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O Sistema 4Ever: Heroes and villains 

4Ever: Heroes and Villains é um sistema de RPG voltado para aventuras de 

super-heróis e vilões. Mesmo possuindo um universo próprio, o sistema pode 

ser utilizado para qualquer aventura de super-heróis e super-vilões. 

A Ficha de A Ficha de A Ficha de A Ficha de JogadorJogadorJogadorJogador    

 

Figura I: A Ficha de jogador 

A ficha de jogador possui os seguintes campos: 
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• Jogador: Nome do Jogador 

• Codinome: O seu nome de Super Herói ou Vilão 

• Alter Ego: O nome do seu personagem 

• PTV: Pontos de Vida – A vida do seu personagem – quando chegar à 

zero, seu personagem está desmaiado, caso chegue a valores 

negativos, seu personagem irá 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. São conquistados em atos heroicos ou atos de vilania, de 

acordo com a escala de nível de heroísmo que seu personagem estiver. 

• ATK: Ataque – É o principal atributo utilizado quando estiver atacando 

batalhas. Indica o potencial de ataque do seu personagem.  

• DEF: Defesa – É o principal atributo utilizado quando estiver defendendo 

em batalhas. Indica a capacidade de defesa do seu personagem 

• Energia: Fadiga para personagens que não possuem poderes especiais 

ou energia para personagens que possuem poderes especiais. Quando 

chegar a zero, se seu personagem não possui poderes especiais, ele irá 

desmaiar, se possuir, os poderes estarão sobrecarregados, não sendo 

possível mais utilizar os poderes. Para recarregar estes pontos, é 

necessário descansar. 

• Sanidade: É a sanidade mental do seu personagem, quando menor, 

mais suscetível a ataques psíquicos e à loucura seu personagem estará. 

• Escala de Nível de Heroísmo: Indica o quanto seu personagem tende ao 

heroísmo ou à vilania. Um personagem com nível 5 para herói é 

incorruptível, ou seja, nunca irá fazer mal a outro ser, irá seguir as 

regras de conduta e sempre zelará pelo bem das pessoas, inclusive se 

sacrificando, se necessário. Já um personagem com nível 5 para vilão 

será completamente o contrário, sempre “tirando vantagem” sobre os 

outros, gerando o caos e fará de tudo para que outros sofram  e/ou 

morram em seu lugar. Os níveis entre os dois podem transitar entre 

herói e vilão, tornando essa escala variável durante o jogo, podendo ser 
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criado um personagem que é inicialmente um vilão se tornando herói 

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 herói e vilão possui fraquezas e pontos fracos. Esta 

lista é importante para que o jogo torne-se mais interessante e 

emocionante, criando desafios para os jogadores e, consequentemente, 

aumentando a diversão. 

• História: Aqui é contada a história do personagem, como ele ganhou 

seus poderes (se possuir), como foi treinado, sua origem, profissão de 

seu alter ego, idade, traumas, etc. Com personagens bem elaborados, 

os conflitos do personagem aparecem, criando um desafio a mais para o 

jogo. 

• Inventário: É a lista de itens coletados durante as aventuras. 

• Aparência: Aqui pode ser feito um desenho do personagem, de uma 

logo, ou apenas descrita como é a aparência do personagem, sua 

roupa, forma física, etc. 

• Veículo: Se seu personagem possuir um veículo, pode ser descrito aqui. 

• Esconderijo: Se seu personagem possuir um esconderijo, pode ser 

descrito aqui. 

• Anotações: Anotações gerais. 

Criando seu PersonagemCriando seu PersonagemCriando seu PersonagemCriando 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; 
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Nível de Heroísmo 

O nível de heroísmo indica o quão herói ou vilão seu personagem é. Este 

atributo pode ser alterado durante as aventuras, de acordo com as atitudes de 

seu personagem. 

De acordo com o nível de heroísmo dos personagens, as reações dos cidadãos 

às ações dos personagens serão diferentes, provocando admiração ou medo, 

por exemplo. 

Os valores vão de 5 para herói até 5 para vilão. Os jogadores podem escolher 

o nível de heroísmo inicial de seu personagem, seguindo as seguintes regras: 

• Personagens com nível de heroísmo 5 para herói são incorruptíveis, 

nunca irão fazer maldades, nem ameaçar a vida da população. Poderão, 

inclusive, se sacrificar para salvar a vida de alguém, se necessário. 

• Personagens com nível de heroísmo 5 para vilão costumam gerar o 

caos, não se importam com a vida das outras pessoas e nunca irão 

fazer o bem para outra pessoa senão eles mesmos. 

• Personagens com nível de heroísmo 0 tem seu próprio código de 

conduta, protegendo ou não as pessoas de acordo com seus interesses. 

• Personagens com níveis 4 para herói até 4 para vilão possuem 

tendências para heroísmo ou vilania, mas com possibilidade de 

transição entre os dois, de acordo com suas atitudes. 

A transição entre os níveis é feita de acordo com as ações do personagem, 

o qual o mestre irá “contando pontos” para as atitudes e decidirá quando um 

personagem deva mudar de nível. 
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Evolução e Manutenção doEvolução e Manutenção doEvolução e Manutenção doEvolução e Manutenção do    seu Personagemseu Personagemseu Personagemseu Personagem    

Pontos de Melhoria 

Os pontos de melhoria possibilitam alterações nos atributos do personagem. 

São como a “moeda de troca” para mais Pontos de Vida, Ataque, Defesa, 

Energia e Sanidade. 

Os pontos são conquistados a partir do sucesso das ações dos personagens, 

tanto para heróis quanto para vilões. Fica a cargo do mestre a distribuição dos 

pontos aos personagens. 

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

• 1 Ponto de Vida: 40 pontos de melhoria 

• 1 Ponto de Ataque: 50 pontos de melhoria 

• 1 Ponto de Defesa: 50 pontos de melhoria 

• 1 Ponto de Energia: 30 pontos de melhoria 

• 1 Ponto de Sanidade: 30 pontos de melhoria 

Custo de Energia 

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

ações físicas quanto de super poderes. 

O custo de energia varia de acordo com a complexidade das ações: 

• Ações muito simples: Custo 0 

• Ações simples: 1D6 

• Ações médias: 1D10 

• Ações difíceis: 1D12 

• Ações complexas: 1D20 
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• Ações muito complexas: 2D20 

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

0 ou negativo, seu personagem irá desmaiar. 

Ações dos Personagens: É hora deAções dos Personagens: É hora deAções dos Personagens: É hora deAções dos Personagens: É hora de    jogar!jogar!jogar!jogar!    

É aqui que a diversão acontece! As ações podem ou não necessitar de testes 

para verificar o sucesso das mesmas, cabendo ao mestre decidir a 

necessidade ou não, de acordo com a situação. De modo geral, os testes de 

sucesso são feitos de acordo com o acordo com o atributo que está envolvido 

na ação, somado ao custo de energia para executá-la, como por exemplo: 

- Levantar um carro e arremessa-lo: 

Ação difícil: 1D12 + ATK 

- Defender um soco de um capanga de vilão: 

Ação simples: 1D6 + DEF 

- Resistir a um gás alucinógeno: 

Ação difícil: 1D12 + SANIDADE 

Cabe ao mestre analisar se foi possível ou não executar a ação, e os danos 

resultantes dela (tanto para o personagem que ataca, quanto o que defende). 
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Pontos de Vida: Levando danos de combate 

Caso o resultado de um teste de defesa não 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 irão 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 


