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0 SISTEMA ZEVER- HEROES AND VILLAING

4Ever: Heroes and Villains € um sistema de RPG voltado para aventuras de
super-herois e vildes. Mesmo possuindo um universo proprio, o sistema pode

ser utilizado para qualquer aventura de super-herdis e super-vildes.
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Figura I: A Ficha de jogador

A ficha de jogador possui 0s seguintes campos:



Jogador: Nome do Jogador

Codinome: O seu nome de Super Herdi ou Vilao

Alter Ego: O nome do seu personagem

PTV: Pontos de Vida — A vida do seu personagem — quando chegar a
zero, seu personagem esta desmaiado, caso chegue a valores
negativos, seu personagem ira morrer — O valor limite para a morte do
personagem é o negativo do valor inicial, ex: Valor inicial: 17; Valor limite
para a morte do personagem: -17.

PTM: Pontos de Melhoria — usados para melhorar os atributos do seu
personagem. S&o conquistados em atos heroicos ou atos de vilania, de
acordo com a escala de nivel de heroismo que seu personagem estiver.
ATK: Ataque — E o principal atributo utilizado quando estiver atacando
batalhas. Indica o potencial de ataque do seu personagem.

DEF: Defesa — E o principal atributo utilizado quando estiver defendendo
em batalhas. Indica a capacidade de defesa do seu personagem
Energia: Fadiga para personagens que ndo possuem poderes especiais
OU energia para personagens que possuem poderes especiais. Quando
chegar a zero, se seu personagem nao possui poderes especiais, ele ira
desmaiar, se possuir, 0s poderes estardo sobrecarregados, ndo sendo
possivel mais utilizar os poderes. Para recarregar estes pontos, é
necessario descansatr.

Sanidade: E a sanidade mental do seu personagem, quando menor,
mais suscetivel a ataques psiquicos e a loucura seu personagem estara.
Escala de Nivel de Heroismo: Indica o quanto seu personagem tende ao
heroismo ou a vilania. Um personagem com nivel 5 para heroi é
incorruptivel, ou seja, nunca ird fazer mal a outro ser, ird seguir as
regras de conduta e sempre zelara pelo bem das pessoas, inclusive se
sacrificando, se necessario. Ja um personagem com nivel 5 para vilao
sera completamente o contrario, sempre “tirando vantagem” sobre o0s
outros, gerando o caos e fard de tudo para que outros sofram e/ou
morram em seu lugar. Os niveis entre os dois podem transitar entre

herdi e vildo, tornando essa escala variavel durante o jogo, podendo ser



criado um personagem que € inicialmente um vildo se tornando heréi
durante as aventuras e vice-versa.

» Poderes: Esta é a lista de poderes e habilidades do seu personagem.
Um personagem pode ter poderes especiais super humanos, bem como
possuir apenas habilidades treinadas, ou ambos, se for o caso.

* Fraquezas: Todo heréi e vildo possui fraquezas e pontos fracos. Esta
lista é importante para que 0 jogo torne-se mais interessante e
emocionante, criando desafios para os jogadores e, consequentemente,
aumentando a diversao.

e Histéria: Aqui é contada a histéria do personagem, como ele ganhou
seus poderes (se possuir), como foi treinado, sua origem, profissdo de
seu alter ego, idade, traumas, etc. Com personagens bem elaborados,
os conflitos do personagem aparecem, criando um desafio a mais para o
jogo.

 Inventério: E a lista de itens coletados durante as aventuras.

* Aparéncia: Aqui pode ser feito um desenho do personagem, de uma
logo, ou apenas descrita como € a aparéncia do personagem, sua
roupa, forma fisica, etc.

* Veiculo: Se seu personagem possuir um veiculo, pode ser descrito aqui.

* [Esconderijo: Se seu personagem possuir um esconderijo, pode ser
descrito aqui.

* Anotagdes: Anotacdes gerais.

CRIANDO SEU PERSONAGEM

ATRIBUTOS: VALORES INICIAIS

Para criar os valores iniciais de Pontos de Vida, Ataque, Defesa, Energia e
Sanidade, jogamos 1D20 para cada atributo. O valor resultante é o valor do

atributo. Por exemplo:

PTV: 10; ATK: 15; DEF: 7; ENERGIA: 12; SANIDADE: 20;



NIVEL DE HEROISMO

O nivel de heroismo indica o quéo herdi ou vildo seu personagem €. Este
atributo pode ser alterado durante as aventuras, de acordo com as atitudes de

Seu personagem.

De acordo com o nivel de heroismo dos personagens, as rea¢des dos cidaddos
as acles dos personagens serdo diferentes, provocando admiragdo ou medo,

por exemplo.

Os valores vao de 5 para heroi até 5 para vildo. Os jogadores podem escolher

o nivel de heroismo inicial de seu personagem, seguindo as seguintes regras:

Personagens com nivel de heroismo 5 para herdi sdo incorruptiveis,
nunca irdo fazer maldades, nem ameacar a vida da populacdo. Poderéo,
inclusive, se sacrificar para salvar a vida de alguém, se necessario.

» Personagens com nivel de heroismo 5 para vildo costumam gerar o
caos, ndo se importam com a vida das outras pessoas e nunca irao
fazer o bem para outra pessoa senéo eles mesmos.

* Personagens com nivel de heroismo 0 tem seu préprio cbédigo de
conduta, protegendo ou néo as pessoas de acordo com seus interesses.

» Personagens com niveis 4 para herdi até 4 para vildo possuem

tendéncias para heroismo ou vilania, mas com possibilidade de

transicao entre os dois, de acordo com suas atitudes.

A transicdo entre os niveis é feita de acordo com as a¢fes do personagem,
0 qual o mestre ira “contando pontos” para as atitudes e decidira quando um

personagem deva mudar de nivel.



EVOLUCAO E MANUTENCAO DO CEU PERCONAGEM

PONTOS DE MELHORIA

Os pontos de melhoria possibilitam alteragbes nos atributos do personagem.
S&8o0 como a “moeda de troca” para mais Pontos de Vida, Ataque, Defesa,

Energia e Sanidade.

Os pontos séo conquistados a partir do sucesso das acdes dos personagens,
tanto para herdéis quanto para vildes. Fica a cargo do mestre a distribuicdo dos

pontos aos personagens.

A “compra” de alteracdes nos atributos segue as seguintes regras:

e 1 Ponto de Vida: 40 pontos de melhoria

» 1 Ponto de Ataque: 50 pontos de melhoria
» 1 Ponto de Defesa: 50 pontos de melhoria
e 1 Ponto de Energia: 30 pontos de melhoria

* 1 Ponto de Sanidade: 30 pontos de melhoria

CUSTO DE ENERGIA

As acbes do seu personagem demandam energia para serem feitas, tanto

acoes fisicas quanto de super poderes.

O custo de energia varia de acordo com a complexidade das ac¢des:

Acdes muito simples: Custo O

* AcOes simples: 1D6

Acdes médias: 1D10
Acdes dificeis: 1D12

* Ac0Oes complexas: 1D20



* Acbes muito complexas: 2D20

Este custo ira reduzir o valor da energia do personagem, chegando ao valor

0 ou negativo, seu personagem ira desmaiar.

AQOES DOS PERCONAGENS: E HORA DE JOGAR!

E aqui que a diversdo acontece! As acdes podem ou néo necessitar de testes
para verificar o0 sucesso das mesmas, cabendo ao mestre decidir a
necessidade ou nédo, de acordo com a situagcdo. De modo geral, os testes de
sucesso sao feitos de acordo com o acordo com o atributo que esta envolvido
na acdo, somado ao custo de energia para executa-la, como por exemplo:

- Levantar um carro e arremessa-lo:

Acdo dificil: 1D12 + ATK

- Defender um soco de um capanga de vil&do:

Acao simples: 1D6 + DEF

- Resistir a um gas alucinégeno:

Acéao dificil: 1D12 + SANIDADE

Cabe ao mestre analisar se foi possivel ou ndo executar a acdo, e os danos

resultantes dela (tanto para o personagem que ataca, quanto o que defende).



PONTOS DE VIDA: LEVANDO DANOS DE COMBATE

Caso o resultado de um teste de defesa ndo obtenha sucesso, ou caso o
personagem leve dano de alguma outra forma (a queda de um prédio alto, por
exemplo), os pontos de vida do personagem irdao diminuir, de acordo com as

regras a seguir:

* Danos muito simples: 1D4
* Danos simples: 1D6

» Danos médios: 1D10

* Danos complexos: 1D12

* Danos muito complexos: 1D20



