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O TORNEIO DA ILHA
DO MARTELO éa
maior competicao de |
artes marciais na Era das
Arcas. A cada dois anaos,
0s maiores lutadores do

mundo recebem convites
em envelopes purpuras,
e entao se dirigem para
uma misteriosa ilha no
Oceano Pacifico, onde
lutam para decidir quem
e o mais forte.
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VICTORY

A nova versao do RPG que conguistou milhares
dejogadores estd em financiamento coletivo. Mas
VOCE Nao precisa esperar para ter uma amostra!

Em ,nenhum persona-
gem é estranho ou diferente demais: invente-o
como quiser. Inspire-se no anime da temporada
ousua HQ favorita. Estejogo é ideal para partidas
rapidas, mas também aceita longas campanhas.
Nao ha limites! Faca seu personagem em minutos
e role os dados!

RPC vem de Role Playing Game, “Jogo de In-
terpretacao de Personagens’. Jogar RPG é contar
historias improvisadas em que vocé e seus amigos
a0 oS protagonistas, mas seguindo regras, para
nao virar (muita) bagunca.
contém essas regras. E um sistema de RPC.




3DeT Demao é como sugere o nome. Uma
versao breve de , para vocé
comecar ajogar rapido, ou apresentar o jogo a
quem ainda nao conhece. Tem regras resumidas
e simplificadas, apenas o fundamental parajogar.

Além deste livreto e alguns amigos, vocé s vai
precisar de papel, lapis e alguns dados (D) comuns
de 6 lados.




0 que vocé quer ser?

RPG é sobre contar histérias. Para isso, vocé
precisa de um personagem. Ele representa
vocé no mundo fantastico do jogo.
Quem ele é?Como ele é? Esta ideia
serd seu ponto de partida.

Para criar um personagem vocé
gasta pontos, escolhe entre as opcoes
e anota em algum lugar. Vocé tem 10
pontos para comprar atribu-
tos, pericias e vantagens.
Mas pode ganhar mais 2
pontos pegando desvan-
tagens.

Se preferir, vocé pode sé esco-
lher um dos personagens pron-
tos do Menu de Personagens mais
adiante e partir pra pancadaria
Todos tém 10 pontos, exceto o General
Plrpura, que nao pode ser escolhido (é o
chefao finall).



ATRIBUTOS

Sao suas caracteristicas basicas. Dizem se
vocé é forte, agil e vigoroso— em corpo, mente
e alma. Quanto maior, melhor. Cada ponto de
personagem compra 1 ponto de atributo, até o
limitedes.

§” PODER (P) representa sua FORGA
FiSICA E PERSONALIDADE. Quanto
maior o Poder, mais dano vocé
causa, e pode forgar mais os
dados para conseguir um resulta-
do positivo.

4 HABILIDADE (H) ¢ sua AGILI-
DADE, RACIOCINIO, TECNICAE
COORDENACAO. Quanto maior a
Habilidade, mais rapido voceé é
em acoes e pensamento, e pode
usar mais habilidades especiais.

(J RESISTENCIA (R) ¢ seu VIGOR
FiSICO E RESILIENCIA MENTAL.
Quanto maior a Resisténcia, mais
dificil sera derruba-lo.



RECURSOS

Sao suas barras de energia para melhorar
jogadas, ativar poderes especiais ou apenas
continuar vivo.

Y PONTOS DE AGAD (PA)

Servem para ter Ganho e rolar
+1D em testes de ataque ou
defesa. S40 IGUAIS AO PODER.

@' PONTOS DE MANA (PM)

Servem para ativar poderes e
técnicas especiais. Sdo iguais a
HABILIDADE MULTIPLICADA POR5.

Q) PONTOS DE VIDA (PV)

Sa0 a medida de sua saude e
vontade de viver. PV diminuem
qguando vocé recebe ataques;
se chegarem a 0, vocé é nocau-
teado e perde o combate. Sao
iguais a RESISTENCIA MULTIPLI-
CADA PORS5.



PERICIAS

Pericias sao muito importantes. Representam
aquilo que seu personagem sabe. Sempre que
vocé tem uma pericia adequada a situacao, vocé
ROLA MAIS 1D no teste.

Cada pericia custa1 ponto. Elas sao: ANIMAIS,
ARTE, CONHECIMENTO, ESPORTE, INFLUENCIA,
LUTA, MANHA, MAQUINAS, MEDICINA, MISTICA,
PERCEPCAD e SUSTENTO. Vocé pode ter quantas
pericias quiser, se pagar por elas.




VANTAGENS

Além de atributos e pericias, vocé pode usar
seus pontos para comprar vantagens. Sao capa-
cidades, técnicas e poderes especiais que o per-
sonagem treinou, recebeu ou apenas nasceram
comele.

Vocé precisa GASTAR PM para ativar suas
vantagens.

AGIL | 1PT

Vocé tem grande agilidade e coordenacao
motora. Recebe +2 em testes de Habilidade
envolvendo agilidade, coordenacao ou
equilibrio, incluindo
testes de Iniciativa.

Vocé também pode
gastar 2PM antes de
fazer um desses testes
para conseguir acerto
criticocom 5 ou 6.

VVocé NAO PODE ser
Agil e também Lento.




ANULACAO | 1PT

Vocé consegue impedir 0 alvo de usar um de
seus poderes.

Quando alguéem usa uma vantagem em sua
presenca (Longe ou menos), vocé pode tentar
anular essa vantagem. Gaste 3PM. O alvo faz
um teste de R (12) para tentar evitar. Se falhar,
Nao pode mais usar essa vantagem ate o fimda
cena, ou até ser derrotado.

Vocé também pode anular uma vantagem se
souber, com antecedéncia, que o alvo a tem.
Voceé pode ja ter visto ele usar, saber disso por-
que ele € Famoso ou Infame, ou com um teste
de pericia (Saber, Manha, Percepcao, meta 12).
Neste caso, além de gastar PM, vocé precisa
usar uma acao.

A cada turno apos o primeiro, 0 alvo pode fazer
um teste de R (12) para cancelar o efeito.

Apenas uma vantagem pode ser anulada por
vez. Se voce quiser anular outra vantagem, a
primeira sera liberada.

() =



ALCANCE | 1-2PT

Seus ataques acertam mais longe.

- 1 PONTO: Vocé pode atingir inimigos que
estejam Longe sem penalidades, e Muito
Longe com uma Perda.

- 2PONTOS: Vocé tambeém pode atingir Muito
Longe sem penalidades.

ATAQUE ESPECIAL | 1PT CADA

Vocé pode realizar ataques Unicos.
Cada atague especial tem um
custo em PM e um efeito. Vocé
pode usar guantos ataques es-
peciais quiser em cada ataque, se
pagar o custo de todos.

- ESPIRITUAL. O alvo perde PM
em vez de PV com este ataque.
1PM.

- POTENTE. Aumenta o Poder do ata-
que em P+2. Vocé pode escolher este
beneficio mais vezes (por exemplo, 3
pt por um Ataque Especial que gasta
3PM e ataca com P+6). 1PM para
cada P+2.




- PENETRANTE. O alvo tem Perda de
defesa. 3PM.

- PERIGOSO. O atague causa um acerto critico
combou 6. TPM.

- PRECISO. Calculando bem, vocé ataca
usando Habilidade em vez de Poder.
Qualquer bonus ou penalidade que
afetaria seu Poder passa a afetar

sua Habilidade. 2PM.

CARISMATICO | 1PT

\Vocé tem facilidade para fazer com que gostem
de vocé. Recebe +2 em Poder para testes sociais
Ou gque envolvam interagoes com outras pessoas.

Vocé tambem pode gastar 2PM antes de fazer
um desses testes para conseguir acerto critico
combou6.

DEFESA ESPECIAL | 1PT CADA

A0 receber um ataque, vocé pode

gastar energia para ativar algu-

ma técnica de defesa, como um

escudo, campo de forca, bloqueio

de artes marciais ou cara feia. Cada
efeito tem seu custo em PM:




- ESQUIVA. VVoce defende usando Habilidade
em vez de Resisténcia. Qualquer bonus ou
penalidade que afetaria sua Resisténcia passa
a afetar Habilidade. 2PM.

- REFLEXAO. Vocé devolve o golpe para o
oponente. Caso sua defesa seja maior que 0
ataque do adversario, ele sofre danoigual a
diferenca. 1PM.

- ROBUSTA. Quando consegue um critico na
defesa, pode gastar 2PM para somar Resistén-
cia mais uma vez.

- TENAZ. +2 na defesa. Vocé pode
escolher este beneficio mais vezes
(por exemplo, 4 pt por uma Defesa
Especial que gasta 4PM e defen-
de com +8). 1TPM para cada +2.

FORTE | 1PT

Vocé é muito forte. Recebe +2

em testes de Poder para em-
preender esforco fisico, como
levantar peso, derrubar uma
porta ou socar vilao.

Vocé tambem pode gastar 2PM
antes de fazer um desses testes para
conseguir acerto critico com 5 ou 6.



GENIO | 1PT

Vocé tem inteligéncia acima da média. Recebe
+2 em testes de Habilidade para resolver proble-
mas que envolvem conhecimento, inteligéncia
e capacidade de raciocinio.

Vocé também pode gastar 2PM antes de fazer
um desses testes para conseguir acerto critico
=*‘*-‘c§' combouo6.

MAESTRIA | 1PT

Escolha uma pericia que voceé
tem. Em testes dessa peri-
Cia, vocé pode gastar 1PM
para ter um acerto critico

combou 6.

Vocé pode comprar esta
vantagem mais vezes
para outras pericias.



RESOLUTO | 1PT

Sua determinacao ¢ inabalavel. Vocé recebe
+2 em testes de Resisténcia envolvendo forga
de vontade, como perceber fraudes, resistir a
encantos e ilusdes (isso inclui testes de morte).

Vocé também pode gastar 2PM antes de fazer
um desses testes para conseguir acerto critico
combouo6.

VIGOROSO | 1PT

\océ é robusto como um cavalo. Recebe +2 em
testes de Resisténcia envolvendo saude fisica,
como resistir a fadiga, doencas e venenos. ISso
inclui testes de morte.

Vocé também pode gastar 2PM antes de fazer
um desses testes para conseguir acerto critico
comb5ou 6.






DESVANTAGENS s

Enquanto vantagenssao qualidades
e poderes especiais gue um personagem
tem, as desvantagens atrapalham sua
vida. Sao obstaculos pessoais a superar.
pegar desvantagens faz vocé ganhar
pontos para gastar em outras coisas,
como atributos e vantagens.

Vocé pode ter ATE -2 pontos em
desvantagens.

ANTIPATICO | -1PT

Vocé ndo consegue (ou ndo
quer) se expressar bem. Pode
ser por timidez, deselegancia,
orgulho, rabugice, aura de energia
sinistra, ou voceé € apenas um
baita chato!

Quando faz um teste de Poder
envolvendo interacao social,
voceé tem Perda e nunca tem
acertos criticos.

\Vocé NAO PODE ser Antipa-
tico e também Carismatico.



ATRAPALHADO | -1PT

\Vocé se atrapalha com facilidade. Quando faz
um teste de Habilidade envolvendo coordena-
cao e agilidade, vocé tem Perda e nunca tem
acertos criticos.

Vocé NAO PODE ser Atrapalhado e
também Agil.

CODIGO | -1PT CADA

Vocé segue um codigo de conduta
que o impede de fazer (ou deixar
de fazer) alguma coisa.

Sempre que violar seu codigo,
a culpa o deixara com Perda
em todos os testes, ate que
consiga se redimir de alguma
forma (compensando o malque
causou, ou cumprindo o codigo
na proxima oportunidade).



- CODIGO DO CACADOR. Nunca matar (ape-
nas derrotar) filhotes ou fémeas gravidas
de qualquer espécie. Nunca abandonar
uma caca abatida. Sempre escolher
COMO oponente o iNimigo mais
perigoso que esteja a vista.

- CODIGO DO COMBATE. Nunca
atacar um oponente em condi-
cao desfavoravel (em Perda).

- CODIGO DA DERROTA.
Nunca seguir lutando depois
de derrotado. Aceitar qualquer
condicao do vitorioso, que pode
ser dever um favor, tornar-se seu
servo/aliado, ou tirar sua vida.

- CODIGO DOS HEROIS.
Sempre cumprir sua palavra,
sempre proteger qualquer
pessoa ou criatura mais fraca
que vVOCeé, jamais recusar um
pedido de ajuda.

\Vocé PODE ter mais de um Codigo.



FRACOTE | -1PT

Voceé é fraco, falta odio... e forca.

Ao fazer um teste de Poder envolvendo
esforco fisico, como para mover uma
pedra ou derrubar uma porta, vocé tem
Perda e nunca tem acertos criticos.

~ Vocé NAO PODE ser Fracote e também Forte.

FRAGIL | -1PT

Vocé tem pouco vigor fisico. Ao fazer um teste
“de Resisténcia envolvendo saude fisica, como
para resistir doengas, venenos e testes de morte,
vOCé tem Perda e nunca tem acertos Criticos.

Vocé NAO PODE ser Fragil e também Vi-
goroso.

INDECISO | -1PT

Vocé tem dificuldade para se decidir
e uma vontade fraca. Em testes de
Resisténcia envolvendo forca de vontade,
vOCé tem Perda e nunca tem acertos Criticos.

Vocé NAO PODE ser Indeciso e também
Resoluto.



INFAME | -1PT

Vocé € muito conhecido, mas ndo por uma boa
razao. Quando faz testes sociais relacionados
aum NPC que o reconhece (normalmente 1-4
em 1D), vocé esta sempre em Perda.

TAPADO | -1PT

VOCcé nao € uma pessoa muito brilhante. Quando
faz testes de Habilidade relacionado a inteligén-
Cia e raciocinio, vocé tem Perda e nunca tem
acertos criticos.

Vocé nao pode ser Tapado e também Génio.

(21 (=) (=)









Sempre que o personagem tenta algo ousado
ou arriscado, o mestre pode pedir um teste. Vocé
deve rolar um certo nimero de DADOS e somar a
um dos trés ATRIBUTOS para superar uma META.

Vocé rola:

= 1D: esse é o dado BASE, que todos sem-
pre rolam.

- +1D: se vocé tiver uma PERICIA adequa-
da ao teste, vocé rola um dado extra.

= +1D: sevocé tem GANHO, rola mais um
dado extra.

« =1D: sevocé tem PERDA, rola um dado
a menos.

VOCE NUNCA PODE ROLAR MAIS DE TRES DA-
DOS (3D), mesmo que tenha mais de um Ganho.
Mas também NUNCA ROLA MENOS DE UM DADO
(1D), mesmo que tenha mais de uma Perda.



A meta pode variar entre (meta 6),

9), (12) e (15).

Apds somar os dados e o atributo, se tiver
um resultado igual ou maior que a meta,

o teste foi um sucesso. Se for menor,

vocé falhou.

of

Algumas vezes, a meta éigual
ao teste de outro personagem.
Isso é um .
Por exemplo, quando ataca al-
guém, vocé faz um teste de Poder
contra um teste de Resisténcia do
adversario. Aquele com o maior re-
sultado vence; o personagem ativo tem
a vantagem do empate: se tiver .
resultado igual ou maior que o
personagem passivo, sera vencedor.

Em qualquer teste, um 6 é um
.Vocé pode s

mar o atributo mais uma vez. Se te
P2 erolaum3eum 6, porexemplo, 0
resultado finalé3+6+2+2.Cadaéna
rolagem soma o atributo outra vez.



Por outro lado, sempre que todos os dados

(ndo importa quantos) resultam 1, vocé tem uma

. Algo ruim ou vergonhoso

acontece: a critério do mestre, isso pode causar

Perda em um teste posterior. Note que, quanto

menos dados rolar, maior a chance de uma
falha critica!

4

O personagem tem sem-
pre que alguma situacao o favorece.
Vocé pode conseguir isso com van-
tagens, ou gastando 1 PA. O mestre
também pode conceder Ganho se achar
que a situacao é favoravel ao persona-
gem. Quando tem Ganho, vocé rola MAIS 1D.
Uma , pelo contrario, ocorre quando
alguma coisa prejudica seu teste. Nesse caso,
vocé rola MENDS 1D.

VOCE NUNCA RECEBE MAIS DE 1D POR
GANHO, NEM PERDE MAIS DE 1D POR
PERDA. Mas Canhos e Perdas se anulam:
se vocé tem dois Ganhos e uma Perda, fica
com um Ganho de saldo e rola o dado extra,
e vice-versa.



TURNO, RODADA, CENA, SESSAD

Nas histdrias, e em nossa imaginacao, o tempo
passa como queremos que passe. Mas, nojogo, as
unidades de tempo mais importantes sao quatro:

é amedida detempo maiscurta, ea
mais utilizada. O turno é a SUA VEZ DE JOGAR.

é a SOMA DOS TURNOS DE TODOS
0S JOGADORES. Comeca guando o primeiro per-
sonagem age, e termina depois que o Ultimo agiu.

é uma situacao, um EVENTO com co-
meco, meio e fim. Desde um combate até uma
longa viagem. O mestre diz quando uma cena
comeca ou termina.

¢ 0 TEMPO DE JOGO NA VIDA REAL,
nao importando quanto tempo se passa no mun-
dodejogo. Dura entre uma e trés horas (ou mais).
Alguns efeitos nojogo sao limitados (ou exigidos)
POr $€55a0.






COMBATE!

O combateem 3DeT Victory ésimples
e objetivo, com apenas trés passos:

Cadalado faz
um teste de Habilidade. Os personagens
agem na ordem da maior paraa menor
iniciativa. Se houver empate, aquele com
maior Habilidade age primeiro.

Na sua vez, cada
personagem pode atacar um oponente
ou usar umavantagem que gasta PM.
Se atacar ou usar um poder ofensivo,
faz um teste de Poder para saber a
forca do ataque.

Cada oponente
atacado faz um teste de Resisténcia para
adefesa. Ovalorde ataque que superaa
defesa é descontado de seus PV.

Em quase todos os testes de combate, a pe-
ricia Luta concede um dado extra. Mas algumas
vantagens, poderes e situacoes podem utilizar
pericias diferentes.



Todo ataque causa
ponto de dano, mesmo quando a defesa
nao é superada, exceto em uma defesa
perfeita: quando a defesa é igual ao do-

bro do atague ou mais, nenhum dano
é causado.







Defensores evoluem. Isso quer dizer que eles
ficam mais fortes, embora nao necessariamente
mais espertos (certo, alguns ficam). A cada missao
concluida, Defensores aprendem a usar melhor
seus poderes ou conquistam habilidades novas.

Essa evolucao acontece com Pontos de Expe-
riéncia, ou XP! Eles sao entregues pelo mestre no
fim da sessao.

CADA PERSONAGEM GANHA 1XP POR VITO-
RIA EM COMBATE. Além disso, recebe 5XP por
vitdria contra um oponente muito mais forte,
como o General Plrpura.

Vocé pode trocar 10XP por 1 ponto de
personagem, para aumentar um atributo ou
comprar uma nova pericia ouvantagem. Vocé
também pode usar esse ponto para se livrar
de uma desvantagem.




Se quiser, em vez de construir um
personagem do zero, vocé pode
escolher um destes lutadores prontos!

(Nao, nao pode escolher o General
Plrpura, ele é o chefe finall).







RIN ASAKUSA

Ultima campea do torneio, Rin ¢ filha de uma di-
plomata japonesa e um atleta brasileiro. Praticante
de varias artes marciais tradicionais, como karate,
judo e aikido, desenvolveu um estilo proprio mis-
turando golpes e movimentos de todos, alem de
malicia e ginga de uma infancia nas ruas.

$ PODER 2
4 HABILIDADE 3
() RESISTENCIA 2

Y PONTOS DE ACAO 2
@& PONTOS DE MANA 15

@ PONTOS DE VIDA 10

PERICIAS
LUTA, MANHA.

VANTAGENS

ATAQUE ESPECIAL (POTENTE: FENIX ASCEN-
DENTE), DEFESA ESPECIAL (TENAZ: ESCUDO DE

CHAMAS), MAESTRIA (LUTA).

DESVANTAGENS
CODIGO (COMBATE, HERQIS).






GATIMU NGUGI

Este queniano causou frisson como um dos raros
nao-japoneses vencedores do campeonato
mundial de kendo, dez anos atras. Por esse feito,
foi reconhecido como um dos maiores artistas
marciais do mundo, e convidado diversas vezes
para o torneio.

& PODER 3
4 HABILIDADE 2
() RESISTENCIA 2

Y PONTOS DE ACAO 3
@ PONTOS DE MANA 10
@ PONTOS DE VIDA 10

PERICIAS
LUTA.

VANTAGENS
ATAQUE ESPECIAL (PERIGOSO: TSUKI!, POTEN-
TE: MEN!), DEFESA ESPECIAL (TENAZ: APARAR),
VIGOROSO.

DESVANTAGENS

CODIGO (COMBATE, HERQIS).






DANI DA SILVA

Prodigio do judo brasileiro e um dos mais jovens
medalhistas olimpicos da modalidade, Dani entrou
em circuitos de torneios de rua para provar suas
capacidades fora das formalidades de um tatame.
Nao demorou para ganhar renome, € o convite
para participar do torneio foi mera consequéncia.

$ PODER 2
4 HABILIDADE 2
(D RESISTENCIA 3

Y PONTOS DE ACAO 2
@ PONTOS DE MANA 10
@ PONTOS DE VIDA 15

PERICIAS
ESPORTE, LUTA.

VANTAGENS

ATAQUE ESPECIAL (POTENTE: 0SOTO GARI; PO-
DEROSO: IPPON!; REFLEXAD: CHAVEAMENTO).

DESVANTAGENS
CODIGO (COMBATE), INDECISO.






CHELSEA SMITH

Esta soldada comecou a ganhar renome quan-
do ainda se apresentava com seu home morto,
destacando-se nos torneios internos do exercito
norte-americano. Com seu estilo rapido e feroz,
vencendo os inimigos com um misto de saltos
acrobaticos e chutes velozes, ela logo se tornou
presenca frequente nos torneios da llha do Martelo.

& PODER 1
4 HABILIDADE 3
(D RESISTENCIA 2

Y PONTOS DE ACAOD 1
@ PONTOS DE MANA 15
@ PONTOS DE VIDA 10

PERICIAS
ESPORTE, LUTA.

VANTAGENS
AGIL, ATAQUE ESPECIAL (PRECISO: SPEED
CANNON), DEFESA ESPECIAL (ESQUIVA: QUICK
STEP).

DESVANTAGENS
CODIGOD (COMBATE).






KEL

Kel &€ uma Viajante que chegou a Terra vinda do
mundo além-Convergéncia e logo tornou-se uma
Arcanauta. Equipada de um grande machado
animalesco e de sua constituicao diferenciada,
ficou conhecida por toda Vallindra como uma
guerreira matadora de monstros e respeitada
como Arcanauta veterana.

& PODER 3
4 HABILIDADE 2
(D RESISTENCIA 3

Y PONTOS DE ACAOD 3
@& PONTOS DE MANA 10
@ PONTOS DE VIDA 15

PERICIAS
LUTA, SUSTENTO.

VANTAGENS

ATAQUE ESPECIAL (PENETRANTE:
GARRA DO DRAGAD), VIGOROSA.

DESVANTAGENS
ANTIPATICA, INFAME.







KARATOR

Chegou a Terra antes da Terceira Convergéncia
para proteger o segredo da existéncia de seu
mundo natal. Acabou sem contato com sua
especie e enlouqueceu, perdendo a memoria.
Neste novo mundo caodtico, passou a lutarem
torneios clandestinos, em nome de uma Rainha
que vé apenas em alucinacoes.

& PODER 3
4 HABILIDADE 1
(P RESISTENCIA 4

Y PONTOS DE ACAD 3
Q@ PONTOS DE MANA 5
@ PONTOS DE VIDA 20

PERICIAS
LUTA, SUSTENTO.

VANTAGENS

ATAQUE ESPECIAL (PODE-
ROSO: ABRAGO METALICD),
FORTE.

DESVANTAGENS
ATRAPALHADO, TAPADO.







TIANA

Por seu tamanho, Tiana nao parece guardar
tanto poder dentro de si. Equipada com oculos

PORTAL, € capaz de entrar em sincronia com
uma avancadissima Inteligéncia Artificial, que
assume o comando de seu corpo e canaliza po-
deres impensaveis de uma realidade alternativa.

& PODER 1
4 HABILIDADE 4
(P RESISTENCIA 1

Y PONTOS DE ACAOD 1
@& PONTOS DE MANA 20
@ PONTOSDEVIDA 5

PERICIAS
LUTA, MiSTICA.

VANTAGENS

ATAQUE ESPECIAL (POTENTE: MiSSIL
MAGICO), DEFESA ESPECIAL (ESQUI-
VA, REFLEXAD: ESCUDO ARCAND).

DESVANTAGENS
ATRAPALHADA.







SHIN

Treinado em uma classe secreta na escola de
ninjas da UniPoténcia, foi expulso por cometer
uma ofensa aos seus superiores. Uniu-se entao
ao Exército ARSENAL como mercenario inde-
pendente, sem mestre — ou assim ele diz, aos
berros, para 0os outros soldados. Rumores dizem
que &, na verdade, um agente infiltrado.

& PODER 2
4 HABILIDADE 3
(D RESISTENCIA 2

Y PONTOS DE ACAO 2
@ PONTOS DE MANA 15
@ PONTOS DE VIDA 10

PERICIAS
LUTA, MANHA.

VANTAGENS

AGIL, ATAQUE ESPECIAL (PERIGOSO: CHUVA DE
KUNAI), DEFESA ESPECIAL (TENAZ: TRUQUE DO
TRONCO).

DESVANTAGENS
CODIGO (DERROTA), INFAME.






GENERAL PURPURA

Pouco se sabe sobre este infame senhor da guerra.
Chefao do Exército ARSENAL e governante da Ilha
do Martelo. Vocé so pode jogar com ele usando
um codigo secreto revelado no verso de uma velha
revista de games e que envolve, entre outras coisas,
subornar o mestre com salgadinhos! Ele so pode ser
enfrentado como o chefao final do modo Arcade.

& PODER 4
4 HABILIDADE 3
(D RESISTENCIA 4

Y PONTOS DE ACAO 4
@& PONTOS DE MANA 15
@ PONTOS DE VIDA 20

PERICIAS
INFLUENEIA, LUTA.

VANTAGENS

ANULACAOD (CENTELHA DO COMBATE),
ATAQUE ESPECIAL (PERIGOSO, POTENTE:
MARTELO DO TROVAO), DEFESA ESPECIAL

(ROBUSTA: ESCUDO PURPURA).

DESVANTAGENS
INFAME.
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0 RPG EM QUE
TUDO E POSSIVEL

0s Jovens Titds para 3DeT

CONFIRA MAIS FICHAS E REGRAS!E



https://blog.jamboeditora.com.br/tags/3det-victory/

v,
s TARROR

BRASIL




TENHA MAIS AVENTURAS
€EM TORMENTAI

CLIQUE AQUI E ACESSE O KIT
INTRODUTORIO COM TUDO O QUE
VOCE PRECISA PARA COMECAR A
JOGAR TORMENTA20!

o AVENTURA COMPLETA

e PERSONAGENS PRONTOS
e RESUMO DE REGRAS

* MAPA DE BATALHA



https://jamboeditora.com.br/produto/tormenta20-kit-introdutorio/
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