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EDITORIAL

Eu sempre fui apaixonado por séries
tokusatsu. Me lembro da primeira vez
que assisti uma série de jovens em
uniformes coloridos — Changeman — e
de como fiquei paralisado na frente da
TV. Eu e meu irmdo Thiago nao
viamos a hora de assistir aqueles herdis
espalhafatosos, suas armas estra-nhas e
seus magnificos robds.

O tempo passou e confesso que me
esqueci deles. Havia Power Rangers,
mas nao era a mes-ma coisa, pelo
menos nao era até que um dia me
sentei com minha irma mais nova para
Forga
maravilhoso! A histdria era diferente,

assistir Animal, e era
ndo havia um elenco oriental macico e
a dublagem era bem estranha (num
bom sentido), mas a magia ainda
estava ali!

No fim, guardei aquela semente no
peito, e a vontade de transformar tudo
aquilo em um jogo de RPG, mas a
primeira vez que
desastre, com o grupo tentando levar
tudo para o lado da galhofa e eu com
pouca ou nenhuma experiéncia de
como mestrar um jogo daquela
natureza!

tentei foi um

A idéia ficou engavetada até que um
belo dia, passeando pelo Youtube, me
deparei com uma dupla que falava de
PR com muito amor, e descobri que
além da série de TV, havia um
quadrinho sensacional, com histérias
maduras e completando lacunas das
séries. E a paixao voltou. E esse
moédulo surgiu.

Hora de morfar, galera!
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FUMACA, FAISCAS E
ROBOS GIGANTES!

género de banda filmada conhe-
cida popularmente como Tokusa-
tsu surgiu no Japao em 1954 com o
mais iconico dos monstros de
borracha destruidores de cidades, Godzilla,
inspirado pelo seu rival americano, King
Kong. Acredita-se que este movimento
tenha nascido como uma resposta japonesa
a invasdo dos heréis americanos a terra do
sol nascente, e em resposta, teriam criado
herdis
proximos de suas criangas.

com ideologia e valores mais

O termo “tokusatsu” é uma contragao de
“tokushu kouka satsuei”, ou literalmente,
efeitos

“filmes de especiais” - sim

amiguinho, Vingadores também é
tokusatsu! — e tornou-se popular em diver-
sos paises, como o Brasil, por suas histérias
cativantes, mesmo que algumas vezes
pudesse atingir um patamar um tanto
esdrtxulo para o padrio ocidental, e hoje é
produzido em diversos paises, como China
(Golden Hero, Giant Saver, King of Warrior
Ex...), Coréia do Sul (Zenta Force, Legend
Hero Samgugjeon, K-Cop...) e até no Brasil,
ainda que alguns sejam conceituais
(Timerman, Flashcorp e o maravilhoso
Insector Sun). Alguns, como o Fantastico
Jaspion e Changeman sejam talvez mais
famosos no Brasil do que no Japao.

Estas séries eram carregadas de drama,
aventura e muitas, muitas explosdes, com
heréis fantasiados, grandes cendrios de
papelao e isopor, explosdes multicoloridas e
inimigos megalomaniacos que desejam a
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dominagdo da terra, ou algum plano mais
estranho ainda.

Os primeiros tokusatsu chegaram ao
Brasil em 1964 com National Kid, seguido
de Vingadores de Espaco, Robd Gigante,
Ultra Q, Principe Dinossauro, Ultraman e
outros membros da familia Ultra,
Spectreman e os ja citados Jaspion e
Changeman, e outros tokusatu do género
super sentai e metal hero, mantendo-se na
televisdo até 1995, quando sofreu um
pesado processo de saturacio e perdeu
espago para os animes.

SUPER SENTAI

Um dos géneros mais famosos, especi-
almente entre os ocidentais, sao os chama-
dos Super Sentai: Criados por Shotaro
Ishinomori em 1975 e até hoje presente
como um dos chefe da Toei
Company, os Sentais (esquadrdes) sao gru-
pos formados por trés ou mais herdis, com

carros

poderes interligados — e uniformes combi-
nando! — movidos por uma forca ou ideal
em busca da defesa da Terra, normalmente
contra alguma ame-aca intergalactica.

Estas séries sdo voltadas para o publico
infanto-juvenil, com herdis coloridos, armas
de design pouco funcional e mechas que
causa mais destruicio do que os monstros
que combatem, além dos famosos e
estranhos monstros emborrachados que
causam diversos problemas antes de serem
destruidos numa grande bola de fogo s6
para momentos depois serem ressuscitados
e aumentados por outro monstro, maquina
ou feitigo.

Ha uma diferenca explicita entre as series
sentai e super sentai: ambas possuem
tematicas idénticas, mas uma série desta
natureza precisa de um robd gigante para
ser considerada um super sentai. As duas

primeiras séries da franquia - Himitsu
Sentai Gorenger e JAKQ Dengeki Tai — ndo
possuiam  robds  gigantes, que so

apareceram em Battle Fever J, de 1979.




Em 1993, Haim Saban, num movimento
de retorno dos conceitos do ocidente para o
oriente, adaptou Kyoryu Sentai Zyuranger,
um dos tantos programas de jovens
coloridos e explosdes cronometradas,
apresentando ao mundo os Power Rangers.

Por mais polémico que possa ser, os
Power Rangers apresentaram a uma nova
geracdo os herdis que a geracdao anterior
conheceu sob outra dtica, mas com a mesma
magia e encantamento das geracdes
anteriores.

MAS AFINAL: E OU NAO E
SUPER SENTAI?

Entendi! Entdo para ser um super sentai
basta ter varios personagens em uniformes
coloridos e um robd gigante! Na verdade
nao, jovem mancebo. Embora o termo Super
Sentai seja bastante genérico e abragar uma
série de, bem, séries, ele é utilizado apenas
para as producdes da Toei Company que
sdo exibidas pela TV Asashi em um horario
especifico, para se ter idéia, uma das
produgdes da Toei Company, Ninja Captor
de 1975, ndao é considerada um sentai,
mesmo com todos os elementos comuns a
franquia, ndo é contabilizado dentro da
franquia por ter sido exibida originalmente
pela TV Tokyo.

Entdo mesmo que séries como France
Five, Kanjani Sentai Eightranger, Sport
Rangers, Voiceluggers, séries de emissoras
como a Tomika, ou mesmo materiais da
Toei — como o recomendadissimo Hinoki
Sentai Akibaranger - que possuam o
mesmo padrao, mas que sejam exibidos em
horarios diferenciados, feitos por outra
produtoras ou em outros paises nao se
enquadram na classificacdo final de Super
Sentai.

Isso ndo quer dizer que a féormula nao seja
largamente utilizada: se vocé puxar da
memoria, sem pensar muito, séries de
pessoas coloridos que se unem por um bem
maior e possuem fungdes bem definidas na

equipe iremos de Flashman a Super Wings,
passando por Voltron, G-Force, Patrulha
Canina e mesmo Lady Bug!

E uma formula que deu certo e continuara
dando certo por um bom tempo!

DO QUE SE TRATA ESSE
JOGO?

Sentai Soldier é um jogo de interpretagdo de
papéis (RPG) que possui como tema as série
tokusatu japonesas, em especial as sagas de
Super Sentai. Ele foi pensado para grupos
de trés ou mais jogadores que vivem suas
aventuras como her6is em uma missao
paladinesca contra o mal... ou como
poderosos agentes do caos e da destruicao,
afinal, o jogo é seu e vocé pode jogar com os
vildes!

O QUEE RPG?

Texto retirado e adaptado da Daemon Wiki
(https://bit.ly/2rAiBub)

RPG é a sigla em inglés para Role Playing
Game, que pode ser traduzido como jogo de
interpretagdio ou de representacio de
personagens.

Em um jogo de RPG, os jogadores assumem
o papel de personagens ficticios em cenarios
variados, como se fossem herdis de filmes
de aventuras como O Senhor do Anéis, Star
Wars, Matrix, Underworld, O Ultimo
Samurai, ou no nosso caso, Power Rangers!
S6 que, ao contrario de um filme, o final ndo
ele é desenvolvido no
decorrer do jogo, conforme as agdes dos
personagens, que sdo decididas pelos
jogadores. E como um videogame, mas com
muito mais opg¢des para os jogadores
escolherem.

RPG é um jogo coletivo e cooperativo, entdo

estd definido:

vocé vai precisar chamar um pequeno
grupo de amigos, normalmente vocé e mais
quatro, mas podem ser mais ou menos. Se
vocé esta aprendendo a jogar, tente nao
formar um grupo muito grande: vocé e mais
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trés ou quatro amigos ja estd de bom
tamanho.

Para jogar RPG, os principais ingredientes
sa0 a imaginacdo e a criatividade: as cenas e
situagdes sao descritas ou interpretadas pelo
Mestre do Jogo, e os jogadores descrevem
ou interpretam as agdes de seus
personagens. Além disso, normalmente se
usa papel, lapis e dados de formatos
variados, que sdo usados para verificar se
algumas agdes mais complexas foram bem-
sucedidas, como as cenas de combate. No
RPG nao existem vencedores ou
perdedores: ele é um jogo totalmente
cooperativo onde todos se divertem. Além
da imaginagdo e da criatividade, ele
estimula o raciocinio, a leitura, o trabalho
em grupo, a socializacdo e conhecimentos
variados.

COMO SE JOGA?

Para jogar RPG, vocé nao precisa de
tabuleiro ou computador. Precisa apenas de
um livro de regras, lapis, borracha, dados
de seis e dez lados... e um grupo de amigos.
Cada participante anota em uma Ficha os
Atributos, Vantagens, Desvantagens e
Poderes de seus Personagens enquanto o
Mestre anota as mesmas caracteristicas para
0s Monstros que os Personagens irao
enfrentar. Durante a Aventura, o Mestre
coloca os desafios (um dragdo que ataca
uma vila indefesa, uma nave espacial cheia
de piratas malignos, um bandido que
aterroriza uma cidade, etc, etc...).

Os Personagens, como herois, precisam
vencer os vildes e resolver os problemas.
Para isso servem os dados “estranhos”. Eles
decidirao o resultado das batalhas, como em
uma partida de jogos de tabuleiros. Cada
tipo de RPG possui regras diferentes.

NOCE ESTA PREPARADO?

Sim, esta. RPG pode ser diferente de todos
o0s outros jogos que vocé conhece, mas com
certeza sera familiar. Em algum momento

de sua vida vocé ja brincou de fazer-de-
conta, o que € quase a mesma coisa. A Unica
grande diferenca é que, no RPG, existem
regras.




OS PERSONAGENS

Em uma partida de RPG o jogador se
vale de um personagem para interagir
com o cenario de campanha.

Este personagem é criado através de
numeros e valores de habilidades que
dado “corpo” a ele, mas sua verdadeira
cor é dada através da interpretacdo do
jogador, ele vai imprimir a personali-
dade, os trejeitos, gostos e vontades de
um personagem, e O personagem, por
sua vez, vai proporcionar ao jogador a
capacidade de fazer feitos extraor-
dinarios!

Os personagens sao criados com 7
pontos de personagem. Destes pontos,
2 serdao utilizados para criar a sua
Farda (o dispositivo que da acesso a
sua identidade herdica) e 5 serdo
usados para sua identidade civil, que
serdo gastos na compra de vantagens,
raga e pericias.

AFICHA

O personagem ¢é trazido a este mundo
por uma ficha, uma planilha que ex-
pressa em nimeros as capacidades do
personagem. Antes de qualquer aven-
tura ou missao, os jogadores devem se
reunir com o mestre — falaremos desta
figura mais tarde — e definir os para-
metros do personagem.

RACAS

O personagem também tem acesso a
um série de ragas, povos diferentes da
raca humana que dividem espaco com

ele em seu mundo. Neste material se-
rao apresentadas 4 racas: Humanos,
Andréides, Bats e Elfos.

Mais detalhes sobre as fardas serao
apresentados no Capitulo X, Ragas.

PONTOS DENIDA = PNS

Representam a vitalidade do persona-
gem. Quanto maior seus PVs, mais
dificil de se matar.

PONTOS DE ENERGIA — PE

Pontos de Energia sao utilizados para
ativar poderes especiais.

NANTAGENS E DESNANTAGENS
Vantagens e Desvantagens sao caracte-
risticas especiais que concedem pode-
res e problemas ao personagem.

Vantagens sao compradas com pon-
tos, que variam de 1 a 3 e que sao debi-
tados em seu valor total de pontos de
personagem.

Ja as Desvantagens sao caracteristicas
que dificultam a vida do personagem,
mas que concedem pontos (1 a 3 pon-
tos, dependendo da desvantagem).

Um personagem inicial pode ter até
-4 pontos de desvantagens.

PERICINS

Pericias sao vantagens especializadas
que representam um grupo de conheci-
mentos possuido pelo personagem.

TOQUES FINAIS

Findo o processo de distribui¢ao de
pontos, hora de dar cor ao perso-
nagem: Dé a ele um histdrico, vonta-
des, gostos, desgostos, fobias, amores...
O RPG é um jogo de contar histdrias,
portanto trate de fazer com que seu
personagem tenha uma histdria!




CARACTERISTICAS

Os personagens de 3D&T possuem 5
habilidades basicas, que vao de 0 a 5.
Um valor 0 é a média de um humano
comum, um plebeu ou um cidaddo ndo
herdico, mas os Sentai Soldiers nao sao
pessoas comuns, eles sao herdis!

Todos os personagens possuem 0
pontos de caracteristicas em sua ficha,
que podem ser melhorados com o
gasto de pontos de personagem: cada
ponto de personagem gasto em uma
caracteristica aumenta seu
assim, um personagem que gaste 2
pontos em Forga, tera Forga 2.

Nenhum personagem recém criado
pode possuir
acima de 5, mas ela pode ser melhora-
da com pontos de experiéncia.

“nivel”,

nenhuma habilidade

FORCA(F)

A Forga representa sua capacidade de
erguer, puxar e empurrar coisas, além
de medir sua capacidade real em
causar dano fisico. Seu valor em forca
também sera somada a sua Habilidade
ao determinar sua Forca de Ataque
quando vocé luta corpo-a-corpo.

Um personagem com Forca 0 soma
+0 a sua Forca de Ataque. Este valor
aumenta em +1 para cada ponto
comprado.

HABILIDADE (H)

Habilidade ¢ uma multi-caracteristica
responsavel pela agilidade fisica e
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mental de um personagem. Ela ¢é
somada a outras caracteristicas para
determinar o quao habil vocé é em
campo de batalha ou nos campos de
conhecimento, além de determinar sua
velocidade e deslocamento.

Um personagem com Habilidade 0
soma +0 a sua Forca de Ataque e
Defesa. Este valor aumenta em +1 para
cada ponto comprado.

RESISTENCIA (R)

Resisténcia determina a condigéo fisica
de um personagem, além de seus
Pontos de Vida e Pontos de Energia.
Resisténcia também ¢é utilizada para
saber
sustenta contra privacdes, doengas e
efeitos magicos/mentais.

Um personagem com RO possui 1
ponto de vida e 1 de energia. Esse

quanto um personagem se

valor aumenta para 5 com Rl e +5 a
cada ponto de R.

/ARMADURA ()

Se a Resisténcia determina a condicdo
fisica,
resilién-cia. Ela é a principal medida de
defesa de um personagem, e somada a

Armadura determina sua

sua Forca de Defesa para determinar
quanto dano o personagem sofrera —
ou se sofrera.

Um personagem com AQ soma +0 a
sua Forga de Defesa. Este valor aumen-
ta em +1 para cada ponto comprado.

PODER DE FOGO (PDF)

Embora o nome possa enganar, Poder
de Fogo nado se baseia em fogo
propriamente dito — na verdade vocé
até pode causar dano por fogo, mas
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isto é assunto para outro capitulo... —
mas na capacidade de causar dano a
distancia, assim como For¢a permite
causar dano em combates proximos.

Um personagem com PdF 0 soma +0
a sua Forga de Ataque para ataques a
distancia. Este valor aumenta em +1
para cada ponto comprado.

ESCALA

Como diferenciar o poder de uma
criatura ou veiculo maior ou menor do
que seu personagem? Em 3D&T, temos
4 escalas de poder: Normal, Incrivel,
Gigante e Colossal.

Sempre que um personagem sobe um
passo na escala, o valor de suas
habilidades ¢é multiplicado por 10
sempre que lida com escalas anteriores.

Escalas muitas vezes estao ligadas ao
quase
qualquer veiculo terrestre pertence a
escala Incrivel, e
monstro  destruidor  de
pertence a escala Gigante.

Assim, um personagem na escala
Gigante com Forga 3, comparado com
um personagem Normal de Forca 3
teria, na verdade Forga 300.

tamanho de uma criatura —

quase qualquer
prédios

Dano. Sempre que um personagem
ataca um personagem de escala maior,
seu dano é dividido por 10 por cada
passo da escala, da mesma forma, um
alvo que seja atacado por um
personagem de escala maior sofre dano
10 vezes maior por passo da escala.

Mesma Escala. Os multiplicadores
de escala nao sao aplicados para perso-
nagens de mesma escala.

MUDANDO O IMUTANAL

Em jogos regulares de 3D&T os
persona-gens nao utilizam armas como
em outros jogos: seu dano é baseado
em sua Forca e seu Poder de Fogo,
sendo uma informa-¢do abstrata. Em
Sentai Soldier, no entanto, Poder de
Fogo DEPENDE da arma escolhida
pela vantagem Equipamento (ver no
capitulo Vantagens).

Um personagem sem equipamentos
pode causar dano desarmado por
For¢a, mas ndo pode causar dano a
distancia.

Esta é uma regra que adotamos
durante nossos jogos para emular as
especial
Rangers, onde as identidades civis
basicamente apenas
golpes de artes marciais, mas nenhum
— ou quase nenhum - deles utiliza

séries sentai, em Power

utilizam seus

armas.
Esta ndo é uma regra absoluta, e o

mestre tem o direito de ignora-la para

melhor andamento de sua campanha.

ST
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REGRAS

TESTANDO CARACTERISTICAS

Algumas situagdes vao exigir que vocé
teste suas caracteristicas contra certas
dificuldades que nao podem ser
supera-das de outra forma.

Das cinco habilidades basicas, apenas
duas serdo testadas com maior
frequéncia: Resisténcia e Habilidade.

Para testar uma caracteristica o
jogador rola 1d6 e compara o valor a
suas graduagao: Se o valor do dado for
igual ou menor,
sucedido. Caso seja maior, o teste
falhou. um 6 sempre serd uma falha,

mesmo quando a habilidade for 6 ou

o teste é bem

maior.

Bonus e penalidades. O mestre pode
determinar que uma tarefa é mais ou
menos dificil que outras. Nestes casos é
possivel
penalidades:

adicionar boénus ou

Teste muito ficil +3
Teste facil +1

Teste dificil -1

Teste muito dificil -3

TEMPO

Assim como no mundo real, o tempo
que corre em um mundo de RPG passa
para todos. Mas... Como determinar
esse tempo em jogo? Em Sentai Soldier
essa medida ¢ dividido em Rodadas e
Cenas um valor imaginario que pode
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variar de poucos segundos a muitas
horas.

ROD/ADA

A acdo individual de cada um. Sua
agao ocorre em sua rodada. Assim que
todos fizerem suas ac¢des (cada um em
sua rodada), acaba uma rodada. Fora
de combate, ela dura aproximadamen-
te 10 minutos.

CENA

Cenas sao conjuntos de rodadas que
compOe uma narrativa curta. A negoci-
agdo com um mercador espacial, as
instrugdes do Mentor, o combate entre
o monstro gigante e o mecha... Todas
sao consideradas cenas.

COMBATE

INICIATINA

Antes de um combate todos os perso-
nagens (sejam dos jogadores ou do
mestre) rolam 2d6 e somam sua H. O
mestre deve anotar os resultados: As
agoes de combate seguirdo a sequéncia
do maior para o menor.

ATAQUE, DEFESA E DANO

Para causar dano a um alvo o jogador
deve rolar 2d6 e somar a H: Caso o
valor seja superior a 9, ele foi bem
sucedido. Para calcular o dano causado
o jogador soma

Forga + Habilidade + 2d6
Poder de Fogo + Habilidade + 2d6

O alvo tem direito a dois tipos de
defesa: o primeiro é um teste de esqui-
va: Ele deve realizar um teste de H-1, e
caso seja bem sucedido ndo recebe
dano, mas em uma falha ele recebe o




dano total diminuido do valor da Ar-
madura.

O segundo tipo de defesa é o aparo: o
alvo soma

Armadura + Habilidade + 2d6
e reduz o valor do dano.

Por exemplo. Um soldado Mook ataca
Salas, a Red Soldier com um porrete impro-
visado (For¢a 1). Ele possui HO e consegue
5 na rolagem de 2d6, causando um total de
6 pontos de dano.

Salas por sua vez, utiliza sua farda (A2),
H2 e obtém 4 na rolagem de 2d6, totali-
zando 8 pontos de defesa, superando os 6
pontos de ataque do soldado mook e evi-
tando o dano.

RECUPERANDO PN'S E PE'S

Um personagem ferido ou que tenha
gasto todos os seus pontos de energia
os recupera em uma taxa de 1 PV por
graduacgao em Resisténcia por noite de
descanso, assim um personagem com
R2 recupera 2 Pontos de vida por noite
de descanso. Ja os PE’s sdo recupera-
dos a taxa de 1 PE/Hora.

COMPLICACOES E MANOBRAS

Acerto Critico. Quando rolar os d6
para determinar o valor de sua FA ou
FD e obtiver um resultado 12, dobre
seu valor de Forca ou Armadura para
determinar a FA ou FD.

Ataque  Miiltiplo. deseje
realizar essa manobra o personagem
sofre uma penalidade de -2 para calcu-
lar sua FA para cada ataque além do
primeiro (-2 no segundo ataque, -4 no
terceiro e assim por diante). Vocé nao
pode realizar ataques multiplos caso

Caso
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sua Habilidade fique abaixo de 0
devido aos redutores.

Alvo Indefeso. Um alvo que esteja
desacordado, paralisado, amarrado ou
ndo perceber a aproximacdo de um
agressor e nao pode
Habilidade, nem rolar 2d6 para deter-
minar sua FD, utilizando apenas sua
Armadura para resistir ao dano;

Ataque Concentrado. E possivel a um
personagem concentrar seu ataque e
causar dano maior do que o normal: A
cada turno concentrando seu ataque, o
personagem adiciona +1 a sua Forga o
Poder de Fogo para calculo da Forca de
Ataque. Além disso, vocé pode gastar 1
PE e adicionar +3 em sua Forca de
Ataque. Um personagem pode concen-
trar seu ataque por um numero de
turnos igual a sua Resisténcia.

somar sua

A energia acumulada nao pode ser
"reservada" para uso posterior e se nao
for utilizada imediatamente, se dissipa.
Enquanto se concentra o personagem
ndo pode fazer nenhuma outra agéo e é
considerado indefeso;

Fuga. O personagem pode tentar se
retirar do campo de batalha a qualquer
momento: Caso saia em fuga ele fica
vulneravel por um turno e pode ser
atacado normalmente. Além disso, o
adversario pode tentar uma Perse-
gui¢do: Ambos rolam 2d6 e somam
suas habilidades e se o Perseguidor
obtiver um resultado maior do que o
alvo, detém a fuga e o alvo é obrigado
a continuar lutando;
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RACAS

universo dos sentai soldiers é
bastante seja  por
influéncia magicas, tecnoldgi-

plural,

cas ou xenobiologicas, assim,
diversas ragas mais ou menos pare-
cidas com os seres humanos sendo li-
mitadas pelo tipo de série apresentada
pelo mestre. Basicamente, qualquer
raga apresentada em mundos de fanta-
sia — medieval, moderna ou futurista —
pode ser encontrada em uma série
sentai.

Aqui apresentaremos 4 delas, mas a
palavra final, determinando quais des-
tas ragas estao disponiveis para os per-
sempre do

7

sonagens dos jogadores é
mestre:

HUM/NO (O PONTOS)
Considerada a raga mais numerosa do
universo é também a mais comum
entre as séries tokusatsu (afinal, a mai-
oria delas se passa na Terra). Sao
obstinados, ambiciosos e um pouco
descuidados, mas com o potencial para
se tornar grandes herois ou temiveis
vildes. Costumam ser visto com maus
olhos em grandes comunidades inter-
galaticas.

Humanos se apresentam em vari-
ados tamanhos, pesos, tons de pele, cor
dos olhos e cabelos. Em mundos mais

exoticos podem apresentar cores de
olhos e cabelos diferentes (rosa, azul,
verde...).

eVersatil. Humanos podem comprar uma Unica
pericia por 1 ponto.

/INDROIDE (1 PONTO)

Formas de vida artificiais que imitam a
forma e os trejeitos humanos (ou de
raga que tal
tecnologia). Sao programados com
fungdes especificas para auxiliar sua
raca criadora, mas podem se tornar

outra desenvolveu

inimigos jurados das ragas organicas
ou mesmo criar impérios préprios.

e Artificial. Como formas de vida artificiais
androéides sao imunes a sono, frio, fome, calor
extremo, venenos e outras mazelas que afetem
seres vivos. A0 mesmo tempo, ndo recuperam
pontos de vida de forma normal, necessitando
de conserto para reparar danos sofridos.

e Aparéncia Humana. Andréides normalmente
tém boa aparéncia, para lidar melhor com
pessoas. Um androide de aparéncia
desagradavel, ou que possa ser prontamente
identificado como ndo humano, reduz o custo

da vantagem Unica em 1 ponto.

BASTS (1 PONTO)

Os basts sao uma raca de humanoides
com tragos felinos, conhecidos por seu
eterno e imenso mau-humor, além de
seu amor pela ciéncia e tecnologia.
Basts sdo encontrados em varios mun-
dos civilizados, evitando planetas pou-
co desenvolvidos.

* Habilidade +1.

e Sentidos Especiais. Catoris podem escolher
um entre os seguintes: Audi¢ao Agugada, Visdo
Agucada e Faro Agugado.

e Cientistas natos. Vocé pode comprar a
pericia Ciéncia por apenas 1 ponto.

4 2

ELFO (1 PONTO)

Humanodides fortemente ligados as
fadas e aos reinos da magia. Sao altos,
esguios e notavelmente bonitos e
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elegantes, com cabelos e olhos de cores
exoticas e as singulares orelhas
pontudas, mas podem ser bastante
isolacionistas e presuncosos. Elfos
podem ser encontrados em mundos
onde a magia é abundante ou como
uma das muitas ragas que aprendeu a
singrar o espago.

* Habilidade +1.
* Visdo Agugada. Recebe as vantagens Visdo
Agucada e Visdo no Escuro;

* FA+1 com espada e arco. Estas sGo armas
tradicionais de sua raga. Isso significa que, para
receber o bonus, vocé deve personalizar seu dano
como Forga (corte) efou Poder de Fogo (pe
ragdo), a sua escolha.

* Imunidade a Sono e Paralisia. Sdo
imunes a magias e efeitos que causem
sono ou paralisia ndo-naturais.




SENTAI SOLDIER

sentai € wum grupo de
normalmente trés a cinco
individuos reunidos e

treinados com o propodsito de
proteger a Terra — e eventuais coldnias
e esta-¢coes da humanidade de um
grande mal que esta por vir ou que ja
esta instalado. Seus membros - os
Soldier -
especialmente treinados para canalizar
poderosas forcas misticas ou tecnolo-
gicas em nome da justica e da verdade.
Soldiers

com materiais

Sentai sao herdis

Sentai sdo treinados e
equipados de alta
tecnologia para ajudar na luta contra o
mal. Muitos esquadroes sentai adotam
um tema animais comuns (ledo, ti-
gre...), feras mitologicas (dragdo, gri-
fo...), constelacdes (Ursa Maior, Péga-
50...). Seus poderes e equipamento
costumam ser baseados nas caracte-
risticas do tema adotado — ou acompa-
nhariam os temas seus poderes interio-
de esquadrao
extremamente ligados a seus compa-
nheiros e seu poder é total quando
lutam lado a lado, apoiando-se batalha
apos batalha.

Ha entre os
chamado “lone rangers”, individuos
que nao pertencem a um sentai, mas
que auxiliam grupos ja compostos.

Aventuras. Para um sentai soldier,
ndo ha descanso, pois a cada dia uma
nova ameaga pode eclodir na forma de
tiranos, conquistadores

res? Membros sao

sentai soldiers os

alienigenas,
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bruxas demoniacas, ladrdes sobre-

naturais, mafiosos mutantes e combi-
nag¢des das mais esdruxulas possiveis,
mas que carregam pesados riscos a
humanidade e seus aliados.
Estranhamente suas responsabilida-
des como defensores se limitam muitas
vezes chamados de
maldade” ou “bocas do inferno”, cida-
des que concentram os ataques de
monstruosidades, fazendo com que

aos “ralos

anos de aventuras se-jam concentrados
em um Unico ponto! Por mais estranho
que possa parecer, alguns sentais que
dividem o mesmo pais talvez nunca
venham a se conhecer!

Outros sentai, no entanto, tomam
como area de defesa sistemas solares,
aglomerados estelares ou o préprio
universo, entrando em contato com
inimeros povos, tecnologias e poderes,
mas assim como suas contrapartes
terrestres empreendendo jornadas
solitarias.

Histérico. Um sentai soldier pode se
originar dos meios mais improvaveis:
Um fazendeiro, professor,
estudante ou coveiro tem tanta chance
de se ser escolhido como um defensor
quanto um soldado,
piloto, espiao ou filho de alguma
tradicdo marcial perdida, mas algo
sempre sera comum a eles, seja uma
forte nogao de honra, justi¢a, coragem
ou vontade de ajudar o proximo.
Mesmo o mais casca-grossa dos sentai
soldiers se mostrard portador de
bondade a amor ao proximo quando se
relacionar com pessoas que merecem

mineiro,

cosmonauta,

ver tal faceta.
Ragas. Nao ha limita¢ao de ragas em
um sentai, uma vez que estes valorosos




guerreiros podem surgir em qualquer
ponto do universo. Humanos por sua
grande disposi¢do no universo -
alguns diriam infestagdo — sdo o grupo
mais comum em suas fileiras, mas em
regides onde
jamais ser escolhidos para tal honra.
Membros de racgas historicamente mali-
gnas também podem portar as vergas
de soldados, utilizando seus poderes
para redimir a si e a sua espécie ou se
tornar verdadeiros tiranos, levando ao
universo a sua visao de justica, honra e

sdo minoria podem

amor.

COMUM E EXTRAORDINARIO

Nosso personagem possui
identidades: Uma civil, que pode ou
ndo possuir alguma habilidade espe-
cial, dependendo da campanha e sua
identidade como soldado de um sentai,
que pode ou nao ser publica.

Sua identidade civil serda bem menos
poderosa que sua identidade de sentai
soldier e tera uma vida mundana seja
como um soldado de forcas de defesa
da Terra, um piloto de mecha ou um
adolescente que se encontra com os
amigos numa loja de sucos!

O mestre deve restringir algumas
vantagens para a forma civil, como
membros eldsticos, membros extras,
resisténcia e etc, deixando-as para sua
identidade mais poderosa (a nao ser,
obviamente, que ele permita racas
diferentes da humana em campanha,
mas falaremos delas mais adiante).

Em sua identidade sentai soldier o
personagem tem o limite da imagina-
¢ao do jogador, e ele estd livre para
criar os mais diferenciados super-heré-
is da terral

duas
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Para ajudar na criagdo de sua
identidade civil, responda a seis per-
guntas simples:

1. Como vocé se enxerga no mundo?

2. Vocé tem alguma ambicdo herdica?

3. Tem algum medo ou fobia?

4. Algum problema pessoal grave?

5. Como vocé enxerga o mundo?

6. Como se enxerga em sua equipe?
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A IDENTIDADE CINIL

Um herdi sentai possui duas iden-
tidades: uma identidade herdica, pode-
rosa e imbativel e sua identidade civil,
que normalmente possui pouco poder
real de combate — embora se vire bem
na porrada.

Para criar nossa identidade civil,
usaremos 5 dos 7 pontos de persona-
gem. O mestre pode pedir que o herdi
gaste pelo menos 1 ou 2 pontos em

pericias e especializagdes.

Nenhum personagem em forma civil
pode possuir PdF maior do que 1, e
dependera de seus equipamentos para
causar maior dano.

3
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NANTAGENS E DESNANTAGENS

*Mestre (1 ponto). Vocé possui um
mes-tre que lhe da ordens, conselhos e
aju-da sempre que necessario. Para
adotar uma farda, vocé necessariamente
precisa desta vantagem.

*Aparéncia inofensiva (1 Ponto). Sua
aparéncia nado causa temor ou
representa ameaca. Vocé é bem sucedi-
do em um teste de Iniciativa, como se
tivesse obtido um resultado “12” em
uma rolagem de iniciativa. Em caso de
empate, vocé vence a disputa sem a
necessidade de uma nova rolagem.
Esta vantagem sé funciona uma vez
por combate e contra inimigos que
nunca enfrentaram o personagem.
*Boa Fama (1 ponto). Vocé é um
prodigio, heréi ou fez algo que elevou
sua imagem junto a populagdo. Sua
boa fama pode trazer beneficios, como
acesso a alguns lugares restritos ou
favores, mas traz algumas desvanta-
gens, como dificuldade em se disfargar.
*Equipamentos (1  Ponto). O
personagem pontos  para
adquirir equipamentos. Esta vantagem
€ necessaria para que o sentai soldier
obtenha sua farda. Falaremos mais
deles no capitulo “Equipamentos”.
eMemoria FEidética (1 ponto). O
personagem possui uma memoria
fotogréfica, e se lembra de tudo que
conseguiu botar os olhos na vida. Além
disso ele pode comprar 1 pericia por 1
ponto ou 6 especializagdes (de

recebe

qualquer pericia) por 1 ponto.
eVigoroso (1 ponto). Vocé recebe +2
ponto de

pontos de vida por
Resisténcia.




FARDA

Ao concluir seu treinamento ou
receber seu poderes, todo sentai recebe
uma farda e um distintivo, represen-
tando sua cor e tema. Os distintivos
unirao o grupo com um tema (animais,
dinossauros, car-ros...) e, no fim das
contas, sdo apenas um aprimoramento
estético que diferencia um batalhdo do
outro.

Ja a Farda é um equipamento cons-
truido segundo as vontades do jogador
e 0 permite assumir sua identidade He-
réica. A farda concede 10 pontos de
personagem que podem ser gastos em
sua construcao, e ela respeita os mes-
mos parametros de um personagem
comum. Recomendamos, porém, que o
mestre permita apenas que as carac-
terisiticas Forca, Armadura e Poder de
Fogo sejam compradas desta maneira.

Uma farda age como uma espécie de
parceiro para seu personagem: quando
transformado, o sentai soldier utiliza a
melhor graduacao entre ele e a farda.
Por exemplo, se o personagem possui For¢a
2 e sua farda Forca 4, ele usard For¢a 4
para calcular sua FA.

Para melhorar os Pontos de Vida e
Energia, aconselhamos ao jogador in-
vestir pontos nas vantagens Pontos de
Vida Extra e Pontos de Energia Extra.

NANTAGENS HEROICAS
NANTAGENS OFENSINAS

Estdo nesse grupo as vantagens que
permitem que o personagem cause
dano ou melhore
habilidades em combate.
eArena (1 Ponto). Vocé possui um
local — um dojo, lanchonete, pedreira...

maior suas
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— ambiente — floresta, ruas, corredores,
escadas, ou condicao
natural — chovendo, nevando... — que

desertos... -

melhoram sua técnica, aumentando em
+2 sua H, mas apenas em situagoes de
combate;
Arma Especial/Ataque Especial (1
Ponto). Com vantagem o
personagem pode gastar 1 PE e
aumentar em +2 sua For¢a ou Poder de
Fogo (escolha um deles quando seleci-
onar esta vantagem) em um unico ata-
que. Esta vantagem pode estar relacio-
nada a uma técnica de combate (Ata-
que Especial) ou a uma arma com
poderes incriveis (Arma Especial), e
deve ser definida pelo jogador durante
a criacdo do personagem.

Vocé também pode pagar mais ou
menos pela vantagem, customizando

esta

seu ataque especial. Além disso, vocé
também pode selecionar esta vantagem
mais de uma vez, cada uma delas
representando um ataque especial
diferente:

eCansativo (-1 Ponto, -1 PE). Seu
ataque especial exige muito de seu
corpo: se vocé utilizar este ataque
especial, ndo pode se movimentar
nesse turno e caso vocé ja tenha se
movimentado, ndo pode utilizar seu
ataque especial;

eColossal (+2 Pontos, x10 PE). Seu
ataque é colossal e poderoso, multi-
plicando seu ataque por 10;

e Muiltiplo (+1 Ponto, +1PE). Todos
os inimigos a até 1,5m do persona-
gem sdo atingidos por seus ataques
(apenas dano por Forga);

e Paralisante (+1 Ponto, +1PE). Além
do dano normal, o alvo deve realizar
um teste de Resisténcia: Caso falhe




fica paralisado e impedido de falar,
se mover, se tranformar e etc. O alvo
fica paralisado por um turno;

e Penetrante (+1 Ponto, +1PE). Dimi-
nui em -2 a Armadura do alvo em
sua Forca de Defesa;

e Perigoso (+1 Ponto, +1PE). O ataque
¢é considerado critico com um 5 ou 6
no dado;

® Poderoso (+1 Ponto, +1PE). Em caso
de acerto critico o dano ¢é triplicado
ao invés de duplicado;

e Preciso (+1 Ponto). Diminui em -2 a
Habilidade do alvo em sua Forca de
Defesa;

o Ultimo Recurso (-2 pontos, —1 PE). o
ataque sé pode ser usado quando
vocé esta Perto da Morte.

*Municdo Limitada (-1 ponto). Os
disparos causados pela caracteristica
“Poder de Fogo” sdo virtualmente
ilimitados, mas personagem com esta
desvantagem possuem uma carga de
disparos equivalente a 3 tiros por
ponto de Poder de Fogo. Assim, um
personagem que possua PdF 5, tera
apenas 15 disparos. Depois disso ele
deve comprar ou fabricar munigao.

DEFENSINA

Estdo nesse grupo as vantagens que
permitem que o personagem defenda a
si ou a seus companheiros de forma
mais efetiva.

*Absorcio (2 pontos). Ao sofrer dano
vocé pode realizar um teste de Arma-
Se for bem-sucedido, pode
absorver esse dano, gastando 1 PE por
ponto que quiser absorver. No proxi-
mo turno, vocé pode redireciona esse

dura:
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dano como um ataque a distancia, com
PdF igual ao dano que vocé absorveu.
Caso a energia nao seja utilizada até o
proximo turno se dissipa no ambiente;
* Adaptacdo (1 ponto). Ao ser exposto
a um ambiente extremo, vocé pode
gastar 5 PE e desenvolver caracteristi-
cas que o tornam imune aqueles
perigos ambientais: guelras para respi-
rar debaixo d’agua, ouvidos e pele a
prova de vacuo ou de fogo, etc. Vocé
ndo pode se adaptar a um ataque, ape-
nas a perigos ambientais. Esta é uma
vantagem sustentada e permanece ati-
va até ser dissipada ou enquanto o
personagem estiver exposto ao perigo
ambiental;

*Campo de Forca (1 ponto). Vocé pode
cercar seu COrpo COM UM campo
protetor de energia, proporcionando
um aumento em sua Forca de defesa:
Cada PE gasto aumenta sua FD em +2.
Ativar o campo de for¢a exige uma
acdo de movimento e vocé pode
proteger um aliado préximo com o
gasto de 1 PE adicional;

*Densidade (1 pontos). Vocé pode
aumentar temporariamente sua
densidade, ganhando Resisténcia e
Armadura. A cada 1 PE gastos sua
densidade aumenta em 50%
Armadura e Resisténcia aumentam em

€ sua

+1, assim como seus Pontos de Vida,
aumentando de acordo
Resisténcia. A cada Ponto de Energia
gasto sua Habilidade diminui em 1
ponto, e personagens que cheguem a
Habilidade 0 ndo podem se mover nem
gastar mais PE nesta vantagem. Esta é
uma vantagem sustentada e necessita
de uma agao para ser ativada;

com sua




Fortalecer (2 Pontos). Vocé pode
aumentar uma caracteristica qualquer
Para cada 2 PE
aumente a

temporariamente.
gastos,
escolhida em +1. Esta é uma vantagem
sustentada e necessita de uma acado
para ser ativada.

ACESSORIAS

Vantagens acessdrias concedem movi-
mentos, equipamentos e manobras que
nao necessariamente aumentam sua
defesa ou ataque.

caracteristica

*Teleporte (2 pontos). Vocé pode
mover-se instantaneamente de um
lugar para outro sem cruzar a distancia
pode se
teletransportar para lugares que vocé
possa sentir ou conhecer com precisao,
lugares desconhecidos impdem um
teste de Habilidade. Vocé mantém sua
posicdo e velocidade relativa ao se
teletransportar.

entre elas. Vocé soO

Portanto, se vocé
estiver caindo ao se teletransportar,
caindo na
velocidade quando chegar ao seu
destino. Teleporte exige 1 PE para ser
ativado,
esquiva e
movimento;

ainda estara mesma

concede +2 em testes de
utiliza uma acdo de
*Salto (1 ponto). Com um movimento,
vocé salta até Hx10m para frente ou
Hx5m para
distancias maiores é necessario fazer
teste de Habilidade, com
penalidade de -1 para cada ponto de H
além da sua (se vocé tem H2 e precisa
pular 50m (H5), precisa de um teste de
H-3). Em caso de falha o personagem
cai e sofre 1d6 de dano;

cima. Para caltar a

um
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*Monstruoso (-1  Ponto). Sua
aparéncia, ou a aparéncia de sua farda,
¢ considerada repugnante, assustadora
ou ofensiva. As pessoas terdo certo
problema em interagir com vocé ou
fugirdo assustadas. Nao ¢é possivel
disfargar completamente esta situagao
(coisas como olhos totalmente negros,
pequenos chifres ou escamas nao sao
enquadradas nesta desvantagem), e
mesmo que O personagem o tente,
outros  facilmente notardo sua
aparéncia.

*Bateria (-1 ponto). Vocé, sua farda ou
mecha possuem tempo determinado
de “funcionamento”, equivalente a 2
horas por ponto de Resisténcia. Apds
este periodo o personagem perde 1
ponto de Forca e Resisténcia por hora
até ser “desligado” quando um destes
valores chegar a 0. A bateria sé é
recarregada apos
tempo de “descanso” igual a metade
do tempo de funcionamento da bateria.
*Modelo Especial (-1 ponto). Vocé é
ou mais largo, ou possui
membros extras, ou qualquer outra
caracteristica fisica que nao permite

considerada um

maior,

que equipamento, roupas e veiculos
normais sejam utilizados por vocg,
sendo necessario que materiais sejam
feitos sob medida. O contrario também
¢ aplicavel: Qualquer arma, veiculo ou
equipamento criado para vocé nao
pode ser utilizado por outros seres.




DESNANTAGENS

podem
adquiridas tanto pela identidade civil,
quanto pela identidade herdica dos
personagens,
imposto pelos pontos de criagao.

*Amnésia (-1 ponto). Vocé nao se
lembra do seu passado. Vocé pode
utilizar seus poderes e pericias, mas

Desvantagens ser

respeitando o limite

nao sabe ou se lembra quando ou onde
aprendeu sobre eles. Em situagbes de
estresse o mestre deve rolar 1d6: caso
obtenha um 5 ou 6 um flash de
memoria é trazido a tona, deixando o
personagem desconcentrado e
recebendo -1 em todos os seus testes
até o fim da rodada.

*Devogido (-1 ponto) Vocé abragou
uma causa, povo, credo ou missao e
fara de tudo para que seja cumprido,
protegido, finalizado ou provado. Um
personagem com esta desvantagem
ndo consegue se concentrar em outra
coisa sendo cumpri-la, recebendo -1 em
seus testes sempre que desvia de sua
missao.

*Cédigo de Honra (-1 ponto). Vocé
possui um pesado codigo de honra que
o impede — ou obriga — de tomar
algumas atitudes ou exercer certos
comportamentos.

Este cédigo de honra é uma visdo
pessoal de mundo e o mestre deve
estar dele, e
principalmente a quebra deste codigo
por jogadores que
“esquecem” que o possuem. Alguns
exemplos de cédigo de honra incluem:
ndo mentir, ndo roubar, ndo atacar
oponentes caidos ou indefesos, nao
matar, s6 utilizar a for¢ca em auto-

atento a escolha

acidentalmente
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defesa, jamais utilizar a forca ou meios
violentos, proteger pessoas indefesas,
nao lutar contra um determinado
género ou em determinados locais, nao
ser capturado vivo, nunca largar uma
arma mesmo que isso coloque sua vida
em risco, ndo cagar fémeas gravidas e
filhotes, proteger determinado local ou
bioma... o ideal é que ele seja discutido
com o mestre, mas que possua dois ou
trés topicos. Sempre que vocé viola um
Codigo, recebe —1 Ponto de Experiéncia
no final da aventura. Cada violacao
vale -1 PE.
*Deficiéncia Fisica (0 a -2 pontos).
Vocé possui uma deficiéncia fisica ou
alguma condi¢do que atrapalha sua
interagdo com o mundo.
Deficiéncia (0 pontos).
deficiéncias que podem ser corrigidas

leve Sao
com o equipamento correto (visdo
audigdo ruim) ou que nao
privam o movimento ou sentido do
personagem  totalmente. = Impdem
modificador de testes de

ruim,

-1 nos
Habilidade que exijam o uso deste
sentido ou movimento;

Deficiéncia moderada (-1 ponto). O
personagem ¢é privado de algum
sentido (fala, audigdo, olfato) e nao
pode corrigir esta deficiéncia nem
mesmo com a ajuda de equipamentos.
Todos os seus testes envolvendo estes
sentidos recebem penalidade de -2;

Deficiéncia grave (-2 pontos). Sao
problemas realmente mais graves, que
limitam a locomogao ou sentidos do
personagem, como cegueira e paralisia.
O personagem pode utilizar aparatos
para da
deficiéncia (como cadeiras de rodas ou
bengalas), mas em situa¢ao de combate

minimizar os efeitos
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rececbem -3 em seus testes de
Habilidade  (alguns  poderes e

vantagens, como radar ou levitagao
anulam esta desvantagem quando
foram utilizados).

*Inculto (-1 ponto). O personagem nao
recebeu educagdo formal, ndo sabe
falar a lingua local ou mesmo agir de
civilizada para os padroes
daquela sociedade. Apenas aliados,
mestres e

forma
patronos  conseguem
entende-lo.

*Insano (0 a -2 pontos). Vocé possui
uma disfuncdo psicolégica que o
atrapalha
Algumas podem ser coisas leves, como

em muitos momentos:
um tique nervoso ou graves, como
depressao. Sempre que estiver em
situacdo de estresse — o que inclui
combates — vocé deve realizar um teste
de Resisténcia -3 para suprimir os
efeitos de sua insanidade:

Insanidades leves (0 Pontos). Dupla
personalidade, Distraido, Sonambulo
(escolha uma). Estas insanidades sado
consideradas leves, e caso o
personagem nao consiga suprimi-las,
recebe um modificador de -1 em suas
jogadas até ser bem sucedido em um
novo teste;

Insanidades  Médias (-1  Ponto).
Cleptomaniaco, Compulsivo, Fantasia,
Fobia, Megalomaniaco,
compulsivo, Obsessivo, Compulsivo,
(escolhna  uma). Estas
desvantagens costumam causar grande
constrangimento e situagoes
embaragosas, impondo -2 em seus
testes.

Insanidades

Mentiroso

Parandico

Graves (-2 Pontos).
Depressivo, Fobias graves, Histérico,
Homicida, Suicida (escolha uma). Aqui

2) .

lidamos com insanidades realmente
graves, que podem colocar a vida do
personagem e daqueles que o cercam
em perigo. A falha em um teste de
Resisténcia faz com que o personagem
perca o controle e passe a
controlado pelo mestre até que o
personagem seja bem sucedido em um

ser

novo teste de Resisténcia.

*Lento (-1 ponto). Vocé é mias lento
que o normal. Vocé recebe penalidade
de -2 Habilidade para
determinar sua velocidade, em testes
de esquiva e em testes de iniciativa.
*Md Fama (-1 ponto). Vocé cometeu
algum ato (ou foi acusado de alguma
coisa) e sua fama o precede de forma
negativa. Sua presenca sempre sera
incomoda e qualquer um que esteja
proximo vai se

em sua

sentir ameacado,
Qualquer
problema que ocorrer em algum lugar
em que esteja ou passou (ou mesmo
que nao esteja) provavelmente vai para
sua conta...
*Ponto Fraco (-1 ponto). Vocé possui
um ponto fraco — uma complicacdo
fisica, uma falha em sua técnica... — que

ofendido e desconfiado.

concede vantagem a um inimigo,
aumentando em +1 sua FA quando luta
contra vocé.

Qualquer personagem pode observar
um adversario e realizar um teste de
Habilidade: caso ele possua um ponto
fraco, 0 encontrara,
recebendo FA +1 ao lutar contra ele.
Personagens com Boa ou Ma Fama tem
seus pontos fracos conhecidos por
todos!

o observador




PERICIAS

Pericias sdao um tipo especial de
vantagens que representam o conheci-
mento do personagem, normalmente
em areas nao combativas e divididas
em onze pericias: Animais, Arte, Ciéncia,
Crime, Esporte, Idiomas, Investigagio, Md-
quinas, Medicina, Manipulagdo e Sobrevi-
véncia, cada uma delas dividida entre
varias especializages.

Pericias nao sdo obrigatdrias: vocé
pode construir seu personagem sem
nenhuma pericia e ele ndo sera nem
mais nem menos completo que um
personagem focado apenas
pericias.

Normalmente vocé nao precisa fazer
testes para utilizar uma pericia, apenas
utilizar sua interpretacdo e as ferra-
mentas que o personagem tem em
jogo, mas em algumas situagdes -
como situagdes de estresse ou violéncia
externa — um teste de Habilidade pode
ser solicitado e modificadores (negati-
vos ou positivos) podem ser aplicados.
Um personagem que nao tenha uma
pericia pode tentar utiliza-la, mas
nestes casos é aconselhavel ao mestre
que peca testes de H e imponha
penalidades no teste:

em

Dificuldade: Facil. Treinados: Nao
necessitam de teste. Nao treinados:
Penalidade de -1;

Dificuldade: =~ Média.  Treinados:
Habilidade +1. Né&o treinados:
Penalidade de -3;

Dificuldade:  Dificil.  Treinados:

Penalidade de -2. N&o treinados: Nao
podem executar o teste.
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Um personagem pode adquirir 3
especializagdes por 1 ponto, ou uma
pericia por 2 pontos de personagem.

Animais. Representa a capacidade do
personagem no trato com animais.
Especializacdes: Biologia, Criagdo, Doma,
Montaria, Tratamento, Veterindria...

* Arte. Vocé tem sensibilidade e talento
para artes. Sabe cantar, pintar, fazer
esculturas, dangar...

Especializacbes: ~ Atuagdo,  Artesanato,
Culindria, Etiqueta, Falsificagdo, Fotogra-
fia, Instrumentos Musicais, Redagdo...

*Ciéncia. Vocé tem grandes conheci-
mentos sobre ciéncias em geral, inclu-
indo os mais obscuros.
Especializagoes: Biologia,
Direito, Geografia, Histdria, Meteorologia,
Psicologia, Teologia, etc.

Astronomia,

*Crime. Vocé é um ladrao, espido,
falsario, arrombador ou outro tipo de
criminoso.

Especializacdes: Armadilhas, Arrombamen-
to, Atuagdo, Criptografia, Disfarce, Falsifi-
cagdo, Furtividade, Intimidagdo, Punga,
Rastreio.

*Esporte. Vocé sabe praticar varios
tipos de esportes, e conhece suas re-
gras. Esta pericia ndo afeta seu desem-
penho em combate.

Especializagdes: Acrobacia, Alpinismo, Ar-
quearia, Arremesso, Corrida, Jogos, Lacar,
Mergulho, Natagdo, Pilotagem.

*Idiomas. Vocé é poliglota. Se vocé
ndo possui esta pericia, sabera falar
apenas o idioma mais comum no local
da campanha e, caso pertenga a
alguma raca ndo humana, seu idioma
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nativo. Cada lingua conta como uma
especializagao.

Especializacbes: Braile, Cédigo Morse,
Criptografia, Leitura Labial, Linguagem
Corporal, Linguagem de Sinais, Lingua-
gem Secreta. Outras Especializacdes: In-
glés, Francés, Italiano, Alemdo, Espanhol e
demais idiomas.

*Investigacido. Vocé é um policial,
detetive ou agente secreto, e conhece
técnicas de investigagao.

Especializacdes: Armadilhas, Arrombamen-
to, Disfarce, Falsificagdo, Furtividade, In-
terrogatorio, Intimidacdo, Leitura Labial,
Rastreio.

*Mdquinas. Vocé é bom com ma-
quinas, veiculos e computadores. Sabe
operar, pilotar, dirigir, construir e con-
sertar qualquer coisa, se possuir as
pecas e ferramentas certas.
Especializagdes: Armadilhas, Computagdo,
Condugdo, Eletronica, Engenharia, Meci-
nica, Pilotagem.

*Manipulagdo. Vocé sabe obter
favores de outras pessoas por meios
diversos, através de truques ou
ameacgas.

Especializacoes: Diplomacia, Hipnose, In-
terrogatorio, Ldbia, Lideranga, Linguagem
Corporal, Intimidagdo, Intuicdo, Sedugdo.

*Medicina. Vocé sabe dizer que tipo de
doenca um paciente tem, como cura-la,
e também pode fazer cirurgias. Quan-
do alguém precisa de cuidados medi-
cos, vocé pode providenciar.
Especializagoes: Cirurgia, Diagnose, Gené-
tica, Implantes, Primeiros Socorros, Psi-
quiatria, Veterindria.
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*Sobrevivéncia. Vocé consegue sobre-
viver em lugares selvagens. Sabe cagar,
pescar, seguir pistas e encontrar comi-
da e abrigo para vocé e seus amigos.
Cada tipo de regido conta como uma
especializagao.
Especializacdes: Alpinismo, Armadilhas,
Arquearia, Culindria, Furtividade, Mete-
orologia, Mineracdo, Navegacdo, Pesca,
Rastreio.

o 5o

Ch— 5
g '\\ . @ a
alc i o

O]




KITS

Ao criar sua farda, o personagem deve
adotar uma cor, representada aqui por
kits de personagens, uma espécie de
“classe” ou arquétipo. Ela nao custa
pontos de personagem e todos os kits
possuem alguma exigéncia, mesmo
que minima, e ela é um pré-requisito
para que seu personagem adote o kit
em questao.

Cada kit traz um alista de poderes
que podem ser pelo
personagem: ao selecionar seu kit, vocé
recebe uma das habilidades listadas e

adquiridas

quando evolui, pode adquirir novas
habilidades ao custo de 1 ponto cada.

MAIS DEUMKIT

E possivel adquirir mais de um kit,
pagando o custo de 1 ponto por ele,
mas neste caso aconselhamos ao
mestre que nao permita a
jogadores que adotem outro kit sentai
(a nao ser que a campanha seja
realmente muito maluca ou que o
soldado em questdo tenha muito bem
explicando em seu background como

seus

conseguiu outra farda...).

Caso se deseje escolher um outro Kkit,
sugerimos o Manual do Aventureiro
Alpha ou o Manual do Aventureiro de
Mega City,
portugués no site da Jambo.

todos disponiveis em

HABILIDADES GERAIS

As habilidades abaixo podem ser

adquiridas por todos os sentai soldiers

como habildades de Kit, independente

de sua farda.
*Heroismo. Sempre que algum

inocente for atacado em sua linha de
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visao, vocé pode escolher sofrer o dano
em seu lugar. Vocé recebe um boénus
de +2 em H para revidar o golpe do
atacante.

*Parceiro. Gastando 2 PEs, vocé pode
atuar em sincronia com um de seus
companheiros, combinando as caracte-
risticas mais altas de cada um e
vantagens como Ataque Especial, por
uma cena, mas Vocé seu parceiro ou
parceiros s6 podem agir uma vez no
turno. Por mais 2 PEs vocé pode atuar
em sincronia com mais de um aliado
a0 mesmo tempo.

*Golpe Final. Gastando 3 PEs, vocé
pode somar todas as outras caracteris-
ticas de seu mecha ou equipamento
para calcular sua caracteristica
principal de Ataque (F ou PdF). Entre-
tanto, depois de desferir um golpe
final, tenha ou nao acertado, o equipa-
mento ou mecha ficara inutilizado até
ser consertado.

*Irmao em Armas. Gastando 1 PE por
companheiro presente na cena, e
enquanto lutar ao seu lado, vocé ganha
um bonus de +1 na FA ou na FD, a sua
escolha.

FARDA NER MELHA

Pré-requisitos: Cédigo de Honra, Mestre

4 24

Membros que farda
vermelha geralmente sdao os mais
impetuosos e corajosos membros do
sentai, embora possam ser bastante
possuir tendéncia de

envergam a

teimosos e
controle.

A lideranca em campo é normal-
mente dada aos sentai soldiers que en-
vergam a faixa vermelha, mas em al-
guns esquadroes ela é utilizada pelos




membros com maior resisténcia ou
poder de combate, uma vez que a cor
escarlate é bastante chamativa em
combate.

Soldados
conhecidos por seu foco e coragem:

*Foco. vermelhos  sdo
Durante um combate vocé se torna
imune a medo natural e magico e
gastando 1 PE vocé pode superar
desvantagens que
mentais

causem efeitos
(como fobia e
insanidade) até o final do combate;
*Diminuir defesa.
movimento e PEs, o Red Soldier impde
uma penalidade na FD do oponente.
Para cada 2 PEs gastos, o adversario
sofre FD-1 por um turno;

*Lider Nato. Ao custo de 1 PE por
turno, todos os aliados a até 10m do
Red Soldier tornam-se imunes ao medo

furia,

Gastando um

natural ou magico.

FARDA AZUL

Pré-requisitos: Codigo de Honra, Mestre,
Pericia Ciéncias

Gastando um movimento e 2 PEs, ele

pode causar um dos efeitos abaixo:
Andlise  Tatica. Identificando os
poderes de um de seus inimigos,
vocé ganha FD+2 contra ele até o
final da cena. Vocé pode afetar
outros gastando um
movimento e 2 PEs extras.
Lider Tatico. O soldado azul pode
gastar 2 PEs por aliado: Cada
aliado afetado ganha um bénus de

inimigos,

H+1 até o fim da cena.
Ponto Fraco. Até o fim da cena vocé
impde H -1 a um de seus inimigoa.
Vocé pode afetar outros alvos ao
custo de um movimento e 2 PEs
extras.
*Cientista. gastando 1 PE, o soldado
azul recebe um sucesso automatico em
um teste de Ciéncias;
*Memoria Eidética. O Soldado azul
pode comprar 2 pericias completas por
2 pontos de personagem.

FARDA AMARELA

Aqueles que envergam a farda azul

costumam ser o0s mais timidos,
inteligentes e  evitam  combate
desnecessario.

Por sua calma e conhecimento
técnico é comum que se tornem
mecanicos, apoio tatico e sejam
responsaveis pelos upgrades de

uniformes e mechas. E comum que
tenham pouca seguranga em combate,
mas em muitos casos sdo os lideres
situacionais da tropa.

*Saber é Poder. O soldado azul pode
analisar seus inimigos e se antecipar a

e até mesmo surpreendé-los.

eles

Pré-requisitos: Cédigo de Honra, Mestre
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Os Soldados de Farda
costumam ser esperangosos, otimistas,
sortudos,
costumam ter péssimo humor e
temperamento, em questOes
taticas podem ser tdo competentes
quanto um membro vermelho. Em
muitas equipes é considero o segundo
em comando, dividindo o posto de
lideranga com os fardas vermelhas.
Fardas amarelas sdo extremamente
competentes em combate, embora
costumem ser mais fracos fisicamente
do que os fardas vermelhas, verdes ou
negras. Muitos sao especialistas no uso

Amarela
imaginativos e mas

mas




a distancia pesadas.

*Golpe de Misericordia. quando vocé
causa dano contra um alvo Indefeso,
ele deve fazer um teste de Resisténcia.
Se falhar, seus PVs caem para zero. Se
tiver sucesso, sofre apenas dano
normal.

*Flanquear. vocé sabe se aproveitar da
distracdo de inimigos para
desferir golpes eficazes. Quando vocé
ataca um alvo que esta envolvido em
combate com um aliado seu, seu
ataque ignora a Habilidade do alvo.
*Critico Automatico. Vocé pode gastar
2 PHs ao invés de 1 PE para obter um
acerto critico automatico em um
ataque, um numero de vezes por dia

igual a sua Habilidade.

seus

o B> g
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de armas de haste ou armas de ataque ~ FARDA PRETA

Pré-requisitos: Cddigo de Honra, Mestre,
For¢a 1
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Soldados da farda preta sao os mais
fisicamente  preparados de um
esquadrao, normalmente com
treinamento em armas, armaduras e
veiculos. Soldados que envergam a
farda preta costumam ser espirituosos,
teimosos e questionadores, lutando por
postos de lideranca e tomando decisdes
precipitadas, mas sao o tipo de
parceria que vocé quer ao seu lado em
uma briga.

Fardas pretas desenvolvem grandes
habilidades de ataque e capacidades
assustadoras de resistir a dano,
enfrentado inimigos que um soldado
normal nao agtientaria.

*Golpe Incapacitante. Vocé pode
gastar 2 PEs para fazer um ataque
incapacitante. Se causar dano, seu alvo
deve ser bem-sucedido em um teste de
R. Em caso de falha, além do dano
normal, sofrera uma penalidade em H
igual a sua F, por um ndmero de
turnos também igual a sua F.

*Critico Aprimorado. ao fazer um
acerto critico contra seu inimigo, sua
Forca ou Poder de Fogo sao triplicados,
em vez de duplicados.

*Forca Bruta. Vocé parte para cima do
oponente. Em um ataque concentrado,
além de causar dano aumentado (F+1
ou PdF+1), vocé ignora a Armadura do
alvo.

*Protecao Maior. Gastando 5 PEs, vocé
pode aumentar sua Armadura em um
passo na escala de poder — se vocé for
da escala comum, sua Armadura conta



na escala incrivel, por exemplo. Este
efeito dura por apenas uma rodada.

FARDAROSA

Pré-requisitos: Cédigo de Honra, Mestre,
Manipulacio

Fardas rosas sdao  personagens
emocionais e motivadores, verdadeiros
diplomatas de campo das tropas. Eles

também sao conhecidos como snipers

sem igual. Fardas rosas sdo
frequentemente menosprezadas por
outros sentais soldiers, mas seu

conhecimento tatico e psicoldgico os
coloca no papel de lideres de campo
com relativa freqiiéncia.

*Observador.
para analisar um oponente em seu
campo de visdo vocé descobre todas as
suas caracteristicas, vantagens e des-
vantagens. Este poder ndo consome
PHs e funciona com quaisquer criatu-
ras e robos gigantes.

*Bravura. Vocé € imune a tentativas de
intimidagdo, e recebe FA +1 contra
qualquer um que tente intimida-lo.
Este efeito dura até o final do combate.
*Diplomata. Vocé recebe H+2 em
testes de pericia para convencer uma
pessoa pela primeira vez; seu alvo
sofre uma penalidade de -2 para
resistir.

Ao tulizar um turno

FARDA BRANCA

forem
mas servem de

distantes, especialmente se
“sextos membros”,
apoio moral para o lider quando
necessario.
*Inabalavel. Enquanto estiver na
presenca de seu empregador, vocé se
torna imune a qualquer tipo de medo
(exceto fobias da desvantagem Insano).
*Arma Favorita. Escolha uma arma
(tipo de dano): Com estes tipos de
dano, vocé ganha FA+2. Vocé pode
comprar este poder mais de uma vez.
A cada compra, ele se aplica a dois
tipos de dano diferentes.

*Escudo Amigo. Gastando 2 PEs, vocé
pode somar seu valor de Armadura ao
de um unico companheiro adjacente
até o final do combate.

FARDA NERDE

Pré-requisitos: Cédigo de Honra, Mestre

Pré-requisitos: Codigo de Honra, Mestre

Fardas brancas sao lutadores bravos,
honrados e muitas vezes portadores de
estilos incomuns ou raros de luta, que
utilizam de sua nobreza para dar apoio
a seus companheiros de combate.
Fardas brancas costumam ser frios e
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Os fardas verdes em muitos aspectos
se assemelham aos fardas pretas: Bons
de briga e espirituosos, sdo especia-
listas em combates corpo-a-corpo e de
armas de fogo pesadas. Muitos sao
dados a inveja e podem entrar em
conflito com o grupo quando nao
consideram que receberam o devido
valor ou atengao.

*Pele de Ferro. Com um movimento e
5 PHs, vocé recebe F+2 e A+2. Este
efeito dura um nimero de turnos igual
a sua Forga (apos o ajuste).

*Golpe grave. Com o gasto de 2 PHs,
voceé acrescenta +1d a sua FA.

*Forca Bruta. vocé parte para cima do
oponente. Em um ataque concentrado,
além de causar dano aumentado (F+1
ou PdF+1), vocé ignora a Armadura do
alvo.
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Uma das caracteristicas mais interes-
sante das séries sentai € a existéncia de
robds gigantes, construtos especiais
que auxiliam nosso herdis quando
aquele monstro pentelho toma propor-
¢Oes maiores.

Um personagem que possua a habili-
dade geral “Mecha” tem acesso a uma
destas maravilhas tecnoldgicas. Assim
como as armaduras dos Cavaleiros do
Zodiaco, os mechas dos sentai soldiers
nao sao seres meramente artificiais,
como carros ou motos, mas possuem
certa consciéncia de mundo, podendo
se comunicar de formas mistériosas
com seu piloto e podem, inclusive,
morrer em batalha.

A real natureza desta “senciéncia”
fica a cargo do mestre e dos jogadores,
e pode se tornar uma ferramenta
interessante da trama.

DO QUE SAO FEITOS?

Metal. Préoxima pergunta.

HAHA... DIZ Al, ESPERTAO, COMO
CRIAR UM MECHA EM JOGO?

Agora uma pergunta bem feita!
Mechas sdo criados seguindo as mes-
mas regras de um personagem nor-
mal, com exce¢do a caracterisitica
Habilidade, que sera sempre 0. Assim
como a farda, o mecha é uma espécie

de parceiro que utiliza as maiores

habilidades entre os dois, mas neste

caso, utiliza a habilidade do sentai
soldier para se mover.

Um Mecha é uma vantagem de 2
pontos, que concede ao personagem 10
pontos de personagem para criar seu
robozdo. Ele sempre sera uma escala
maior do que o personagem.




O sentai soldier pode melhorar seu
mecha: A cada 1 ponto gasto o perso-
nagem recebe 5 pontos de personagem
para aprimorar seu robozao.

NANTAGEM MECHA

*Metabot (1-2 pontos). Esta vantagem
permite que o mecha se encaixe em
outros mechas formando uma maquina
maior e mais poderosa. Por 1 ponto,
sera um metabot tnico: vocé s6 pode
se unir a um determinado mecha ou
grupo de mechas, para formar um
Unico metabot mais poderoso. Todos
os mechas envolvidos devem ter a
vantagem, especificando quais devem
se unir para formar a maquina maior.

Por 2 pontos, ao contrario, trata-se de
um metabot “genérico”, que possui
encaixes comuns e universais, podendo
se unir a diversos mechas diferentes
para
Assim, ele pode se unir com qualquer
outro mecha que também possua esta
vantagem, podendo formar
infinidade de metabots tnicos no

formar metabots diferentes.

uma

processo.
Ao formar o metapod todas as
vantagens e
somadas, assim, se um dos mechas
possui a desvantagem Bateria, ela sera
compartilhada por todos os mechas
enquanto unidos. Um
metapod sempre tera as melhores
caracteristicas de cada mecha.
*Tripulacdo (1 a 5 Ponto). Equipa-
mentos normalmente sao de uso pés-
soal. Por 1 ponto duas pessoas podem
utilizar o equipamento, por 2 pontos 5
pessoas podem tripula-lo. Este niumero
aumenta para 10 por 3 pontos, 50 por 4
e 100 por 5 pontos. Um equipamento

desvantagens  sdo

estiverem

pode se mover como um personagem
normal, mas pode realizar uma agdo de
ataque para cada personagem jogador
que esteja utilizando-o.

EXEMPLOS DE MECHAS
MECHA GENERICO (10 - 1)

Um dos mechas mais comuns, é utilizado
por forcas de defesa da Terra e de outros
planetas. Ndo pode se fundir em um mecha
maior, mas sdo customizdveis e podem ser
melhorados com o tempo.

F1 (energia), HO, R2, A2, PdF1 (perfu-
racao); 10 PVs, 10 PHs.

Mecha, Acelera¢ao, Adaptador, Ataque
Especial (Forca), Sentidos Especiais
(infravisao, radar, visao agucada).
Bateria.

MECHA METAPOD 1115 — 1)

Uma evolugdo dos mechas genéricos. Este
jd é um modelo que pode se unir, formando
um mecha maior.

F2 (energia), HO, R3, A3, PdF2 (perfu-
racao); 15 PVs, 15 PHs.

Mecha, Acelera¢ao, Adaptador, Ataque
Especial (Forca), Sentidos Especiais
(infravisdo, radar, visao agugada),
Metapod 1. Bateria.
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EQUIPAMENTOS

Vocé ja viu a vantagem equipamentos
e dois equipamentos especificos dos
sentai soldiers, a Farda e o Mecha, mas o
sentai soldier, tanto em sua identidade
civil quanto em sua identidade herdica
podem fazer uso de outros equipamen-
tos.

Na pratica Equipamento é uma van-
tagem de 1 ponto que concede ao
personagem 5 pontos para construir
seus equipamentos — que pode ser feito
de forma livre, utilizando os atributos
normais de personagem, mas devem
ser aprovados pelo mestre.

EXEMPLOS DE EQUIPAMENTOS
Canhio de Plasma. PdF5 (fogo); Muni-
¢do Limitada.

Custo: 4 pontos de equipamento.

Carro. H2, A1; Tripulacao 2
(cinco pessoas); Munigao
Limitada.

Custo: 6 pontos de
equipamento.

Chicote de Plasma. F3 (fogo);
Ataque Especial (perigoso,

paralisante); Muni-¢ao Limitada.
Custo: 7 pontos de equipamento.

Fuzil de Assalto. PdF2 (perfuracao);
Tiro Multiplo; Munigao Limitada.
Custo: 4 pontos de equipamento.
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Motocicleta Comum. H2; Aceleracao,
Tripulagdo 1 (duas pessoas); Municdo
Limitada.

Custo: 4 pontos de equipamento.

Katana. F2 (corte); Ataque Especial
(preciso).
Custo: 4 pontos de equipamento.




O MESTRE

Para a condugao e construgao de uma
aventura, um tipo de jogador ¢é
imprescindivel — ou pelo menos, neces-
sario: O Mestre! Este tipo especial de
jogador vai criar e conduzir as histoérias
do seu esquadrao, desenvolver o cena-
rio, ou adaptar um cendrio ja existente.

NAMOS  FALAR  SOBRE
TRABALHOS DO MESTRE

O mestre tem muitas responsabili-
dades, como apresentar o conflito aos
jogadores, controlar os NPCs e ajudar
todos a aplicar as regras a situacdo do

jogo.

AJUDE A CRINR CAMPANHAS

Uma campanha é uma série de jogos
que vocé joga com 0s mesmos persona-

oS

gens, onde a historia se baseia no que
aconteceu nas sessOes anteriores. To-
dos os jogadores devem colaborar com
0 mestre para planejar como a cam-
panha funcionara. Geralmente, essa é
uma conversa entre todos para decidir
que tipo de herdis desejam interpretar,
que tipo de mundo querem viver e que
tipo de bandidos vao enfrentar. Fale
sobre o quao sério vocé quer que o jogo
seja e quanto tempo vocé quer que ele
dure.

CENARIOS

Mais do que um cara mau e um
objetivo a se cumprir, um cenario de

3) .

campanha exige certa preparacao do
mestre. Ja ha muitos cenarios disponi-
veis no mercado, como Tomenta, Star
Wars, Legido e o préprio mundo
apresentado em Power Rangers (e
estendido  nos
quadrinhos), e um grupo de sentai
soldiers seria
dificuldade em qualquer um deles,
mesmo que isso mudasse a dinamica

maravilhosamente
incluido sem muita
original do cendrio.

Basicamente, o
apresentar sua visao do mundo: nossos

mestre  deve
herdis irdo viver em um mundo cyber-
punk, em um mundo similar ao nosso
ou combaterdo vildes em um planeta
steampunk? Serda que aventureiros
medievais foram agraciados com po-
deres especiais para combater uma
horda extraterrestre?

EXECUTANDO AS SESSOES DE
JOGO
Agora que seu bandido esta fazendo
algo em que os PCs prestardo atengao,
que o cenario estd definido e os
personagens sabem quem sdo, é hora
de iniciar a sessdo. As vezes, a melhor
maneira de fazer isso, especialmente
para a primeira sessio de um novo
arco de historia, é coloca-los direto na
agao. Depois que os PCs souberem por
que eles deveriam se importar com o
que esta acontecendo, vocé simples-
mente saira do caminho e deixara que
eles cuidem do resto. Dito isto, ha va-
rias tarefas que o mestre precisa execu-
tar para o bom andamento da sessao:
*Executar cenas. sessao €
composta de cenas individuais. Decida
onde a cena comega, quem esta 14 e o
que esta acontecendo. Decida quando

Uma
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todas as coisas interessantes acontece-
ram e o fim da cena.

* Adjudicar as regras. Quando surgir
alguma duvida sobre como aplicar as
regras, vocé tera a palavra final.

*Definir dificuldades. Vocé decide
quando as tarefas devem ser dificeis.

eInterprete NPCs. Cada jogador
controla seu proprio personagem, mas
vocé controla tudo o resto, incluindo os

—

monstros e caras maus. Falaremos mais
sobre os NPCs ainda neste capitulo.

Mantenha as coisas em movimento.
Se os jogadores nao souberem o que
fazer a seguir, é seu trabalho dar-lhes
uma cutucada. Nunca deixe as coisas
ficarem muito atoladas na indecisao ou
porque elas nao tém informacdes
suficientes — faga algo para agitar as
coisas.

Garanta que todos tenham a chance
de ser incriveis. seu objetivo nao é
derrotar os jogadores, mas desafia-los.
Garanta que todo personagem tenha a
chance de ser a estrela de vez em

quando, do grande guerreiro malvado
ao pequeno ladrao sorrateiro.

& CASA DO
ALQUIMISTA )
NISITE NOSSA CASA!
\N\WW.CASADOALQUIMISTA.COM.BR
OLD DRAGON - SPACE DRAGON
3D&T — TORMENTA20

)
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A SERIE

Nao ha uma diretriz basica para
criacdo de aventuras, mas como uma
boa redagdo ou coOnica, deve ter um
inicio, meio e fim. Em jogos de RPG é
comum dividirmos as aventuras em,
bem, aventuras, que sdo sessdes solo e
as campanhas, conjuntos de aventuras
que unidas
complexa.
Enquanto aventuras possuem um
objetivo determinado — como derrotar
o monstro malvado — e sdo encerradas

contam uma histéria

em um ou dois encontros dos
jogadores, uma campanha ndo tem um
tempo determinado. Algumas podem
durar semanas ou meses e ha relatos
de campanhas que se estendem a mais
de 30 anos!

Antes de comegarmos, devemos pensar
que as historias de sentai — e as
histérias de tokusatsu japoneses como
um todo - seguem padrdes, mesmo
aquelas que podem aparentar um
roteiro raso ou infantil:

E SOBRE PESSOAS!

Uma das coisas que
chamou atengdo nos
japoneses sao as questdes pessoais
implicitas por tras de cada herdi.
Assim como qualquer obra literdria,
nem todas estas
resolvidas ou desenvolvidas da devida
podem ser
outras sao

sempre me
tokusatsu

questdes  sao

maneira, e algumas
bobas,
extremamente marcantes! Lembro-me

bastante mas
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de ficar um tanto abalado e triste
quando os integrantes de Flashman,
apos passar por tantos tormentos e
batalhas tem que sair do planeta por
espécie de
envenenamento. Outros nao possuem
familia, ou possuem problemas com
autoridades. Os atuais quadrinhos da
Boom! Studios sdao um prato cheio de
relacbes complexas, seja no ambito
amoroso ou familiar.

Nunca se esqueca que mesmo que as

sofrerem uma

aventuras de um sentai sejam
recheadas de Ilutas, monstros e
aparatos magnificos, ela é,
essencialmente, uma histéria sobre

pessoas com problemas pessoais que
podem interferir e desestruturar toda
campanha!

Sente-se com seus jogadores e
converse com eles, criem juntos -
especialmente com todo o grupo junto,
afinal somos um sentai — complicagdes
pessoais e coletivas, mas evite utilizar
complicagdes do mundo real em sua
mesa: se um dos jogadores tem fobia
de aranhas ou morcegos, ou se os pais
estdo passando por um processo de
divdrcio, ou se teve uma perda recente
na familia, tipo de
abordagem. O RPG ¢ feito para se

divertir, acima de tudo.

evite esse

E SOBRE SUPERACAO!

Todos os dias vivemos nossas vidas em
busca de superagao, mesmo quando a
vida nao nos ajuda. Com os herdis nao
¢é diferente: medos, aflicdes e duvidas
fazem parte da vida dos herois e dos
vildes. Questionamento de
objetivos é, e deveria ser, comum ou
pelo menos recorrente. Como jogador,

seus




questione-se sobre seus objetivos.
Como mestre, inclua dificuldades que
permitam estes questionamentos. O
grupo de jogadores nado esta
entrosado? Faga com que o mentor os
questione do porque! A batalha nao foi
bem sucedida? Uma bravata do vildo
pode colocar em xeque a confianga do
lider!

Permita questionamentos e permita
superacdes! Talvez o lider vermelho
sinta-se inapto como comandante, mas
outro membro, talvez a soldado rosa,
seja ideal para o posto de lider! Quem
disse que todo
necessariamente vista azul?

Nao pense em um esquadrdao como
algo engessado e perpétuo: Permita
troca de papeis sem a necessidade de
fardas! Um
diversificado, inclusive, pode ser uma
enorme surpresa para um inimigo
acostumado com tropas regulares!

Vocé, mestre, é o responsavel por
desafiar seus jogadores, entdo faca isso!
Apenas lembre-se de criar desafios que
possam ser superados, mas, se ainda
sim o grupo falhar, jogue a culpa no
mentor! Quem disse que uma
inteligéncia
Permita que mesmo as “falhas” de
narrativa tornem-se desafios a superar!

oficial cientifico

troca de sentai

ancestral ¢é infalivel?

E SOBRE CORAGEM!

Um sentai soldier ndo se abala frente
ao perigo, ele o enfrenta da melhor
forma possivel. Ele ¢ um icone de
coragem e luta, além de abnegagao e
forca de vontade. Ter coragem, no
entanto, nao quer dizer que um sentai
soldier jamais vai recuar, mas ele
sempre serd o dultimo a recuar,
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garantindo a seguranca de todos antes
de garatir a sua propria. Lembre-se
disso quando inserir situagdes em que
a propria for¢a de vontade e coragem
dos personagens for testada. Mais do
que testar a coragem em combate de
um soldado, o mestre deve testar sua
“coragem moral” em situagdes que nao
sao esperadas: Como um soldado de
indole mais agressiva vai se comportar
quando um vilio pedir por
misericérdia, ou quando o general que
os agrediu por meses ou anos os
procura pedindo ajuda...

)
N




E SOBRE REDENCAO!

Nem tudo é preto e branco! Na
verdade no caso dos sentai sdo muito
mais cores do que se pode imaginar.
Nem todo vilao é mal, nem todo

império “maligno” tem intencdes
realmente malignas, nem todo monstro
age por violéncia. Um elemento

comum entre as histdrias tokusatsu é o
vilao que se redime no momento final,
ou que troca de lado, ou que é forcado
a agir como tal.
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Nao podemos nos esquecer que
Tommy Oliver, o primeiro ranger verde,
apareceu como um vildo e pouco a
pouco se tornou um aliado, lider e por
fim uma lenda no universo de Power
Rangers. Para os mais velhos, como eu,
€ s6 se lembrar dos vildes de
Changeman, que em sua maioria eram
reféns de um tirano cédsmico.

Novamente citando os quadrinhos da
Boom! Studios,
histéria excelente sobre os Psycho
Rangers abriu brecha para uma nova
equipe de herdis formada totalmente
por vildes!

Permita que figuras emblematicas de
sua campanha busquem redencao ou
troquem de lado. Considere utilizar
monstros e adversarios que atacam os
personagens por nao possuir outra
opcao. Humanize-os! Imagine a cara

recentemente uma

dos membros do sentai ao descobrir
que o vilao da histéria é na verdade
uma pessoa altruista que sé deseja o
bem de sua raca!

E SOBRE COMBATE!

Nunca se esqueca disso: mesmo que
questdes filosoficas e pessoais possam
temperar sua aventura, lembre-se que
ha uma ameaca a se combater. Valorize
o poder de combate dos personagens,
conheca suas fichas e desenvolva
desafios combativos. Nao se furte de
criar monstros com habilidades
especiais e dificultar
soldados, mas lembre-se que parte da
diversao é o combate justo.

Ao mesmo tempo, ndo se esqueca
que nem todos os combates resumem-
se a troca de socos e disparos: grandes
combates ocorrem também no ambito

a vida dos




estratégico e da inteligéncia. Persegui-
¢Oes de motos e naves podem se tornar
memoraveis, e lutar contra o tempo
para salvar vitimas de um desastre
pode
quando enfrentar um monstro gigante!

ser um combate tdo dificil

Para facilitar as coisas e baseado na
atual divisdo das séries de Power
Rangers e nos material disponivel na
aventura Belonave Supernova (dispo-
nivel no site da Jambd), é interessante
para o mestre criar uma divisdo mais
métrica de seus jogos:

EPISODIOS,
TEMPORADAS E LONGA-
METRAGENS.

Antes de mais nada, é interessante que
0 mestre ja tenha em mente algumas
informagdes, como as ameagas, plots
principais e o objetivo final da série (na
duvida, veja o capitulo “Tabelas e mais
tabelas”).
Definidas questoes
vamos dividir nossa série!
Episédios. As aventuras individuais.
Como capitulos de uma série tokusatsu
ou um anime, apresente um problema
resolvido. Eles podem
independentes uns dos outros ou
interligados, como uma continuagao.
Outra opgao ¢é episodios
desconectados uns dos outros, mas que
deixam pistas para algo maior. O
reboot de Duck Tales (2018) fez isso
magistralmente: episodios
parecem ndo ter conexdao uns com 0s
outros, e a série continua assim até o
momento em que um grande mistério
precisa ser resolvido e vemos que tudo

estas basicas,

a ser ser

criar

Varios
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que aconteceu até aquele momento nos
levou a um climax, de uma forma ou
de outra.

Ha ainda os episédios classificados
com fillers, que ainda estdo na trama
original, que nao
diretamente a série. Estes episddios sdo
uma boa saida quando os personagens
desejam ir a praia ou quando o jogador
de outro grupo deseja fazer uma visita
e trazer seu personagem para um

mas impactam

crossover!
Meia  temporada. Um modelo
bastante comum nos dias do hejo, em
especial nas séries de servigos de
streaming. Aqui as histérias sdo mais
rapidas, enxutas e dinamicas, com
progressio menos poderosas
personagens. E o tipo de campanha
ideal para que
explorar varias facetas de um cenario.
Temporada Regular. 26 episodios
seguidos, como a maioria das séries
regulares.

dos

mestres desejem

Este tipo de campanha
costuma ser muito longa e pode se
tornar um tanto cansativa, o que nao
impede, por exemplo, que o mestre a
divida em duas temporadas de 13
episédio — uma série regular e uma
super, quem sabe? Nesta modalidade a
historia pode ser desenvolvida como
uma histéria tinica, ou mesmo duas
histérias, com diferentes,
objetivos diferentes e mesmo poderes e
uniformes diferentes. Esta modalidade
¢ indicada para grupos que preferem
ndo manter a mesma linha de jogo por
muitas sessoes.

Este tipo de temporada pode ser
entrecortada por longa-metragens e

vilGes




OAVs explorando e expandindo o
universo de jogo.

OAV (Original Animated Videos).
Este tipo de formato, bem popular no
final dos anos 80 e inicio dos anos 90 (e
o principal formato conhecido pelos
brasileiros na época das fitas VHS)
apresenta histdrias contadas em 3 a 6
episodios.
rapidas e marcantes, que podem tanto
ser usadas como campanha, quanto
como pausas durante a campanha
para
mistério ou ponta solta da trama
original, seja pela equipe regular
quanto por outras equipes ou mesmo

Costumam ser historias

oficial, talvez resolver um

her6is que ndo sejam ligados aos
esquadroes. Talvez uma das missoes
do sentai tenha colocado clientes de
um shopping em perigo e cabe aos
bombeiros locais resolver a confusao...
Longa-metragem. Uma  histéria
desenvolvida em um ou dois jogos,
com comeco, meio e fim. E um jogo
curto, mas com uma histéria mais
complexa que pode ou nao ter uma
continuagdo e € uma opgdo
interessante para testar um cenario,
podendo se tornar um piloto de série!

Independente da duragao de sua
sessao ou campanha, lembre-se
de apresentar algo que os

jogadores nao podem ignorar,
um motivo para importar.
Certifique-se de que o objetivo do
bandido esteja claro, e que os
personagens precisam fazer algo a
respeito ou coisas ruins lhes
acontecerdo ou pessoas ou coisas que

se

eles valorizam.
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Sem idéias para um cendrio? Separe seus dados de 6 lados que iremos ajudar!

1d6 O Cenario

1-3 Similar a nosso mundo (Tab. Ca)
4-5 Diferente de nosso mundo (Tab. C2)
6 Especial (Tab. C3)

Tabela Ca - Periodo Historico

1d6 Periodo Histoérico
1-3 Tempos atuais (Tab. C1.1)
-6 Futuro Proximo (Tab. Ca.2)

Tabela C1.1 - Local (Tempos atuais)
1d6 Local

1 Uma pequena cidade do interior

2 Uma cidade de Médio porte

3 Uma cidade de Grande porte ou
Megaldpole

4 Base itinerante (varias cidades de

varios portes)
Uma instalagao militar
Uma base de operagdes particular

o wn

Tabela Ca.2 - Local (Futuro Proximo)

1d6 Local

Uma megaldpole

Uma estagao espacial de pesquisa
Uma lua ou planetoide colonizado
Estacdo de Terraformacdo

Estacdo de habitagdo (equivalente a
uma cidade pequena)

6 Instalagao militar

v w R

Tabela C2 — Planeta

1d6 Planeta

1-3 Planeta Terra (Tab. C2.1)
4L—6 Fora do Planeta (Tab. C2.2)
Tabela C2.1 - Local (Planeta Terra)
1d6 Local (Planeta Terra)

1 Megaldpole

2 Estacdo de pesquisa

3 Estagdo militar

4 Estacdo ocednica

5 Estacdo polar

6 Instalagao particular

Tabela C2.2 - Local (Fora do Planeta)

1d6 Local (Fora do Planeta)

1 Lua

2 Lua de outros planetas do sistema
solar

3 Planetas proximos em processo de
colonizagao

4 Planetas proximos colonizados (Tab.
C2.3)

5 Planetas distantes em processo de
colonizagdo (Tab. C2.4)

6 Planetas distantes selvagens (Tab.

C2.3eTab. C2.4)

Tabela C2.3 — Habitantes

1d6 Habitantes

1 Apenas humanos

2 Outro grupo humano hostil

3 Humanos e Androides

4 Grupos de humanos efou andrdides
hostis

5 Grupos humanos, andrdides e
alienigenas

6 Grupos humanos, andrdides e

alienigenas hostis

Tabela C2.4 — Planetas proximos colonizados
1d6 Habitantes

1 Clima hostil (congelado, oceanico,
desértico...)

Animais hostis

Civilizagao nativa hostil

Ameaca espacial natural recorrente
Disputa interna por recursos

Disputa externa por recursos

v~ W N

Tabela C3 - Especial
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1d6 Especial

1 Viagem no tempo

2 Perdidos no espago

3 Viagens dimensionais

4 Tempo passado (Medieval)

5 Tempo passado (Inicio do Século XX)
6 Ambiente virtual




ANAMEACA

Definido o local, hora de definir a ameaga. Pegue seu d6 e acompanhe as tabelas

abaixo!

Tabela M1 — Natureza da Ameaca

Tabela M3 - Organizagao

1d6
1-2
3-

6-5

Natureza da Ameaca

Ameaca Individual (Tab. M2)
Instituicdo ou Grupo (Tab. M3 e
M3.1)

Instituicdo ou Grupo (Tab. M3, M3.1
eM3.2)

Tabela M2 - Titulo do Vilao

1d6 Titulo

1 Rei/Rainha

2 General

3 Comandante

4 Bruxa/Bruxo

5 Lorde/Lady

6 Capitao/Capita

Tabela M2.1 — Nome do Vilao

6d6  Feminino 6d6  Masculino
6 Aganthe 6 Adras

7 Agnenor 7 Agres

8 Aletria 8 Amret
9 Alisia 9 Begruth
10 Aphrotasia 10 Brulrah
11 Apoleta 11 Cesdenzz
12 Arephelia 12 Daknan
13 Batine 13 Dallinn
14 Bellallia 14 Greezdin
15 Cassandra 15 Guc

16 Chandra 16 lenzz

17 Chaphelia 17 Krer

18 Damisia 18 Krugoth
19 Ebomara 19 Larcih
20 Eirelanie 20 Leth

21 Eudolla 21 Lih

22 Euphone 22 Lirmam
23 Helessa 23 Lulnoot
24 Hypamone 24 Mertoh
25 Isaresa 25 Nayr
26 Isathia 26 Ordal
27 Karelena 27 Prigran
28 Karellia 28 Riel

29 Leonia 29 Riknirth
30 Livalia 30 Ruknikt
31 Melisia 31 Vavrinn
32 Meneta 32 Vogliet
33 Minerise 33 Zakler
34 Phetasia 34 Ziklin
35 Vanenora 35 Zim

36 Xeneta 36 Zum

1d6

ot H W NP

Organizagao
Ordem

Cabala
Conglomerado
Império

Guilda
Irmandade

Tabela M3.1 - Nome da Organizagdo 1

2d6

O oON oUW N

(SR
N R O

Nome da Organizagdo
Maquina

Mistica

Demoniaca

Diamante

Comercial
Estelar
Barbara
Criminosa
Dimensional
Espacial
TelUrica

Tabela M3.2 — Nome da Organizagao 2

6d6

O o~ o

10
11
12
13
14
15
16
17
18
19
20
21

Feminino
Aephied
Agi
Argrak
Azut
Baichix
Bhehnu
Bhuleth
Brigos
Cekoin
Ciqix
Crakvol
Dragmoid
Incids
Karguts
Khakils
Kugrons

6d6
22
23
24
25
26
27
28
29
30
31
32
33
34
35
36

Masculino
Livo
Shektell
Stroteol
Taiqais
Throgrons
Thrugruts
Thumul
Trokven
Ugnoks
Ulguds
Vastrin
Vegaith
Xattaits
Xuz'ie
Yinkods
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OS HEROIS

Definido o cenario e a ameaga, hora de definir os herdis! Ja sabe: pegue seus d6!
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Tabela H1 - Tema

10d6
6

10
11

12
13
14
15
16
17
18
19
20
21
22
23
24
25
26
27
28
29
30
31
32
33
34
35
36
37

38
39
40
41
42
43
44

Tema

Animais Mitoldgicos (Mitologia Afri-
cana)

Animais Mitoldgicos (Mitologia Cel-
ta)

Animais Mitoldgicos (Mitologia Gre-
ga)

Animais Mitoldgicos (Mitologia Bra-
sileira)

Animais Mitolégicos (Vérias Mito-
logias)

Animais Pré-Historicos (Varios peri-
odos)

Animal (Africa)

Animal (América Central)

Animal (América do Norte)

Animal (América do Sul)

Animal (Antartida)

Animal (Asia)

Animal (Ave)

Animal (Europa)

Animal (Inseto)

Animal (Mamifero)

Animal (Oceania)

Animal (Reptil)

Armas

Armas Mitoldgicas

Arqueiros

Cavaleiros

Dinossauros (Cretaceo)

Dinossauros (Jurassico)

Dinossauros (Triassico)

Elementos

Estrelas (Constelagdes menores)
Estrelas (Constelagdes Zodiacais)
Forga de Defesa (Aeronautica)

Forca de Defesa (Exército)

Forca de Defesa (Marinha)

Forca de Defesa (Marinha, Exército e
Aeronautica)

Forca de Segurancga (Bombeiros)
Forga de Seguranca (Paramédicos)
Forga de Seguranca (Policia)

Formas Geométricas

Herdis Mitoldgicos

Ladrdes

Luas

45
46
47
48
49
50
51
52
53
54
55
56
57
58

59
60

Magos

Megafauna Cenozdica
Metais

Monges

Monstros

Naipes de Baralho
Ninjas

Notas musicais
Planetas

Robds

Samurais

Sinapsideos

Veiculos (Avides)
Veiculos (Carros)
Veiculos (Motocicletas)
Veiculos (Trens)

Tabela H2 - Nome do Mentor
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6d6
6
7
8
9
10
11
12
13
14
15
16
17
18
19
20
21
22
23
24
25
26
27
28
29
30
31
32
33
34
35
36

Nome do Mentor
Abarhaz
Aerneth
Balta
Caorpus
Demamort
Elylaz
Ereron
Gal
Galruse
Gayacian
Gireon
Gudel
Heznihx
Hezrath
Houroz
Jiriz
Khas
Kurna
Kyghast
Perge
Purirus
Puvile
Rumor
Siryon
Sitrius
Tiyaleck
Tufaer
Vardel
Yganux
Zhodel
Zylix
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O MENTOR, O
NILAO EUMA
PATOTADO
BARULHO!

Quando vocé faz um cara mau, pode
defini-lo exatamente como os PCs ,
com abordagens, aspectos, estresse e
consequéncias. Vocé deve fazer isso
para bandidos importantes ou
recorrentes que pretendem  dar
algumas dificuldades reais aos PCs ,
mas nao deve precisar de mais de um
ou dois deles em um cenario.

MOOKS

Os chamados soldados mooks sao a
ralé das tropas do Inimigo, servindo de
apoio para o monstro da semana e para
o general — que vez ou outra acaba por
extravasar suas frustragdes em algum
grunt azarado.

Soldados  mooks sdo  pouco
poderosos e usam a forga fisica como
sua Unica arma, vez ou outra sendo
agraciados com armas de menor
qualidade. Eles podem ser um
problema quando os sentai soldiers
estdo em niveis mais baixos, podendo
inclusive causar ferimentos sérios — e
mesmo baixas na equipe — mas como
sdo criaturas feitas em linhas de
montagem rdpida ou conjurados por
poderes estranhos dificilmente serdo
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desafio para sentai mais poderosos.
Para equiparar seu poder a estas
ameacgas, mooks utilizam o numero
para aumentar suas chances, atacando
em bandos desorganizados.

Um soldado mooks nado possui
consciéncia de si, sendo apenas uma
arma bio/tecno/magica nas maos de
seus criadores, mas alguns podem
despertar
aliados ou inimigos tanto de seus
criadores quanto de seus adversarios.

consciéncia e se tornar

Um mook geralmente possui 1 Ponto
de Vida e 1 ponto de habilidade, nor-
malmente em Forga ou Poder de fogo.
O mestre pode criar alguns mooks
mais poderosos, mas eles nao devem
ser um desafio recorrente ou regular.
Estas criaturas sdo apenas incomodas,

nunca letais.




MONS'I%OS DA SEMAI;l .
Os monstros da semana sao aberracoes
a servico do Inimigo,
anormais e agressivas com pouca ou
nenhuma nogdo de ordem e bondade.
A origem destas criaturas é variada e
temos desde alienigenas a criaturas
artificiais conjuradas por magia.

O mestre e os jogadores devem
decidir qual abordagem o
adotard ao enfrentar tais criaturas, pois

criaturas

sentai

enquanto algumas sao seres comple-
tamente desprovidos de moral ou
consciéncia, outros estdo apenas sendo
utilizados pelo inimigo, seja como
contratados, escravos ou que sofreram
algum tipo de encantamento, lavagem
cerebral ou chantagem. Nao é inco-
mum nas séries sentai o monstro da
semana que nao possui intengdes
malignas, mas cujos atos sao ditados
para evitar um mal maior.

O rol de criaturas que podem ser
encaixados como monstros da semana
é extremamente ampla e diversa.
Praticamente qualquer criatura presen-
te em qualquer bestiario serviria como
tal, apenas adicionando alguma
consciéncia, baixando a inteligéncia em
alguns casos ou mesmo extrapolando
suas caracteristicas visuais.

Uma proposta para
evitar certos dilemas morais, seria a
abordagem apresentada em Tokusou
Sentai Dekaranger (Toei, 2004), que
chegou a nos através da franquia
Power Rangers como Space Delta
Patrol/Super Patrulha Delta ou SPD
(Saban, 2005): ali os monstros ndo eram
destruidos — pelo menos a grande
maioria — mas aprisionados em “cards”
de contengao. Outra série que poderia

interessante
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nos dar idéias de como trabalhar este
dilema seria o anime Witch Hunter
Robin (Sunrise/Bandai, 2002), onde os
“vildes” eram dopados e aprisionados
em camaras de estase.

O monstro da semana é muito mais
poderoso que o soldado grunt, e
forte que os
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soldados do sentai, e ele é construido

relativamente mais
com um numero de pontos equivalente
a metade da soma dos pontos dos
jogadores +2 (por exemplo, um sentai
que possua trés membros de 8 pontos
geraria um monstro com 14 pontos).
Assim, pode
desafio maior para um sentai soldier

ser considerado um

isolado, mas um desafia a altura para o
grupo.

Nao ha limite para a criagdo do
montro: ele pode possuir qualquer
vantagem, vantagem tnica ou desvan-
tagem., além de poderes que o mestre
pode criar.

O GENERAL
O general é um dos mais poderosos
aliados do Inimigo, um subordinado
de primeira linha que comanda a
maioria dos ataques e da suporte ao
monstro da semana quando necessario,
ou quando julga necessario. Generais
sao orgulhosos e tem recursos a sua
disposigao, aumentando seu poder ao
contrario de grunts e
monstros da semana.

Estes personagens possuem grandes
problemas de relacionamento entre
pares, criando diversos atritos entre

soldados

outros generais, contradizendo o
inimigo e colocando suas vontades em

primeiro plano, mesmo que

seus




planos sejam contrarios aos planos do
inimigo.

O general é um personagem que
dificilmente derrotado  por
soldados primeiros
encontros, e um confronto direto entre
ele e um esquadrao invariavelmente
resultard na derrota dos personagens.

sera

sentai nos

Assim como os monstros da semana
nem todos os generais sdo criaturas
malignas e alguns podem estar presos
a pesados cddigos de honra que impde
seus servigos a forcas que nao desejam
apoiar, e ndo é incomum que alguns
generais mudem de lado, tornando-se
aliados do sentai ou se arrependendo
final,
sacrificando-se por um bem maior.
Alguns, angustiados pela perda de
tudo que possuiam abragaram a vilania

de seus atos no minuto

como forma de vida ou pela promessa
de uma vida melhor, mas a maioria
dos generais é apenas egoista ou
ganancioso o suficiente para se vender
por promessas de poder, abandonando
o barco quando comeca a afundar.

O general é muito mais poderoso que
o monstro da semana, e realmente mais
forte que os soldados do sentai: ele é
construido com um ndmero de pontos
equivalente a soma dos pontos dos
jogadores (por exemplo, um sentai que
possua trés membros de 8 pontos
geraria um monstro com 24 pontos).

Um general nas maos de um mestre
que saiba como utiliza-lo pode causar
danos irreversiveis a um grupo, como
ceifar a vida de um sentai soldier,
destruir uma base ou mesmo um dos
estimados mechas.
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ONILAO
Vildes sao a face do mal, a destruicéo e
o desespero encarnados, abracados
pela loucura e sede de poder ele é o
mais poderoso inimigo direto de um
sentai, e muitas vezes o ultimo desafio
antes que o mundo possa, mais uma
vez, experimentar a paz momentanea.
A criagdo de um vildo é um dos
passos importantes
campanha sentai, pois ele ndo é, nem

mais de uma
de longe, um personagem vazio ou
sem emogOes, e mais do que isso, ele
traz uma enorme carga de passado,
objetivos
fundamentados.

histérico e muito bem
Seria um injustica dizer que todos os
vildes sdo maus: Em algumas histérias,
o vilao possui fins realmente altruistas,
mas por algum motivo colocou seus
interesses pessoais — ou 0s interesses
de uma organizagao ou povo — acima
do bem maior, o que o levou a atos
insensatos e que podem
considerar como cruéis ou desonestos.
Lembre-se de definir muito bem que
€ o vildo e seus objetivos, mas deixe
suas motivagdes como um segredo a
ser desvendado pouco a pouco pelos
personagens dos jogadores. Eles
podem tanto ser motivos altruistas —

muitos

como salvar o seu povo de uma
destruicdo iminente — quanto motivos
realmente vis — utilizar a humanidade
como bateria para uma super maquina
- ou mesmo bobos -
transformar a Terra em um SPA
particular.

Assim como o general, o vilio é
construido com um nimero de pontos
equivalente a soma dos pontos dos
jogadores (por exemplo, um sentai que

motivos




possua trés membros de 8 pontos
geraria um vildo com 24 pontos), mas
uma escala acima. Assim, um grupo de
personagens
comum enfrentaria um vildao com

em escala de poder

escala de poder incrivel.

A NAMEACA MAIOR

Nem sempre o vilao é o mal maior. As
vezes ele é uma entidade césmica, uma
ameaga ancestral ou mesmo um
planeta vingativo e seus objetivos
normalmente nao estao ao alcance dos
personagens jogadores,

vezes planos incompreensiveis ou de

sendo por

escalas multiuniversais ou
pandimensionais.

A Ameaga maior ndo é construida
com pontos e nao pode ser realmente
pelos  personagens

somente

destruida dos
jogadores,
impedidas ou evitadas em uma escala
Na verdade apenas
desta poderia
derrotar a outra, mas a que preco?

A ameaca maior nado precisa se

atrasadas,
menor. uma

entidade natureza

revelar aos personagens. Talvez seja
citada vez ou outra pelo vilao, mas
nem sempre sera algo presente. O
mestre pode, inclusive, narrar diversas
campanhas e jogos solos com vildes
sob a influencia de ameagas maiores
sem nunca revelar quem ele é, ou
revelando existéncia muitas
campanhas depois.

Um fato curioso é que embora seja
uma entidade extremamente poderosa
ela agira
contra os mundos que combate, seja
por nao estar neste plano de existéncia
ou por seus poderes serem tao grandes

que sua influencia arruinaria todos os

sua

dificilmente diretamente
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seus planos, necessitando sempre da
ajuda de vildes e capangas para chegar
a seu objetivo final.

ELENCO DE APOIO

O BOBO DA CORTE

As identidades civis dos sentai soldiers
também possuem seus
jurados”, no geral uma dupla de
idiotas
mirabolantes

“inimigos
que faz os planos mais
para atrapalhar
incomodar a vida de nossos herdis.

ou

Eles geralmente nao sao malignos ou
vilanescos, apenas bobalhdes ambici-
0s0s que nem sabem exatamente o que
querem.

Ao contrario do que possa parecer,
tais bobalhdes costumam ter bom
coragdo e coragem para agir nas horas
mais dificeis, e algumas vezes servem
como muleta emocional para os
personagens dos jogadores.

Eles geralmente sao aficionados e
admiram muito as identidades secretas
de seus “inimigos”, podendo ser bem
tteis no controle de civis, para entregar
algo a outro sentai soldier sem chamar
a atencdo e mesmo em momentos
tensos, combatendo ao lado de seus
herdéis, mesmo que por um instante.

Um bobo da corte nao é construido
com pontos, mas o mestre pode dar a
eles algumas pericias e talvez uma ou
além da
desvantagem Insano: Obsessivo.

outra vantagem menor,

O /LIADO CNIL

Assimo como o bobo da corte, o aliado
civil é um personagem de apoio das
identidades nao-herdicas dos soldados
sentai. Ele pode ser um familiar,




amigo, interesse amoroso, professor...
Ele também pode ser um personagem
de apoio, como um investigador ou
bombeiro.

Nem sempre o aliado civil conhece a
identidade heroica do sentai soldier,
mas eles auxiliam o personagem em
momentos de especialmente
quando ha a necessidade de superar
um desafio pessoal ou dificuldade.

Assim como o bobo da corte, um
aliado civil nao é feito com pontos, a
nao ser que seja um aliado “heroico”,
como um oficial de seguranga, por
exemplo. Neste caso, o aliado sera feito
com 2 pontos que o
personagem com o menor numero de
pontos de personagem.

crise,

a menos

COMPANHEIRO TECNICO

Companheiros técnicos sdo persona-
gens que auxiliam o Mentor em sua
cruzada contra o inimigo. Ele pode ser
um robd, um soldado aposentado, um
monstro ou general redimido... Este
personagem sera uma espécie de
“baba” para a tropa, zelando por sua
seguranca, mantendo seus equipamen-
tos sempre preparados e agindo como
apoio tatico.

O companheiro técnico conhece os
planos do mentor e as identidades
secretas dos sentai soldiers, e mais do
que um aliado, ele pode se tornar um
amigo e um entrave para os soldados:
Como possui poder suficiente para
rivalizar com os soldados e conheci-
mento técnico, ele fara de tudo para
auxiliar o mentor em seus planos, més-
mo que isso signifique se opor aos
soldados. Ele é construido com um
numero de pontos equivalente a um

quarto da soma dos pontos dos
jogadores (por exemplo, um sentai que
possua quatro membros de 11 pontos
teria um companheiro técnico com 11
pontos), mas sempre tera trés ou
quatro pericias e a desvantagem Devo-
¢ao: Mentor.
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O "SEXTO MEMBRO"

Alguns sentai soldiers sao incluido no
grupo apos o inicio da série, seja como
um adversario, um general arrependi-
do que foi agraciado com poderes ou
mesmo um jogador que comegou a
campanha mais tarde ou simplesmente
esta de passagem na cidade.

Este “sexto” membro ¢ um soldado
extra, que aparece esporadicamente
como auxilio de combate ao grupo. Ele
é feito com a média do nivel do grupo,
e deve ser usado como auxilio ao
grupo em momentos dificeis — ou pode
ele mesmo causar esses momentos
dificeis!

O MENTOR

O Mentor é uma figura enigmatica,
uma pessoa ou entidade que concede
poderes aos sentai soldier. Em cenarios
mais proximos as series de televisao ele
sera um comandante, um alienigena
sabio, um soldier veterano, um mago
espacial ou uma enorme cabega em um
tubo... tudo é possivel, mas ele sempre
terd um objetivo claro em sua missao, e
jamais deixard que seus pupilos
desviem-se deste objetivo.

Embora seja uma figura préxima e
acolhedora, o mentor pode guardar
segredos ou detalhes de sua vida e
operacdo, que depois de algum tempo
podem resultar em desentendimentos
no time.

Dificilmente um mentor ird partici-
par fisicamente da agao, mas se houver
a necessidade de inclui-lo em combate,
utilize formula de criagdo do Vildo.
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EXEMPLO DE SERIE

Depois de tanto falar, que tal um exemplo de série? Essa é uma idéia simples de
uma série com 2 temporadas de 13 episddios. Vamos dar o titulo dos episodios da
12 temporada e os dados basicos. Acompanhe a Casa do Alquimista para futuras
dicas!

TROPA EXPLORATORIA NAUTIRANGER

Sinopse. Cem anos apds a descoberta do transporte de sub-dobra a raga humana
alcanga o planeta Nautilus, rico em perolarium, um mineral especial capaz de
gerar energia limpa e sustentavel. A humanidade, juntamente com os Nautilons —
raca nativa do planeta — iniciou um processo de extracdo sustentdvel, mas
comunidades nautilons e estagdes humanas sdo ostensivamente atacadas pelo

Conglomerado Estelar Azut, uma organizacao alienigena que deseja extrair até a
ultima grama de perolarium, mesmo que para isso tenha que destruir o planeta.

Cenario. Planeta Nautilos, na Mechas. Unico: Baleia Azul (12
constelagio de Dourado (Diferente de ~ Temporada), Unico: Mosassauro (22
nosso mundo, fora do planeta, estacio =~ Temporada).

ocednica. Grupos humanos, androides

e alienigenas); Ameaca

Numero de episodios. 2 temporadas Conglomerado Estelar Azut: Capitdo
de 13 episodios. Azut (Vilao), Krugoth, Damisia,

Sentai

Tema. Animais Marinhos;

Mentor. Ocuna, o senhor dos Mares;
Companheiro Técnico. P09, androide
auxiliar;

Aliados Civis. Membros da estacao 4-
Zero-Zero

Bobos da Corte. Daniel e Walker
(técnicos auxiliares).

Insignias. Orca, Tubardo-branco,
Peixe-espada, Tartaruga,
martelo, Arraia (sexto membro);
Fardas. Orca (Preto), Tubarao-branco
(Branco), (Peixe-espada),
Tartaruga (Verde), Tubarao-martelo
(Rosa), Arraia (Cinza);

Tubarao-

Vermelha
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Heznihx (Generais);
Monstros: Animais + Maquinas.

1* Temporada

1 - Longe de Casa: Parte 1

2 —Longe de Casa: Parte 2

3 - Tentaculos e engrenagens

4 — A Fonte da Eternidade

5 — Cowboys, Marujos e... focas?
6 — De quem € essa morsa? (filler)
7 —Madrepérola, Parte 1

8 — Madrepérola, Parte 2

9 — O Mecha Perdido

10 — Contos do Abismo, Parte 1
11 - Contos do Abismo, Parte 2
12 — Mestres Especiais, Parte 1
13 — Mestres Especiais, Parte 2




&} .

12

EXPERIENCIA

Cada vez que os jogadores terminam
uma aventura, o mestre deve recom-
pensa-los com Pontos de Experiéncia.
Esses pontos sao usados mais tarde pa-
ra evoluir o personagem, adquirir itens
magicos, ou realizar uma série de
manobras dramaticas.

Os Pontos de Experiéncia ganhos por
cada jogador dependem de como ele
atuou na aventura:

1 PE se terminou a aventura com vida.
1 PE se concluiu a missdo com sucesso.
1 PE ou mais para cada inimigo

vencido em combate justo (veja
adiante).

—1 PE para cada derrota em combate
justo.

—1 PE para cada companheiro morto ou
perdido.

—1 PE para cada violagdo de um Cédigo
de Honra.

O mestre também deveria premiar
com 1 PE extra os jogadores que
agiram de acordo com seus perso-
nagens. Esta é uma forma de recom-
pensar aqueles que interpretam seus
papéis (afinal, RPG ¢é interpretar) e
punir jogadores que nao o fazem. Se
um jogador pega uma Fobia, mas
“esquece” dela e nao demonstra medo,
esse jogador ndo merece um PE extra.

No total, nenhum jogador deve
ganhar menos de 1 ou mais de 10

Pontos de Experiéncia em uma mesma
aventura.
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US/ANDO PONTOS DE
EXPERIENCIAN

Evolugdo. A principal utilidade dos
Pontos de Experiéncia é evoluir um
personagem: 10 PEs valem 1 ponto
normal de personagem. Vocé pode
pontos
caracteristicas,

usar esses para aumentar

comprar novas
vantagens (mas nao vantagens uinicas)
ou recomprar desvantagens (algumas
podem  ser

recompradas, como aquelas que fazem

desvantagens  nao
parte de uma vantagem tnica).

Sucessos Automdticos.
jogo, em momentos dramaticos, vocé

Durante o

pode gastar um Ponto de Experiéncia
para “comprar” um acerto automatico
em um teste (vocé ndo precisa rolar o
dado), ou um resultado maximo em
qualquer rolagem de dano ou cura (por
exemplo, 12 em 2d).

Vocé deve fazer a compra antes de
rolar o dado — nao é permitido rolar,
ficar insatisfeito com o resultado e s6
depois decidir comprar um sucesso.

Vocé afeta apenas seus proprios
testes. Vocé nao pode gastar um PE
para fazer outra pessoa ser bem-
sucedida (ou falhar) em um teste.

Acertos Criticos. Vocé pode gastar
um Ponto de Experiéncia para comprar
um acerto critico (um resultado 6)
durante sua jogada de 1d para a Forca
de Ataque ou For¢a de Defesa. Vocé
deve fazé-lo antes de rolar o dado.

Recuperacio Espantosa. A qualquer
momento, vocé pode gastar um Ponto
de Experiéncia para recuperar 5 Pontos
de Vida. Ou gastar 2 Pontos de
Experiéncia para recuperar 5 Pontos de
Energia.




FICHA DE PERSONAGEM

NOME RACA ESCALA
FARDA

PONTOS

HABILID /ADE (H) I:H:l Tipo de Dano (PAF).
RESISTENCIA(R) I:H:l FORCADEATAQUE
ARMADURA(A) Total . F/PdF . H .

Mod.

___de
PODER DE FOGO (PDF) I:l + + + ___d6
PONTOS DE NIDA N N ’ —1°
I:l + + + G
PONTOS DE ENERGIA
\—‘ FORCADEDEFESA
XP OOOOO Total A H Mod.
00000 + " N a6
PERICINS NANTAGEM UNICA
O Animais O Investigacao
O Arte O Manipulagao
O Ciencia O Madquinas
O Crime O Medicina
O Esportes O Sobrevivéncia

O [diomas

NANTAGENS E DESNANTAGENS

BENS E EQUIPAMENTOS

CARACTERISTICAS DEKITS




FICHA DE SERIE

SINOPSE.

N DEBPISODIOS.

Tema

EPISODIOS

Mentor

[1

[1

[1

Companheire Técnico

[1

[1

Alindos Civis

[1

[1

[1

[1

Bobos da Corte

[1

[1

[1

[1

[1

Fardaos

[1

[1

[1

[1

[1

[1

Mechas

[1

[1

[1

[1

[1

[1

[1

[1

[1

[1







UNA SEU SENTAI!
INNOQUE SEU MECHA!

SEJA PO\NER!
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