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Robss — Introducéo

Introducéo

O que € RPG?

RPG. Essa é a sigla de Role Playing Game, que significa Jogo
de Interpretacdo. Nele vocé controla um personagem, como em
um videogame; tenta interpretd-lo, como em um teatro; deci—
dindo suas acdes de acordo com as necessidades, como na vida
real.

Um exemplo classico usado para se explicar o que é um RPG é
o "Policia e Ladréo". Muitos de nés brincavamos assm quando
éramos criancas (hoje ha até alguns marmanjos brincando com
armas de tinta). N6s tomavamos um papel (policia ou ladréo) e
interpretdvamos. O Unico inconveniente eram as armas de fogo.
Nunca se sabia com certeza quem acertara quem. Imagine agora
um jogo assim, mas com aventuras bem mais complexas e emo—
cionantes e regras. Regras para resolver esse problema de "gquem
acertou quem"” e outros que possam surgir. 1sso € um RPG: o
J0go que o teleporta para um outro universo, cheio de perigos e
aventuras.

Jogadores e Mestre
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Todos os RPGs precisam de um mestre, que é aquele que con—
duz a aventura. Em RPGs (pelo menos na grande maioria deles)
ndo € a competicdo entre os participantes o principal objetivo,
mas a diversdo e, normalmente, 0s personagens controlados pe—
los jogadores sdo diados. Eles vivem em um mundo fantastico
enfrentando perigos e desafios, desvendando mistérios e tentan—
do fazer 0 que seu personagem consideraria a coisa certa. Mas
note: se o grupo vai enfrentar perigos, sabendo quais sdo, ndo ha
tanta diversdo assim. E, entre outras coisas, por isso que se torna
essencia a presenca de um mestre.

Mestre € aquele que conhece todo 0 jogo e apresenta as aventu—
ras e seus perigos aos jogadores, além de interpretar todos os
papéi s necessarios na aventura que ndo estejam nas maos de jo—
gadores. O mestre pode fazer qualquer coisa acontecer, mas é
aconselhavel que esses acontecimentos tenham l6gica (a ndo ser
gue asuafalta sga parte do RPG em uso).



ROBOS

Grupos Alpha,

Robs6s — Jogadores e Mestre

O mestre pode aumentar 0s perigos, matar todos os heréis ou
monstros, mas esse poder deve ser usado com responsabilidade
e justica. Vocé ndo pode matar todos de uma vez simplesmente
por ter vontade porque ndo tera graca e os jogadores terminaréo
por se chatear. Na verdade, o mestre deve medir os perigos, para
ndo acabar matando os personagens dos jogadores e nem deixar
aaventura facil demais. Deve achar o ponto médio, o nivel nor-
mal de dificuldade e, como disse antes, ser justo e agir com res—
ponsabilidade, para que no jogo todos se divirtam e sintam—se
bem.

Cientistas malignos estéo por toda parte construindo robds para
fins pessoais. Bons cientistas construiram seus proprios robos
para promoverem a ordem. Esse é seu mundo a partir de agora.
E asuamissdo é vencer o mal.

Beta, Gama e Delta

Os robés bons se dividem em quatro grupos. apha, os robds
congtruidos pelo Dr. Light; Beta, os robds construidos por go—
vernos de alguns paises, Gama, os robds construidos por gan—
gues; e Delta, os robds construidos por governos monarquicos.

Cada grupo tem suas armas, pericias, qualidades e defeitos. Es—
colha o grupo no qual melhor vocé se encaixa.
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RobGs — Regras

Regras

Dados

Forca

Destreza

Movimento

Inteligéncia

Forca de Vontade

Percepcao

Combates
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E sua forga fisica, a massa méxima, em quilogramas, que seu
robd pode levantar. Varia de 200 a 1.300.

E sua agilidade manual. Como vocé manuseia objetos. Varia de
3 a 20. Os testes sdo feitos com 3 dados de seis faces, onde
deve-se conseguir uma soma igual ou menor a sua Destreza.
Soma 3 é sempre acerto. Soma 18 é sempre faha

Sua agilidade corporal, também igua a esquiva e a quantidade
de metros que vocé consegue percorrer acada 10s. Variade 02 a
19.

Sua capacidade de raciocinar. Variade 01 a 18. Testes sdo feitos
como os de destreza.

Sua capacidade de concentrac@o e determinacéo. Varia de 02 a
14. Os testes sdo feitos como os de destreza.

Sua capacidade de perceber, de notar detalhes importantes. Va—
riade 02 a 24. Testes sdo feitos como os de destreza.

Quando personagens entram em combate, segue-se uma Se—
guéncia. Primeiro, em combates entre personagens de jogadores
e personagens do mestre, 0 mestre decide secretamente o que



Robos — Combates

seus personagens fardo. Depois os jogadores dizem o que faréo
seus personagens. Ai checa—se movimento para ver quem age
primeiro. Para atacar, joga—se contra o valor de sua habilidade
no tipo de ataque usado. Por exemplo, se vocé atacar com arma
natural, deverd jogar trés dados e conseguir uma soma menor
gue ou igual ao valor de sua CACAN. Se vocé atacar usando a
pericia Briga devera jogar trés dados visando a conseguir uma
soma menor que ou igual a sua Chance Funcional nessa pericia
O personagem—alvo pode tentar se esquivar se o0 ataque for de
perto, jogando contra seu Movimento. Se vocé errou o ataque,
nada de especial acontece, vocé simplesmente erra (ando ser em
caso de disparos quando ha algo grande atras da vitima. A deci—
sdo final do que acontece € do mestre), agora, se vocé acertar o
alvo, este sofrera seu poder. Se foi um atague que machuque,
vocé devera calcular o dano, que deve estar determinado na sua
ficha de personagem. Depois de jogar os dados para dano, com-—
pare com o nivel de protecdo natura do alvo. Se o nive for
maior ou igual ao dano, o avo nada sofreu, pois sua protecéo
natural absorveu todo o dano. Mas se o nivel for menor que o
dano, vocé calcula: dano — nivel. O resultado seré o dano liqui—
do, a ser subtraido dos pontos de vida da vitima. (Parece com-
plicado, mas praticando um pouco vocé entendera melhor). De-
pois disso tudo, a vitima, se ainda estiver em condictes, pode
agir como foi determinado ou desistir da agéo.

Armas e ProtecOes Naturais

Arma Natural

Efeito

Ao ser criado, um robd ganha uma arma, que ndo s pertence a
ele, como também faz parte de seu corpo. Essa € a chamada
Arma Natural. Na ficha de personagem...

O nome de sua arma.

O que faz quando usada, se causa dano, congela, etc. Além da
energia consumida, normalmente por disparo.
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Rob6s — Armas e Protecdes Naturais

Causa

Protecdo Natural

Protecdo Natural

Tipo

O que causa o efeito. Se o efeito for dano, 0 que causa esse
dano, por exemplo. Vocé escolhe a arma que quer, de graca,
mas ela pode acabar custando caro. Como uma arma desse tipo,
de ataques poderosos, uma Arma Natural costuma gastar bas—
tante energia, medida nesse jogo em pontos de L.S.V. (mais de-
talhesem "Pontosde VidaeL.S.V.)

E o material do qual vocé é feito. De que é feita sua armadura
natural, sua epiderme robética. Naficha...

O nome do material com o qual vocé éfeito.

O indice de protecéo. Quantos pontos de dano é capaz de absor—
ver.

A que grupo pertence. Se é metdlico, ndo—metdlico, etc. E o
peso. Se é leve, muito leve, pesado, ou muito pesado. 1sso influi
na altura maxima do pulo. Seu pulo serd igual a0 movimento
vezes 2, se muito leve; 1, se leve; 1/2, se pesado; 1/3 se muito
pesado.

Pontos de Vida e L.S.V.
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Limite do Suporte Vital e Pontosde Vida. A diferencaentre eles
€ smples. um refere-se a energia do robd, e o outro ao robd em
si. Limite do Suporte Vital é a quantidade de energia necessaria
para o robd funcionar durante uma hora, normalmente. Um robo
com 20 L.S.V., por exemplo, poderia ficar funcionando sem re-
carga, em sSituagdes normais, por 20 horas. Disparos consomem
L.S.V. extra Um robd pode ter de 10 a 50 pontosde L.S.V.

Pontos de Vida € uma forma conhecida e bastante simplificada
de se calcular o dano sofrido em um ataque. E sua constituicéo
robdtica



Robos — Pontos de Vida e L.S.V.

Pericias

Pericia é algo especia que vocé é capaz de fazer, como lutar
com os préprios punhos ou conduzir algum tipo de veiculo.
Cada robd comega com trés pericias (e, quase sempre, termina
com as mesmeas trés). Essas pericias tem que pertencer a0 seu
grupo ou ao grupo Todos. Os testes sdo feitos jogando—se trés
dados de seis faces e somando o resultado. A soma deve ser
menor que ou igua a chance funcional (chance de funcionar) da
pericia usada.

Tempo e Acoes

Todo RPG usa uma unidade de tempo (ou mais). 1sso é neces—
s&rio para calcular melhor as agBes. Em Rob0s essa unidade sera
conhecida como rodada, que aqui equivalerd a 10s. Em dez se-
gundos vocé poderd usar uma pericia, atacar com arma natural,
esquivar—se, mover—se um espago em metros equivalente ao seu
Movimento, usar um atributo ou realizar duas agdes (que pos—
sam ser realizadas juntas), mas com penalidade —4 nas duas.

Criando um Personagem

Para criar um personagem, primeiro determine o grupo ao qual
ele pertencerd. Isso é muito importante, pois os bénus e penali—
dades nos atributos, as armas, protectes, pericias disponiveis €,
principalmente, a base de sua interpretacéo futura estéo em jogo.
Portanto, se vocé esta comegando a jogar agora, € aconsel havel
gue pegue o grupo Gama, pois tem um leque quase infinito de
personalidades possiveis. Se vocé conhece 0 Megaman e quiser
se arriscar, também n&o € mau comegar pelo grupo Alpha

Segundo passo: jogue os dados para determinar os atributos e
adicione/subtraia os valores de acordo com o grupo que vocé
escol heu. Jogue:

2D para determinar Forca (+ajustes x100)
3D para determinar Destreza (+agjustes)
3D para determinar Movimento (+gjustes)
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Robss — Criando um Personagem

3D para determinar Inteligéncia (+austes)
2D para determinar Vontade (+gjustes)
4D para determinar Percepcao (+ajustes)

Determine a CACAN (Chance de Acertar Com Arma Natural,
jogando 1D e somando 8 ao resultado.

Agora pare um pouco e coloque os dados para descansar. Esco—
Iha sua Arma Natural e sua Protegdo Natural dentre as disponi—
vels a0 grupo que vocé escolheu. Transcreva as informagdes
para a suaficha de personagem.

Agora jogue para L.S.\V., 1D e multiplique por dez. Faga o
mesmo para Pontos de Vida e gjuste, caso haja bonus ou penali—
dades.

Escolha trés pericias e jogue conforme o indicado para obter um
nimero que equivalerd a Chance Funcional.. Ndo jogue dados
para dano, esses valores devem estar na forma xD + y, pois 0
dano é calculado cada vez que um ataque € bem—sucedido.

Concluida a parte numérica, dé-lhe um nome compativel com
Seu grupo e preencha os campos "Aparéncid’, "Personalidade” e
"Historia'.

Congtruido seu Rob6, basta liga-lo e sair interagindo com o
mundo.

Pericias "Todas"

Briga

Computacao
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O personagem é capaz de lutar com socos e chutes, que causam
<1D + Forcadividida por 200> de dano. C.F. é 1D + metade da
Destreza, arredondada para baixo.

O personagem € capaz de usar um computador para armazenar,
obter ou manipular dados. C.F. € 1D + metade da Inteligéncia,
arredondada para baixo.






Robs6s — Grupos

Grupos
Grupo Alpha
S30 os robbs construidos pelo Dr. Light (isso mesmo, o de Me-
gaman). Eles recebem bbnus +2 em forca de vontade e penali—
dade -2 em Percepcdo. Seus nomes sempre terminam em
"man". Seguem o cédigo de honra dos Megamen.
1. Lutar pelosdireitos dos homens e robds;
2. N&o por em risco vidas inocentes;
3. Ajudar sempre um bom robd ou humano em perigo;
4. Combater sempre o mal;
5. Ndo matar humanos ou rob0os inteligentes, a ndo ser que tenha a total certeza

de que sdo criminosos.

N&o cometer crimes de roubo, furto, etc.

N&o cometer atos de vandalismo

Prestar sempre socorro a necessitados, a ndo ser que se trate de seres malignos
Seu principal objetivo é fazer com que humanos e robds sgjam tratados como
iguais, sem discriminagéo

©oo~N>

Armas Naturais

X-Buster
Causa 3D de dano. Cada disparo consome 0,2 L.S.V.
Quando se dispara, parte do canhdo no braco do robd (ele ndo
tem uma das duas maos.) um globo de energia de trinta centi—
metros de diametro

Shot Gun Ice

Congela a vitima, e elatem que passar em um teste de vontade
para sair. Ndo congela protecdes naturais de vidro, cristal, etc.
Cada disparo consome 0,5L.S.V.

Como a X-Buster, mas um globo congelante.

Storm Tornado

Se a Protecdo Natural do avo for leve ou muito leve, ele sera
jogado paralonge, até bater em alguma coisa, sofrendo o devido
dano, entrar no vacuo ou apds 10min, se a vitima passar em um
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Fire Wave

Eletric Spark

Rolling Shield

Horming Torpedo

Boomeranqg Cutter

Rob6s — Grupo Alpha

teste de vontade. Consome 1 L.S.V. o disparo.

Essa funciona assm: mecanismos nos bracos do seu possuidor
giram velozmente, criando um cilindro de 3m de comprimento e
1 de didmetro de ar ou agua, dependendo de onde se esteja. A
velocidade do cilindro é o dobro do movimento de quem lancou.
Na &gua, é o dobro do movimento dele na égua.

Causa 4D de dano em ProtecGes Naturais metdicas. Consome
0,3 L.S.V. por disparo.

Parte do canh@ no brago do Robd uma nuvem de fogo de 20
x20 x30 cm . Atinge um alvo ou se desfaz ap0s percorrer 30m.

Causa 3D de dano em ProtecGes Naturais metdicas. Consome
0,1 L.S.V. por disparo
Como a X—Buster, mas baseado em el etricidade.

Reflete qualquer ataque especial feito com armas naturais ou
causa 1D de dano. Cada disparo consome 0,75 L.S.V.

E um globo de ondas que parte do braco esguerdo do persona—
gem, com trinta centimetros de didmetro, que reflete um atague
especial de um personagem, quando jogado diretamente contra
ele, desfazendo—se depois, ou causa 1D de dano quando ndo en—
contra nenhum ataque especial no caminho (de qualquer um dos
modos, é necessaria uma jogada de ataque bem—sucedida

Causa 1D em ProtecGes Naturais metédlicas ou o quintuplo nas
outras. Cada disparo consome 0,6 L.S.V.

Parte do canhdo no braco do personagem um torpedo—missil de
40cm de altura e 20 de largura

Causa 2D+2 em até trés pessoas em uma mesma rodada. Conso—
me 0,8 L.S.V. por disparo.

Parte um bumerangue teleguiado do canh&o no braco do robd,
esse bumerangue atinge até trés pessoas na mesma rodada e re-
torna em seguida. E necesséria uma jogada de ataque para cada
uma das pessoas a que se pretende atingir.
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Rob6s — Grupo Alpha

Protecdes Naturais

material PN

Titanio

Pericias

tipo
12 Metdlica Pesada

Dirigir Rob6s—armaduras

Piscar

Deslizar

O personagem é capaz de guiar um robd— armadura, desses ro—
bbs de 2 ou mais metros de atura, largos, com controles e com—
partimentos para um rob6. C.F. é 1D + metade da Destreza, ar—
redondada para baixo.

O personagem pode tentar acumular a energia de um golpe com
arma natural. Precisa passar uma rodada sem ser atacado e sem
fazer nada a ndo ser isso. Durante esse tempo, 0 robd parece
piscar. O golpe com arma natural imediatamente apds isso cau—
sara o triplo do dano normal, mas custa o quintuplo em L.S.V..
C.F. é 1D + metade daforca de vontade arredondada para baixo
+ 1.

E uma esquiva mesclada a um atague, que pode atingir um avo
num raio de 2m, com os pés no chdo. O dano é igua a 1D +
forcadividida por 200. C.F, é 1D + metade do movimento arre-
dondado para baixo.

Uso de armas artificiais

Robdtica
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O robd sabe usar armas artificiais (canhdes externos, por exem-—
plo). C.F. é 1D + metade da inteligéncia arredondada para bai—
XO.

O personagem entende um pouco de robética e é capaz de curar
outros robds ou se curar, 1 Ponto de Vida por dia, se tiver o
equipamento necess&rio (soldador, conjunto de chaves, etc.).
C.F. é 1D + metade dainteligéncia, arredondada para cima.



Humanismo

Rob6s — Grupo Alpha

Conhece a humanidade e, se tiver equipamento de primeiros so—
corros, por exemplo, sabera usar em humanos. C.F. € 1D + me-
tade dainteligéncia, arredondada para cima.

Pilotar naves de pequeno porte

Grupo Beta

Armas Naturais

Flame Blast

Knight Cutter

Ice Touch

O personagem € capaz de pilotar aeronaves feitas para uma pes—
soa. C.F. € 1D + metade da inteligéncia, arredondada para cima.

S30 os robbs construidos pelo governo de alguns paises (EUA,
Japdo, Alemanha, RUssia, vale do Brasil). Eles recebem bo—
nus +2 em Destreza e penalidade —2 em Inteligéncia. Seus no—
mes s80 formados por letras e nimeros. Duas letras e trés ni-
Meros para ser mais preciso. Seu objetivo principal € combater o
mal. E, aqualquer custo, vencer.

Ao atingir um alvo com protecdo natural metélica, causa 4D de
dano. Consome 0,3 L.S.V. o disparo.

Quando se dispara, parte do canh&o no brago do robé um globo
de fogo com trinta centimetros de diametro.

Causa 3D de dano em protegdes naturais ndo—metdlicas. Conso—
me 0,2 L.S.V. cadadisparo

Parte do braco do personagem (essa arma ndo exige canhao)
uma lamina de energia de 15cm de largura e 25 de comprimen—
to.

Depois de usada essa arma, ninguém podera atacar dentro de
uma area de cinco metros de raio, a partir do personagem que o
usou, a ndo ser a distancia ou se conseguir sair da area. Conso—
me 0,8 L.S.V.. O efeito dura 10 rodadas.

O personagem toca o chéo, que fica congelado e liso.
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Rob6s — Grupo Beta

Green Laser Sheaf

O personagem atingido perde 4D se for humano. Consome 0,3
L.S.V. o disparo.

Parte do canh&o do robd um feixe de laser verde que afeta uni—
camente o metabolismo humano.

Oranqgy Laser Shield

Um escudo no brago esquerdo do personagem bloqueia todos os
ataques especiais baseados em lasers (joga—se CACAN para ver
se 0 robd conseguiu interceptar o laser adversario com 0 seu es—
cudo). Cada minuto em que esta funcionando, consome 0,1
L.SV..

Forma—se um escudo cor—de—laranja no brago esquerdo do per—
sonagem (que, obviamente, ndo tem canh&o), que bloqueia ata—
gues com lasers ou causa 2D+2 em ataques se 0 robd possuir a
pericia Escudo. Note que sO é possivel atacar ou defender com
esse escudo em uma Unicarodada. O escudo mede 30cm de raio.

Red Laser Sheaf

Causa 5D em protegdes naturais metdlicas. Consome 0,5L.S.V.
Parte do canh&o do rob6 um feixe laser vermelho que danifica
as ligacbes metdlicas.

Screw Tornado

Causa 2D+1 em qualquer protecéo natural. Consome 0,3 L.S.V..
Parte do canhdo do robd um ciclone réapido, que causa o dano e

desaparece em seguida.
Protecdes Naturais
material PN tipo
Aco 09 MetdicalLeve

Ferro 08 MetdicaPesada
Aluminio 07 MetélicaMuito Leve
Chumbo 08 MetdicaMuito Pesada
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Pericias

Robs6s — Grupo Beta

Dirigir veiculos terrestres

O personagem sabe dirigir automoveis, motocicletas, tanques,
etc. C.F. éde 1D + metade da Destreza, arredondada para baixo.

Dirigir veiculos avancados

Escudo

Grupo Gama

Armas Naturais

Single Shot

Treble Shot

O personagem sabe dirigir veiculos aquaticos (submarinos, na—
Vios, €tc.) e aéreos (avibes, helicopteros, etc.). C.F. é 1D + me-
tade da Inteligéncia, arredondada para baixo.

O personagem sabe lutar de perto, usando a arma natural
Orangy Laser Shield. C.F. é 1D + metade da Destreza, arredon—
dada para baixo.

S0 os robds construidos por gangues. N&o tem objetivos nem
codigos de honra a seguir. S8o livres em suas agfes. Seus nomes
sd0 mais ofensivos. nomes de animais, deuses, seres mitol 4gi—
cos, entre outros. Bonus +1 em Forga de Vontade e penaida—
de -1 em Movimento.

2D+1 de dano. Consome 0,2 L.S.V. por disparo.
Parte do canh&o do robé um globo de energia com dez centime-
tros de didmetro.

2D de dano em até trés alvos por rodada. Consome 0,6 L.S.V. 0
disparo.

O robd com essa arma tem no braco trés canhdes alinhados,
ocupando 0 espaco que seria ocupado pelo canhdo Unico. Esses
canhdes tem movimento, podendo atingir até trés pessoas. Des-
de que estggam formando um angulo no canh&o triplo de menos
de 130 . Dois, muito menos trés tiros, podem se dirigir a um
mesmo alvo, a ndo ser que este esteja a menos de trés metros do
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Robs6s — Grupo Gama

Fire Shot

H - Torpedo

Shot Gun Ray

Shot Gun Shield

ProtecGes Naturais

material
Vidro 05
Aluminio 07

PN

robd possuidor dessa arma.

Ao atingir um rob6 com protecéo natural metdlica, causa 3D+1
de dano. Consome 0,35 L.S.V..
Igual ao Single Shot, mas baseado em fogo.

Causa 1D+2 de dano em protecdes naturais metdlicas, ou 3D em
ndo—-metélicas. Consome 0,4 L.S.V..
Do canh&o do robd parte um torpedo.

Causa 4D em protecOes naturais metalicas. Consome 0,4 L.S.V.
por disparo.

Parte do canh&o do robd um globo elétrico de 10cm de didame-
tro.

Causa 3D de dano ou bloqueia um ataque de energia que esteja
no caminho. Consome 0,6 L.S.V. por disparo.

Parte do canh&o do robd, um escudo de 20cm de raio que pode
bloquear ataques de energia, se lancado na diregdo de quem dis-
parou um; ou causa 3D se ndo encontrar nenhum ataque de
energia para bloquear entre o disparador e o alvo.

tipo
Nao—metdlica Muito Leve
Metdlica Muito Leve

Espelho 05 (10 adistancia) Ndo—-metélicaLeve

Plastico 07

Pericias

N&o—metdicalLeve

Uso de armas humanas
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O robd sabe usar canhdes lasers, pistolas, rifles e outras armas
fogo. C.F. € 1D + metade da Destreza arredondada para baixo.



Computacdo avancada

Robs6s — Grupo Gama

O personagem sabe criar programas de computador, fazer sabo—
tagens impressionantes, entre outras coisas. C.F. é 1D + metade
da C.F. em Computagdo, arredondada para baixo +1.

Dirigir Veiculos Terrestres

Como no Grupo Beta.

Mover—-se em siléncio

Briga Avancada

Grupo Delta

O rob6 pode mover—se em siléncio a um décimo do movimento
normal (sO é possivel se este for maior ou igual a 10). C.F. é 1D
+ metade da Destreza, arredondada para baixo.

O rob6 causa 0 dano normal de briga + 2 e pode atacar duas ve—
zes por rodada. C.F. € metade de 1D, arredondado para cima, +
sua C.F. em Briga.

S&0 os robds criados por sistemas monarquicos. S&o orgulhosos
e seguem um codigo de honra caval eiresco.

Noa

1. N3o atacar humanos desarmados;
2.
3. N&o aceitar ofensas. Em casos assm, faz—se um desafio.

SO usar armas contra robds que também possam usa-las;

Umaluta; talvez, até a morte;

N&o manchar aimagem do sabre de luz (se o tiver): usa—
lo apenas contra robds de ato nivel e que sgam, com
certeza, inimigos do rei;

Ajudar sempre um amigo;

N&o permitir qualquer tipo de tortura;

Defender o rei de seu pais com a vida (se for maligno,
vérias vezes comprovado, pode—se deixar de defendé-lo,
mas mesmo assim n&o pode se voltar contra ele);

Jamais fugir em um combate: fugir é para os fracos,
Igualdade em combate: além das armas, como dito no
item 2, deve—se lutar sempre 1 a 1. N&o é permissivel 2
Ou mais contra um;

10.Proteger 0s neutros em combate;
11.Néo atacar ninguém pelas costas.
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Robs6s — Grupo Delta

Armas Naturais

Electric Despair

Tiger Bazooka

Fenix Bazooka

Dragon Bazooka

Scarlet Needle
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Seus nomes s80 como 0s do grupo Beta, mas com um ndmero,
duas letras e dois nimeros.

Robods do grupo Delta recebem bonus +100 em forca e +1 em
movimento e ndo recebem penalidades.

{N&o precisa falar que eles ndo podem cometer crimes, preci—
sa?}

Causa 1D no usuario e o séxtuplo em quem o estiver tocando.
Consome 2 pontosde L.S.V..

A protecéo natural do personagem € coberta por eletricidade. O
efeito dura alguns segundos. A protecéo natural do robd precisa
ser metdlica para que a el etricidade passe para fora do seu corpo
com facilidade. Se néo for, o dano externo ndo serd o séxtuplo
do dano no usuario, mas o dobro.

Causa 3D de dano. Consome 0,75 L.S.V. o disparo.

Apesar de 0 dano causado ndo ser téo alto, ela tem um fator in—
timidante. Funciona assim: parte do canh&o do robd uma cabeca
de tigre feita de fogo (por isso consome tanta energia). Ela se-
gue na direcdo indicada até atingir alguém ou se dissolver de-
pois de percorrer umagrande distancia.

Causa 4D de dano. Consome 1 L.S.V. cada disparo.
Igual a Tiger Bazooka, mas aimagem formada € de uma Fénix.

Causa 5D de dano. Cada disparo consome 1,3 L.S.V.
Igual & Tiger Bazooka, mas forma a imagem de um Dragéo,
com fogo verde.

Causa 3D de dano. Consome 0,35 L.S.V. cada disparo.
Parte do canh&o do robd uma agulha de fogo vermelha que atin—
geo avo.



Robs6s — Grupo Delta

Fire Ball
Causa 6D em protecOes naturais metdlicas ou 2D nas outras.
Cadadisparo consome 1 L.S.V.
Parte do canhdo do robd uma bola de fogo de 1m de diametro,
gue atinge um adversario.

Fire Fist

Os golpes, usando a pericia briga causam 1D a mais. Consome
0,25 L.S.V. por minuto. Enquanto o jogador usa Fire Fist, pode
escolher atacar jogando contra a sua C.F. em Briga, ou contra a
CACAN, mastem que possuir Briga, de um modo ou de outro.
Os punhos do rob6 sdo cobertos por fogo.

Magnetic Shield

Gera um globo ao redor do personagem, que blogueia todos os
ataques elétrico/magnéticos ou/e causa 1D+2 em quem estiver
dentro da area de atuacdo do campo magnético (exceto o dono
daarma). Consome 0,25 L.S.V. por minuto.

Uma pedra especial, encontrada no peito esquerdo do robd, gera
um campo magnético ao redor dele, de 1m deraio.

Protecdes Naturais

material PN tipo
Ouro 9 Metdlica Pesada
Prata 08 MetdlicaMuito Leve
Agata 10 Nao—metélica Pesada (trandticida)
Ametista 08 Nao—metdicaleve
N&o—metdlica Leve (+4 em dano usando a pericia Briga. Pontos de
Vida-10, ando ser que jasgjam 10)
Electro 08 Metdicaleve (amarela)

Diamante 04

Pericias

Robdtica
Como ado grupo Alpha.
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Robs6s — Grupo Delta

Uso de Sabres de Luz

O personagem é capaz de lutar com sabres ou espadas de luz.
C.F. é 1D + um terco da Destreza, arredondada paracima + 1.

Linguagem de Maquina
O robd é capaz de entender as linguagens de computador mais
usadas. C.F. € 1D + metade da inteligéncia, arredondada para
baixo.

O robb conhece todas as |eis de seu pais. C.F. é 1D + metade da
inteligéncia, arredondada para baixo.

Dirigir Veiculos Terrestres
Como no grupo Beta.
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Rob6s — Como Jogar

Como Jogar

Aventuras
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Nesse jogo, como vocé ja deve ter visto, ha milhares de expres—
sdes , como 2D+1. N&o se preocupe com isso. Esse jogo usa
apenas dados de seis faces e 2D+1, por exemplo, significa que
se deve jogar 2 dados e somar 1 ao resultado. Portanto, ndo en—
tre em panico por bobagens.

Como Jogar? Primeiro, interprete. Um jogador n&o precisa saber
muita coisa para comecar, basta pegar um personagem, entender
sua aparéncia, personaidade e histéria, ser informado da unida—
de de tempo e comecar a jogar. Com o tempo ele sabera o que é
CACAN, pontos de vida, CF, pericia. Quando o jogador seinte-
ressar por isso, em tempo, 0 mestre deve responder as suas per—
guntas. S6 0 mestre tem que saber tudo.

As aventuras sd0 roteiros a serem seguidos pelo mestre. O rotei—
ro padréo para esse jogo é aventura em bases/labirintos cheias
de armadilhas e inimigos fracos, com algum(uns) poderoso(s)
no final. Invente uma histéria. Coloque bases/labirintos ou cas—
telos na Lua, no meio de uma cidade, ou em Mercurio, Japiter,
sob 0 oceano, por que ndo? Inove, o importante é que haja di—
versao para todos. Crie novos tipos de aventuras e forme uma
campanha. E uma missdo dificil, € preciso a coragem de um
Delta, mas tente, pois o retorno pode ser muito gratificante.

Sugestdo: se achar conveniente, faca um tabuleiro em cartolina



