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INTRODUÇÃO  
 

ocês devem se lembrar de um sistema de RPG 100% brasileiro que surgiu há 
alguns anos atrás, na forma de uma edição especial de uma extinta revista 
que tratava desse assunto... 

Este jogo satirizava os personagens de seriados e desenhos japoneses, com suas 
roupas espalhafatosas, gritos e robôs gigantes... Que jogo era esse? Defensores de 
Tóquio! 

O jogo agradou aos fãs pela sua simplicidade e diversão, e sendo assim uma nova 
versão foi lançada: surgia o AD&T ï Advanced Defensores de Tóquio (a sigla do nome 
homenageava outro jogo da época, e talvez o mais jogado: o AD&D ï Advanced 
Dungeons and Dragons). 

O tempo passou... e então Marcelo Cassaro, criador do D&T, juntamente com seus 
amigos e colegas da revista, tiveram a idéia de tornar o sistema mais abrangente, ou 
genérico, como preferirem. 

Surgia então (dessas reuniões regadas a refrigerante e pizza) os primeiros esboços 
das regras do 3D&T ï Defensores de Tóquio 3ª Edição, que começaram a ser 
publicadas nessa extinta revista periodicamente, além de edições especiais com 
cenários baseados em games e outros personagens. 

Todo o material foi reunido e deu origem então ao Manual 3D&T (o vermelhinho), 
mas ainda havia muita coisa a ser corrigida, o que deu origem a sua edição Revisada e 
Ampliada e posteriormente Turbinada (os manuais azuis). 
Acompanhei toda essa ñmetamorfoseò, fazendo as minhas pr·prias altera­»es nas 

regras, o que originou alguns manuais não oficiais sobre equipamentos e outras regras, 
cujos quais ainda podem ser encontrados na internet. 

Conversei por MSN com o próprio Marcelo Cassaro um dia, comentando a ele de 
que eu iria fazer uma nova versão do manual básico de regras, mas sempre sendo um 
material não-oficial e gratuito na rede. A proposta foi aceita e com isso surgiu a linha 
Super 3D&T, com seu manual básico, do aventureiro, dos monstros, de perícias... (sim, 
aqueles da capa verde). 

Como eu mesmo estou sempre revisando o que faço e ando de olho no que vai 
surgindo (leia-se Manual 3D&T Alpha ï o mais recente lançamento do sistema original), 
comecei a realizar mais alterações nas regras, as deixando um pouco mais avançadas 
e realistas, mas sem nunca perder a praticidade e facilidade que o sistema sempre 
propôs. 

O resultado vocês têm em mãos agora, o Manual Básico Ultimato!RPG, que apesar 
da mudança de nome (que foi decidido por voto numa reunião feita pela equipe do site 
RPG Brasil, depois de várias sugestões), tem como base as regras já lançadas (e 
revisadas) em diversos módulos do anterior Super 3D&T. Sim, muita coisa aqui já lhe 
vai ser familiar... mas mesmo assim leia novamente suas regras, vantagens e 
desvantagens favoritas, pois pode ser que você se surpreenda!  

 
Espero que gostem do resultado. 
 
 
 

Carlos Maurilio ñT®koò Martins.  

V  
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O que é RPG?  
RPG vem de Role Playing Game, e significa "Jogo de Interpretação de 

Personagem". Jogar RPG é como fazer de conta: você finge ser outra pessoa, age 
como ela agiria e pensa como ela pensaria. É uma espécie de teatro, mas sem nenhum 
roteiro para seguir. A história apenas vai acontecendo. 

RPG é um jogo de faz de conta, um jogo de contar histórias. A aventura rola 
enquanto os jogadores tomam decisões, vivendo seus papéis em mundos de 
imaginação. Sentados à volta de uma mesa, anotando em papéis e jogando dados, eles 
experimentam aventuras épicas, viagens emocionantes e perigos apavorantes! 

Jogar RPG é como assistir a um filme ou ler uma revista em quadrinhos, mas com 
VOCÊ participando da história! Sim, pode esquecer o conforto e a segurança da 
poltrona: neste mundo de aventuras e perigos, VOCÊ deve lutar para sobreviver. VOCÊ 
deve decifrar os enigmas, encontrar as saídas e combater os inimigos. 

 

Quem vence?  
Ninguém e todos. Uma partida de RPG não termina com vencedores ou perdedores. 

Vencer ou perder não é importante. Nem competir. O único grande objetivo de jogar 
RPG é criar uma história divertida e envolvente, na qual os jogadores fazem o papel 
dos personagens principais. Ou seja: RPG é para ser divertido. E isso não é pouca 
coisa. 

Este é um jogo de cooperação, de trabalho em equipe. Em uma partida de RPG, 
temos um grupo de jogadores e um Mestre. O Mestre propõe um desafio, uma 
aventura, e os jogadores devem resolver. Um jogo de RPG nunca acaba. Ele pode 
continuar sempre, aventura após aventura, com os mesmos jogadores.  

 

Como se joga?  
Para jogar RPG você não precisa de tabuleiro, computador ou videogame. Precisa 

apenas deste livro, lápis, borracha, um ou mais dados comuns de seis lados... e um 
grupo de corajosos amigos. 

Este jogo aceita de quatro a seis jogadores, ou mais. Um deles será o Mestre. Os 
outros recebem cada um uma Ficha de Personagem, mostrando o herói que será usado 
durante a aventura. A Ficha tem números e informações que serão explicadas mais 
adiante. 

Você está p reparado?  
Sim, está. RPG pode ser diferente de todos os outros jogos que você conhece, mas 

com certeza será familiar. Em algum momento de sua vida você já brincou de fazer de 
conta, o que é quase a mesma coisa. A única grande diferença é que, no RPG, existem 
regras. 

Jogar RPG é viver outra realidade, participar de aventuras em um mundo que existe 
na imaginação. 

Neste mundo você pode ser um grande super-herói, um guerreiro de armadura, um 
mago misterioso, um artista marcial... tudo aquilo que quiser! Você mesmo constrói seu 
herói. E grande parte da diversão está justamente em inventar esse personagem. 
 

A origem  
Este tipo de jogo nasceu nos EUA em 1974. O primeiro RPG do mundo chamava-se 

Dungeons & Dragons ("Masmorras e Dragões"). Era um jogo de fantasia medieval, de 
espada e magia, com cavaleiros, elfos e magos explorando cavernas e ruínas para 
cumprir missões, desafiar monstros e conquistar tesouros. O mundo de D&D é muito mais 
conhecido no Brasil através do desenho animado Caverna do Dragão, que ilustra 
perfeitamente o jogo: um grupo de heróis combatendo o mal em um mundo fantástico.  

A fantasia medieval se tornaria para sempre o tema mais popular do RPG. D&D é hoje 
o RPG mais popular do mundo. Apesar disso, com o tempo surgiram muitos outros jogos 
baseados em outros gêneros: ficção científica (Shadowrun, Cyberpunk 2020, Invasão...), 
horror (Vampiro, Lobisomem, Trevas, Call of Cthulhu...), humor (Paranóia, Toon...) e até 
RPGs sobre temas brasileiros (O Desafio dos Bandeirantes, Era do Caos...). 

 

ULTIMATO!  
O jogo que você tem em mãos chama-se ULTIMATO! RPG. Este é principalmente 

um jogo de heróis poderosos. Ele se baseia em videogames, histórias em quadrinhos e 
filmes. É um jogo de armas mágicas, armaduras robóticas, monstros que devoram 
prédios, torneios que decidem o destino de mundos, e artistas marciais que disparam 
energia pelas mãos. 

Dentro deste limite, ULTIMATO! também pode ter gêneros. Fantasia medieval 
(como em O Senhor dos Anéis, Fúria de Titãs, Diablo...), torneios de artes marciais 
(Street Fighter, Mortal Kombat, Dragon Ball, Tekken...), ficção científica (Aliens vs. 
Predator, Star Wars...) e horror (Resident Evil, Silent Hill, Darkstalkers...), entre outros. 

Alguns jogos buscam aproximar suas regras da realidade o máximo possível. 
U!RPG nem tanto. Aqui, o mais importante é que você pode lançar bolas de fogo, 
destruir uma parede com o ombro, ou nocautear um vilão batendo nele com uma 
espada de energia ­ e não precisa ter explicações para isso. Não é para ser lógico ou 
realista. É para ser épico, veloz, cósmico, alucinante... e bem divertido. 

 

O Manual Básico de ULTIMATO!  
Este livro é o Manual Básico de ULTIMATO!, que contém tudo o que você precisa 

para conhecer e começar a jogar esse sistema de RPG. Ele é bem completo e 
abrangente, além de ser um pouco avançado. Apesar da simplicidade de suas regras se 
comparado a outros RPGs, um jogador novato pode ter dificuldade em lidar com elas. 
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O HERÓI
 

m um romance, filme, desenho animado ou HQ, você acompanha a história 
de um personagem. Esse protagonista foi inventado por um autor. Você pode 
gostar dele ou não. Pode torcer por ele ou não. Mas as decisões dele não 

dependem de você. O que ele diz ou faz, já foi decidido. Você pode apenas 
acompanhar e ver o que acontece. 

Quando joga um videogame, você não é mais um simples espectador, porque o 
protagonista está sob seu controle. Ele anda, soca e chuta quando você aperta botões. 
Você comanda seus movimentos e pode, até certo ponto, escolher suas decisões. 

Um jogo de RPG é o passo seguinte. Aqui, você faz de conta que é outra pessoa. 
Você representa um papel, finge ser um personagem. E sua liberdade é muito maior ï 
porque nenhum autor tomou as decisões antes de você. 

Seja em histórias, games ou RPGs, você sempre vai precisar de uma coisa. Um 
personagem (e um interessante, preferencialmente). 

 

A Construção do Personagem  
Aqui não há elenco pré-construído. Não há menu onde escolher seu lutador. Antes 

de jogar, você deve construir um personagem. 
Uma das coisas mais divertidas em RPGs é inventar seu próprio herói aventureiro. 

Nas páginas seguintes você vai aprender as regras necessárias. Você não precisa ser 
um gênio, não precisa de talento. Não precisa ser um roteirista ou autor profissional 
(aliás, este manual existe para que você não precise ser). Precisa apenas aprender as 
regras. Elas fornecem os blocos básicos. Se você consegue preencher a Ficha de 
Personagem, isso já é suficiente para jogar. 

Você acha isso pouco? Alguns números e nomes em um pedaço de papel não 
bastam? Tudo parece muito pobre, vazio? Então parabéns, você já pode ser considerado 
um RPGista avançado ï você não quer apenas um jogo, mas uma história. Use a 
imaginação, sinta-se livre para preencher os detalhes que parecem faltar. 

Você não precisa ser original. RPG não é sobre compor obras-primas inéditas e 
inigualáveis ï é sobre divertir-se com seus amigos. Este jogo foi feito para simular 
aventuras de histórias em quadrinhos, filmes e games. Há um personagem que você já 
tenha visto em outro lugar? Você gosta dele? As regras se ajustam? Então faça um 
personagem parecido, ou até mesmo igual. Não é proibido. 

Você quer ser original? Quer inventar algo novo? Então vá em frente, sem medo de 
errar. Não há fórmulas boas ou ruins, certas ou erradas ð RPGs existem para que você 
solte a criatividade, para imaginar qualquer coisa. Um guerreiro bárbaro com um machado 
mágico e uma pele de pantera jogada sobre os ombros? Um monge-feiticeiro caçador de 
vampiros? Um lutador de rua em busca de vingança? Um ninja biônico combatente do 
crime? Você pode ser tudo isso, e qualquer outra coisa que as regras permitam. 

 

A Ficha de Personagem  
Na penúltima página deste livro há um formulário. É a Ficha de Personagem ï cada 

jogador precisa de uma. NÃO escreva na Ficha original! Faça fotocópias, ou apenas 
anote as informações em papel separado. 

A Ficha funciona como um registro das coisas que seu personagem consegue fazer. 

E  
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Essas informações serão importantes no jogo: você vai precisar ter a Ficha sempre por 
perto durante a aventura. 

Você tem alguma liberdade para preencher a Ficha, mas não liberdade total. A 
Ficha mede o poder do personagem, e há limites para esse poder (veja a seguir). 
 

A Pontuação  
Isso nem sempre é verdade ï mas, quanto mais pontos são usados para se fazer 

um personagem, mais poderoso ele será. Assim, os pontos são um jeito de ñmedirò o 
poder do personagem. 

A pontuação inicial é escolhida pelo mestre, pois ele decide se será uma aventura 
para heróis iniciantes que salvam a aldeia, ou grandes campeões épicos que salvam o 
mundo. Uma vez determinada essa pontuação, os personagens só podem conseguir 
mais pontos com Experiência. 

Apenas personagens poderosos podem ter desvantagens muito graves; pessoas 
mais fracas simplesmente não sobrevivem com problemas tão sérios. 
 

Å Pessoa Comum (0-4 pontos): estas pessoas têm poder de combate quase nulo. 
Quase nunca têm alguma Característica acima de 1. A maioria tem uma 
Especialização, uma ou duas Vantagens, e nunca mais de -1 ponto em Desvantagens. 
Å Novato (5 pontos): você é um herói ainda em começo de carreira. Pode ter 

Características e Focus até 2, e até duas Vantagens. Pode ter até -3 pontos em 
Desvantagens. Esta é a pontuação típica para começar aventuras medievais. 
Å Lutador (7 pontos): você já tem certa experiência como aventureiro. Pode ter 

Características e Focus até 3, e quaisquer Vantagens pelas quais possa pagar. Pode 
ter até -4 pontos em Desvantagens. 
Å Campe«o (10 pontos): você teve muitas vitórias na carreira. Pode ter 

Características e Focus até 4. Pode ter até -5 pontos em Desvantagens.. 
Å Lenda (12 pontos): você já conquistou seu lugar entre os melhores do mundo. 

Esta é a pontuação máxima para um personagem jogador recém criado. Ele pode ter 
Características e Focus até 5, e até -6 pontos em Desvantagens. 

 
A pontua­«o apresentada anteriormente serve para aventuras ñnormaisò, mas se a 

história for envolver personagens mais poderosos, como super heróis, utilize a seguinte 
forma para medida de poder: 

 

Å Novato (10 pontos): você é alguém que descobriu o mundo das conspirações, 
alienígenas e super poderes apenas recentemente. Está fazendo seus primeiros 
contatos com as agências governamentais, grandes corporações e super grupos que 
combatem alienígenas. Se tiver um Patrono, você será um recruta. Pode ter 
Características até 5 e até -5 pontos em Desvantagens.  
Å Soldado (12 pontos): você já atua na batalha entre terrestres e aliens há algum 

tempo, e sabe que existe no mundo mais que os jornais e a TV mostram. Se tiver um 
Patrono, você já será um combatente regular. Pode ter Características até 5, e até -6 
pontos em Desvantagens.. 
Å Super (15 pontos): você se tornou uma peça-chave nas guerras secretas. Se tiver 

um Patrono, talvez tenha um posto de comando ou faça parte de um grupo especialmente 
importante. Esta é a pontuação máxima para um personagem jogador recém criado. Pode 
ter Características até 5, e até -7 pontos em Desvantagens.. 

Lembre-se que, em qualquer uma das escalas, a medida de poder é imprecisa. Ela 
funciona bem para personagens jogadores, porque eles quase sempre concentram 
seus pontos na compra de habilidades de combate. Mas um NPC feito com a mesma 
quantidade de pontos pode ser bem mais fraco em combate, contando com outros 
recursos ï como Especializações, Boa Fama, Patrono, Recursos e outras. 

 

Características  
As Características são as informações mais importantes sobre seu personagem ­ 

são números que dizem como ele é. Quanto mais altas, mais poderoso ele será. Elas 
variam de 0 a 5, mas certos personagens e criaturas poderosas podem ter 
Características mais altas.  

As Características são: Força, Habilidade, Resistência, Armadura e Poder de 
Fogo. Elas também podem aparecer abreviadas como F, H, R, A e PdF, 
respectivamente. Pessoas normais quase sempre têm 0 em todas essas 
Características; um valor 1 corresponde ao máximo possível para "humanos normais". 
Qualquer valor acima de 1 já é considerado heróico ou sobre-humano, o que é muito 
comum em aventuras de ULTIMATO!. 

Quando você constrói um personagem, cada ponto compra um ponto de 
Característica. Você pode, por exemplo, usar 12 pontos para comprar Força 2, 
Habilidade 4, Resistência 1, Armadura 2 e Poder de Fogo 3 (2+4+1+2+3=12). Preencha 
estes valores na Ficha de Personagem. 

Um personagem recém criado nunca pode ter nenhuma Característica maior que 5, 
não importa quantos pontos ele tenha para gastar. 
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Características  So bre -Heróicas  
Como dito antes, personagens jogadores recém-criados não podem ter 

características acima de 5. Apenas mais tarde, com Pontos de Experiência (veja no 
capítulo O Mestre), podem comprar valores maiores. 

O custo para elevar uma característica para 6 ou mais é maior que o normal: 
 

VALOR DA CARACTERÍSTICA VALOR EM PONTOS DE EXPERIÊNCIA 

1 a 5 10 PEs ou 1 pto. de personagem cada (padrão). 

6 a 10 20 PEs ou 2 ptos. de personagem cada. 

11 a 15 30 PEs ou 3 ptos. de personagem cada. 

16 a 20 50 PEs ou 5 ptos. de personagem cada. 

21 ou mais 100 PEs ou 10 ptos. de personagem cada. 

 

Mkjpkoê`aêSe`]êâêMSo 
Estes pontos medem a sa¼de do personagem, s«o como a ñbarra de energiaò em 

videogames. Quanto mais Pontos de Vida você tem, mais difícil será matá-lo. Humanos 
normais têm cerca de 5 PVs, enquanto um personagem jogador pode ter 8, 10, 20 ou 
mais Pontos de Vida. 

Você não compra Pontos de Vida; eles dependem da Resistência do personagem. 
Veja mais detalhes no próximo capítulo. 

 

Mkjpkoê`aêJ]ce]êâêMJo 
Estes pontos s«o ñcombust²velò para ativar certos poderes especiais. Magos usam 

PMS para lançar magias. Outros personagens usam PMs para fazer ataques mais 
fortes, reforçar suas defesas, ou usar habilidades sobrenaturais. 

Você não compra Pontos de Magia; eles também dependem da Resistência. Saiba 
mais no próximo capítulo. 

 

Vantagens e Desvantagens  
Vantagens são poderes especiais. Desvantagens são fraquezas, atrapalham seu 

desempenho. Cada personagem pode ter seu próprio conjunto de vantagens e 
desvantagens. 

Vantagens são compradas com pontos. Em vez de gastar todos os seus pontos em 
características, você pode guardar alguns para ter um Aliado, Ataque Especial, 
Invisibilidade e outras coisas. Cada uma tem seu próprio custo, geralmente 1 ou 2 
pontos ð mas algumas podem ser mais caras. Você pode comprar quantas vantagens 
quiser, se puder pagar por elas. 

 

Especializações  
Especializações são um tipo diferente de vantagem. Cada especialização reflete o 

conhecimento, ou coisas que o personagem sabe fazer além de lutar. A maioria não 
pode ser usada em combate, mas são úteis em outras situações. 

As Especializações são separadas em 11 grandes grupos: Animais, Artes, 
Ciências, Combate, Crime/Investigação, Esportes, Idiomas, Manipulação, 
Máquinas, Medicina e Sobrevivência. Saiba mais no cap²tulo ñEspecializaçõesò. 

 

Magia  
Em alguns casos, seu personagem pode ser capaz de usar magia. Normalmente 

isso faz dele um mago, mas também pode ser um clérigo, paladino, bardo, druida...  
Magia é um tipo de poder diferente e um tanto complicado. Sua existência na 

aventura depende da permissão do Mestre: talvez ela seja muito comum, muito rara ou 
apenas não exista. Em cenários medievais, a magia é comum; na Terra atual, pode ser 
rara ou inexistente. 

Poder mágico também é comprado com pontos. Esse poder é medido através de 
seis Caminhos (Água, Ar, Fogo, Luz, Terra e Trevas) e o Focus de cada um. Assim 
como as Características, o Focus vai de 0 a 5. Um personagem recém criado nunca 
pode ter Focus maior que 5. Mais detalhes no capítulo Magia. 

 

Pertences  Pessoais  
No capítulo Equipamento, você vai encontrar diversos itens que seu personagem 

poderá possuir, com a devida autorização do Mestre e se possuir dinheiro suficiente 
para comprar. 

De modo geral, objetos simples e comuns no mundo da aventura são permitidos: 
uma corda, mochila, isqueiro, uma tocha ou lanterna...  

O Mestre pode proibir personagens recém-criados de possuir itens pessoais que 
tragam um benefício parecido com uma Vantagem. 

Não é permitido, por exemplo, ter um binóculo de visão noturna (para isso existe a 
Vantagem Sentidos Especiais), um animal treinado (que seria um Aliado ou Parceiro) 
ou um veículo (uma Máquina). Para ter essas coisas, é preciso gastar pontos durante a 
construção do personagem. Contudo, mais tarde é possível encontrar e manter essas 
coisas durante as aventuras, sem gastar pontos. 
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Toques Finais  
Agora que o personagem está quase pronto, pare e examine tudo. Suas 

Características, Vantagens, Desvantagens e Especializações combinam com o conceito 
que você escolheu? Se ele é um cavaleiro de armadura, então por que sabe lidar com 
Medicina? Se é um guerreiro-robô, como pode ter Psiquismo? Qual a origem de seu 
Poder de Fogo: raios, facas, flechas ou alguma outra coisa? 

Não estamos dizendo que seja proibido fazer coisas assim; os games e histórias em 
quadrinhos estão repletos de personagens com poderes e habilidades absurdas! Mas 
será sempre mais interessante se houver um motivo para sua existência. Apenas 
costurar um monte de poderes pode resultar em um personagem jogador, mas não em 
um BOM personagem.  

Pense em videogames. Quando joga um game de luta, você é daqueles que sempre 
escolhe o lutador mais poderoso e apelativo para chegar mais facilmente ao final? Ou 
será que escolhe aquele com o visual mais radical, os golpes mais impressionantes, ou 
a pose de vitória mais engraçada? Entende onde queremos chegar? 

Um personagem fica mais interessante quando tem uma história, um passado ­ de 
preferência algo que explique como ganhou seus poderes. Neste ponto você deve 
amarrar o conceito inicial com as Vantagens e Desvantagens. Se ele é um Construto, 
quem o construiu? Se ele tem um Aliado ou Parceiro, quem é ele? Como aprendeu a 
aplicar seu Ataque Especial? Quem é seu Patrono? Porque seu Inimigo o odeia? E 
como toque final derradeiro, você pode fazer um desenho do personagem. Novamente, 
consulte suas Vantagens e Desvantagens para conseguir pistas sobre sua aparência. 
Se ele tem Aparência (Inofensiva), talvez seja um cara baixinho, uma garotinha ou um 
bichinho fofo. Se tem Aparência (Monstruosa), terá aspecto assustador. Se possui 
alguns Recursos, talvez use roupas finas e caras. E assim por diante. 

 

Kojiro : Um Novo Herói  
 

KOJIRO (12 pts.): F3, H4, A2, R3, PdF0, 24PVs, 24PMs. 
Vantagens: Ataque Especial (Paralisante, Força), Humano. 
Desvantagens: Assombrado, Código de Honra (Heróis). 
Especializações: Armas (Medievais Exóticas), Caça, Furtividade, Naturalismo, Senso 
de Direção. 
Equipamento: Katana. 

 

Construir um personagem de RPG é um processo que envolve dois elementos 
importantes: seguir as regras e usar a imaginação. Você pode imaginar seu 
personagem como quiser, desde que as regras (e o Mestre) permitam. 

Para que você entenda bem como se constrói um herói de U!RPG, vamos 
acompanhar, passo a passo, a construção de um personagem jogador. As regras que 
vamos usar são explicadas com mais detalhes nos próximos capítulos, então não se 
preocupe se ainda não entender alguns termos.  

Você vai perceber também que muitos detalhes na história deste personagem não 
aparecem nas regras: a maior parte veio da imaginação de seu inventor. 

A primeira coisa de que você precisa é ter em mãos uma fotocópia da Ficha de 
Personagem, que está no final do livro. Se não tiver, simplesmente anote os dados em 
uma folha de papel. Sempre use lápis, porque algumas informações podem mudar 
antes mesmo que você termine de preencher a Ficha. 

O Conceito  
Começamos com o conceito e raça, aquilo que seu personagem é. Aqui você decide 

se ele será um ninja, duelista, espadachim, artista marcial, limpador de janelas ou o que 
quer que seja. 

  

Kojiro, o guerreiro errante, é um humano que percorre as planícies de seu 
mundo em batalha vingativa contra os monstros demoníacos que assassinaram 
sua esposa. 
 

A Pontuação  
O Mestre dirá quantos pontos você tem para construir seu herói. Se você está 

jogando pela primeira vez, provavelmente será um personagem Novato, feito com 5 
pontos. No entanto, para ilustrar melhor a compra de Características, Vantagens e 
Desvantagens, vamos fazer nosso personagem-exemplo com 12 pontos, o máximo 
permitido para um personagem recém criado. 

 

As Características   
Agora vamos começar a escolher suas Características, lembrando que temos 12 

pontos para gastar. Primeiro a Força.  
 

Embora pareça magro, Kojiro é um guerreiro muito forte, e está armado com 
uma espada afiada. Consegue cortar um oponente ao meio com um só golpe. Em 
combate corporal, ele é temível. 

 

Se queremos que Kojiro seja eficiente em combate corporal, temos que dar a ele um 
bom valor em Força. F3 é ótimo para começar. Sim, claro que F5 seria melhor, mas isso 
custaria 5 pontos. Precisamos economizar para gastar com outras coisas mais adiante. 

 

Kojiro é excepcionalmente ágil e inteligente, como todo aventureiro solitário 
deve ser se pretende sobreviver. 

 

A Habilidade é a mais importante das cinco características, então vamos colocar 
aqui um número alto. Não é hora de economizar. Para uma boa agilidade, destreza e 
inteligência, daremos a Kojiro uma altíssima H4. 
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Kojiro tem um bom vigor físico, muito acima da média humana. Ele é também 
determinado, dono de uma poderosa força de vontade. Será difícil que caia vitima 
de ferimentos, doenças ou magias. 

 

Para que seja bem sucedido em testes de Resistência e tenha muitos Pontos de 
Vida para tolerar mais dano, vamos ficar com R3. Isso quer dizer que Kojiro terá 24 
Pontos de Vida (PVs=Rx8) e 24 Pontos de Magia (PMs=Rx8) para ativar poderes 
especiais. 

 

Kojiro, mesmo não utilizando nenhum tipo de armadura (apenas trajes 
orientais típicos), possui uma certa rijeza corporal. 

 

Uma vez que já gastamos 10 de nossos 12 pontos, vamos dar a Kojiro Armadura 2. 
Note que você poderia mudar de idéia, tirar um ou mais pontos das Características já 
escolhidas e aumentar ainda mais a Armadura. 

 

Kojiro nunca aprendeu a fazer bom uso de bestas, arcos, facas de arremesso, 
funda e outras armas para combate à distância. 

 

Kojiro terá Poder de Fogo 0. Isso quer dizer que, caso decida fazer um ataque à 
distância, ele só poderá usar seu valor de Habilidade para calcular sua Força de 
Ataque. Você verá mais detalhes sobre isso no capítulo de Regras. 
 

As Van tagens   
Então até agora temos F3, H4, R3, A2 e PdF0. Gastamos todos os 12 pontos, mas 

não se preocupe com isso ainda. Vamos escolher algumas Vantagens. 
 

Kojiro aprendeu a desferir um poderoso ataque que ele chama Ataque ao 
Coração. Sua espada brilha com energia mística, provocando dano muito maior e 
paralisando o alvo, mas consumindo parte de sua energia espiritual. 

 

Vamos comprar para Kojiro um Ataque Especial (Paralisante) baseado em Força 
(lembre-se, você deve escolher F ou PdF para esta Vantagem). Quando decide usar o 
Ataque ao Coração, Kojiro aumenta sua Força de Ataque em +2 e é capaz de paralisar 
o inimigo. No entanto, quando faz isso, ele gasta 4 PMs. Se em algum momento ficar 
sem PMs, não poderá usar o Ataque Especial. Essa Vantagem custa 2 pontos. 

 

As Especializações  
Lembrando sempre que Kojiro sabe usar muito bem uma arma específica, a katana 

(espada bastarda oriental), precisamos dar a ele esse conhecimento através de uma 
Especialização específica. 

 

Kojiro é um humano que treinou com afinco até saber utilizar perfeitamente 
sua katana, uma espada muito afiada. 

 

Para usar corretamente essa arma é necessária a Especialização Armas Medievais 
Exóticas (do grupo de conhecimento ñCombateò). Kojiro a recebe gratuitamente por ser 
Humano e ter direito a uma Especialização qualquer. 

 

Kojiro vive como andarilho há muito tempo, sem pertencer a nenhum lugar, 
vagando tristemente por regiões selvagens. Para isso ele teve que aprender a 
viver sem depender de mais ninguém. 

No caso de Kojiro, para combinar com sua história (e para que ele consiga se virar 
sozinho quando precisar), vamos gastar 1 ponto com Caça, Naturalismo, Senso de 
Direção (todas de Sobrevivência) e Furtividade (de Crime/Investigação). 

Será sempre interessante que um personagem possua algumas Especializações 
(afinal, mesmo para um guerreiro, lutar não é tudo na vida). 

 

As Desvantagens  
Gastamos 15 pontos. 3 pontos acima de nosso limite. Para resolver isso temos duas 

escolhas: rever as Características, Vantagens e Especializações, reduzindo ou 
removendo uma ou mais delas; ou então pegar algumas Desvantagens. Vamos escolher 
esta segunda opção. 

 

Embora seja um lutador extraordinário, Kojiro tem um problema grave que 
coloca sua vida em risco. Às vezes, em momentos de perigo, ele é tomado por 
memórias da morte de sua amada, o que tira sua concentração. 

 

A primeira Desvantagem que vamos escolher será Assombrado. Sempre que Kojiro 
entra em combate (ou em outras ocasiões), o Mestre joga um dado: um resultado 4, 5 
ou 6 significa que as lembranças tomam conta de sua mente, e ele recebe um redutor 
temporário de ­1 em suas Características até que elas desapareçam. Isso quer dizer 
que, nessas ocasiões, Kojiro terá F2, H3, R2 (mas isso não afeta seus Pontos de Vida), 
A0 e PdF0. Esses valores voltam ao normal quando a assombração termina. 

Isso é um grande problema na vida de Kojiro, mas vale ­2 pontos. Agora estamos 
devendo apenas 1 ponto.  

 

Kojiro pode parecer frio e sem coração, mas na verdade não consegue se 
recusar a ajudar alguém. Ele não sai por aí procurando oportunidades de ser 
herói, mas, quando alguém grita por socorro, Kojiro sempre acaba resmungando 
algo como "droga, lá se vai meu jantar!" e partindo para o resgate. 

 

Kojiro segue o Código de Honra dos Heróis. Isso quer dizer que ele sempre vai 
cumprir suas promessas, atender pedidos de socorro e defender os mais fracos, 
mesmo que sua vida esteja em risco. É uma maneira dura de viver, mas isso vale ­1 
ponto. Já completamos nossos 12 pontos, e nosso personagem está pronto! 

 

A Aprovação  
O último e mais importante passo, é a aprovação do mestre. Pois mesmo que você 

tenha obedecido todas as regras, talvez ele tenha alguma razão para proibir ou mudar algo. 
Embora o mestre controle os monstros e vilões na história, ele não é seu adversário. 

Entre outras coisas, ele é o árbitro, e precisa garantir que o jogo seja justo. O mestre 
não pode permitir que você tenha vantagens desleais sobre os outros jogadores. 

 

Os Toques Finais  
Você poderia enriquecer sua história com mais detalhes. Por exemplo, dizendo que 

Kojiro gosta de comer peixe, aprecia uma boa música e detesta quando alguém o 
interrompe enquanto bebe.  

Nenhuma destas coisas oferece qualquer poder ou fraqueza especial em termos de 
jogo. Por exemplo, você pode até beber, mas não chega a ser um Vício (como em 
Insanidade). 
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OS NÚMEROS
 

orça, Habilidade, Resistência, Armadura e Poder de Fogo. Estes cinco 
números são a base fundamental de um personagem de U!RPG. São seus 
atributos básicos. 

As Características dizem como é seu herói, e o que ele é capaz de fazer. Grande 
Força permite levantar mais peso e causar mais dano com socos e chutes. Habilidade 
maior melhora suas chances de acertar um golpe. E com uma Resistência alta você 
tem mais chance de sobreviver aos ferimentos, bem como mais energia para lançar 
magia. A Resistência ou a Habilidade também vão dizer o quanto o seu personagem 
poderá se movimentar em sua jogada. 

Cada Característica tem um valor que vai de 0 a 5. Um valor 1 significa que aquela 
Caracter²stica ® ñnormalò para um ser humano adulto ­ quase todas as pessoas do 
mundo têm 1 em suas Características. Valores acima de 1 são dignos de grandes 
aventureiros, heróis poderosos ou criaturas desumanas, enquanto que valores 0 
equivalem a pessoas abaixo do média ou crianças. 

Durante a construção, cada ponto de personagem compra um ponto de Característica, 
porém personagens jogadores recém criados nunca podem ter Características acima de 
5. Mais tarde, com Pontos de Experiência, você pode comprar valores maiores. 

 

Força  
Força é sua capacidade de levantar peso, empurrar e puxar coisas, e causar dano 

com socos, chutes e golpes com armas. Quanto maior sua Força, maior o dano que 
você provoca em combate corporal, ou seja, ataques contra alvos que estejam ao 
alcance de suas mãos ou pés. A Força será somada à sua Habilidade para determinar 
sua Força de Ataque quando você luta corpo-a-corpo. 

Um personagem também pode usar sua Força para fazer coisas que envolvem 
grande força física, como derrubar portas, empurrar carros, carregar peso... 

A fonte de sua Força pode ser qualquer coisa: seus próprios músculos, um braço 
biônico, um anel mágico, um tentáculo que emerge do chão sempre que você precisa... 
deixe a imaginação rolar! 

 

Habilidade  
A mais importante das Características ­ não recomendamos que nenhum 

personagem jogador tenha menos de 2 pontos nela. Habilidade corresponde à 
agilidade, velocidade, equilíbrio e, em certo nível, à inteligência do personagem.  

Você usa a Habilidade para atos impressionantes, corajosos e sobre-humanos, 
como lutar, esquivar-se de ataques, testas conhecimentos, saltar de prédios, agarrar 
helicópteros em pleno ar e coisas assim. Um personagem com Habilidade 0 é uma 
pessoa comum, sem nenhum treinamento atlético ou em combate: para ele, é muito 
difícil (ou mesmo impossível) lutar ou realizar grandes façanhas atléticas.  

A Habilidade é somada à Força para descobrir a Força de Ataque em ataques 
corporais, ou somada ao Poder de Fogo para ataques à distância. A Habilidade também 
é somada à Armadura para calcular sua Força de Defesa. Tudo isso é explicado mais 
adiante no capítulo Regras. 
  

F  
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 FOR HAB ARM RES PDF 

0 
Você pode 

erguer 20kg. 

Média para 
pessoas 
normais. 

Sem a sua 
Habilidade, 

qualquer dano 
que receber vai 

feri-lo. 

Você tem 
constituição 

frágil. 

Você é impreciso 
para ataques à 
distância. +0m 
de alcance. 

1 
Você pode 

erguer 50kg. 

Você consegue 
andar e mascar 

chiclete ao 
mesmo tempo. 

Você consegue 
se proteger de 
ataques pouco 

poderosos. 

Você tem uma 
saúde razoável. 

Você acerta 
latinhas encima 
de um muro. 

+5m de alcance. 

2 
Você pode 

erguer 100kg. 

Você tem um 
excelente 

potencial atlético 
a ser 

desenvolvido. 

Você consegue 
se proteger de 

ataques 
poderosos. 

Você está em 
boa forma, o 
resultado de 
exercícios 
regulares. 

Caçador de 
finais de 

semana. +10m 
de alcance. 

3 
Você pode 

erguer 200kg. 

Você consegue 
fazer 

malabarismo 
com cinco facas. 

Sua pele 
apresenta uma 
rijeza incrível. 

Você poderia 
correr uma 
maratona. 

Arqueiro 
olímpico. +15m 

de alcance. 

4 
Você pode 

erguer 400kg. 

Você faz 
malabarismo 

com cinco facas 
e de olhos 
vendados. 

Você poderia até 
mesmo 

dispensar o uso 
de armaduras 

metálicas. 

Você é 
suficientemente 
vigoroso para 
sobreviver a 
quase tudo. 

Atirador de elite. 
+20m de 
alcance. 

5 
Você pode 

erguer 800kg. 

Você raramente 
falha ao realizar 
um ataque ou 

esquiva. 

Seus inimigos 
duvidam se 

as armas deles 
realmente 
funcionam. 

Tanque de 
guerra. 

Predador. +25m 
de alcance. 

E assim por diante nessa mesma progressão. 

 

A rmadura  
Esta Característica representa a proteção e rijeza corporal do personagem. É o seu 

próprio couro ou carapaça, ou apenas habilidade de bloqueio. 
Quando um personagem recebe um ataque, ele soma sua Habilidade à Armadura (e 

talvez algum item de proteção) para determinar sua Força de Defesa. Em certos casos, 
caso esteja surpreso ou incapacitado, apenas a Armadura será válida para sua FD. 

 

Resistência  
Esta é a constituição, o vigor físico do personagem. Quanto maior sua Resistência, 

mais ferimentos você pode sofrer antes de morrer. Uma Resistência elevada também 
ajuda um personagem a tolerar venenos, doenças e outros agentes nocivos à saúde. 

Embora esteja mais ligada à vitalidade do corpo, a Resistência também mede sua 
determinação, força de vontade e poder mental. Quando o personagem é alvo de uma 
magia ou poder psíquico, ter uma alta Resistência reduz suas chances de sofrer um 
efeito nocivo: quanto mais alta a Resistência, mais difícil será afetá-lo com magia ou 
outro poder sobrenatural. 

A Resistência também determina diretamente seus Pontos de Vida e Pontos de 
Magia. Quanto maior ela for, mais PVs e PMs você terá. 
 

Poder de Fogo  
Quando o alvo está além do alcance dos socos e chutes, o personagem só pode 

contar com ataques à distância. Essa capacidade é representada pelo Poder de Fogo. 
Como acontece com a Força, o PdF será somado à sua Habilidade para determinar 

sua Força de Ataque quando você faz um ataque à distância. 
Novamente, a fonte desse Poder de Fogo depende da imaginação do jogador ­ e 

aqui, como nos games, filmes e HQs, vale literalmente qualquer coisa. Você pode 
possuir um Superpoder de disparar bolas de fogo, jatos d'água, uma imagem na forma 
de um dragão flamejante... não faz diferença alguma. A única observação a ser feita é 
de que esses ataques são considerados desarmados (e precisam ser comprados com 
pontos); a ñarmaò que dispara esses efeitos ® o pr·prio corpo do personagem. Quando 
o personagem utiliza armas para combates à distância (compradas com dinheiro), o 
PdF determinará tanto a distância do disparo quanto o dano causado, porém o ataque é 
considerado armado. 
Å Limite de Muni­«o: normalmente, a munição de um personagem desarmado é 

limitada aos seus PMs (PMsx5 ñdisparosò), enquanto que personagens armados possuem o 
limite de munição comprado através de itens. Mais detalhes no capítulo de Equipamento. 
Å Alcance: normalmente, Poder de Fogo pode ser usado para atingir qualquer coisa 

que esteja à vista, não importa quão distante o alvo esteja. Mas, para um jogo mais 
realista, o Mestre pode determinar um limite máximo para ataques distantes (como 
PdFx10m para alcance máximo do ataque). 

Algumas armas apresentadas no capítulo Equipamento apresentam o atributo 
Alcance, que deve ser somado ao alcance permitido pelo PdF do personagem, assim 
um personagem com PdF1 e que use uma arma que conceda Alcance de 3m, poderá 
atacar criaturas que estejam a 8m de distância (3m+5m=8m). 

Observação: quando um ataque excede o alcance máximo do personagem, o 
Poder de Fogo é reduzido em ­1 na FA final para cada metro extra. 


















































































































































































































































































































































