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DEFENSORES, A ESPERA
FINALMENTE ACABOU!

Voltamos com forga total nos motores da
nossa nave-mae, prontos para atravessar
as fronteiras do espaco nerd!

A revista digital nasceu do movimento de pro-
testo de Eric Ellison e Alberto Chechter, quando
langaram a primeira edi¢ao, logo apds o renas-
cimento da Dragao Brasil. De forma artesanal,
o material foi fluindo da zona da criatividade ao
computador, equipes foram montadas e, como
um time de super herdis, tivemos muitas fases.

Com isso, venho oficializar que um novo time
foi formado, com os melhores que estavam
disponiveis (estamos em 35 Rangers) e que
toparam a iniciativa. O langamento do 3DeT
Victory trouxe muita gente talentosa a nossa
BELONAVE DE COMBATE (vocés pegaram
essa?) e estamos prontos para atacar varios
formatos, seja de DEFENSORES DE TOQUIO ou
de outras editoras.

Nesta edi¢ao, trouxemos “Alexandre Lancaster”,
“Megaman’”, “Ecce Monstrum”, “Pokémon”, um
“Conto do Ferreiro” e o nosso “Review sobre

3DeT Victory”.

Muito obrigado por acompanhar a nossa traje-
toria. A revista é feita de fas para fas!

Peguem seus blasters, escudos e espadas e
vistam seus uniformes, pois comegou uma
nova eral
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Defensores de Toquio foi um jogo de RPG
satirico langcado em 1995. A principio, era
apenas uma anedota, mas foi se
desenvolvendo e passando por
reformulagdes. Jamais abandonado pela
comunidade, deixou de ser uma piada pronta
para se tornar um sistema genérico muito
maior do que se imaginaria e surpreender o
proprio criador, Marcelo Cassaro. Passou a
ser capacitado a fornecer suporte aos
cenarios Tormenta, BLE e Megacity, além de
quaisquer outra obras, nipdnicas ou nao.
Mas a ambicao dos 3detistas sempre pediu
por constantes evolugdes e, apds trés anos
de desenvolvimento, 3DeT Victory esta
finalizado e impressionando a comunidade!

O que primeiro se nota em 3DeT Victory &
uma reaproximacgao do espirito mais leve
das primeiras edi¢bes, com uma aparéncia
mais vibrante, colorida e animada. As muitas
piadas e tirinhas espalhadas pelo texto sédo
interessantes e auxiliam no entendimento
das regras e conceitos, embora pequem pelo
excesso. E as artes, as novas ou ja
apresentadas nos manuais alpha, trazem o
espirito e uma atmosfera de jogos e animes
shounen.

Para combinar com essa imagem, mudancgas
ocorreram, como a reducao dos atributos
para trés, sendo Poder para a¢des
ofensivas, Habilidade para movimento e
inteligéncia e Resisténcia atuando como
defesa e vitalidade. A mecanica principal
também foi alterada e pode ser resumida em
"3 dados e teste", onde cada jogador deve
usar tudo o que possui, sejam onhecimentos
(pericias), seu preparo (ganho) e sua sorte
(dado basico), somado ao seu atributo, para
chegar ao melhor resultado alcangavel.
Fazer o possivel para rolar mais dados
também aumenta a chance de critico e
permite somar o atributo mais vezes ao
resultado. Encerrando a mecénica basica,
existem ganhos e perdas, modificadores que
alteram a quantidade de dados numa
rolagem em caso de situagdes benéficas ou
prejudiciais.

Outro ponto positivo foi a apresentacao dos
desafios mentais e sociais como um
ombate. Dessa forma, um debate pode ficar
mais emocionante enquanto os adversarios
trocam argumentos. O mesmo se aplica a
batalhas de bandas, combates a epidemias,
reacoes a desastres e o que mais o Mestre
desejar, pois qualquer coisa pode ter ficha



Sobre regras, o barateamento do custo de
muitas vantagens permite um melhor acesso
e uso de poderes. De forma idéntica, os
arqueétipos, as antigas vantagens unicas, se
tornaram mais acessiveis por seu baixo
custo. O conceito de pontos de agao, um
recurso que pode ser gasto para turbinar
uma rolagem, surge como um agradavel
beneficio para melhorar as rolagens ou
intervir na trama de outras formas.

Existe um capitulo inteiro para auxiliar o
mestre em sua funcéo e outro que funciona
como um mini manual do defensor, com
regras opcionais, que podem trazer um
charme ou emocgao extra as jogatinas. Por
fim, existem técnicas, efeitos especiais que
podem ser modificados ou criados para
aprofundar a ambientagéo e algumas
equivalem a antigas magias.

Victory também traz um cenario proprio
bastante diverso, originado na destruigao do
monstro K'Athanoa e na Terceira
onvergéncia, um fendmeno sem explicacéo e
que mudou o mundo. Nao existe nada na
Terra que ndo tenha sido afetado, em maior
ou menor grau, por esse efeito.

Existem cinco nucleos principais: Era das
Arcas, inspirado em obras com exploradores
invadindo portais e saqueando o que
puderem; Guerra da Galaxia,
reapresentando o cenario de U.F.O. Team,
metalianos traktorianos, corporagoes e
organizagdes secretas; UniPoténcia, uma
megalopole universitaria que reune e treina
supers, mechas, magos, ninjas e mordomos/
maids; Operagcao ARSENAL, um nucleo dos
torneios de artes marciais, mas que também
aceita magos, aliens, mechas e tudo mais; e,
por fim, o Tormenta ALPHA, um jogo de
realidade virtual com muitas semelhancgas
com certo cenario de RPG brasileiro famoso.
Também existem nucleos menores que
reafirmam que o mundo é muito maior do
que aparenta e apto a aceitar o que o mestre
e jogadores desejarem.

Apesar de todas as boas noticias, também
houve inconvenientes: quem participou do
financiamento coletivo sentiu, por vezes, a
editora distante.



Muitos contribuidores gostariam de uma
segunda rodada de feedbacks e um ajuste
fino do sistema: algumas regras e
conceitos poderiam ter sido melhor
explanados, como a aplicagao de combates
nao violentos ou contra entidades que nao
sdo npcs - desastres naturais, doencas,
aquela fuga da ruina que esta desabando...

Entre os produtos finais também houve
surpresas negativas para alguns: quem
adquiriu os dados metalicos esperava por
um acabamento melhor, enquanto aqueles
que optaram pela versdo econémica, em
preto e branco, receberam um material com
algumas imagens muito escuras e sem
contraste. Problemas com as regras mal
posicionadas nas dobras dos

escudos e a falta de uma ou duas cartas no
baralho também existem.

Ja estao disponiveis para financiadores o
Manual do Arcanauta, contendo 60 kits, uma
aventura pronta, o baralho de Era das Arcas
e 0 manual basico. O proprio 3DeT Victory
também ja esta disponivel para venda no site
da Jambé, enquanto estdo em producao seis
light novels, além de um futuro livro de
criaturas chamado Ferozes e Furiosos.
Posso afirmar por muitos que os 3detistas
estdo ansiosos por mais materiais, assim
como pela efetivagcdo da promessa verbal do
Cassaro sobre a licenga aberta. Enquanto
isso, a comunidade vai continuar fazendo
suas modificacoes e adaptagdes caseiras.

*NOTA DO EDITOR: Até o lancamento dessa edicao,
nao foram concluidas as entregas aos que
participaram do FC do 3DeT Victory nem



Blue Bomber
3DeT VICTORY



O Heroéi

definiu uma

Geracao

Em 1987 um rob6 azul irrompeu no cenario
dos videogames e conquistou coragdes com
seu heroismo e carisma. Mega Man, ou
Rockman no Japao, rapidamente se tornou
um icone da era 8-bits, definindo o género de
acao e plataforma com sua jogabilidade
inovadora e design atemporal.

Nossa jornada comega em meados do
século XX, com o nascimento de Thomas
Light e Albert W. Wily. Ambos frequentaram
a mesma universidade, o Instituto de
Tecnologia Robotica, se especializando em
eletronica e obtendo seus PhDs. Anos mais
tarde o Dr. Light fundou um laboratério com
a ambicgao de usar a tecnologia para
beneficiar a humanidade. Ja o Dr. Wily,
cansado de ficar na sombra do colega,
construiu uma fabrica secreta de robds no
Pacifico e arquitetou seu plano de
dominagao mundial.

Dr. Light: O Pai
da Robodtica

O Dr. Light alcangou seus primeiros
sucessos na area da robdtica criando robos
para auxiliar a humanidade. Mas suas
ambicdes eram maiores. Ele sonhava com
robés humanoides dotados de inteligéncia
artificial. Assim nascia o Proto Man, um

protétipo para a linha Sniper Joe, imbuido de
uma IA nunca vista antes. Porém, a
independéncia de Proto Man era tanta que o
tornava quase humano. Quando descobriu
um problema em seu gerador de energia,
Proto Man interpretou mal as inten¢des do
Dr. Light, achando que o conserto afetaria
sua individualidade. Por receio, fugiu do
laboratério, guardando rancor e ressentindo-
se de seu criador.

Mesmo assim, Dr. Light ndo desistiu. Ele
acreditava que robos trabalhando em dupla
superariam a questao da independéncia. Foi
assim que nasceram Rock e Roll. Rock se
tornou assistente de laboratério e Roll uma
ajudante doméstica. Com o sucesso da
empreitada, o Dr. Light criou outros voltados
para a industria: Cut Man, Guts Man, Ice Man,
Bomb Man, Fire Man, Elec Man, Oil Man e
Time Man.



A sombria ambic¢ao do Dr.Wily



Os Heréis

Dr. Wily, em um ato traigoeiro, roubou e reprogramou todos os robds industriais do Dr. Light. Por
um erro crucial, ele ignorou Rock e Roll, os assistentes de laboratério, pois os considerava
inadequados para seus planos. Dr. Light logo descobriu a autoria do roubo: seu ex-colega. Com
Wily a solta e um exército de robds inteligentes e poderosos sob seu comando, o cientista sabia
que as forgas policiais e militares do mundo ndo estavam preparadas para esse tipo de ameaca.

Foi entdo que Rock, o fiel assistente de laboratério, se ofereceu para ser convertido em um rob6
de combate. Movido por um forte senso de justica, ele ndo podia ficar parado enquanto o
trabalho de seu "pai" era destruido. Assim, em 25 de maio de 200X, o Dr. Light, com relutancia,
transformou seu antigo assistente em um robd de potencial inimaginavel. Equipado com
armadura de Ceratanio e o Mega Buster, Rock se tornou conhecido como o super robé Mega
Man. Sua missao: deter Wily em sua fortaleza e impedir sua dominagao global.

DLN. 001 Mega Man 2IN

Arquétipo: Construto

Kit: Super Robd de Combate (Sistema de
Copia de Arma, Reconhecer Colega Robd,
Camuflagem Humanoide)

Pericias: Influéncia, Luta, Maquinas (ldentificar
fraquezas)

Vantagens: Agil, Base (Laboratério do Dr.
Light), Rush (Ajudante — Montaria), Imune
(Abidtico, Doencas, Resiliente, Sem Mente),
Grimério 2, Inimigo 2 (Construto), +Mana,
+Vida

Desvantagens: Bateria, Sem Vida, 12 e 22 Leis
de Asimov

Técnica: Mega Buster (Disparo de Energia),
Magnet Beam (Super-Movimento)



Roll: A Doce Amiga e
Suporte Incansavel

Roll é conhecida por sua docura, gentileza e otimismo. E uma figura carinhosa, dotada de
um grande corac¢ao. Ao contrario de seu irmao robatico, Roll ndo participa tanto das lutas
contra os Robot Masters, mas o faz quando a oportunidade surge. Seu papel principal é de
apoio e compaixao, especialmente em relagdao a Mega Man e Dr. Light.

DLN. 002 Roll 15Chi

Arquétipo: Construto

Pericias: Luta, Maquinas (Consertar),
Influéncia, Sobrevivéncia

Vantagens: Roll Swing (Ataque Especial -
Poderoso), Base (Laboratério do Dr. Light),
Carismatica, Cura, Imune (Abidtico, Doencas,
Resiliente, Sem Mente), Grimério 1, Inofensiva.

Desvantagens: 12 e 22 Lei de Asimov, Bateria,
Sem Vida, Pacifista.

Técnica: Roll Buster (Disparo de Energia)



A Luta Contra o Mal
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CUT MAN:

O Mestre das Tesouras Cortantes

Corte e Conquiste!

Cut Man é um poderoso Robot Master construido pelo Dr. Light para o corte de madeira.
Reprogramado pelo maligno Dr. Wily, tornou-se um inimigo recorrente na série Mega Man,
sempre pronto para desafiar o herdi azul.

Arsenal Cortante:

Sua arma especial é a Rolling Cutter, laminas afiadissimas em formato de tesoura que
podem ser arremessadas como bumerangues. Feitas de "titanio ceramico" ultra-resistente,
cortam a maioria dos materiais com facilidade.

Agilidade Implacavel:
Seu chassi leve permite movimentos rapidos e precisos, mesmo em condi¢goes adversas.
Cut Man também pode saltar contra paredes para alcangar grandes alturas.

DLN. 003 Cut Man 12N

Arquétipo: Construto
Pericias: Luta, Sobrevivéncia (Lenhador)

Vantagens: Ataque Especial (Distante e Preciso),
+Vida 1, Imune (Abidtico, Doencas, Resiliente,
Sem Mente), Invulneravel (Corte)

Desvantagens: Bateria, Sem Vida, Vulneravel
(Fogo e Pancada), Tapado

Técnica: Rolling Cutter



GUTS MAN:
O Gigante da Construcao

Forca Bruta para a Destruigao!
Guts Man é um poderoso Robot Master construido pelo Dr. Light para auxiliar na engenharia
civil. Sua funcao original era realizar obras de terraplenagem e construcao, mas a

reprogramacao do Dr. Wily transformou-o em um inimigo formidavel.

Poder Descomunal:

Guts Man possui uma forga fisica descomunal, capaz de erguer e transportar objetos
pesados, como rochas de mais de duas toneladas, sem nenhum esforgo. Em combate ele
utiliza o Super Brago para arremessar obstaculos contra seus oponentes, como
pedregulhos e blocos. Além disso, sua forga bruta permite investidas potentes e saltos

capazes de fazer o chao tremer.

DLN. 004 Guts Man 14Su

Pericias: Luta (Corpo a Corpo), Saber
(Construcao Civil), Sobrevivéncia (Construgao de
Casa)

Vantagens: Forte, Imune (Abiético, Doencas,
Resiliente, Sem Mente), Maestria (Luta), +Mana 1,
+Vida 2

Desvantagens: Bateria, Sem Vida, Tapado, Lento,
Vulneravel (Pancada e Césmico)

Técnica: Super Arm



ICE MAN:

O Mestre do Gelo Implacavel

Congelando a Concorréncia!

Ice Man é um poderoso Robot Master construido pelo Dr. Light para realizar tarefas em
condic¢Oes climaticas extremas. Seu corpo é totalmente resistente a temperaturas abaixo
de zero, permitindo que ele opere em ambientes congelados. Embora funcione em locais

qguentes, sua performance diminui consideravelmente.

Arma Glacial:
Sua arma especial é o Ice Slasher, uma lamina de gelo afiada disparada de sua boca. Com

temperatura de 200 graus negativos, congela instantaneamente qualquer alvo atingido.

DLN. 005 ice Man 15N

Pericias: Luta, Sobrevivéncia (Frio Intenso)

Vantagens: Agil, Arena (Lugar Congelado),
Ataque Especial (Hibrido — Perfurante), Desgaste,
Imune (Abidtico, Doengas, Resiliente, Sem
Mente), +Mana 1

Desvantagens: Bateria, Sem Vida, Ambiente
(Lugares Congelados), Vulneravel (Elétrico e
Fogo)

Técnica: Ice Slasher



BOMB MAN:

O Perito em Explosoes

Detonagao com Precisao!
Construido pelo Dr. Light para auxiliar no desenvolvimento urbano, originalmente, trabalhava em
conjunto com Guts Man limpando terrenos através de explosdes controladas, abrindo caminho

para novos projetos de construcao.

Arsenal Explosivo:

Seu desenvolvimento ocorreu simultaneamente ao de Fire Man. Apesar dos avisos de Rock
sobre o perigo de combinar explosivos e fogo, o Dr. Light acreditava que Ice Man poderia conter
eventuais incéndios. De fato, alguns pequenos incéndios ocorreram, mas Ice Man fugia
alegando averséo a saunas! A arma especial de Bomb Man é a Hiper Bomb, um explosivo

potente originalmente utilizado na limpeza de terrenos e demolicao de estruturas abandonadas.

DLN. 006 Bomb Man 14N

Pericias: Luta, Maquinas (Explosivos), Saber
(Demoligao)

Vantagens: Ataque Especial (Area, Distante),
Imune (Abidtico, Doengas, Resiliente, Sem
Mente), +Vida 1

Desvantagens: Bateria, Sem Vida, Munigao
(Bombas), Vulneravel (Fogo e Corte)

Técnica: Hyper Bomb
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FIRE MAN:

O Flamivomo Justiceiro

Queimando pela Justiga!

Construido pelo Dr. Light para incinerar residuos em uma usina de tratamento de lixo, seu corpo
€ capaz de suportar e manipular chamas ardentes que chegam a 8.000 graus! Apesar de
carismatico e de se considerar um herdi, Fire Man é impulsivo e obcecado por fogo e justica. Ele
frequentemente se autoproclama a "Chama da Justi¢a", causando certa confusao entre seus

aliados.

Mestre das Chamas:
Sua arma especial, a Fire Storm, combina ataque e defesa com maestria. Com ela, Fire Man

pode derreter ou queimar praticamente qualquer coisa.

DLN. 007 Fire Man 14N

Pericias: Luta, Maquinas (Fornalhas)

Vantagens: Alcance 1, Desgaste, Imune
(Abidtico, Doencas, Resiliente, Sem Mente),
+Mana 1, +Vida 1

Desvantagens: Bateria, Sem Vida, Furia,
Vulneravel (Frio e Mdagico)

Técnica: Fire Storm



ELEC MAN:

O Brilho da Inovacao

Na época de sua criagao, Elec Man era aclamado como a obra-prima do Dr. Light. Dotado de
julgamento afiadissimo e agilidade fisica incomparavel, até o surgimento de Quick Man

(inspirado em seu préprio design), Elec Man se tornou um marco da robética.

Sua arma especial, o Thunder Beam, dispara rajadas devastadoras de eletricidade de alta
voltagem em diversas dire¢des. A poténcia é tanta que atravessa multiplos inimigos com um

unico disparo e pode até perfurar rochas sélidas.

DLN. 008 Elec Man 19N

Pericias: Luta, Maquinas (Usinas Elétricas),
Saber (Geragao de Energia)

Vantagens: Agil, Alcance 1, Defesa Especial
(Esquiva), Carismatico, Imune (Abidtico,
Doengas, Resiliente, Sem Mente), Grimério
1, Paralisia, +Vida

Desvantagens: Bateria, Sem Vida, Fragil,
Vulneravel (Corte e Acido)

Técnicas: Super-Movimento, Thunder Beam









P1 H5 R2 | PA1 PM35 PV30

P3 H2 R2 | PA3 PM30 PV10



P3 HO (4 Willy) R2 | PA 3 PMO (30Willy), PV 30

P5 HO(4 Willy) R2 | PA5, PMO (30 Willy PV30



Novas Vantagens

Chefao Final 1pt ou 2pt cada

Vocé é um chefe final de um jogo, de uma aventura de RPG, de um campeonato
de futebol, de uma mesa de poker, arco de anime, tanto faz! Quando chegara 0
PV ou menos, vocé comeca a brilhar e recupera todos os pontos de vida e mana,
podendo voltar com a mesma ficha ou com outra ficha. Se vocé voltar com a
mesma ficha, cada ponto adicional custa 1pt. Mas vocé pode, gastando 2pt por
forma, definir outras formas que vocé pode virar quando é derrotado.

Ao ficar com 0 PV ou menos, vocé comega a brilhar e recupera todos os pontos
de vida e mana. Mas se torna outra ficha, com novos pontos e habilidades,
perdendo todos os efeitos negativos e positivos da sua forma anterior. Vocé faz
isso uma quantidade de vezes igual ao valor da Vantagem, quando sua ultima
forma é derrotada, vocé é derrotado de vez. Nao ha limites de quantas fases vocé
pode ter, mas recomendamos cerca de trés formas (a ndo ser que seu nome seja
Freeza) para que ndo exagere e ndo engesse 0 jogo. Até 13, divirta-se!

Essa vantagem é apenas para chefdes especiais, seu jogador espertinho, saia
daqui!

Corpo Dividido 1pt cada

Quando vocé sofre um ataque direcionado ou uma quantidade de dano igual ao
dobro da sua Resisténcia + 1, vocé se desfaz em duas novas criaturas com fichas
diferentes. As suas duas formas agem na mesma iniciativa da sua forma
completa. Vocé pode gastar mais pontos para se dividir em mais pedacos,
limitado pela sua Resisténcia.

Nova Desvantagem
Ultimo Suspiro 1pt

Quando vocé é derrotado, vocé nao faz teste de morte, mas explode e causa dano
ao seu redor, todas as criaturas Perto sofrem dano igual ao seu Poder, mesmo
aliados. O dano pode ser evitado com um teste de Poder, Meta 9 + Poder.



Kit: Super Rob6 de Combate
Nucleo: Mega Man
Exigéncias: Construto, Habilidade 2

Sistema de Copia de Arma — Vocé pode
aprender e copiar técnicas de outros
construtos, com um movimento, apds
derrota-los. Vocé pode aprender um
numero infinito de técnicas de outros
construtos, mas s6 pode usar uma por
vez. Para trocar por outra técnica é
necessario um sucesso em Maquinas
(Meta 9) ou um descanso curto. Vocé
pode usar esses beneficios pelo custo
normal e sem ter Perda.

Reconhecer Colega Robo — Vocé tem
Ganho em testes de Maquinas para
reconhecer outros robds e perceber suas
fraquezas.

Camuflagem Humanoide — Vocé passa
despercebido como um humano entre
outros humanos. Humanos nao treinados
em Maquinas acreditam que vocé é um
ser humano também.

Limite de Hardware — Ao fim de uma
aventura, vocé nao recebe XP. Ao invés
disto, vocé aprende permanentemente as
técnicas copiadas de outros Construtos,
cada técnica copiada pode ser convertida
em XP com um teste de Maquinas (Meta
12) de outro personagem. Cada Técnica
custa 10 XP.

Novo Kit



DIARIO DE LABORATORIO, RECISTRO N174:

Hoje, mais uma vez, me encontro diante
do Mega Buster, a arma que fui forcado a
criar para combater as ameacas trazidas
pelo Dr. Wily. Ao olhar para esta inven-
¢ao, sinto uma mistura de emogdes que sao
dificeis de articular.

Durante toda a minha vida, dediquei-me a
robotica com um propdésito nobre: criar
maquinas que pudessem ajudar e beneficiar
a humanidade. Meus roboés foram concebidos
para facilitar tarefas, expandir o conhe-
cimento e tornar o mundo um lugar melhor.

No entanto, a traicdo de meu antigo colega,
o Dr. Wily, mudou tudo isso. Ele usou minhas
invengdes para semear o caos e a destruicgdo,
transformando meus proprios rob6s em armas
contra a humanidade. Ndo posso mais ignorar
as consequéncias de minhas criacdes.

0 Mega Buster é uma resposta necessaria a
essa ameacga. Embutido no brago de meu pro-
totipo mais avancado, o robdé Rock, agora

renomeado de Megaman. Ele é a Unica espe-
ranca que temos contra os planos malévolos
do Dr. Wily. Nunca quis criar uma arma, mas
agora € uma necessidade urgente.

Enquanto ajusto o Mega Buster, reflito
sobre um futuro que desejo profundamente:
um futuro em que Megaman ndo precise mais
lutar. Um mundo pacifico, onde a robotica é
usada exclusivamente para o bem da humani-
dade. Que este diario sirva como testemunho
de minhas intencgOes e esperangas para um
futuro melhor.

Meu querido Megaman, se vocé estiver ouvindo
isso, saiba que meu coracdo esta com vocé
em cada batalha que enfrenta. Vocé ndo foi
criado para ser uma arma, mas sim, uma luz
de esperanca em um mundo que enfrenta tre-
vas. Sei que este caminho ndo é facil, mas
estou ao seu lado em espirito, torcendo para
que um dia nao precise mais lutar. Vocé é
um pequeno robd com tanto poder, carregando

o mundo em seus ombros. Fiz vocé a minha



imagem. Te dei um coragdo, te dei olhos. Te
dei poder e um senso de justica incompara-
vel. Te dei suas mdos, um rosto de crianga,
heh.. cabelo de robd... Mas esse fogo em seu

peito... Ndo fui eu que coloquei.

Que vocé encontre forca em sua missdo e saiba
que estou aqui para apoia-lo, ndo apenas
como seu criador, mas como alguém que acre-
dita em um futuro onde a paz prevalecera.

Dr. Thomas Light. Fim de Registro.

DESI:RII;EII:I DO ARTEFATO

0 Mega Buster é um canhdo embutido no brago
de Mega Man, projetado para disparar pode-
rosos projéteis de energia, sendo a iconica
arma principal do personagem.

Quando o malévolo Dr. Wily se voltou contra
a humanidade e comegou a usar rob6s para
espalhar o caos, o Dr. Light criou o Mega
Buster para servir como arma de combate e
equipou Mega Man com esta poderosa arma para
que ele pudesse enfrentar os robdés do Dr.
Wily e restaurar a paz ao mundo.

0 Mega Buster e versatil e capaz de disparar
uma variedade de projéteis, dependendo das
armas especiais que Mega Man adquire ao der-
rotar chefes robds. No inicio, o Mega Buster
dispara tiros simples, mas com as armas adi-
cionais obtidas ao longo da jornada de Mega
Man, ele pode disparar chamas, raios, ondas
de gelo e muitos outros tipos de projéteis.

0 Mega Buster tornou-se um simbolo de bra-
vura e determinacdo, representando a luta
de Mega Man contra o mal e sua busca pela
justica. Ele permite que Mega Man enfrente
inimigos poderosos e desafie obstaculos apa-
rentemente impossiveis, tornando-o um dos
herdis mais queridos e reconheciveis da his-
toria dos videogames.

E agora ele pode ser seu!

FicHA 3DET ALPHA: 20PEs

FICHRA 3DET VICTORY: 20XP






O inicio

Em um universo onde a imaginacao € a
matéria-prima e as aventuras se desdobram
em mundos de fantasia, ha um criador cuja
criatividade transcende nossa constelacao.
Alexandre Lancaster, arquiteto de mundos
de RPG, personifica essa audacia e
originalidade. Conhecido por criar a Brigada
Ligeira Estelar (BLE), ele é uma figura
reverenciada como um dos principais
autores nacionais de Role-Playing Game.
Nesta conversa exclusiva, mergulhamos na
mente brilhante de Lancaster, explorando
suas inspiragdes, sua visdo para o futuro do
RPG e o0 que o torna verdadeiramente
lendario.

A infancia de Alexandre foi marcada por
viagens ao longo do pais. Seu pai,
determinado a manter a familia unida, os
levava para onde as transferéncias
profissionais o exigiam. Porém, aos onze
anos, a familia estabeleceu residéncia
definitiva no estado do Rio de Janeiro. Foi
nesse periodo que o fascinio de Alexandre
pelos RPGs floresceu, apds descobri-los em
anuncios de jornais. Ele se viu imerso na
crescente onda de jogos que invadia o
Brasil, mergulhando em obras como os livros
de Aventuras Fantasticas e o Tagmar, este
ultimo conquistado em uma promogao de
langamento na saudosa livraria Alfarrabista.
O GURPS se tornou seu fiel companheiro
por muitos anos, embora encontrar um grupo
para jogar fosse um desafio em Realengo,
onde morava na época. Foi somente apés

. Foi entdo que descobriu o Mekton Zeta,
uma revelacao que se alinhava
perfeitamente com suas preferéncias e o
deixou empolgado. Pouco antes dessa
descoberta, durante sua primeira faculdade,
teve seu primeiro contato com o 3D&T, ainda
na versao Advanced Defensores de Toquio
(AD&T). O sistema se tornou uma
verdadeira paixdo, embora seus amigos
nutrissem certa aversao ao jogo e a tudo
relacionado a Dragao Brasil. Esse historico
revela que, para Alexandre, o D&D nunca
ocupou um papel significativo em sua vida.
Ao contrario, a R. Talsorian teve um impacto
muito maior em sua formag¢ao como jogador
de RPG do que qualquer obra da TSR/
Wizards of the Coast.

Lancaster graduou-se em Jornalismo na
antiga Universidade Gama Filho, situada em
Piedade, zona norte da cidade do Rio de
Janeiro. Seus primeiros passos no mundo
editorial foram verdadeiras aventuras.
Alexandre estreou como ghost writer para
uma série de perfis religiosos em uma revista
da editora Escala, centrada nesse tema
fascinante. Seu primeiro perfil foi sobre Frei
Damiao, e para redigir a matéria dedicou-se
intensamente, passando um més de seu
tempo livre na Biblioteca Nacional. Embora o
editor tenha expressado grande satisfagao
com seu trabalho, algumas alteragdes feitas
no texto posteriormente o deixaram
incomodado. Em seguida, Lancaster
embarcou em um novo desafio, contribuindo
para uma revista de manga na mesma
editora.



Quais foram suas principais influéncias e
inspiragoes ao longo da vida, tanto no
campo do RPG quanto em outros
aspectos?

Descobri a fic¢ao cientifica japonesa ainda
na infancia, através de animes como
Patrulha Estelar e Pirata do Espaco.
Robotech veio mais tarde, quando tive
contato com editoras estrangeiras que
publicavam mangas traduzidos para o inglés
pude ler coisas como Venus Wars e
Appleseed. Ao mesmo tempo, eu era um
leitor dedicado. Desde a infancia meu pai
estabeleceu uma diretriz importante para
mim: eu poderia comegar a ler qualquer livro
em casa, mas uma vez iniciado, precisaria
leva-lo até o final. Carrego essa diretriz
comigo até hoje. Isso me abriu muitos
horizontes, permitindo-me ler classicos e
nao-ficgdo, muitas vezes evitados por
adultos por considerarem "chatos" ou algo
do tipo, durante minha adolescéncia.

Seus interesses parecem ser bem
variados e ricos! Além do RPG, quais sao
seus hobbies e interesses pessoais?

Além do RPG meus hobbies e interesses
pessoais incluem cinema, literatura,
quadrinhos e musica. Sou um verdadeiro
nerd, ndo tem jeito. Alguns filmes foram
extremamente marcantes para mim, como o
primeiro Superman de 1978 e Era uma Vez
no Oeste, de Sérgio Leone. Talvez este
ultimo tenha influenciado minha maneira de
enxergar a narrativa visual. No entanto,

acredito que é possivel aprender coisas
novas de qualquer lugar, entdo é importante
nao se prender a uma unica caixinha.

Como é um dia tipico na vida de
Alexandre Lancaster?

Minha manha é basicamente dedicada ao
trabalho. Eu acordo, como algo rapidamente
e comeco a trabalhar - normalmente de
forma remota. Apds 0 almogo e um breve
descanso, volto ao trabalho. Durante o
tempo livre, dedico-me a escrever materiais
para Brigada e para o novo cenario que
estou desenvolvendo. A noite, antes de
dormir, € quando finalmente consigo um
tempo para assistir filmes ou animes, ler

quadrinhos ou livros, entre outras coisas.



Quais conselhos vocé daria para
aspirantes a escritores e criadores de
conteudo de RPG?

Tudo comega com a pesquisa. Antes de
colocar qualquer palavra no papel,
mergulho em referéncias que possam
enriquecer e dar vida ao universo que
estou criando. Filmes, mangas, animes -
absorvo tudo o que for relevante. E
como se minha mente estivesse
constantemente filtrando e unindo essas
influéncias de forma coerente. Este
ultimo cenario em que venho
trabalhando ja esta sendo pesquisado
ha mais de um ano e meio, talvez até
dois anos. Mas chega um momento em
que é preciso dar um basta na pesquisa
e comecar a escrever. Durante a criagéo
do Brigada, o primeiro livro, por
exemplo, me abstive de assistir qualquer
série animada de ficgdo cientifica. E
como estudar intensamente por meses
e, na véspera da prova, relaxar, fazer o
que se sabe. Essa abordagem permite
que eu mergulhe de cabeca na escrita,
confiante no conhecimento que adquiri e
na visao que tenho para o cenario que
estou construindo.

Compartilha com a gente sobre esse
novo cenario que vocé anda
escrevendo.

E de fantasia urbana, inspirado em
animes. Vai ser para o sistema T20. Ja
enviei o primeiro manuscrito para a
editora.

Vocé é o autor de um dos principais
cenarios de RPG nacional atualmente.
Como esta lidando com esse
reconhecimento?

Nao vejo o que assimilar. Criei um cenario a
partir de um tema que domino e adoro,
dedicando-me a ele com seriedade para
manté-lo vivo. E importante destacar que
nao se trata de um grande sucesso como
Tormenta. Muitas pessoas ainda ndo estao
familiarizadas com a existéncia do meu
cenario. Outro dia, alguém mostrou uma
cena de mechas de um videogame e
comentou: "em Victory, cenas como esta
serao comuns." Enquanto isso, eu pensava:
"Essas cenas sdo comuns desde 2012",
mas preferi ficar calado. Ndo tenho
interesse em alimentar controvérsias;
cansei de discussdes. Meu foco é
simplesmente produzir.



Como sera o futuro de Brigada Ligeira
Estelar com a chegada de 3DeT
Victory?

O BLE conta com um novo livro basico
pronto sobre o sistema, o primeiro volume
de uma trilogia de romances e um album
completo em quadrinhos chamado
"Shadrach". Assim que o RPG for langado,
o resto seguira o mesmo caminho. Além
disso, existem alguns suplementos
prontos para o sistema antigo — basta
adapta-los para o novo sistema, mas o
conteudo principal esta pronto. Em
resumo, nao falta material.

O novo sistema nao contempla bem
regras para Mechas. Como isso afeta
o Brigada Ligeira Estelar?

As regras incluidas em um recente
artigo da Dragéao Brasil sobre robds
gigantes estar&o presentes no sistema.
E os rob6s de Brigada estao longe de
serem fracos. Além disso, o sistema tera
regras extras para aprimorar a
experiéncia dentro do cenario. A ideia é
garantir que o jogo seja amplo o
suficiente para reproduzir o tom do seu
anime sci-fi favorito em aventuras ou
campanhas. Essa abordagem tem sido
explicada detalhadamente no website
por um bom tempo. Se vocé curte os
OAVs malucos dos anos 90, Altona é o
lugar certo para vocé. Se vocé é fa de
cyberpunk, oferecemos Tarso e algumas
localidades em outros mundos, como a
Zona Perdida em Viskey.

E, se vocé esta buscando algo mais no
estilo Star Wars, com batalhas espaciais,
elementos melodramaticos e duelos,
também temos isso coberto. Brigada é
projetado para ser amplo e manter
coeréncia interna ao mesmo tempo.



O langamento do 3DeT Victory trouxe
algumas polémicas, incluindo a
preocupacao de que os altos precos do
financiamento coletivo pudessem levar
a perda da esséncia do 3D&T, que era
de ser um jogo acessivel. Qual sua
opiniao sobre isso?

"Esséncia" eu usaria se houvesse uma
mudanca significativa na proposta
conceitual. Mas fazer parte de uma linha
mais econémica... Isso € importante,
porém, hoje em dia n&o temos mais os
mesmos canais para isso. As bancas
estdo em declinio, as regras de
distribuicdo se tornaram mais rigidas
desde o cancelamento da Dragon Slayer,
e parte do publico atual prefere as versodes
de luxo para exibir nas redes sociais,
vamos ser honestos. A Jambé, por
exemplo, publicou o primeiro volume do
bestiario do antigo TRPG em versdes de
capa dura e brochura. O segundo volume
vendeu apenas na versao de capa dura.
Isso diz muito sobre as preferéncias dos
consumidores. Ha também um fator de
status envolvido.

Quais conselhos vocé daria para
aspirantes a escritores e criadores de
conteudo de RPG?

Leiam muito antes de comecar a escrever.
Busquem ampliar sua cultura e horizontes.
E n&o se desconectem do mundo real,
pois boas ficgcdes frequentemente o
refletem de alguma forma. Star Wars, por
exemplo, tem suas raizes na guerra do
Vietna - basta perguntar ao Lucas. Mad
Max reflete os temores da época, com sua
visdo apocaliptica decorrente de guerras e
preocupagdes com o esgotamento dos
recursos naturais. Toda ficgao,
conscientemente ou nao, € um reflexo de
seu tempo. Até mesmo o sucesso
eventual de géneros como comédias
romanticas pode indicar uma crescente
solidao nas pessoas. Portanto, é
importante manter um olhar atento sobre o
mundo ao seu redor. Vocé vai agradecer
por isso mais tarde. No entanto, ndo perca
de vista que o RPG, antes de tudo, € uma
forma de entretenimento. Embora possa
ter multiplas camadas e abordar diversos
temas, vocé nao esta aqui para pregar
nada a ninguem.






ECCE MONSTRUM:

NO LIMITE DA HUMANIDADE!

‘Hntigamente as coisas eram mais simples... Nos apenas os cacdvamos, ou morriamos tentando...
Lentamente as trevas nos envolveram e engolfaram nossos coragoes... Nem consigo mais saber onde
acaba o cagador e onde comeca a presa... Nossa humanidade maculada, diluida, poluta, conspurcada...

O QUE FIZEMOS?! ONDE TERMINA O HOMEM?! ONDE COMECA O MONSTRO?!”

LA LUNA DEL CACCIATORE

A Humanidade sempre se viu envolta em
batalhas nas sombras contra monstros que
apresentam as mais diversas intengdes, desde
exterminar todos os seres humanos, escra-
vizd-los, usi-los como fonte de alimento e
outras possibilidades tao macabras quanto.
Com o passar das eras, a arte de cagar feras,
youkai, mortos-vivos e bestas humanoides
foi se aprimorando tanto quanto se tornando
mais brutal e perigosa. E assim, aqueles que
defendem a Humanidade notaram a oportu-
nidade de combaterem fogo com fogo.

A partir de amostras coletadas das presas,
antes usadas apenas em estudos, foi possivel
dar a0 homem capacidades do monstro, algu-
mas efémeras, outras duradouras, outras ainda
permanentes. Magia, Ocultismo, Alquimia
e Ciéncia Médica profana e sombria foram
dando aos frageis corpos humanos dos caga-
dores capacidades impensdveis como forga,
garras, presas, aderéncia, equilibrio, rapidez,
foco, sentidos sobrenaturais, movimentos
impossiveis... Mas a que preco? Muitas vezes,
o tributo era a alma do receptor, que se per-
dia para sempre, jamais voltando a razio e

perdendo a luz da sanidade irreversivelmente.

O funcionamento da caga, coleta de extratos,
criagdo alquimica das capacidades mons-
truosas e realizagdo do procedimento de
implementacio das capacidades depende
de dois agentes cruciais, aqui chamados de
Cagador e Doutor. Enquanto o Cagador faz
o servico sujo de caga e coleta dos extratos
dos monstros aniquilados, o Doutor é quem
cria e prepara os materiais, e também quem
conduz o procedimento de assimila¢do. Nada
impede que o mesmo individuo assuma os
dois papeis, embora para tal ele precise cum-
prir requisitos de ambos.

O procedimento de assimilagao das habili-
dades especiais do monstro tem como custo
2 PEs (que podem ser divididos entre o
Cagador e o Doutor), e como primeiro efeito
o ganho da desvantagem Segredo (Vergonha,
0 pontos; relativo a M4 Fama tempordria toda
a questdo legal, juridica e criminal envolvida).

Ap6s o procedimento, o receptor deve fazer
um teste de Resisténcia (Resisténcia a Magia
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conta) com um modificador T (Tépag, se
1é “téras”), que depende do material usado.
Dependendo do resultado do teste, confira a
tabela abaixo para o que ocorre ao Cagador:

SucEsso POR 2 ou MAIS: O Cagador ganha a
capacidade pretendida sem qualquer prejuizo.

SucEesso POR 1: O Cagador ganha a capaci-
dade pretendida e 1 Maldi¢do suave (-1).

Sucesso POR 0: O Cagador ganha a capa-
cidade pretendida e 1 fraqueza/desvantagem
sorteada do monstro.

FALHA POR 1: O Cagador ganha a capacidade
pretendida, 2 fraquezas/desvantagens sorte-
adas do monstro, e 1 Insanidade (-1) ou 2

Insanidades (0).

FaLHA POR 2: O Cagador ganha a capacidade
pretendida, TODAS as fraquezas/desvanta-

gens do monstro e 1 Insanidade (-2).

FALHA POR 3: O Cagador ganha a capacidade
pretendida, TODAS as fraquezas/desvan-
tagens do monstro, 1 Insanidade (-3) e 1

Maldigdo grave (-2).

FALHA POR 4 ou MAIS OoU FALHA CRiTICA (6):
O Cagador ganha a capacidade pretendida
mas PERDE O PERSONAGEM, que se

torna um monstro definitivamente.

Caso suas campanhas utilizem a caracte-
ristica Macula apresentada no Manual do
Detensor, vocé pode também considerar
que cada vez que se obtém sucesso no teste
R, o personagem recebe 1d PMCs (Pontos
de Micula); ja cada falha obriga o perso-
nagem a adicionar 2d PMCs. No entanto,
a falha por 4 ou mais, assim como a falha
critica, também representam a perda

do personagem independente-

mente do valor em Micula.

L_OSCURITA INTERIORE

“Quando guardi a lungo dentro un abisso,
ancke ’nhisso guarda dentro tz.” - Nietzsche

Um personagem Cagador deve ter a vanta-
gem Inimigo {seu tipo de press) para poder

receber os aprimommentos listadcos nesta
matéria. Porém, se vocé quiser, existem
algumas pos 1b1|1dudc; de kits que também

podem ser uszdas:

Cac¢ador de Fantasmas, Cacador de Vampiros,
Matador de Dragdes, Matador de Gigantes,
Matador de Goblins, Matador de Pestes e
Matador de Trolls, apresentados no Manual
do Aveuntureiro Alpha

Cagador do Scbrenatural, apresentado no
Megz City: Manual do Aventureiro

Cagador de Lendas, apresentado na Tokyo

Defender #1717


https://jamboeditora.com.br/produto/manual-do-defensor-2/
https://jamboeditora.com.br/produto/manual-do-defensor-2/
https://jamboeditora.com.br/produto/manual-do-aventureiro-alpha-digital/
https://jamboeditora.com.br/produto/manual-do-aventureiro-alpha-digital/
https://jamboeditora.com.br/produto/mega-city-manual-do-aventureiro/
https://movimentorpg.com.br/tokyo-defender/Revista-Tokyo-Defender-011.pdf
https://movimentorpg.com.br/tokyo-defender/Revista-Tokyo-Defender-011.pdf
https://jamboeditora.com.br/produto/manual-do-aventureiro-alpha-digital/
https://jamboeditora.com.br/produto/manual-do-aventureiro-alpha-digital/
https://jamboeditora.com.br/produto/mega-city-manual-do-aventureiro/
https://movimentorpg.com.br/tokyo-defender/Revista-Tokyo-Defender-011.pdf
https://movimentorpg.com.br/tokyo-defender/Revista-Tokyo-Defender-011.pdf

IL CALDERONE DELLA STREGA

Para ser capaz de preparar os materiais ade-
quadamente para conceder capacidades
monstruosas a humanos, o Doutor deve
ter Medicina (ou Animais, -1 nos tes-
tes), Ciéncias Proibidas (especializagio de
Ciéncia) e a vantagem Alquimista. Além
disso, deve dispor de tempo, reagentes, apa-
relhagens e laboratério, facilmente obteniveis
com Clericato, Patrono ou Riqueza.

O preparo do material leva 1 hora para
cada ponto do monstro doador — esse € o
tempo que o Doutor deve trabalhar sobre os
materiais, podendo fracionar o tempo para
descanso (tendo em mente que sdo materiais
altamente pereciveis e ndo aguentardo incé-
lumes por tempo demais).

Veja abaixo os materiais que podemos obter
com monstros para incrementar os Cagadores:

FLEUMAS

Fluidos como saliva, lagrimas, bile, sangue,
muco e, mais raramente, urina, sudorese,
sebo, cerume e demais excretos, podem con-
ferir capacidades temporariamente (entre 1
cena e 12 horas), sendo o preparado injetado
na veia do receptor (se o Doutor tiver a espe-
cializa¢do Criac¢do de Poc¢des de Misticismo,
ele podera fazer um preparado de ingestao
oral). Monstros secos (sem fluidos) podem
ser moidos e infundidos em liquido ou
vaporizados (e desta forma, deve-se inalar o
preparado). Incorpéreos (elementais, fantas-
mas, espiritos e seres de energia pura) devem
ter material coletado com um Extrator de
Esséncia (Item Magico de 30 PEs), exigindo
sucesso num ataque corpo-a-corpo: o
procedimento exige imersao do
receptor junto a esséncia em

presenca de eletricidade.

As capacidades obtidas podem
ser aumento de caracteristica
(passando a ser o do monstro, se
for maior), vantagens ou poderes
do monstro.

O modificador T depende da
pontuagio da capacidade (4 - pon-
tuagdo), sendo a pontuagio 3 para
cada poder de monstro do Manual
dos Monstros, 5 para cada Poder
Unico do Manual Bésico e 1 para
cada ponto de aumento de carac-
teristica ou vantagem. A duragio
depende da quantidade de material

coletado (1 por rodada de coleta)
indo de 1 cena (1) até 12 horas (6).
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Ex.: Coletar (1) de sangue de um vampiro
de 12 pontos vai exigir 1 rodada de coleta
e 12 horas de preparo do sangue. Deseja-se
aumentar a R do receptor de 2 para 4 (a do
vampiro) e dar-lhe sua Aceleragio, sendo
T=+1 (=4-2-1), ou seja, o receptor deve pas-
sar num teste de R+1 apds injetar o sangue
preparado do vampiro em suas veias para ter
R4 e Aceleragio por 1 cena.

EXTERIORES

Pele, escamas, placas dsseas, tentdculos,
caudas, membros, pelos e flagelos podem
ser extraidos de monstros e implantados
cirurgicamente no receptor, conferindo
Armadura, Armadura Extra e Membros
Extras (com a For¢a e Habilidade origi-
nais do monstro). A durabilidade de tais
estruturas é de 3 meses x R do receptor.
O modificador T é 0-pontuagio, sendo a
pontua¢ido 2 para cada Armadura Extra, o
maior entre For¢a e Habilidade do mons-
tro, 1 para cada Membro Extra e 1 para
cada 1 ponto que Armadura do monstro
maior que a do receptor.



Ex.: Foram extraidos o couro e um brago de
um licantropo onga de 20 pontos. Ambos
serdao implantados em um cacador que per-
deu um bra¢o em combate. O Doutor levard
20 horas para preparar as pecas. o receptor
tem F2, H2, R3, A1, PdF3, o monstro tem
F4,H3,R4, A2, PdF0. A durabilidade serad de
9 meses e T=-3 (-1 do couro pela diferenca
de Armadura, -2 do brago, pela diferenca de
F*). O receptor deverd passar num teste de
R-3; neste caso, mesmo sendo 0, ele rola nor-
malmente e vé por quanto falha; se rolar 4 ou
maior, perde o personagem por ter falhado
por 4 ou mais.

[*néo foi usada a conta normal porque o brago
ndo entrou como extra, mas como substituto ]

ORGAOS
INTERNOS &
SENSORIAIS

Coragao, figado, rins, glindulas,
pancreas, bago, intestinos e 6rgaos
sensoriais (olhos, orelhas, lingua e
nervo olfativo) podem ser transplantados
de um monstro para um humano (o cére-
bro ¢ evitado pois pode trazer a mente do
monstro junto com seus conhecimentos
e habilidades mentais). A durabilidade ¢é
indefinida e as capacidades transferidas
podem ser quaisquer que o monstro tinha
(assim como ocorre com os Fleumas),
quaisquer poderes, poderes tGnicos, vanta-
gens e caracteristicas. O modificador T é
-2-pontuagio, sendo a pontuagao a mesma
que nos Fleumas.

Ex.: A glandula de fogo de um dragio de
30 pontos foi transferida para um Cagador,
fazendo ele ganhar o poder Baforada (+2),
sem alterar seu PdF. O Doutor levari 30
horas para preparar a glindula e T=-4
(=-2-2), fazendo o receptor ter que passar
num teste de R-4 apds o procedimento.

FINAL

Vitor “Bartolomeu” & Henrique “Morcego” Santos
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http://jeanfern.github.io/3det-victory-pokedex/
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