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UMA AVENTURA ONE-SHOT
escrita por 1000ton Diogo

“Uma aventura baseada em uma Historia. em Quadrinhos”

SUPERS POWERS BRASIL
“Se vocé soubesse g uem vocé e
Até onde vai a sua fe
O que vocé faria?
Pagaria pra ver

Se pudesse escolher
Entre o bem e o mal, ser ou ndo ser?
Se querer é poder
Tem que ir até o final
Se quiser vencer”

- VIDA REAL (Paulo Ricardo)

Texto e Revisdo: 1000ton Diogo (miltonvdiogo@gmail.com)

Fichas para Mutantes & Malfeitores: Thiago Tomas Miani

Fichas para Street Fighter RPG: Eric “Musashi” Souza (ericmusashi@gmail.com)

Manobra Mirage: Eric “Musashi” Souza e Marcos Amaral

Design e Diagramacao: Eric Ellison (eric.e.barros@gmail.com)
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SUPER POWER
BRASIL

Essa aventura € baseada na Histdria em
Quadrinhos The Boys, talvez mais conhecida
pelo grande publico por sua adaptacdo em
série, pela Prime Video. No universo de The
Boys existem pessoas com super poderes
e grande parte delas esta interessada em
fama, prestigio, dinheiro e poder. E grandes
corporacdes se aproveitam disso e fazem
acordos com 0s supers para que seus rostos
estampem produtos e gravem comerciais,
enchendo os cofres da empresa de dinheiro.
Na série e nos quadrinhos a maior e mais
conhecida corporacado é a Vought 7, dona do
time de herois Os Sete. A imagem vendida
€ a de pessoas super poderosas cheias de
virtudes, mas quem ja assistiu a série ou leu
0s quadrinhos sabe da sujeira que existe por
tras de tudo. A aventura se passa ho mesmo
universo de The Boys, mas é situada no Brasil
nos dias de hoje. Sinta-se a vontade para
alterar quaisquer aspectos. A ideia aqui € que
0s personagens dos jogadores sejam supers
que descobriram seus poderes recentemente
€, assim como 0S Super grupos que aparecem
na TV, querem alcancar a fama.
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A GLOBAL 6

A Global 6 € o maior canal de TV aberta
do Brasil. Apds a Vought 7 montar seu dream
team de supers e comecar a faturar muito
dinheiro, a emissora decidiu fazer o mesmo.
Famosa por seus realities shows, criou o
Super Power Brasil para selecionar os seis
membros da sua nova super equipe. Com
muitas polémicas, brigas e barracos, a pri-
meira versao foi um sucesso estrondoso e
rendeu o primeiro lugar em audiéncia sema-
nas a fio. Os seis vencedores foram: General,
Garganta, Abaixo de Zero, Tropa de Choque,
Sniper e Eclipse. Desde entao, eles tém sido
os rostos em grande parte das propagandas
veiculadas na televisdo, estampam diversos
produtos, participam de filmes, séries, canais
no Youtube e programas.
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“fe_ & O mais quieto do grupo. Possui um

poderoso grito sénico, que pode ser modu-
lado para uma rajada concussiva ou como
um grito que machuca os timpanos. Foi con-
siderado o “planta” do reality. Muitos dizem
que possui o papel de apaziguador den-
tro do grupo que, dizem os programas de
fofoca, estd em constante atrito.

GENERAL

O lider do grupo. Durante a primeira
edicdo do reality show, demonstrou opi-
nides extremadas sobre certas pautas, o
que ganhou a simpatia de grande parte do
publico, garantindo-lhe o primeiro lugar. O

General usa um uniforme que lembra os tra-
jes do exército. Tem um rosto angular, barba
por fazer e tem um constante olhar mal

ABAIXO DE ZERO

E a integrante com o maior nimero de
seguidores nas redes sociais e a que mais

humorado. Suas habilidades incluem super B ;
S Y aparece em publicidades. Possui poderes
forca, resisténcia sobre-humana, além de g p )
Wy criogénicos. E a mais centrada do grupo e a
conhecer algumas artes marciais. Embora b S
) que melhor interage com a midia. Presenca
tenha como codinome uma patente, nunca . :
My garantida em programas de entretenimento,
serviu as Forcas Armadas.

moda e relacionamentos.




TROPA DE CHOQUE

Membro mais polémico do time. Costuma aparecer
em lives na internet e em programas de TV destilando
suas opinides que, muitas vezes, beiram a loucura. Tem
o poder de criar copias de si mesmo, além de ter treina-
mento militar e lutar artes marciais. E constantemente
chamado para intervir em protestos e rebelides. O cha-
mam de o exército de um homem so.

SNIPER

Possui uma mira sobre-humana, capaz de acertar
qualquer alvo a qualquer distancia, seja com armas de
arremesso ou com armas de fogo, além de uma agi-
lidade muito acima da média. Gosta de exibir suas
capacidades sempre que tem oportunidade. Grande
amigo de Tropa de Choque, com quem divide opinides
polémicas. Estd sempre nas colunas de fofoca por apa-
recer em festas, iates e namorar modelos famosas.

ECLIPSE

Membro mais jovem do grupo. E a mais ingénua e
carrega uma dose de idealismo. Sua habilidade é a umbra-
cinese, capacidade de manipular sombras. Seu poder fica
mais poderoso quanto menos luz houver no ambiente.
Eclipse € muito ligada a causas sociais, 0 que ja a colocou
em maus lengois com os executivos da Global 6.
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GENERAL
STREET FIGHTER RPG

Estilo: Forcas Especiais

Atributos
Forca 5, Destreza 3, Vigor 5
Carisma 3, Manipulacao 2, Aparéncia 3

Percepcdo 2, Inteligéncia 2, Raciocinio 2
Habilidades
Prontiddo 2, Interrogacdo 2, Intimidacdao 3, Manha 1, Labia 1

Conducdo 2, Lideranca 3, Seguranca 1, Sobrevivéncia 1

Arena 2, Investigacao 1, Medicina 1

Antecedentes

Apoio 3, Fama 3

Técnicas

Soco 1, Chute 3, Esportes 2, Foco 2

Manobras Especiais: Jump, Flash Kick, Kippup
Combos: Forward para Flash Kick (dizzy)

Renome: Gldria 3, Honra 1

Chi 4, Forca de Vontade 8, Saude 12
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MANOBRA VEL. DANO Mowv. CusTto ESPECIAL

Strong Bdasica

aiid b :“--'.-. _.-?W“—i-fw_.x_., “”"il"

Fierce Basica

Forward Basica

“rr v i e
siddet P

Roundhouse Basica

Movimento

Jump

Chi 1  Aérea; Knockdown vs. Aérea

Flash Kick
FdV

Kippup

* Aéreaq; Interrupgdo contra projéteis, deve vencer uma disputa de Destreza + Esportes vs. Foco do atacante;
pode ser combinado com chutes e socos bdsicos (use a VEL, DAN e MOV da manobra).
* Efeito automdtico; o lutador sofre apenas -1 VEL(ndo -2) apds sofrer knockdown
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GENERAL

Mutantes e Malfeitores

Nivel de Poder: 10 (150pp)

FORCA AGILIDADE LUTA PRONTIDAO
T N T T
\"/[cle] DESTREZA INTELECTO PRESENCA

wa o 4 4

Vantagens: Ataque Imprudente,Ataque Poderoso,Esforco Supremo (TestesdeResisténcia)

Pericias: Atletismo 4 (+16), Combate a Distancia: Arremesso8(+8), Combate Corpo a
Corpo:Desarmado2(+8), Especializacado: Militar4 (+5), Percepcao 8 (+9)

Poderes

Como Socar Uma Paredede Tijolos: Dano Reacdo 1, Penetrante 1+ 5 pontos

Forca Prodigiosa: Arranjo (10 pontos, mais 2 pontos em Efeitos Alternativos) « 12 pontos

Golpe Sismico: Aflicio em Area Estouro 10 (Resistido por Fortitude; Tonto e Impedido,
Atordoado e Caido, Incapacitado, Condicao Extra, Recuperacao Instantanea, Limitado: vocé e os
alvos devem estar em contato e na mesma superficie) « 10 pontos

EA: Onda de Choque: Dano em Area Estouro 10 (Limitado: vocé e os alvos devem estar em
contato e na mesma superficie) « 1 ponto

EA: Palmas Trovao: Aflicdo em Area Cone 10 (Resistido por Fortitude; Tonto, Atordoado, Grau
Limitado) « 1 ponto

Pele Indestrutivel: Resisténcia Impenetrdvel10+10 pontos

Resistente: Imunidade 10 (Efeitos de Fadiga, Efeitos de Dano (Balistico)) « 10pontos

Super-Forga: Aumento de Forca 8; Poder de Carga 4 - 20pontos

Super-Salto:Saltar11(4km) « 11 pontos

Super-Vigor: Aumentode Vigor 10 « 20pontos

Ofensiva: Iniciativa+1, Agarrar,+6 (CD Especial 22), Arremesso,+8 (CD27), Desarmado +8 (CD
27), Golpe Sismico CD 20 (CD 20), Onda de Choque CD 20 (CD25), Palmas Trovao CD 20 (CD 20).

Complicacoes: Alianca (Global 6), Motivacdo (Trazer ordem ao mundo).

DEFESAS

ESQUIVA BLOQUEIO FORTITUDE RESISTENCIA VONTADE

14
(10 Impenetravel)

150pp

Pontos de Poder: Habilidades 36+Poderes 88+Vantagens 3+Pericias 13(26 Graduacoes)+Defesas 10







GARGANTA

STREET FIGHTER RPG

Estilo: Soul Power

Atributos
Forca 2, Destreza 3, Vigor 3
Carisma 1, Manipulacdo 3, Aparéncia 2

Percepcao 2, Inteligéncia 3, Raciocinio 5

Habilidades

Interrogacdo 2, Perspicacia 3, Manha 1, Labia 3

Conducdo 1, Furtividade 3

Arena 2, Computador 1, Investigacdo 1, Medicina 1, Mistérios 2

Antecedentes: Apoio 3, Fama 3

Técnicas: Soco 1, Blogueio 1, Esportes 3, Foco 3

Manobras Especiais: Jump, Stunning Shout, Sonic Boom

Combos: Movimento para Sonic Boom, Stunning Shout para
Sonic Boom

Renome: Gldria 2, Honra 2

Chi 8, Forca de Vontade 8, Saude 11
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MANOBRA 5 ESPECIAL

Strong

Fierce Basica

Bloqueio Bdsica. Interrupcdo. +2 Vel prox. turno

Movimento

Stunning Shout

Alcance = Raciocinio + Foco; alvo precisa

Sonic Boom . L
estar na linha de visao

* Aérea; Interrupcdo contra projéteis, deve vencer uma disputa de Destreza + Esportes vs.
Foco do atacante; pode ser combinado com chutes e socos bdsicos (use a VEL, DAN e MOV
da manobra.

** Afeta um alvo ou, a criterio do Narrador, um grupo pequeno; o atacante deve vencer uma
disputa de FV Permanente; se o alvo nGo agiu neste turno, perderd sua acdo; se jd agiu,
terd um redutor na VEL igual a diferenca de que perdeu a disputa




GARGANTA

Mutantes e Malfeitores
Nivelde Poder:10 (150pp)

FORCA AGILIDADE LUTA PRONTIDAO
VIGOR DESTREZA INTELECTO PRESENCA

Vantagens: Avaliacdo, Esforgco Extraordindrio,Grande Tolerancia,Trabalho em Equipe.

150pp

Pericias: Combate a Distancia:Grito Sénico5 (+8),Enganacdo 7 (+7),Investigacdo 4
(+6),Percepcao 4 (+7), Tecnologia 4 (+6), Veiculos4 (+6).

Poderes

Escudo de Energia: Aumento de Defesas 10 (Esquiva 5,Aparar 5); Protecdo Impenetravel
5, Sustentado - 20 pontos

Grito Sonico: Arranjo (24 pontos, mais 3 pontos em Efeitos Alternativos) « 27 pontos

Pasmar: Aflicdo Cumulativa a Distancia 12 (Resistido por Esquiva, Fortitude para remover;
Prejudicado, Desabilitado, Desatento), Limitado a Um Sentido (Audicao) « 24 pontos

EA: Desintegrar: Enfraquecer a Resisténcia a Distancia Afeta Objetos 8 « 1 ponto EA:
Destruicdo Sonica: Dano a Distancia em Area Estouro 8 « 1 ponto

EA: Estouro Sonico: Dano em Area Estouro 10, Penetrante 4 - 1 ponto

Imunidade a Energia: Imunidade 5 (Dano Sénico) « 5 pontos

Super Audicao: Sentidos 1 (Audicdo Agucada) «1 ponto

Troca Rapida: Adicional 1 (cria o uniforme em si mesmo em uma acdo livre) « 1 ponto
Voo: V6o 7 (500km/h) « 14 pontos

Ofensiva: Iniciativa+1, Agarrar +3 (CD Especial 10), Arremesso +3 (CD 15), Desarmado +3
(CD15), Desintegrar +8 (CD18), Destruicdo Sénica CD18 (CD23), Estouro Sénico CD20 (CD 25),
Pasmar+8 (CD22).

Complicacoes: Alianca (Global 6), Acidentes (Falar mais alto que um sussuro pode disparar
seus poderes).

Defesas
ESQUIVA BLOQUEIO FORTITUDE RESISTENCIA VONTADE

e 947 72emscwo 9 |

Pontosde Poder Habilidades34+Poderes 82+Vantagens 4+Pericias 14(28Graduacdes)+Defesas16







ABAIXO DE ZERO
STREET FIGHTER RPG

Estilo: Kabaddi

Atributos
Forca 2, Destreza 3, Vigor 3
Carisma 4, Manipulacao 3, Aparéncia 3

Percepcao 2, Inteligéncia 4, Raciocinio 4
Habilidades
Prontidao 1, Interrogacao 3, Perspicacia 2, Labia 3

Conducao 2, Lideranca 2

Arena 3, Computador 3, Investigacdo 1
Antecedentes: Apoio 3, Fama 4

Técnicas: Chute 2, Esportes 3, Foco 4
Manobras Especiais: Jump, Slide Kick, Ice Blast
Combos: Ice Blast para Slide Kick (dizzy)

Renome: Gldria 3, Honra 1

Chi 8, Forca de Vontade 4, Saude 11



MANOBRA 5 5 ESPECIAL

Basica

Forward

Roundhouse Basica

Movimento Basica

Aérea; Interrupcdo contra projéteis,
deve vencer uma disputa de Destreza +
Esportes vs. Foco do atacante; pode ser
combinado com chutes e socos bdsicos
(use a VEL, DAN e MOV da manobra.
agiu, terd um redutor na VEL igual a dife-
renca de que perdeu a disputa

Knockdown a menos que o alvo

Slide Kick .
esteja bloqueando, Agachamento

Alcance = Raciocinio + Foco; alvo precisa

estar na linha de visdo; se sofrer dano,

a vitima é congelada até ser atingida ou
Ice Blast .

conseguir acumular 4 sucessos em um

teste prolongado de Forca (teste no final

de cada turno)

"SOY SN ESTRELK, i GELEBRIDLDE
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" ABAIXO DE ZERO

Mutantes e Malfeitores

Nivelde Poder:10 (150pp)

FORCA AGILIDADE LUTA PRONTIDAO
VIGOR DESTREZA INTELECTO PRESENCA

VANTAGENS
Ambiente Favorito (Frio Abaixo de Zero), Beneficio (Status), Conectado, Grande Tolerancia,
Rolagem Defensiva 3

PERICIAS
Especializacdo: Atualidade 8 (+9), Especializacao: Biologia 8 (+9), Percepcao 4 (+8), Persuasao
8 (+10), Tratamento 4 (+8)

PODERES

Controle de Frio: Arranjo (30 pontos, Dinamico +4 Efeitos Alternativos Dinamicos) « 39 pontos

Armas de Gelo: Dano de Percepcao Dinamico 10 « 31 pontos

EAD: Clima Tempestuoso: Ambiente 10 (5 km; Frio, Impedir Movimento, Visibilidade (-2)) « 2 pontos

EAD: Congelar: Enfraquecer a Distancia 8, Amplo (Habilidades Fisicas (uma por vez)) « 2 pontos

EAD: Criogenia: Aflicdo a Distancia Cumulativa 10 (Resistido por Esquiva; Impedido e Vulneravel,
Indefeso e Imdvel), Condicdo Extra, Grau Limitado « 2 pontos

EAD: Granizo: Criar 9, Continuo, Inato, Ligado a Ambiente 2 (Frio, Impedir Movimento 1) « 2 pontos

OFENSIVA
Iniciativa +1, Agarrar, +3 (CD Especial 10), Arremesso, +3 (CD 15) Armas de Gelo --- (CD 25)
Criogenia +4 (CD 20), Desarmado, +3 (CD 15)

Complicacoes
Aliang¢a: Global 6
Motivacéo: Fama.

DEFESAS
ESQUIVA BLOQUEIO FORTITUDE RESISTENCIA VONTADE

10/5° o3 0 |

150pp

Pontos de Poder Habilidades 40 + Poderes 75 + Vantagens 7 + Pericias 16 (32 Graduacodes) + Defesas 12



TROPA DE CHOQUE
STREET FIGHTER RPG

Estilo: Forcas Especiais

Atributos
Forca 3, Destreza 4, Vigor 3
Carisma 3, Manipulacado 2, Aparéncia 1

Percepcdo 3, Inteligéncia 2, Raciocinio 3

Habilidades
Prontiddo 3, Intimidacdo 2, Perspicacia 2, Labia 3
Conducgdo 1, Lideranca 1, Furtividade 2, Sobrevivéncia 3

Mistérios 2, Estilos 2
Antecedentes: Apoio 3, Fama 3

Técnicas: Soco 2, Bloqueio 2, Apresamento 2, Esportes 2, Foco 3
Manobras Especiais: Mirage, Spinning Back Fist, Suplex, Jump

Combos: Bloqueio para Suplex, Spinning Back Fist para Suplex
Renome: Gldria 2, Honra 2

Chi 4, Forca de Vontade 7, Saude 11
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Fierce

Apresamento

Bloqueio

Movimento

Mirage

Spinning Back
Fist

ESPECIAL

Basica

Basica

Basica

Basica. Ignora Bloqueio

Basica. Interrupgao. +2 Vel préx. turno

Basica

Veja descricdo a seguir

Knockdown; o alvo cai no hex adjacente

* Aérea; Interrupg¢do contra projéteis, deve vencer uma disputa de Destreza + Esportes vs. Foco do
atacante; pode ser combinado com chutes e socos bdsicos (use a VEL, DAN e MOV da manobra.
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MIRAGE (NOVA MANOBRA)

Pré-requisitos: FOCO ¢«
Pontos de Poder: Ninjitsu 1; Outros 3

O lutador cria uma imagem de si
mesmo que luta ao seu lado.

Sistema: Quando esta manobra é uti-
lizada, o jogador coloca a carta na mesa
e gasta 1 Chi. Ele pode utilizar todo o seu
movimento disponivel, mas em qualquer
ponto do movimento ele podera incluir uma
segunda miniatura no mapa, junto da sua.
A partir desse ponto, cada miniatura podera
completar o restante da manobra em qual-
quer direcdo. A miragem estara criada.

O jogador deve nomear cada miniatura
de uma forma distinta (por exemplo: Laura 1
e Laura 2), e anotar em um pedaco de papel
qual delas é a verdadeira. No momento em
que a miragem ¢é criada, o oponente deve
fazer uma acdo resistida de Percepcdo +
Prontidao contra Destreza + Furtividade do
ninja. Caso ele venca, ele identifica imedia-
tamente qual € a miragem: o jogador deve
mostrar o papel onde fez a anotacao, e a
manobra se torna indtil.

Se o0 oponente ndo vencer a acao
resistida, ele devera lutar sem saber quem

€ o verdadeiro. Serdo escolhidas manobras
para o original e para a miragem (por exem-
plo: o jogador anuncia Velocidade 3 para
Laura 1 e Velocidade 4 para Laura 2, sele-
cionando uma carta para cada, podendo
até ser a mesma carta). Os ataques da mira-
gem ndo causam dano real, mas podem
confundir um oponente. A miragem podera
interromper oponentes, escolher alvos,
baixar sua carta e até rolar o dano. Apds
a rolagem, caso algum dano seja causado,
entdo serd revelada que era apenas a mira-
gem. Isso pode gerar boas estratégias e
levar oponentes a fugirem ou a abortarem
para Blogueio ou Jump.

Qualquer dano sofrido pela miragem a
destruird: ela se desfara no ar. A miragem
também desaparece caso ela se afaste do
lutador original por um numero de hexa-
gonos igual a sua Inteligéncia + Foco, ou
apods se passar um numero de turnos igual
ao Foco do ninja. O lutador pode invocar
apenas uma imagem por vez.

Custo: 1 Chi

Velocidade: +2
Dano: Nenhum
Movimento: +O

i ."-_.H :
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TROPA DE CHOQUE

Mutantes e Malfeitores
Nivelde Poder:10 (150pp)

FORCA AGILIDADE LUTA PRONTIDAO
\"/[cle] DESTREZA INTELECTO PRESENCA
Vantagens
; Inventor, Rolagem Defensiva 4
k Pericias

Furtividade 4 (+6), Percepcao 4 (+8), Tecnologia 6 (+10)

Poderes
Invocar Capangas: Invocar 6 (Oito Capangas NP 6, 90 pontos), Controlados, Capangas
Multiplos 3 (8 capangas), Horda, Elo Mental « 61 pontos

Ofensiva
Iniciativa +2, Agarrar, +1 (CD Especial 12), Arremesso, +2 (CD 17), Desarmado, +2 (CD 12)

Complicacoes
Alianca: Global 6
Insanidade: Ele realmente acredita que a forca trara paz.

ESQUIVA BLOQUEIO FORTITUDE RESISTENCIA VONTADE
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PODERES: Escudo do choque; Deflexao 6
PERICIAS: Acrobacias 6 (+10), Atletismo 6 (+8), Combate a Distancia (Armas de
Fogo) 3 (+7), Furtividade 10 (+14), Percepcao 3 (+5), Prestidigitacao 4 (+8)

VANTAGENS: Esconder-se a Plena Vista, Equipamento 4, Evasao, Interpor-se, Saque
Rapido, Trabalho em Equipe.

OFENSIVO: Iniciativa +4, Desarmado +7 (Corpo a Corpo, Dano 2), Espada +7 (Corpo
a Corpo, Dano 5), Pistola +7 (a Distancia, Dano 5)

DEFESA: Esquiva 10, Aparar 10, Fortitude 6, Resisténcia 2, Vontade 6

TOTAIS: Habilidades 42 + Poderes 6 + Vantagens 9 + Pericias 16 + Defesas 17 = 90pp

-
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SNIPER
STREET FIGHTER RPG SRS

LN
Estilo: Forcas Especiais _ :::\
Atributos : | | 3
Forca 2, Destreza 5, Vigor 2 B =
Carisma 3, Manipulacdo 2, Aparéncia 3 Sl :1‘
Percepcdo 4, Inteligéncia 2, Raciocinio 5 [ u
Habilidades 5
Prontid&o 3, Perspicacia 3, Labia 3
Luta as Cegas 3, Conducdo 2, Furtividade 2 :
Arena 1, Computador 1, Investigacao 1, Estilos 1 il i -.f
Antecedentes: Apoio 3, Fama 4 55

-5
Técnicas: Esportes 2, Arremesso 4, Armas de Fogo 4 : :
Manobras Especiais: Jump, Kippup, Wall Spring ; 'i

Combos: Wall Spring para Pistola Pesada, Jump para Shuriken,

" Movimento para Shuriken
Renome: Gldria 4, Honra O

Chi 1, Forca de Vontade 6, Saude 11
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MANOBRA . ESPECIAL
Movimento Basica

Aérea; Interrupgdo contra projé-
teis, deve vencer uma disputa de
Destrezat+Esportes vs. Foco do
Atacante; pode ser combinado
com chutes e socos basicos (use a
VEL, DAN e MOV da manobra)

Efeito automatico; o lutador sofre
apenas -1 VEL (ndo -2) apds sofrer
knockdown

Aérea; esquiva de projéteis como
Jump; o lutador pode pular em um
obstaculo com +0 MOV, quando

Wall Spring quica na direcao oposta com +2;
pode ser combinado com chutes e
socos basicos (use o modificador
de MOV do Wall Spring)

Pistola Pesada Dano Agravado; precisa sacar

. Arremessa até 4 em um unico
Shuriken .
turno; precisa sacar

A ULYE et P
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SNIPER

Mutantes e Malfeitores
Nivel de Poder: 10 (150pp)

150pp

FORCA AGILIDADE LUTA PRONTIDAO
\"/[cle] DESTREZA INTELECTO PRESENCGA

VANTAGENS

Ataque Acurado, Ataque Domind, Ataque Imprudente, Ataque Preciso (Distancia; Camuflagem),
Critico Aprimorado (Arma),Equipamento x6, Esforco Supremo(Mirar),Esquiva Fabulosa, Evasao,
Iniciativa Aprimorada, Mirar Aprimorado, Rolagem Defensiva 3

PERICIAS

Acrobacias 10 (+13),Atletismo 10 (+13),Combate CorpoaCorpo:Facas6(+13),Combatea

Distancia:ArmasdeFogo 8 (+14), Enganacao 8 (+9), Especializacdo:Armas 6 (+6), Furtividade 4

(+10), Intimidacao 14 (+15), Persuasao 8 (+9),Tecnologia 6 (+6)

PODERES
Mira Perfeita: Dano de Alcance Percepcdo 5(Facilmente Removivel [PrecisadeArmade
Arremesso ou Arma deAtaque a Distancia, -6 pontos]) « 9 pontos

EQUIPAMENTO

Binoculos de Visao Noturna - 2pe

Carro - 10pe

Faca: Dano 2,Critico Aprimorado « 3pe

Fuzil de Assalto: Dano a Distancia 5 Automatico « 15pe

Pontos de Poder: Habilidades 56+Poderes 15+Vantagens13+ Pericias40 (80 Graduagdes)+Defesas26

Ofensiva
Iniciativa+10, Agarrar,+7(CD Especial13), Arremesso,+6 (CD18), Desarmado,+7 (CD 18),
Faca +13 (CD 20, Crit: 19-20), Mira Perfeita (CD 20), Rifle de Assalto +14 (CD 20, Crit: 19-20)

COMPLICACOES
Aliancga: Global 6
Motivagdo: Eliminaro crime.

DEFESAS
ESQUIVA BLOQUEIO FORTITUDE RESISTENCIA VONTADE

3/ 3 | 8 | 63 | 10




ECLIPSE
STREET FIGHTER RPG

Estilo: Ninjitsu
Atributos -~
Forca 3, Destreza 4, Vigor 3 e
Carisma 1, Manipulacado 4, Aparéncia 2 s by %

Percepcao 3, Inteligéncia 2, Raciocinio 3

Habilidades e
Prontiddo 3, Perspicacia 3, Manha 2, Labia 1 e
Luta as Cegas 3, Furtividade 4, Sobrevivéncia 1 i

Arena 1, Medicina 1, Mistérios 2

Antecedentes: Apoio 3, Fama 3 SR &
Técnicas: Chute 2, Bloqueio 1, Esportes 2, Foco 4 ‘“ ‘.{
Manobras Especiais: Jump, Shrouded Moon, Death’s Visage, Cartwheel
Kick 0

Combos: Shrouded Moon para Cartwheel Kick
Renome: Gldria 3, Honra 1

Chi 6, Forca de Vontade 6, Saude 11
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MANOBRA

Short

Forward

Roundhouse

Bloqueio

Movimento

Jump

Shrouded
Moon

Death's
Visage

Cartwheel
Kick

4

1Chi

1 Chi

1FdV

ESPECIAL

Basica
Bdasica

Basica

Bdsica. Interrupcdo. +2 Vel prox. turno.

Basica

Arremessa até 5 em um Unico turno;
precisa sacatr.

Ninja fica invisivel; atacante precisa ven-
cer uma disputa de Percepcdo + Prontidao
vs. Foco + Furtividade do ninja para per-
cebé-lo; se ndo o perceber o ninja tera +1
VEL no préximo turno.

Todos no alcance de visdo preci-
sam vencer uma disputa de FV vs.
Manipulagdo + Foco do atacante ou
irdo para o mais longe possivel do ata-
cante; vitimas podem tentar novamente
no final de cada turno; dura 3 turnos a
menos que seja quebrado.

Movimento em Linha Reta; +1 dano
por hex percorrido antes do impacto;
o alvo recua um hex apds o golpe.



ECLIPSE

Mutantes e Malfeitores

Nivelde Poder:10 (150pp)

FORCA AGILIDADE LUTA PRONTIDAO
\"/[cle] DESTREZA INTELECTO PRESENCA

Vantagens: Ataque a Distancia 5, Equipamento 3 (Quartel-General), Esforco Supremo,
Maestria em Pericia (Especializacao: Ciéncia), Transe

Pericias: Especializacdo: Ciéncia 10 (+13), Intuicdo 6 (+12), Investigacdo 4 (+7), Percepcdo 4
(+10), Prestidigitacao 4 (+7)

Poderes

Escudo de Sombras: Protecao 12 (Impenetravel 6 Sustentado) - 18 pontos

Levitacdo: V6o 4 (60 km/h) « 8 pontos

Umbracinese: Arranjo (24 pontos, mais 5 pontos em Efeitos Alternativos) « 29 pontos

Rajada de Trevas: Dano a Distancia 12 « 24 pontos

EA: Construtos de Sombras: Criar 7, Continuo, Inato, Preciso « 1 ponto

EA: Escuriddo Ondulante: Camuflagem de Ataque a DistAncia com Area Estouro 4 (Todos
os sentidos visuais) « 1 ponto

EA: Fantasmas: llusdo 4 afeta todos os sentidos, Area (9m?), Resistivel por Vontade,
Seletivo « 1 ponto

EA: Teleportacdo: Teleporte 3 (150m), Acurado, Facil, Estendida (16 km/h), Portal « 1
ponto EA: Tentdculos de Sombras: Aflicdo a Distancia 12 (Resistido por Vontade; Impedido e
Vulneravel, Indefeso e Imdvel), Condicao Extra, Grau Limitado « 1 ponto

Visdo Aprimorada: Sentidos 3 (Visdo no Escuro, Visdo na Penumbra) « 3 pontos

Equipamento: Quartel-General—Tamanho: Médio, Resisténcia: 10; Adicionais: Camuflado,
Tamanho Duplo (Enorme), Laboratério, Biblioteca, Area Comum, Funciondrios, Selado, Sistema
de Seguranca, Sistema de Auto-Reparo, Oficina « 15 pe

Ofensiva
Iniciativa +1, Agarrar, +4 (CD Especial 10), Arremesso, +8 (CD 15),Desarmado, +4 (CD 10),
Umbracinese +8 (CD 27)

Complicacoes: Alianca (Global 6), Motivagdo (Fazer o bem)

Defesas
ESQUIVA BLOQUEIO FORTITUDE RESISTENCIA VONTADE

12 (6 IMPENE-
TRAVEL)/0*

*SEM ESCUDO DAS SOMBRAS

U O
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A NOVA EDICAO DO
SUPER POWER BRASIL

A nova edicdo do reality show de supers ja foi anunciada e todo
mundo ja sabe que fazer parte do elenco € o caminho mais curto para a
fama nacional. Mas, para ser selecionado, o candidato ja deve ter algum
reconhecimento, tendo aparecido em noticias, canais do YouTube ou
algo do tipo. A ideia da aventura € de os personagens tentarem ficar
conhecidos o suficiente para serem chamados para o programa. Para
isso, vou sugerir uma mecanica que independe do sistema escolhido
para jogar, além de uma série de situagdes em que podem render alguns
likes para os personagens.

PONTOS DE FAMA

A ideia aqui é mensurar o quao os personagens sao famosos. Todos
comegam com a fama em 1, o que significa que algumas pessoas ja os
viram sair uniformizados por ai. Se o sistema escolhido para essa aventura
tiver talentos ou vantagens que permitam ao personagem ter uma torcida,
fa clube ou boa fama, aumente para 3 ou 4, dependendo do seu efeito
em regras.

Valores de 1a 5 na fama indicam que eles aparecem em seus pro-
prios canais do YouTube, em noticias de tabloides ou canais pequenos
de TV, como emissoras locais. Com esses valores, fazem propagandas
apenas de negdcios locais e publis de pequenos negdcios.

Valores de 6 a 10 ja apontam que o personagem realizou feitos
gue o colocaram na primeira pagina de jornais, foram comentados por
influencers famosos ou ja participaram de programas de TV de emissoras
grandes. Com essa pontuacao, pode ser que sejam garotos propagandas
de marcas famosas.

Cada feito do personagem pode render de 1 a 3 pontos de fama.

1 PONTO: impedir um assalto, ajudar em um acidente de transito ou
ajudar pessoas em meio a um pequeno desastre da natureza.

2 PONTOS: salvar vdrias pessoas de um acidente de transito ou desas-
tre da natureza de grandes proporc¢des, impedir um assalto de um banco.

3 PONTOS: grandes feitos, como lutar contra um supervildo, impedir
um desastre da natureza de grandes proporc¢des, salvar um avido que
esteja caindo, algo do quilate de herdis da Marvel e DC, por exemplo.




-~ GANHANDO
- FAMA

A ideia da aventura € proporcionar aos
personagens algumas cenas em que seja pos-
sivel aparecerem e ganharem visibilidade. Vou
sugerir algumas dessas cenas aqui. Sinta-se B
livre para usar todas as cenas, algumas ou
mesmo nenhuma. Vocé pode partir de uma
ideia dos jogadores e ir improvisando ou
ainda pegar algum gancho dessas cenas e
criar outra dando continuidade.

Alguns sistemas de RPG, como Street
Fighter, ja possuem um sistema proprio para
acompanhar a fama e o renome dos perso-
nagens. O mestre do jogo pode utilizar este
sistema para dar mais dinamismo a aventura,
premiando os jogadores por suas acdes e
reconhecendo seus feitos heroicos

A utilizacdo de sistemas de pontua-
cdo de fama e renome pode ser uma d6tima
maneira de tornar a aventura mais dinamica
e interessante. O mestre pode utilizar esses
sistemas para recompensar os jogadores por
suas acgoes, acompanhar seu progresso e criar
novas oportunidades de aventura.

-

Lembre-se: O mais importante € que
todos se divirtam durante a aventura. O sis-
tema de pontuacdo deve ser utilizado como
uma ferramenta para aprimorar a experiéncia
de jogo e criar momentos memoraveis para os
seus jogadores durante a aventura.
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SUPERS STREET
FIGHTER

A nova sensacdo da internet sdo arenas
onde dois supers se digladiam, uma espécie
de UFC com super poderes. As lutas sdo fil-
madas e transmitidas ao vivo e rolam muitas
apostas online. Os personagens podem rece-
ber um convite de um agenciador que percebe
neles a vontade de ganhar reconhecimento. Se
alguém conseguir uma grande sequéncia de
vitdrias pode até receber um patrocinio.

HEROISMO
TERCEIRIZADO

Os 6, o famoso supergrupo da Global 6
estd ocupado demais com o show business e
as redes sociais para poder salvar as pessoas.
Eles enviam seu agente que propde aos perso-
nagens capturar um grupo de vildes que vem
cometendo crimes, mas o crédito de tudo deve
ser dado ao supergrupo famoso. Em troca, eles
fardo uma live com os personagens, dizendo
que eles deram uma pequena ajuda.

EU QUERO IMAGENS!

A briga por IBOPE ndo para. Um grande
canal de TV contrata os personagens para rea-
lizarem algumas missoes, tudo ao vivo. Porém,
descobrem durante as gravacdes que as situa-
coes sdo todas armadas.
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SUPERS POP

Os personagens sdo convidados para
um programa que entrevista supers, sem-
pre envolvendo temas polémicos. Durante
as entrevistas, os apresentadores podem
levantar falsos boatos sobre os personagens,
coloca-los em saias justas ou trazer podres
de seu passado. Nao faltardao oportunidades
para contendas ao vivo. Veja no quadro ao
lado.

EFEITO COLATERAL

Autoridades entram em contato por algo
que os personagens fizeram durante seus
“atos de heroismo” ou em ocasides em que
estavam com suas identidades heroicas. O
motivo pode ser pessoas que se machuca-
ram ou até morreram em decorréncia de
seus atos, coisas que eles disseram em rede
nacional ou outro tipo de infracdes. Com a
reputacdo em jogo, eles serdo procurados
por programas de fofocas e terdo seus rostos
estampados nos tabloides.

ENCONTRO
COM BATMAN
BERNARDES

Apds ja terem ganhado alguma fama, os
personagens podem ser convidados para
participar de um programa de TV matinal.
Pode ser que haja um tema naquele pro-
grama, o qual tenha a ver com os supers, ou
entdo podem ter sido convidados para falar
sobrealgo que tenha acontecido em uma
das cenas anteriores.

PERGUNTAS POLEMICAS

"Seu uso de forca excessiva contra vilbes
jd resultou em mortes inocentes. Como vocé
Justifica essas acées?"

"Rumores dizem que alguns supers se
envolveram em atividades ilegais no pas-
sado. Ha alguma verdade nesses boatos?"

"Por que alguns acreditam que supers sdo
acima da lei. Concorda com essa afirmagéo?”

"Vocé jd se foi incapaz de salvar algueém?
Por qué? Fale mais sobre isso."

"Qual € a sua opinido sobre a crescente
militarizacéo de supers?”

"Vocé ja teve que lidar com um dilema
moral em que teve que escolher entre sal-
var um inocente ou proteger sua identidade
secreta?"

"Como vocé se sente em relagcdo aos
supers que usam seus poderes para ganho
pessoal e veiculacdo de marcas?”

"Vocé acredita que supers devem se
registrar com o governo e serem monitorados
por um orgdo nacional?"

"Qual € a sua opinido sobre a teoria de
que supers sGo uma ameaca a humanidade?”







MAIS PERGUNTAS POLEMICAS!

"Super-herdis, vocés acham que
tém o dever de agir como porta-vozes
das minorias da sociedade, mesmo
estando acima das dificuldades
enfrentadas por grupos minoritarios?"

"A sociedade deveria confiar nos
super-herdis para resolver pro-
blemas complexos ou isso cria
uma cultura de dependéncia e
desresponsabilizacao?"

"Os super-herdis devem ser obri-
gados a revelar suas identidades
secretas para que sejam responsabi-
lizados por suas acoes?"

"Alguns criticos argumentam que os
super-herdis, ao se envolverem em
batalhas destrutivas com supervildes,
acabam causando mais danos do
que realmente ajudam. Como vocés
respondem a essa critica?"

"Ha uma preocupacao crescente
de que super-herdis possam estar
perpetuando ideais de heroismo
inalcancaveis, levando as pessoas
comuns a se sentirem inadequadas

e

ou incapazes de fazer a diferenca.
O que vocés pensam sobre isso?"

"Muitos argumentam que a exis-
téncia de super-herdis cria uma
desigualdade de poder, onde
alguns individuos tém capacidades
sobre-humanas enquanto outros
ndo. Como vocés justificam essa
disparidade?"

"Alguns super-herdis tém sido cri-
ticados por agir de forma impulsiva
e causar danos colaterais significati-
vos. Como vocés planejam lidar com
esse problema e garantir a seguranca
daqueles ao seu redor?"

"Vocés acreditam que os super-he-
réis tém o direito de escolher quais
leis seguir e quais ignorar, ou devem
estar sujeitos as mesmas leis que
governam o resto da sociedade?"

"Qual é a responsabilidade dos
super-herdis em relacao aos danos
materiais causados durante suas
batalhas? Devem compensar finan-
ceiramente as perdas?"

>l




LEMBRE-SE:

_ ; As perguntas devem ser relevantes para
)( i T v S 0 personagem e para a histdria da aventura.

: _ : O objetivo das perguntas é gerar debate e

J}' _-“';;:'n .~ conflito, ndo necessariamente para constran-
ger o personagem (muito menos o jogador).

O mestre deve estar preparado para

improvisar e criar novas perguntas a partir das

respostas dos jogadores.

o DICAS PARA O NARRADOR:
SRR WS- resiste]

Crie um ambiente tenso e hostil.

s B | i\ & » Faca os apresentadores serem impla-

: b e -gﬁ'ﬁﬂl cdveis e incisivos em suas perguntas.

' : A, 111*’-’-“2 . Dé aos jogadores a oportunidade de

2 se defenderem e de rebater os argu-
mentos dos apresentadores.

« Crie um clima de suspense e deixe

o publico na expectativa da proxima

pergunta.
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' O REALITY COMECA

Apds a ultima cena, informe
que eles foram selecionados para
entrarem no Super Power Brasil.
Vocé pode pedir aos jogadores que
digam de maneira resumida como
foi o video que enviaram para a ins-
cricdo e como foi a reacdao quando
souberam que haviam sido esco-
Ihidos. Apds isso, pode cortar para
o0 momento em que irdo adentrar a
casa. Algumas pessoas os recebem
no estudio e os acompanham até
a entrada da casa mais vigiada do
Brasil. Durante esse trajeto, todos
0s celulares e quaisquer aparelhos

eletrénicos sao tirados deles. Nao
hd nenhuma camera filmando, nem
plateia. Os produtores informam que
0S personagens serdao o segundo
grupo a entrar no programa, e que
jad ha doze pessoas la. Ao entrar na
casa ha apenas siléncio. Aos poucos,
notam que alguns moveis e vidros
estdo quebrados. Ha algo de estra-
nho. O portdo é trancado. O som do
apresentador do programa gritando
horrorizado vem de uma TV ali perto.
Quando se aproximam para enxer-
garem o que estd acontecendo, se
deparam com varios corpos.
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PROVA DE ELIMINACAO

Agora vem o plot twist. Apds diversas edicoes
do reality show, a audiéncia vinha caindo a niveis
preocupantes. A Global 6 precisava renovar a
formula. Além disso, a popularidade d’Os Seis tam-
bém estava em declinio e a opinido publica estava
comecando a achar que o grupo era mais uma
forma de propaganda para produtos do que um
time de herdis. Entdo, para matar dois coelhos de
uma so vez, a emissora decidiu aproveitar os novos
supers que entrariam no programa € mostrar que,
na verdade, eles eram vildes, que seriam combati-
dos pelos Seis. Uma verdadeira armacao do show

3 ‘anboaur Juo pIoq
. — puaursjied saq SIPNt.
, 00 Ne Asal Jalns 3

business. O panico do apresentador continua.

[ &' R e

- MEU DEUS! E UMA CARNIFICINA! SO
AGORA CONSEGUIMOS RECUPERAR NOSSO
SINAL AO VIVO, MAS NOSSA PRODUCAO
TESTEMUNHOU TUDO. ESSES SUPERS NA
VERDADE SAO VILOES E, NAO SABEMOS
POR QUAL MOTIVO, ELIMINARAM ALGUNS
DOS PARTICIPANTES, DA MANEIRA MAIS
HORRENDA POSSIVEL. AINDA BEM QUE NOS
TINHAMOS OS SEIS PRONTOS PARA SEREM
ACIONADOS EM CASO DE EMERGENCIA!

Nesse momento os herdis da emis-
sora chegam caminhando triunfantes.
Qualquer coisa que os personagens ten-
tem dizer para se explicarem ndo serd
ouvida por conta dos poderes sénicos de
Garganta. Os Seis sabem da farsa toda,
com excecdo de Eclipse, que ja vinha
tendo algumas duvidas sobre sua equipe.
Se alguém, de alguma forma, conseguir
convencé-la de que tudo ndo passa de
uma farsa, ela pode ajudar os persona-
gens ou entdo abandonar aluta.

[eorpel
13105

Uma reviravolta ainda mais intrigante
surge se um dos Seis oferece uma proposta
a um dos personagens jogadores (aquele que
acumulou mais Pontos de Fama). Em troca
de um lugar no grupo e da fama, ele terd que
eliminar seus antigos colegas, considerados
descartdveis pela midia. Uma traicdao que
abalard a equipe e dard inicio a um arco dra-
madtico, com consequéncias imprevisiveis.

O DILEMA DOS HEROIS:

Vencendo ou perdendo, um dilema moral
se coloca para o0 personagens mais promisso-
res e que conquistaram mais Pontos de Fama:

Aceitar a oferta da Global 6 e se tornar um
dos Seis, traindo seus amigos e se juntando
ao lado obscuro da fama e sobreviver ou recu-
sar a oferta e lutar contra a manipulacdo da
emissora, mesmo que isso signifique perder a
fama e o reconhecimento?



DESFECHO

| Se os personagens ganharem a luta, a emis-
sora vai jogar a opinidao publica contra eles,
apontando-os como grandes vil@es, e eles pre-
cisardo buscar uma maneira de se provarem
inocentes. Se perderem a luta, podem ser man-
dados para uma instalacao militar que realiza
pesquisas com supers, ou mesmo que pertenca a
Vought 7. Se ndo quiser aproveitar o gancho para
uma continuacdo e, quem sabe, até uma cam-
panha, apds a batalha final peca a cada jogador
que narre uma cena pos créditos contando o que
aconteceu ao seu personagem.

E ndo perca as nossas proximas
aventuras e adaptacoes!
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"Em um mundo onde super-herois sdGo as maiores estrelas do entretenimento,

a linha entre o bem e o mal se torna cada vez mais ténue".

Super Power Brasil € uma aventura de RPG que te coloca no centro de um
reality show de super-herdis, onde a fama e o poder sGo mais importantes
do que a justica. Vocé terd que escolher entre seguir as regras do jogo ou

lutar pelo que € certo, mesmo que isso signifique sacrificar sua carreira.

Prepare-se para entrar no mundo de Herois de Reality Show

e descobrir ate onde vocé ird para alcancar a fama e o poder.

. M A A o i i T
Uma aventura multissistema para M&M e Street Fighter
inspirada nas Séries e HQs The Boys
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