las. Todas as racas
possuem Guerreiros. Sera rara uma aldeia ou vila — por
menor que seja — sem pelo menos um Guerreiro entre seus
moradores.

Ladrao

Custo: 2 (1 para Halflings)
Restri¢c6es: nenhuma
Vantagens: recebe Armadilhas, Arrombamento, Disfarce,
Furtividade, Intimidacdo e Punga (de Crime), Acrobacia (de
Esportes), Interrogatério e Labia (de Manipulagédo), Usar
Armas Comuns (Medievais) e Usar Armaduras Leves
(Medievais) gratuitamente; pode comprar Invisibilidade por 1
ponto

Desvantagens: nenhuma

Pontos de Vida e de Magia: Rx3

O cidaddo comum pode estranhar o fato de que valorosos
guerreiros, clérigos, paladinos ou magos as vezes sejam
vistos na companhia de “ladrées”. Afinal, por que um grupo
de herdis aceitaria a presenga de um criminoso entre eles?
Isso acontece porque, entre 0s aventureiros, um Ladrdo nao
€ necessariamente um criminoso ou pessoa maligna. Ele
pode ser um heroi aventureiro como qualquer outro — mas
com habilidades diferentes. Ladrbes sabem destrancar
fechaduras, detectar e desarmar armadilhas, encontrar
passagens secretas, seguir rastros, escalar muros, agir
furtivamente e realizar uma série de outras fagcanhas muito
Uteis durante a exploracdo de masmorras ou ruinas.

Assim, o Ladrdo é um tipo de aventureiro especialista. Seria
muito pouco sensato partir para explorar uma masmorra
sem pelo menos um Ladrdo no grupo. Nem sempre a
espada ou a magia sao eficientes diante de uma armadilha
mortal, passagem secreta ou porta trancada.

Mas ndo se pode negar que os talentos do Ladrdo também
tornam dificil evitar que se volte para o crime. Eles séo
mestres em invasdo, disfarce e punga. Quase nada pode
deter um Ladrdo experiente quando ele esta determinado a
roubar algo de alguém.
Publicamente, a palavra ainda é

“Ladréo” ligada a

criminosos. Muitos deles ja foram aclamados como grandes
herdis em Arton, mas sem que 0 povo jamais soubesse
sobre seus verdadeiros talentos. Alguns Ladrées, inclusive,
ndo aceitam ser chamados assim.

O Ladrdo pode comprar as seguintes habilidades ao custo
de 1 ponto cada:

« Ataque Furtivo: caso o Ladrdo consiga atacar um oponente
que, por algum motivo, ndo consiga defender-se
plenamente, ele poderd acertar uma area vital para causar
maior dano. Em regras, o Ladréo pode somar +1d a sua FA
final caso o alvo do ataque seja considerado Surpreso
(Super Manual 3D&T Turbo, pag. 61).

Personagens com Arma Viva podem realizar o Ataque
Furtivo desarmados.

Criaturas que, por algum motivo, ndo estejam ‘“vivas”, ou
que ndo possuam areas vitais anatomicamente “normais”
(como plantas, amebdides, construtos, mortos-vivos, etc)
sdo imunes a esse ataque.

Essa habilidade pode ser comprada até trés vezes, sendo
gue a cada compra, acrescente +1d extra a FA final quando
realiza esta manobra.

» Sentido para Armadilhas: com esta habilidade, o Ladrdo
recebe um bdnus de H+2 quando esquiva de armadilhas e
FD final +1 para absorver o dano causado por armadilhas.

Mago Comum

Custo: 0 (1 para Andes)

Restri¢des: Focus 1

Vantagens: nenhuma

Desvantagens: nenhuma

Pontos de Vida: Rx2

Pontos de Magia: Rx4

A conquista do poder magico é dificil, exigindo anos de
estudo e empenho. Ser capaz de fazer magica ja € uma
grande vitdria. Assim, muitos Magos nao se tornam
especialistas neste ou naquele tipo de magia, preferindo
manter sua versatilidade.

O Mago Comum também é aquele que ainda nado teve
contato com as formas mais sofisticadas de magia. Pode ser
0 aluno que ainda nédo recebeu todos os ensinamentos de
seu mestre, 0o Unico Mago de uma pequena comunidade
isolada, ou um jovem que descobriu um velho grimério entre
os pertences da familia — alguém que esteja apenas
comecgando sua jornada no mundo da magia.

Quando passam a conhecer melhor todas as formas de
magia, Magos Comuns tendem a se tornar especialistas.



Magos Comuns somente podem lancar magias arcanas
(para maiores detalhes consulte o Super Manual 3D&T
Turbo, pag. 70).

Magias Iniciais: padréo.

O Mago pode comprar as seguintes habilidades ao custo de
1 ponto cada, se atender as exigéncias (quando houverem):
» Familiar: um Familiar € um animal normal de pequeno
porte (gato, corvo, sapo, serpente...) que, quando convive
com o Mago, pode partilhar suas habilidades e aumentar
seus poderes.

Um Familiar une-se totalmente a seu dono, como se fosse
um Parceiro. Eles passam a ser como uma sO criatura,
combinando suas caracteristicas mais altas (muito
provavelmente as do Mago serdo superiores) e Vantagens.
Exemplo: um Mago com F1, H4, R2, A3, PdF1 e Arena une-
se a um corvo familiar com FO, H1, R1, AO, PdFO e
Levitagcdo (o Feiticeiro também sera capaz de voar) e Pontos
de Magia Extras x1. Essa unifo de habilidades sé
funcionard se estiverem a até 1Km de distancia um do outro.
Familiares sdo extremamente cobicados pelos Magos,
sendo muito comum que eles adotem bichos de estimacdo,
esperando que um dia se tornem familiares. Para cada més
de convivéncia com o Mago, role 3d: com um resultado total
de 5 ou menos, o animal se torna um familiar.

Estas sdo os animais que podem, eventualmente, se tornar
familiares:

Camaleao: FO, HO, R1, AO, PdFO, Invisibilidade.

Corvo (ou qualquer passaro): FO, H1, RO, AO, PdFO,
Levitagéo.
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Gato: FO, H2, RO, A0, PdFO, Sentidos Especiais (Audicéo,
Faro e Visdo Agucadas).

Céo/Lobo: F1, H1, RO/1, AO, PdFO, Sentidos Especiais
(Audicéo, Faro e Visdo Agucadas).

Macaco: FO, H1, R1, A0, PdFO0, Arena (Florestas).

Sapo: FO, HO, R1, A0, PdFO, Arena (Pantanos).

Serpente pequena: FO, H1, RO, A0, PdFO, Paralisia.

O Mago nao pode ter mais de um familiar ao mesmo tempo,
porém ele pode gastar seus Pontos de Experiéncia em seu
familiar para evolui-lo.

Caso o Mago perca seu familiar, ele devera ser bem
sucedido em um teste de R+1, falha significa na perda de 2
Pontos de Experiéncia por ponto de Resisténcia (um
Feiticeiro com R2 perde 4 PEs). Um sucesso reduz o
montante da perda a metade. Se o Mago néo possuir PEs
no momento, eles serdo subtraidos quando ele os
conseguir. No caso do Familiar ser ressuscitado, a perda de
PEs é cancelada.

O Mago que perder um familiar s6 podera convocar outro
ap6s um ano (e pagando seu custo em pontos).

 Falar com o Familiar: com esta habilidade, o Mago pode se
comunicar com seu familiar como se conversassem em
linguagem comum. Outras criaturas ndo compreendem a
conversa. Exigéncias: Familiar.

Paladino dos Deuses

Custo: 2
Restri¢des: Paladino
Vantagens: recebe Doma e Montaria (de Animais),

Primeiros-Socorros (de Medicina), Religido (de Ciéncias),
Usar Armas Comuns (Medievais), Usar Armaduras Leves e
Médias (Medievais) gratuitamente e as Vantagens
normalmente oferecidas por Paladino

Desvantagens: veja em Obrigacdes e Restricdes

Pontos de Vida: Rx5

Pontos de Magia: Rx2

Da mesma forma que ocorre com o Clérigo do Pantedo,
nem todo Paladino decide servir a esta ou aquela divindade.
O Paladino dos Deuses reconhece a existéncia de infinitas
divindades e, humildemente, ndo acredita que seja sua
propria escolha adotar uma delas. Assim, guiado apenas por
sua fé e principios morais, ele serve “aos deuses” sem se
prender a nenhum deles.

O Paladino dos Deuses jamais coloca uma crenga acima de
outra. Ele demonstra respeito perante todos o0s outros
Clérigos e Paladinos que encontra. Mas todo Paladino é um
campedo do bem e da justica, sempre pronto a combater
Sszzaazitas e outros servos do mal.

Clérigos do Pantedo, em algum momento, escolhem um
deus para cultuar. Com os Paladinos dos Deuses ocorre o
contrario — eles sdo escolhidos. Em certa ocasido de sua
vida pode ocorrer que este Paladino seja escolhido por um
dos deuses do Pantedo (apenas aqueles que aceitam
Paladinos). Quando isso acontece (geralmente em
campanha), este kit € abandonado e outro sera adotado.
Paladinos dos Deuses podem lancar Magias Divinas (para
maiores detalhes consulte o Super Manual 3D&T Turbo,
pag. 70), porém seu leque de magias é reduzido, sendo ele
limitado APENAS as suas Magias Iniciais.

Poderes Garantidos: além daqueles normalmente
oferecidos por Paladino, escolha 6 magias da lista a seguir
como sendo suas Magias Iniciais (e Gnicas magias): Agua
Abencgoada, Arma Abengoada, Aumento de Dano, Béncgéo
Divina, Congelamento Sagrado, Cura Sagrada, Esconjuro
de Mortos-Vivos, Raio Sagrado, Sacrificio Divino e O
Sacrificio do Herai.

Obrigacdes e Restricdes: apenas aquelas exigidas de
todos os Paladinos: o Cédigo de Honra dos Heréis e da
Honestidade.



Ranger

Custo: 2 (1 para Elfos)

Restri¢6es: proibido para Construtos e Mortos-Vivos
Vantagens: recebe Arena (em seu ambiente),
Sobrevivéncia (no mesmo ambiente), Primeiros-Socorros
(de Medicina), Doma e Montaria (de Animais), Usar Armas
Comuns (Medievais) e Usar Armaduras Leves (Medievais)
gratuitamente; pode comprar Sobrevivéncia e Animais por 2
pontos cada

Desvantagens: nenhuma

Pontos de Vida: Rx4

Pontos de Magia: Rx3

O Ranger € um guerreiro rdstico, um aventureiro habituado
a vida natural. Embora ndo seja tdo selvagem quanto um
barbaro, ele mostra claro desconforto em grandes cidades
ou aglomera¢cBes humanas; prefere viver sozinho — ou em
pequenos bandos — em florestas, montanhas, planicies e
outros lugares distantes da civilizag&o.

O tipico Ranger ndo aprecia escudos ou armaduras
metdlicas, por serem desajeitadas e pouco silenciosas.
Sorrateiro, ele prefere armaduras de couro, carapaga ou
outros materiais. Suas armas favoritas sdo a espada curta e
o arco e flecha, mas um Ranger pode usar qualquer arma.
Rangers conhecem bem os segredos da natureza. S&o
eximios cagadores, mas matam apenas 0 necessario para
seu sustento. Eles tém grande experiéncia no trato com
animais, e alguns podem até se comunicar com eles
livremente. Para um grupo de aventureiros que percorre
uma area selvagem, ndo ha companheiro mais indicado que
um Ranger.

Grande parte dos Rangers sao fora-da-lei, assaltantes que
aliviam os viajantes do peso de seu ouro. Isso faz com que
sejam mal vistos em cidades. Mas tantos outros séo herais,
protetores das florestas ou areas que habitam.

Embora as florestas sejam a area de atuagcdo mais
tradicional par o Ranger, eles existem em outros tipos de
terreno: florestas tropicais (mais quentes), florestas
temperadas (mais frias), montanhas, pradarias (planicies,
estepes, savanas), rios e lagos, oceanos, desertos e regifes
geladas. O jogador deve escolher um destes durante a
criagdo do personagem.

Praticamente todas as ragas tém Rangers. Muitos ndo se
importam com magia ou deuses — como o tipico guerreiro,
eles acreditam e confiam apenas naquilo que podem ver e
tocar. Outros sdo devotos de Allihana, seguindo seus
ensinamentos e protegendo os animais naturais. E outros,
mais raros, sdo os Rangers de Megalokk, que protegem,
servem e se comunicam com monstros.

Certos Rangers, no decorrer de suas aventuras,
desenvolvem algum conhecimento mégico, podendo lancar
um pequeno leque de magias.

Um Ranger pode escolher gratuitamente, no momento em
que é criado, um inimigo tradicional da lista a seguir,
podendo comprar 0s outros ao custo de 1 ponto cada: algum
tipo de animal, construtos, algum tipo de dragao, algum tipo
de genasi, andes, elfos, humanos, goblindides (goblins,
hobgoblins ou bugbears), orcs (incluindo meio-orcs),
halflings, algum tipo de morto-vivo e minotauros. Em algum
momento da vida, um Ranger aprende a odiar e enfrentar
um destes inimigos, recebendo um bénus de H+1 sempre
que luta contra eles.

Magias Iniciais: padrdo, entre as descritas a seguir:
Alarme, Arma de Allihana, Armadura de Allihana, Armadura
Extra (apenas Calor/Fogo e Frio/Gelo), Bussola Mental,
Cura Magica, Desvio de Disparos, Dominacéo Total (apenas
em animais), Megalon (apenas em animais), Mikron (apenas
em animais), Paralisia (ndo funciona em terrenos estéreis),
Sentidos Especiais (Infravisdo somente).
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As Magias Iniciais descritas sdo as UNICAS que um Ranger
podera lancar caso atenda as suas exigéncias, mas nao é
necessario possuir Clericato.

Além de um inimigo e de suas magias, o Ranger pode
comprar, ao custo de 1 ponto cada, as seguintes
habilidades:

 Arqueiro Nato: quando utiliza algum tipo de arco (que saiba
manejar), o Ranger recebe um bdnus de FA final +2.

« Espadachim: quando utiliza algum tipo de espada (que
saiba manejar), o Ranger recebe um bénus de FA final +2.




KITTS MOODERNOS

Atirador

Custo: 2

Restri¢c6es: PdF1 ou mais

Vantagens: recebe Furtividade (de Crime), Deflexdo, Tiro
Carregéavel e Tiro Penetrante gratuitamente; pode comprar
Tiro Mdltiplo por apenas 1 ponto

Desvantagens: nenhuma

Pontos de Vida e de Magia: Rx3

Alguns herois ndo apenas se especializam em armas de
ataques a distancia, como também transformaram essa
habilidade em um modo de vida. O Atirador é o artista do
tiro, aquele que se tornou uno com sua arma, e com ela é
capaz de acertar qualquer coisa, sendo eximio e mortal...
Devido a seu tipo de combate, o Atirador prefere se manter
a distancia de seus oponentes ou até mesmo escondido,
esperando o melhor momento para atacar.

Valores altos em Poder de Fogo e Habilidade favorecem um
personagem Atirador.

O Atirador tanto pode ser um assassino especializado, um
arqueiro olimpico ou um agente da lei bem treinado. Mas
ndo duvide: ele quase nunca erra o alvo!

Defensor

Custo: 2

Restric6es: Al ou mais

Vantagens: recebe Armadura Extra (Forca), Deflexdo e
Nocdo do Perigo gratuitamente; pode comprar Armadura
Extra (PdF) por 3 pontos

Desvantagens: nenhuma

Pontos de Vida: Rx3

Pontos de Magia: Rx2

O tipico guarda-costas. Estes herois sdo mestres nas artes
de defesa, estdo sempre alertas, sdo especializados em
driblar inimigos, escapar de armadilhas e sair de encrencas.
Eles raramente sdo feridos e, quando isso acontece, a
injuria ndo sera tao grave devido ao seu alto grau de defesa.
Um Defensor pode ser uma bela assassina ninja capaz de
esquivar-se de balas, laminas e sensores de alarme; ou um
gigante massivo, que gargalha ao ter uma garrafa quebrada
na cabeca.

Valores altos de Armadura e Habilidade s&o indicados para
o Defensor, pois aumentam sua rijeza corporal e o permitem
se esquivar de ataques com maior facilidade.
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Lutador

Custo: 2

Restri¢des: F1 ou mais

Vantagens: recebe Arma Viva, Ataque Especial (Forca) e
Ataque Mdltiplo gratuitamente

Desvantagens: nenhuma

Pontos de Vida: Rx4

Pontos de Magia: Rx3

A camped de caraté. O mestre espadachim. O boxeador
profissional. O brigdo dos bares e docas. Todos sao heroéis
que, por profissdo ou devocdo, dominam as artes do
combate corpo-a-corpo e abrem o caminho a socos e chutes
através de seus problemas. Lutadores podem ser
sofisticados, profundos estudiosos ou especialistas em
certas armas e estilos; ou entdo truculentos e brutais,
batendo forte ou usando armas para causar maior estrago.
Embora todos sejam bons combatentes, cada heréi Lutador
é um personagem Unico em sua forma de enfrentar
ameagcas.

A Forca e Habilidade sdo importantes para o Lutador, pois
aumentam o dano causado, o nimero de atagues e sua
defesa contra possiveis contra-ataques...

Mistico

Custo: 2

Restri¢cdes: nao pode possuir Inculto

Vantagens: recebe Arcano, Mestre (sua entidade) e
Ciéncias Proibidas (de Ciéncias) gratuitamente
Desvantagens: Devogdo (redutor de -1 em todas suas
Caracteristicas e Focus quando faz qualquer coisa que néo
envolva obedecer a sua entidade)

Pontos de Vida: Rx3

Pontos de Magia: Rx4

O cigano misterioso. A jovem wicca. Este tipo de heroi se
especializou no entendimento e prética das forgas ocultas e
fendmenos inexplicaveis do mundo. Com o estudo arduo,
ele dominou a pouca magia que existe no mundo de hoje,
através de livros antigos e rituais proibidos que, muitas
vezes envolvem pactos com entidades desconhecidas. O
mistico entdo atua como servo dessa entidade, recebendo
poderes magicos que desafiam a compreensdo humana em
troca da realizacdo de missdes.

Muitos Misticos s@o malignos: atraidos pela ambicdo e



ganancia, fazem pactos com entidades diabdlicas e aceitam
cometer qualquer crime em troca de poder magico. Mas os
Misticos podem ser tdo variados quanto aqueles a quem
obedecem. Existem alguns a servi¢o de entidades das mais
variadas culturas (egipcia, asteca, nérdica, etc), bem como
outros que servem aos astros do universo (Sol, Lua, etc).
Portanto, Misticos também podem ser nobres e benignos.
Muitas vezes o Mistico deve cumprir certos votos ou
compromisso para receber as gracas da entidade a quem
serve. Entidades malignas podem exigir coisas humilhantes,
criminosas e até sacrificios humanos. Entidades benignas,
por outro lado, costumam ordenar que o Mistico realize
missdes variadas em conjunto com outros heréis
aventureiros. Mas vale lembrar que nem sempre o Mistico
tem total conhecimento sobre as inten¢des ou a identidade
de seu senhor: pode ser que ele acredite estar servindo a
uma alma nobre e generosa, quando na verdade esta
atuando como espido para um ardiloso espirito ou deménio
disfarcado.

Obviamente, o Mistico e seu senhor tém uma forte ligacédo
sobrenatural: a entidade sempre sabe em que dire¢do e
distancia o Mistico estd, e também que tipo de emocao esta
sentindo (apenas emocgBes, ndo pensamentos). Devido a
essa ligacao, a entidade pode socorrer o Mistico em caso de
emergéncia — ou castiga-lo em caso de desobediéncia.

Um alto valor de Resisténcia favorece o Mistico, pois
aumentam seus Pontos de Magia (0s quais abastecem seus
poderes) e também o torna mais resistente contra os
ataques de outros personagens com poderes similares.
Magias Iniciais: padrdo (mais 3 por possuir Mestre), entre
as descritas a seguir: Alarme, Armadura Elétrica, Armadura
Extra, Asfixia, Ataque Magico, Aumento de Dano,
Camuflagem de Sombras, Cancelamento de Magia,
Cegueira, Coragem, Criar Fogo, Criar Luz, Despistar, Desvio
de Disparos, Deteccdo de Magia, Detectar Passagens
Secretas, Enfraquecer, Explosdo, Forgca Méagica, Furia
Guerreira, llusdo, Imagem Turva, Invisibilidade, Invocacéo
da Sombra, Prisdo de Ossos, Prote¢do Magica, Roubo de
Vida, Sentidos Especiais, Som Fantasma, Siléncio,
Teleportacdo, Transformacdo em Outro, Transporte, Visdo
do Passado e Véo.

As Magias Iniciais escolhidas sdo as UNICAS que um
Mistico podera langar (ndo podendo aprender mais magias),
caso atenda as suas exigéncias.

Perito

Custo: 2

Restri¢c6es: ndo pode possuir Furia e Inculto

Vantagens: recebe Genialidade, Memdria Expandida e
Perito gratuitamente; pode comprar UMA Pericia Completa
por 2 pontos

Desvantagens: nenhuma

Pontos de Vida e de Magia: Rx3

O cientista. O hacker. O rastreador. Com empenho e
treinamento, estes herbis se tornam mestres em seus

campos. Conseguem falar muitos idiomas, quebrar cédigos
de computador, interrogar suspeitos, desativar armadilhas,
seguir pegadas, produzir pegas de arte, consertar armas e
veiculos... enfim, dominam as mais variadas habilidades,
pericias e conhecimentos. Alguns Peritos sdo concentrados
em uma Unica area, tornando-se os melhores do mundo
nesse assunto, enquanto outros preferem diversificar suas
capacidades em nome de uma maior versatilidade.

A Habilidade é a Caracteristica principal do Perito, pois ela
aumenta suas chances em testes de Pericias.

Psiquico

Custo: 1

Restri¢6es: nenhuma

Vantagens: recebe Telepatia gratuitamente

Desvantagens: nenhuma

Pontos de Vida: Rx3

Pontos de Magia: Rx4

O que aconteceria se vocé um dia acordasse e descobrisse
que consegue ler a mente das outras pessoas? E o que é
pior: a sua mente poderia estar sendo lida nesse instante!

O Psiquico é esse tipo de her6i; um personagem com
poderes mentais.

Psiquismo ou poderes psiquicos sdo habilidades da mente
que vao despertando (ou que ele vai aprendendo a
controlar) no decorrer da vida desse tipo de personagem.

A principal vantagem do Psiquico é, sem divida, seu poder
mental, por isso ele geralmente ndo entra em combate
corpo-a-corpo, preferindo ficar a distancia utilizando seus
poderes para enfraquecer ou até mesmo incapacitar seus
adversarios.

Um personagem com o dom do psiquismo pode intensifica-
lo mais tarde, usando seus Pontos de Experiéncia ganhos
durante as aventuras para dominar outros poderes de sua
mente. Herdis Psiquicos podem lancar todos os Poderes
Psiquicos vistos do Super Manual 3D&T Turbo (magias que
possuam Telepatia como requisito, e somente estas) e ja
comecam conhecendo alguns deles, porém pode ser que
ndo os dominem completamente (apenas poderdo lan¢é-los
se atenderem as suas exigéncias).

Magias Iniciais: padrdo, entre as descritas a seguir: O
Amor Incontestavel de Raviollius, Armadura Mental, O Canto
da Sereia, Coma, Confusdo, Contra-Atague Mental,
Desmaio, Dominacao Total, Furia Guerreira, Magia Perdida,
Mundo dos Sonhos, Panico, Sono, Telecinese e Vazio.

Um alto valor de Resisténcia favorece o Psiquico, pois
aumentam seus Pontos de Magia (0s quais abastecem seus
poderes) e também o torna mais resistente contra 0s
ataques de outros personagens com poderes mentais.

Sobrevivente

Custo: 2

Restrigcdes: R1 ou mais

Vantagens: recebe Energia Extra Il e Pontos de Vida Extras
gratuitamente; pode comprar Regeneragéo por 2 pontos
Desvantagens: nenhuma

Pontos de Vida: Rx6

Pontos de Magia: Rx1

O dublé profissional. Bem constituidos fisicamente, este tipo
de her6i é o mestre na arte da sobrevivéncia, séo
especializados em correr riscos. Quando feridos,
conseguem suportar mais injlrias que uma pessoa comum,
€ mesmo assim, conseguem recuperar-se mais depressa.
Escapar com vida muitas vezes é a maior das vitorias, e isso
€ algo que o Sobrevivente faz melhor.

Valores altos em Resisténcia favorecem um Sobrevivente,
pois aumentam seus Pontos de Vida e suas chances de
amenizar os efeitos de toxinas.



rnE

0 SUPER MANUAL DO AVENTUREIRO
contém arguétipos basicos de herdis
que vocé pode usar em seus jogos

de RPG, no mundo de TORMENTA

ou em qualquer outro cenério
Medieval ou Moderno.
Um suplemento indispensavel # -
para o Super Manual 3D&T, ~ "

* Totalmente compativel =
com as regras do novo 2
super Manual JD&T.

“ Inclui 18 kits, entre
Medievais e Modernos:
Artista Marcial,
Bardo, FEitil:Eirq!:E"
Guerreiro Comum,
Ladréo, Mago Comum,
Paladino dos Deuses,
Atirador, Litador,
Mistico, Perito,
Psiguico e outros.




