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Regras para Mechas

Oldamigo RPGista,

Hamuito tempo eu estava pensando em fazer um suplemen-
to sobre Robds -Gigantes para uso em INVASAO, o RPG que
eu considero um dos melhores jafeitos, mas me faltavam asta-
belas a respeito de divisdes do “corpo” do robd. Por essa ra-
Zao, meu primeiro e maior agradecimento vai para o prof.
Humberto VillaChavez, por seu Netbook sensacional arespeito
deAcertos L ocalizados, que me permitiu finalizar o meu préprio
Netbook. Em segundo lugar, eu queria agradecer ao Marcelo
Del Debbio, ao Norson e atodo o pessoal da Daemon, por te-
rem desenvolvido este Sistema de Jogo sensacional

Em terceiro lugar, eu queria agradecer ao site

http://ftp.sunet.se/pub/pictur es/anime-manga/

De onde eu tirei aimagem de Rob6 gigante que usel para
editar acomparagao de tamanhos e vérias outras.

Em quarto lugar, eu agradeco ao Gizmo, que editou e mon-
tou esse pdf maneiro e ao Henrique Cintra, que me indicou o
site militar de onde eu tirei boa parte dos armamentos.

E em Ultimo, mas ndo menosimportante, eu agradego ao meu
grupo dejogo, por ter testado asregras e realizado os primeiros
combates de Mecha no Sistema Daemon hehehehehe.

Basicos
Antes de mais nada, eu pretendo que este documento seja
uma base para que outros Mestres fagcam adaptacfes de Ani-
mes como Gundam, Evangelion, Battletech, Piratado Espago e
muitos outros, por esta razdo, vou mostrar passo a passo as
contas que fiz paracriar este suplemento.

1° Passo

O primeiro passo para a construgdo de um Mecha é esco-
Iher a altura do Robd. Existem diversas etapas na construcéo
do Mecha, mas chegamos a conclusdo que aaltura deste deter-
minara uma série de fatores como: Peso, Motor, Esqueleto,
Giroscopio, |P, Carga, Cockpit e outros.

Uma vez escolhido a altura, precisamos calcular o Peso do
Mecha. Para isso, medimos miniaturas de rob6s e chega-
mos a conclusdo que a maioria dos robds obedece a
seguinte proporcéo: 1x 0,5 x 0,33, ou sga para
cadametro de altura, eleterd50cm delar-
gura e 33cm de profundidade.

Peso Teodrico

A partir da Altura, vocé calculard o “Volume' hipotético do
seu Robb Gigante e o Peso Tedrico que ele tera. Eu digo Peso
Tedrico porgque ele servira de base para a construcdo do robd,
masisso ndo quer dizer que ele serao peso final e definitivo.

Para isso, procuramos na internet a “ densidade” média de
variostanques de guerrareais e aplicamos a mesma densidade
paraosMechas, afinal de contas, podemos comparé-losagran-
des tanques com forma humanaide.

Arredonde a Profundidade para multiplos de 50cm.

Para calcular o0 Peso Tedrico de seu Mecha, multiplique a
altura escolhida pela largura pela profundidade e multiplique
tudo por algum valor entre 300kg (pararobdsleves), 400kg (para
robds médios) e 500kg (para robds pesados).

Vocé chegard ao Peso Tedrico.

Altura(m) Largura(m) Prof. (m) Peso (ton)
1 05 05 -
2 1 1 1,2
3 15 1 1,23
4 2 15 4,5,6
5 25 15 6,8, 10
6 3 2 10, 14,18
7 35 25 18,24,30
8 4 3 28,38,48
9 45 3 36,48, 60
10 5 35 52, 70, 87

Altura 3m 5m m 10m
Largura 1,5m 2,5m 3,5m 5m
Profundidade 1m 15m 2,5m 3,5m
Peso 1,8ton 7,5ton 24,5ton 70ton
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Note que esta tabela é apenas uma SUGESTAO, pois quem
esta projetanto o Mecha é vocé e vocé podera escolher qual-
quer PESO original tedrico que quiser, por exemplo:

Sevocé quiser um Roh6 Médio com 50 tonel adas de Peso, a
atura aproximada dele serd entre 10 e 14m e assim por diante.
Comparando-o com atabela ao lado, vocé saberg, pelaaturae
peso escolhido, o tipo robd (leve, médio ou pesado).

Vamos criar como Exemplo de jogo um Mecha chamado
DEATHBOTELHO, com 9m de altura. Escolhemos desenvol-
ver um Mecha de porte Pesado. Pela tabela ao lado, nosso
Mecha de exempl o ter& 60 tonel adas de Peso Tedrico. Também
criaremos um Mecha pequeno, de 3m de altura, uma espécie
de Armadura de Batalha, com 2 ton de peso.

.

Esqueleto

Uma vez escolhido o Peso Tedrico, vocé precisa determinar
0 Esqueleto Interno do Robd, ou sgja, a estrutura que servira
como base paraa montagem de todas as outras pegas.

O esquel eto possui 10% do Peso projetado, distribuido uni-
formemente sobre as partes do corpo do Mecha.

Em nosso exemplo, DEATHBOTELHO teréa seu Esqueleto
Interno pesando 6 toneladas.A Armadura de Batalha terd um
esquel eto interno pesando 200kg.

‘ 'q Ford Ranger
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Altura 15m 20m 1,7m
Largura 7,5m 10m 2m
Profundidade 5m m 47m
Peso 220ton 560 ton 2,5ton



Cockpit

A parte essencial deum Mechaéoloca ondeo pilotoficara

Estaregiudo de controle chama-se cockpit (em homenagem
aos carros de Férmula 1) e compreende um peso de 200kg (in-
cluindo ai o peso do piloto + cadeira + controles.

Este peso € fixo, ndo importando o tamanho do Mecha. Caso
vocéqueiraacrescentar maislugares(por exemplo, emumrobdcom
piloto earmeira), multiplique 200kg pel o nimero de assentos dispo-
niveis. Esses cockpitsficam norma mente naCabegaeno Torso do
Mecha, considerados os pontos maisimportantes destes.

Tanto DEATHBOTELHO guanto nossa armadura de bata-
Iha terao cockpits Unicos, pesando 200kg cada um

Motor

Em seguida, precisamos calcular a poténcia de nossos mo-
tores, que serdo responsavei s por movimentar nossos M echas.

Paracalcular o Motor, vocé precisadeterminar avelocidade
méaxima de um Mecha. Para chegar a este valor, pegamos um
homem de 2m de altura que caminhaa 2m/s. Fazendo asregras-
de-trés necessdrias, chegamos aconclusao que um Mecha*“ ca-
minha“ aumavelocidade igual asuaaltura, em m/s.

Assim sendo, um M echade 5m de alturapode caminhar com
velocidade igual a5m/s e assim por diante.

A velocidade maxima é determinadapel o Design, masisso vai
influenciar o tipo de motor que ele terd de colocar. O méaximo fica
determinado pel o Mestre, mas recomendamos que hdo sejamaior
do que 4x aAlturado Mecha (5x é o que corresponde, em escala,
avelocidade de um corredor de 100m rasos da olimpiada).

Imagine que norma mente um Robd Gigante semovimentamais
lentamente do que um humano (em escala), por ser mais denso,
portanto velocidades entre 0,5x a altura sdo normais em Mechas.

Paracalcular avelocidade do Mechaem km/h, multiplique o
valor em m/s por 3,6.

Robds que correm mai srapido erobds mai s pesados precisam
de motores mais potentes, que ocupam mais espaco e possuem
peso-préprio maior. Cabe ao projetistaescolher amelhor opgo.

Para saber qual motor escolher, consulte a tabela abaixo. O
valor em HP do motor éigual ao Peso do Mecha (em tonel adas)
multiplicado por suavelocidade (em m/s).

O Peso proprio de um Motor é aproximadamente 2,5% a 5%
do HP, em toneladas. Grandes Motores de Mecha séo construi-
dos norma mente em miltiplos de 50HP ou 100HP.

DEATHBOTELHO possui 9mdealtura e sua vel ocidade mé-
xima é de 50knmvh (13,8mV's). Seu Peso Tedrico é de 60 ton, por-
tanto precisara de um Motor de 828HP. O Motor mais proximo
disponivel é o de 850HP, que pesa 25ton, divididos entre o
abddmem, as duas pernas e o tronco .Nossa Armadura de com-
bate é capaz de selocomover a uma vel ocidade de 10nvs (36knv
h). Paraisso, precisamosdeummotor de 20 HP, compeso 600kg.

Os Motores sdo alimentados por fontes nucleares de ener-
gia (porgue sendo teriamos de calcular o combustivel e isso fi-
cariaMuuuiitttoooo chato...hehehe) e também porque o Motor
seraafonte de energiaparaoutras armas como lasers e campos
deforca. Eventualmente, se 0 mestre quiser fazer motores mais
“antigos’, ficam os dados:

Combustivel - aprox. 1000 litros por tonelada.
Autonomia- cercade 5km por litro.
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Motores

HP Peso (t) HP Peso(t) HP Peso(t)
10 03 1100 44 3900 156
20 06 1200 48 4000 160
30 09 1300 52 4100 164
0 12 1400 56 4200 168
50 15 1500 60 4300 172
60 18 1600 64 4400 176
70 2 1700 68 4500 180
80 25 1800 72 4600 184
0 27 1900 76 4700 188
100 3 2000 80 4800 192
150 5 2100 &4 4900 19
20 6 200 88 5000 200
250 75 2300 92
30 9 2400 9
30 10 2500 100
40 12 2600 104
450 135 2700 108
50 15 2800 112
550 165 2000 116
600 18 3000 120
650 195 3100 124
700 21 3200 128
750 225 3300 132
800 24 3400 136
850 25 3500 140
00 27 3600 144
%0 30 3700 148
1000 40 3800 152

Giroscoépio

O Giroscépio é o instrumento que faz com que o Mecha se
equilibre e consiga manter suas funges motoras complexas. E
0 mecanismo mais delicado e importante do Mecha. Sem ele, o
robd perde o equilibrio etorna-seimpossivel de manté-lo de pé.

Um giroscopio depende da AGl relativado Mecha e da Po-
ténciado Motor. A Porcentagem do HP é dado natabel aabaixo.

Peso do Giroscopio = AGI% do Peso do Motor.

Um Robb que tenha AGI 15, terd um giroscépio com 15% do
Peso de seu Motor, quefoi calculado pelatabelaanterior.

DEATHBOTELHO possui AGI 10 eummotor de 850HP. Pela
tabela ao lado, verificamos que o motor pesa 25ton e pela conta
acima, seu giroscopio ocupa 10% do peso do motor, ou sgja, 2,5
ton. Nossa Armadura de Batalha possui AGI 20 (pois queremos
queelaseja capaz de saltos e acrobacias) e ummotor de 600kg,
portanto, seu giroscépio pesa 120kg (20% de 600kg).

Forca e Constituicao

A Forcae Constitui cdo de um M echa s&o determinados pel o
seu Peso Tedrico (Igual a Carga Maxima), bastandopara isso
consultar atabelaao lado.

DEATHBOTELHO possui 60 t de peso Tedrico, portanto,
possui FR 67 e CON 67. Nossa Armadura de Combate possuli
2ton de peso, portanto FR 38 e CON 38.



Tabela de Forca expandida

Atributo CargaMaxima  BOnus

5D

6D

7D

8D

18
19

RBRBREY

25
26

GREVEEBLLALRRBBREBBY

(kg)

de Dano

+2
+3
+3
+4
+4
+5
+5
+6
+6
+7
+7
+8
+8
+9
+9
+10
+10
+11
+11
+12
+12
+13
+13
+14
+14
+15
+15
+16

Atributo

47

9D 49

51

10D

ELFHLGBS

59

11D 61

FRXI

12D 67

69
70
71
72
13D 73

CargaMaxima
(kg)

5000
5600
6400
7200
8000
8800
10000
11200
12800
14400
16000
17600
20000
22400

Boénus
de Dano

+16
+17
+17
+18
+18
+19
+19
+20
+20
+21
+21
+22

Atributo

14D

15D

74
75
76

78
9

81

EEBIFTRXIBA

CargaMaxima
(kg)

128t
144t
160t
176t
200t
2241
256t
288t
320t
350t
400t
4481
512t
5761
640t
700t
800t
8%t
1000t
1150t
1280t
1400t
1600t
1800t
2000t
2300t
2560t

Boénus
de Dano

+32
+33
+34
+35
+36
+37
+38
+39
+40
+41
+42
+43
+44
+45
+46
+47
+48
+49
+50
+51
+52
+53
+54
+55
+56
+57
+60




Armadura

Uma vez escolhidos o Motor, giroscépio e Cockpit, vamos
acrescentar as Armaduras. O Peso para se revestir um Mecha
com aligametdlicasemel hante aostanques de guerrado século
XX éigual ao IP em porcentagem do Peso Tedrico do Mecha,
divididos em multiplos de 5, de acordo com a tabela abaixo:

IP % IP %
5 5 40 40
10 10 45 45
15 15 50 0
20 20 55 55
25 25 60 60
30 30 65 65
35 35 70 70

No nosso exemplo DEATHBOTELHO, pretendemos reves-
tir o Mecha inteiramente por uma liga metalica de IP 20, o
que corresponde a 20% do Peso Tedrico calculado. Como
nosso Peso Tedrico é de 60 ton, para revestir nosso Mecha
seriam necessarios 12 toneladas de material.

Armadura Especifica

Mas néo precisamos revestir TODO nosso Mecha com o
mesmo tipo de liga metdlica. Podemos variar a composicéo da
armadura ao redor de nosso Guerreiro, de acordo com a neces-
sidade. Sequisermosrevestir acabegaou otorsocomligasmais
poderosas, podemos aplicar atabela de Porcentagens:

Cabega 10%
Tronco 20%
Abdémem 10%
Brago Direito 10%
Brago Esquerdo 10%
PernaDireita 20%
Perna Esquerda 20%

Multiplique estes valores pelo | P que vocé deseja (em Por-
centagens) e vocé chegara ao Peso correto de material.

ESTE PROCEDIMENTO PRECISARA

Em nossa Armadura de Combate, cujo peso tedrico é de 2
toneladas, pretendemos revestir todo o corpo dela com mate-
rial delP 20 eutilizar Material de|P 30 no Torso, Abdémeme
na cabega. Para isso, fazemos a seguinte conta:

Parte do Corpo % IP Peso Final (kg)
Cabeca 10% x 30% = 3% 60
Tronco 20% x 30% = 6% 120

Abddémem 10% x 30% = 3% 60

Brago Direito 10% x 20% = 2% 40

Bragco Esquerdo  10% x 20% = 2% 40

PernaDireita 20% x 20% = 4% 80

Perna Esquerda 20% x 20% = 4% 80
Total 480kg

Note que, se tivéssemos escolhido revestir o corpo inteiro
da Armadura com | P 20, teriamos gasto 400kg de Armadura.
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Nosso Mecha ja esta funcional

Ap0s determinar a Armadura, nosso Mecha j4 est4 total-
mente funcional, faltando apenas colocar a parte mais diverti-
da: os Armamentos e Equipamentos.

Em primeiro lugar, calculamos quanto de Carga poderemos
alocar em nosso Mecha, preenchendo a tabela abaixo:

Peso Tedrico
Esqueleto Interno
Cockpit

Motor

Giroscopio
Armadura

Total

Acompanhe nossos Mechas de Exemplo até agora:

DEATHBOTELHO Armadura
Peso Tedrico 60t 2.000 kg
Esqueleto Interno 6t 200 kg
Cockpit 200kg 200kg
Motor 25t 600kg
Giroscopio 25t 120kg
Armadura 12t 480kg
Carga 45,7t 1600kg
Espaco Disponivel 14,3t 400kg

Pontos de Vida

OsPVsdeum Mechaséo cal culados pel o Peso destes. Cada
25kg equivalem a1 PV, mas atencéo: estes PV's ndo sdo aplica-
dos como em seres humanos, mas seguem atabel a de alocagdo
de Porcentagens e NAO podem ser transferidos.

Esguecaosconceitosde PV quevocé tem até agora(com base
em figuras humanas). Estamos falando de monstros de metal do
tamanho de prédios de trés, quatro ou mais andares de altura.

Acompanhe nossos exempl os:

Deathbotedho Armadura

PVs 2400 80
Cabega 10% 240 8
Tronco 20% 480 16
Abddémem 10% 240 8
Brago Direito 10% 240 8
Brago Esquerdo 10% 240 8
PernaDireita 20% 480 16
Perna Esquerda 20% 480 16

N&o se esqueca que, para chegar a estes PV's é necessario
passar pelaArmaduraProtetora. E claro querasgos ou rombos no
casco podem permitir danos a estruturainternamaisfacilmente.

Também podem ocorrer explosdesinternas (imagine o deposi-
to demuni¢des sendo atingido por um missil inimigo eexplodindo
DENTRO do brago direito de seu Mecha!).



Armamentos

Apo6saconstrucdo do Mechapropriamentedita, vamos a par-
te que todos estavam esperando: os Armamentos.

Punhos

Os Punhos de um Mecha causam Dano proporcional ao Peso
do Mecha+ Bbnus de FR por ataque bem sucedido. Nao é preci-
S0 comprar este Armamento, elejavem com seu Mecha.

Garras

Garras Retratei s pesam 2% do peso total do Mecha e causam
dano de acordo com o0 Tamanho destas. O conjunto de duas gar-
ras pesaum total de 4% do Peso Tedrico do Mecha.

Peso (ton) Punhos Garras
Até2 2d6 +1d6
2-4 3d6 +1d6
48 4d6 +2d6
816 5d6 +2d6
16-32 6d6 +3d6
32-64 7d6 +3d6
64-128 8d6 +4d6
128-256 9d6 +4d6
256-512 10d6 +5d6
512-1000 11d6 +5d6
1000+ 12d6 +6d6

A Armadura de Combate é equipada com Garras Retrateis
emseu Brago Direito. O Peso destas Garras € de 40kg e 0 dano
gue a armadura causa em combate é igual a 2d6+12 no brago
esquerdo e 3d6+ 12 no brago Direito.

Metralhadoras

O Mecha pode ser equipado com qualquer tipo de Metra-
Ihadoracomercia mente encontrada, masas preferidas séo aM-
60, M-214 (6-pack giratério) e a Antiaérea .50

Estas Metralhadoras néo costumam ser usadas em comba-
tes contra outros Mechas, mas contra avos humanos.

Meralhadora Peso CdT Alcance  Dano
M-60 50kg 5 250m 4d10
M214 50kg 10 2000m 2d10
KPV 50 50kg 5 2500m 3d10

Munico - Cada 1000 tiros pesam 100kg.

Canhoes

Canhdes podem ser montados separadamente, em conjun-
tosde 2, 3 ou 4 baterias e podem ser programados para atirarem
um de cada vez ou todos de umavez sé. Canhdes sdo controla-
dos pelo computador central como uma Pericia CANHAO 75%

Canhéo Peso CdT Alcance Dano

AutocannonVz  200kg 1 1000m  10+2d6
20mm 250kg 1 1500m  10+2d6
75MmAMX-13  300kg 1 2500m  15+3d6
106mmL7 750kg 1 3500m  30+2d6
120mmFAV4201  1ton 1 10000m 30+3d6
155mmSPG 2ton 1 20000m 45+2d6

Munictes - Cada 200 tiros pesam 1 ton.

IMPORTANTE: O dano é composto de X+Yd6 onde X é o
dano deIMPACTO eY é o0 dano de EXPLOSAO. O dano de Im-
pacto sb pode ser aplicado se o tiro acertar 0 Mecha, enquanto
gue o dano de explosdo atinge umaareaigua aYmderaio.

Misseis de Curto Alcance AVG

Misseis sdo montados em conjuntos com 2, 4, 6 ou 10
disparadores, e acadatiro sdo disparadostodos de umavez.
Oslangadores possuem as seguintes caracteristicas

Langador Peso Cdr Alcance
2 200kg 2 1.000m
3 300kg 3 1.000m
4 400kg 4 1.000m
6 600kg 6 1.000m
10 1ton 10 1.000m

Dano por Missdl (AVG-10) - 20+3d6

Misseis de curto alcance pesam 8kg cada e séo encontrados
em grupos de 120 misseis por tonelada. V océ pode apenas enco-
menda-Ios em pacotes de 120, 60 ou 30 misseis, com peso respec-
tivo de 1ton, 500kg e 250kg.

Os Misseis AV G sdo controlados por um computador cen-
tral conectado ao Cockpit. Eles possuem o equivalenteaPericia
MISSEIS60% e devem ser testados para cada disparo.

CadaMissel queerrar o alvo cai a3d10m dedistanciado alvo,
atingindo qualquer outro alvo que estgjano local. A exploséo de
cadamissel possui 3m deraio e causa 3d6 pontos de dano. Os 20
pontos de dano extra sdo do IMPACTO do missel.
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Misseis Individuais

Além delancadores multipl os, podemos equipar os Mechas
com misseis ar-ar ou antitanque. Os misseis a seguir séo mis-
seisreais, adaptados para uso em Mechas.

No caso de Misseis Individuais, cada Plataforma de langa-
mento pesa 100kg e é capaz de disparar um missel acadaDUAS
rodadas (demora uma rodada inteira para recolocar e armar um
missel destes antes que €le esteja pronto paradisparar).

Os misseis Individuais sdo guiados pelo calor dos motores
detanques, avides ou outros M echas, contando como sefosse
uma PericiaM i SSEISINDIVIDUAIS 75% .

Esses misseis podem ser desviados por campos magnéti-
cos, dissipadores e cargas detonadoras, como veremos mais
adiante na sessdo de defesas e equipamentos.

M issel Tamanho  Peso Alcance  Dano

AT2- Swatter 15m 25kg 2200m  40+4d6
AT3- Sagger 90cm 125kg 3.000m  30+4d6
AT6 - Spird 1,8m 30kg 5000m  30+6d6
RB-53 Bantam 80cm 10kg 2000m  20+3d6
ATX Im 25kg 5.000m  20+5d6
Hellfire 1,6m 50kg 10.000m  20+6d6
HOT (euro) 12m 25kg 4.000m  25+5d6
MAF (anticarro) 80cm 125kg  500m 10+6d6
RBSBill Im 20kg 3.000m  50+3d6
Spark 1,6m 50kg 5.000m  25+6d6
TOW Im 20kg 3.000m  30+5d6
Trigat Im 25kg 2500m  50+2d6

Misseis Teleguiados

Estes Misseis séo mais caros e dificeis de serem encontra-
dos. Possuem sensores térmicos que fazem com que sigam o
calor emanado pelasturbinas de avides, motores de carros, tan-
gues ou Mechas. Possuem 90% de chance de acertar um alvo.

M issel Tamanho Peso Alcance Dano
WASP 1,5m 25kg 5.000m  40+6d6
WAAM 1,5m 25kg 5.000m  50+5d6

Arma Laser

Além das armas convencionais, os M echas podem utilizar a
energianuclear deseusmotoresparaalimentar canhdesdeener-
gia. Os canhdes sdo projetados paratransformar HPs do motor
em energiatérmica, na conversao de 20HP por 1d6 por rodada.

Enquanto utiliza os canhdes, o0 M echa nédo pode dispor da-
guelaenergia paracorrer ou empurrar cargas.

Para projetar os canhdes, utilizamos os seguintes dados:

Escolha primeiro quantos canhdes vocé deseja e qual o
maximo de carga que eles sdo capazes de comportar. Coloque-
0s nas posi¢oes que achar melhor. Lembre-se que os canhdes
n&o precisam disparar com cargatotal todas as vezes.

Cada canhdo de energia pesa 50kg por 20HP de conversao,
ou seja, um canhdo capaz de projetar 5d6 pontos de dano por
rodada pesara aproximadamente 250kg.

A escolha de quantos canhdes conversores e a poténcia
deles varia de acordo com as necessidades de cada Mecha
Pode-se ter 30 canhdes de 1d6 pontos de dano ou um canhdo
enorme de 30d6, dependendo da necessidade de multiplos dis-
paros por rodada (para enfrentar exércitos humanos) ou de po-
téncia de disparos (contra outros Mechas). A escolha é sual
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Overheating

Um Mecha pode canalizar mais energia para um canh&o do
que ele normal mente comporta, mas paracada 1d6 pontosamais
de canalizac8o, o Mecha precisa fazer um teste de 10% para
verificar se 0 canh@o néo explode.

O méaximo que um canh&o pode dar overheat éigual ao valor
maximo de projegdo OU 10d6 (quando o canhdo explode com 100%
decerteza). Por exemplo, um canh&o capaz de projetar 6d6 pontos
dedano pode dar overheat paraaté 12d6 (com 60% de chancesde
explodir) MAS, se explodir, todos os 12d6 pontos de dano seréo
causados ao proprio Mecha e o canhéo sera destruido!

E uma operacfo arriscada, que so deve ser conduzida pelos
melhores (ou mais sortudos) pilotos. Claro que, paradar Overheat,
0 Motor do Mecha deve ser capaz de gerar esse tipo de energia.

A chance de acertar um disparo com Armas Lasers é equi-
valente a uma Pericia ARMAS LASER 75%, teste para cada
canh&o individual mente.

Canhao de Plasma

O Canhao de Plasma é um tipo especial de Canhéo Laser,
também projetados para transformar HPs do motor em energia
térmica, na conversao de 20HP por 1d10 por rodada.

Enquanto utiliza os canhdes, 0 Mecha ndo pode dispor da-
quelaenergia para correr ou empurrar cargas.

Para projetar os canhdes, utilizamos os seguintes dados:

Escolha primeiro quantos canhdes vocé deseja e qual o
maximo de carga que eles sdo capazes de comportar. Coloque-
0s nas posicoes que achar melhor. Lembre-se que os canhdes
ndo precisam disparar com cargatotal todas as vezes.

Cadacanhdo de energiapesa 100kg por 20HP de converséo,
ou seja, um canh&o capaz de projetar 5d10 pontos de dano por
rodada pesara aproximadamente 500kg.

Overheating

O Canhéo de Plasma também pode superaguecer, usando
asmesmasregras paraarmaslaser (10% de chance de exploséo
para cada 1d10 extra de dano).

Canhao de Microondas
AsMicroondas sdo diferentes dos canhfes de projecéo por-

gue ndo sdo “disparos’, mas ondas que afetam areas. N&o é
necessario fazer nenhum teste para acertar. Todos que estive-
rem na area de proje¢éo de microondas sdo afetados por ela.

A conversdo de energiado Motor em Microondaséfeito na
proporcéo de 30HPs por 1d6 de dano gerado pela arma, em um
arco de 60° apartir do projetor e distanciade 25m paracada 1d6
pontos de dano, diminuindo 1d6 a cada 25m. Estas armas séo
extremamente mortai s contraal vos humanos, mas sio necessa&-
rios grandes motores para gerarem cargas suficientes para da-
nificar outros Mechas.

O Canhé&o de Microondas pesa 100kg paracada 1d6 de dano
gerado por ele, até um maximo de 20d6 pontos de dano/rodada.

Lanca Chamas

Um langa-chamas af eta &reas de até 20m de distancia, causan-
do 3d6 pontos de dano em todos que estiverem naregido atingida
pelas chamas.

Lanca-chamas pesam 100kg e o combustivel para utilizé-los
pesa 10kg por rodada de disparo.



Espadas de Energia

As espadas de energia utilizam aforcado Motor, paracriar
espadas semel hantes aos sabres-de-luz do Star Wars. O gera-
dor fica encaixado no brago do Mecha e consome 25HPs para
cada 1d6 pontos de dano que causa. Os conversorespesam 50kg
por unidade de conversdo e a espada pesa 50kg (mas pode ser
descartada se necessario)

Por exemplo, uma espada de Energia capaz de causar 10d6
pontos de dano por ataque consome 250HPs por rodada quan-
do ativada, precisade um conversor de 500kg.

Campos de Forca

Os geradores de Campos de forca funcionam da mesmama-
neira que as armas lasers, mas projetam campos de particula ao
redor do Mecha, capazes de defletir energia.

Geradores de Campos de Forga consomem 20HPs por roda-
dapor 1d6 pontos de Protegao e pesam 100kgs, distribuidos ao
redor dos membros do Mecha.

Cada campo de forca providencia uma defesa méaxima por ro-
dada, independente de quantos ataques sejam feitos. Oa contra
rio de um IP, que protege seu valor em TODOS os atagues, 0s
campos de forga protegem apenas o val or indicado por rodada.

Campos de forga protegem apenas de ataques
energeéticos (incluindo espadas e plasma). Misseis e balas
metdalicas ndo sdo afetadas por campos de forca.

OBS: campos de forga bloqueiam ataques realizados de
dentro paraforatambém, portanto, enquanto o campo esti-
ver acionado, seraimpossivel utilizar-se de armaslasers

Por exemplo, um gerador capaz de criar um Campo
de Forca de IP 5d6 pesa 500kg e consome 100HPs por
rodada enquanto estiver ativado. Nesse periodo, ele pro-
tegera 5d6 pontos de dano por rodada, independente do
ndmero de ataques realizados.

Campos de Stasis

Campos de Stasis sdo campos formados por particulas metdli-
cas pequenas, envoltas em suspensdo ao redor do Mecha por
poderosos campos magnéticos. Os camposde Stasis servem para
detonar prematuramente ascargasdosmisseis, queexplodem con-
traas particulas metalicas sem atingir diretamente o Mecha.

Em termos dejogo, 0 bdnus deimpacto dos misseis é perdi-
do no Campo de Stasis e apenas a explosdo resultante atinge o
Mecha. Por exemplo, um missel que causaria 20+3d6 pontos de
dano causara apenas os 3d6 pontos de dano da explosdo. Os
20 pontos de impacto vao para o Campo de Stasis.

Geradores de Campos de Stasis pesam 10kg por tonelada
do Mecha e protegem de 1 missil por nivel (entenda-se missil
qualquer ataque que cause um dano de impacto maios do que
15). Ataques cujo dano deimpacto sejamenor ou igual a14 sdo
peguenosdemais parao Campo de Stasisafetar. O designer pode
colocar protecdo para quantos niveis desejar, desde que tenha
espaco suficiente paraisso.

Campos de Stasis gastam 1HP por tonelada do Mecha por
nivel por rodada para serem ativados.

OBS: Campos de Stasis blogueiam ataques realizados de
dentro para fora também, portanto, enquanto o campo estiver
acionado, seraimpossivel utilizar atagues com misseis.




Minas

Minas sdo cargas explosivas que o Mecha pode disparar
guando dentro da dgua ou no espago. As Minas mantém sua
posicédo até que algum alvo chegue amenos de 3m delas, quan-
do sdo ativadas e disparam em direc&o ao alvo, causando 4d6
pontos de dano em um raio de 3m.

Cada mina pesa 10kg e séo armazenadas em involucros de
500kg. Minas podem ser programadas paradispararem em quan-
tidades de 5, 10, 20 ou 25 unidades e demoram duas rodadas
pararecarregar os disparadores.

Caso sgjam disparadas em Terra, as minas podem ser gjetadas
aaté 25m de distancia e funcionam como granadas comuns, po-
rém, grandes quantidades de minas disparadas simultaneamente
podem acabar causando explosdes muito perto do seu Mecha.

Lanca Granadas/Minimisseis

Para Mechas pequenos (2m a 5m de altura), sdo utilizados
lancadoresdegranadasaoinvésdelanca-misseistradicionais. Lanca
granadas/minimissei s pesam 50kg e amuni¢ao pesa 1kg por grana
da (e atinge umadistanciade 100m). Granadas ou Minimissels cau-
sam 4+4d6 pontos de dano em umaareade4m deraio.

Misseis Balisticos

EstesMissei ssdo muito mai oresemaispoderososqueosmis-
seis de atague simples. Normal mente os M echas podem carregar
alguns poucos deles e mesmo assim sdo considerados extrema-
mente perigosos de se usar em combate, pois um acerto critico no
corpo do Mecha poderiaexplodir esses misseis.

OBS: O comprimento do Missel ndo pode ser maior do que
1/3 da alturado Mecha em nenhuma hip6tese.

No mundo real, esses misseis sdo utilizados contra navios de
grande porte, porta avides e bases militares.

Misseis comprimento  peso alcance dano

AA-1AIlkdi 15m 100kg 8km  50+10d10
AA-2Atall 3m 100kg 65km  30+10d10
AA-3 Ahab 4m 300kg 1%m  50+20d10
AA-6Acrid 6m 800kg 25km  70+10d10
Aspid 3m 200kg 50km  30+10d10
Fdcon IM-4H 2m 100kg 12km  40+6d10
Firestreak 3m 150kg 8m  30+15d10
GenieAIR-2A 3m 400kg 10km  60+20d10
Phoenix dm 400kg 100km  30+20d10
Piranha 25m 100kg 6km  30+10d10
Python 3 3m 150kg 15m  40+10d10
Super 530 35m 250kg 20km  50+10d10

Deathbotelho € um Mecha armado principal mente comlan-
¢a-misseis de curto alcance AVG-10. Possui um em cada brago,
com peso de 1 ton. e mais duas toneladas de muni¢éo em cada
braco, totalizando 240 misseis por brago. Além disso, carrega
um canh&o 120mm (1 ton) em seu Tronco, com 200 tiros. Masa
menina dos olhos (literalmente) deste Mecha s&o seus dois
disparadores de Laser, localizados em sua cabega, pesando 1
ton. cada e capazes de canalizar 400 HP cada (gerando dispa-
ros de 20d6 pontos de dano).

Nossa Armadura de Batalha possui uma M-60 adaptada
(peso 50kg) com 2000 tiros (200kg) no brago direito, Garrasno
braco esquerdo (peso 40kg dano 3d6+ 12 por ataque), lanca
granadas (50kg) e 50 granadas de municao.

10

Equipamentos

Além das armas e prote¢des, os M echas também podem ser
equipados com diversos mddul os extras.

Flutuadores Antigravitacionais

Aqui estamos entrando na ficcdo cientifica, mas para fins
dejogo, estudei os diversos motores de HelicOpterosreaispara
comparacdo. A maioria dos helicOpteros militares desenvolve
velocidades entre 200km/h e 300km/h e seus motores ocupam
espagos entre 20% e 30% damassatotal.

Destaforma, o motor Antigravitacional que permiteao Me-
chavoar pesa cercade 1% do Peso Tedrico e desenvolve uma
velocidade de 10km/h. Faga a conta do Motor que vocé preci-
sara acoplar ao Mecha seguindo atabela abaixo.

Note que esses jatos estdo distribuidos por TODO o corpo
do Mecha, na forma de pequenos jatos e dispositivos
anuladores da gravidade, semelhante aos encontrados no Pro-
jeto Aurorados EUA.

Tecnologia Stealth

Aliado aos Jatos, esse design faz parte do préprio conceito
do mecha. Nele, as linhas e os desenhos do Mecha sdo feitos
demaneiraaevitar areflexao por radares e outrosinstrumentos
de detecgdo enquanto o Mecha estd em vdo.

Mechas deste tipo ndo costumam carregar muitos equipa-
mentos ou armas, pois sao utilizados em missdes de reconheci-
mento ou atagques nucleares.

A tecnologia Stealth ocupa 10% do peso Tedrico do Mecha.

Compartimento de Carga

OsMechastambém podem carregar comparti mentos de car-
gaao invés de armamentos. Nesse caso, apenas indique a car-
gatotal que o compartimento é capaz de carregar e alocaliza-
¢d0. Esses compartimentos podem ser convertidos em trans-
porte de tropas, de agentes especiais, um pequeno hospital ou
mesmo um dormitério. O designer decide se o compartimento
de carga esta ou nao conectado ao cockpit.

Bracos ou Pernas Extras

CadaBraco Extraocupa 10% do Peso Tedrico do Mecha, cada
Perna Extra ocupa 20% do Peso Tedrico de um Mecha. Note que
acrescentar bracos ou Pernas aum Mecha pode alterar o Peso do
Mecha paraval ores muito maiores do que os Proj etados, compro-
metendo assim aVelocidade e FR final do Mecha. Por outro lado,
bracos extras permitem ao Mecha realizar mais atagues por roda
daou disparar maisarmas de umavez so.

Pernas extras ndo sdo comuns em M echas humano6ides, mas
sd0 usados em AracnoM echas ou Tanques-Spider (ou mesmo
nos Andadores do Star Wars!)

Armas Imobilizadoras

Algumas armas ndo causam danos em humanos. Armas
sbnicas, gases, ataques luminosos e outros sao possiveis de
serem instalados em um Mecha. Os critérios de peso e tipo de
armas ficam a cargo do Mestre para cada caso especifico.



REGRAS EXTRAS

Velocidade e Carga

Agora precisaremos um pouco de Fisica, mas como Vocé, lei-
tor, deve ser uma pessoainteligente (afinal, estajogando o Siste-
ma Daemon), ndo deve ter problema nenhum com essa etapa.

A Vdocidade M axima é determinada pelo Motor
A Carga Maxima é determinada pelatabelade FR

A Velocidade Maximaso pode ser obtida se 0o mechaestiver
descarregado. Para cada 10% da Carga Méxima que ele estiver
carregando, sua Velocidade diminui 10%. Note que esse valor
s6 é vdlido para o Peso Tedrico de um Mecha. Eventualmente,
apos todos os calculos, vocé acaba com um Mecha mais leve
ou mais pesado do que o Tedrico. A Velocidade Maxima é, en-
tdo, calculada com 0 PESO REAL.

Deathbotelho possui FR 67 (56 ton) e um Motor de 850
HP, o quelhe permiteatingir uma Vel ocidade Maxima de 15m/
s (55km/h). Ele pode carregar até 56 ton. extras de peso.

Paracada 5,6 tonsqueele carregar, sua vel ocidade maxi-
ma sera diminuida em 1,5m/s. Smples assim.

Ataques com Mechas

TODOS os ataquesrealizados com armas de Mechas devem
seguir as regras de Ataques Localizados, feitas pelo Prof.
Humberto e disponivel no site da Daemon

http:/Aww.daemon.com.br

Sempre que um Piloto de Mechafaz um ataque contraa guma
estrutura ou outro Mecha, o Mestre deve seguir as tabelas de
aague localizado paradeterminar exatamente ONDE foi 0 ataque.
Caso sgjaum erro, 0 atague atingiraumaregido 2d10m ao lado do
avo desgjado (podendo causar uma bela destruicdo com isso).
Caso tenha acertado 0 Mecha, passaremos para afase2:

Danox Armadura

O dano de cada arma de impacto é dado naférmula X + YdzZ
onde X é o dano deimpacto e Y dZ sdo os dados de dano. O Dano
deimpacto sb pode ser alocado caso sgjaum tiro direto do missil

Destaforma, se um Missil que causa 20+3d6 atinge uma Ar-
maduracom IP 10, o Missil causa 10pts de dano absorvidos pelo
IP e penetra a armadura do Mecha, causando 10+3d6 pontosin-
ternamente. Se o | P fosse 20, o dano interno seriaapenas 3d6pts.
Casoo1Pfosse 30, o missil explodiriado lado de FORA do Mecha,
passando pela Armadura apenas os pontos de dano acimade 30.

Cada vez que uma Armadura € atravessada (ou seja, um
atague causa mais do que seu |P em dano), ela perde 1d3 pon-
tos de | P (por causa dos estragos e dos rasgos no casco).

Umavez dentro da Armadura, o dano pode causar uma ex-
plosdo interna. Para calcular esta chance, o Mestre consulta a
Ficha de Mecha na area atingida e calcula a porcentagem de
chance de atingir cada um dos elementos deste membro.

O dano causado éigual a porcentagem de chance da muni-
¢do explodir, mas caso ela exploda, a municéo causa NO ME-
CHA todo o dano que causaria em disparo (o que pode facil-
mente arrancar um brago fora ou mesmo iniciar umareagdo em
cadeia, explodindo todo o Mecha).




Exemplos de Mechas

CID X

Altura 9m
Peso 60 ton
M otor 600 HP
Vd. M&ima 36 km/h
Giroscopio 2,5 ton
R 67

CON 67

AGI 10
Armadura IP40

- Brago esquerdo (escudo) 1P +70

Armamentos:

- Dano por golpe 7d6+27

- Canhdo de Plasma (Brago Direito) dano 25d10

- Lanca Misseis x3 (Torso esquerdo)
- MisseisHOT delongo al cance x 40 dano 25+5d6
- MisseisAT-2x 40
- Misseis Hellfire x20

- MetralhadoraM-60 (Torso) ¢/ 3.000 tiros

Archangel
Altura 12m
Peso 90 ton
Motor 900 HP
Vd. M&ima 36 km/h
Giroscopio 4ton
R 72
CON 72

AGl 15
Armadura 1P 40

- Torso IP60

- Bragos IP60
Armamentos:

- Canhdo Laser x2 (braco Direito) dano 30d6 cada

- Misseis AA3-Ahab (torso) x4

- Misseis AV G (langador ¢/ 6) x2
- 240 missais

- Canh&o 120mm (bragos) x2
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Mandroid Vigilante - LOW Samurai

Altura 3m Altura 5m Altura 5,5m
Peso 4ton Peso 8ton Peso 12ton
Motor 80 HP Motor 80 HP Motor 100HP
Vd. Maxima 60 km/h Vd. Maxima 36 km/h Vd. M&ima 36 km/h
Giroscopio 250 kg Giroscopio 300kg Giroscopio 450kg
FR 44 FR 50 FR 53
CON 44 CON 50 CON 53
AG| 10 AGI 10 AGI 15
Armadura IP30 Armadura IP40 Armadura IP50
Armamentos: Armamentos: Armamentos:
- Dano por golpe (c/ pé) 3d6+15 - Dano por golpe (c/ pé) 4d6+18 - Dano por golpe 5d6+20
- Metralhadoras 9mm (x2) - Misseis AV G (langador ¢/20) x 2 - Misseis AVG (langador ¢/ 3)
- Lasers (dano 4d6) x2 - 240 missels - 30 misseais
- CanhBes 75mm (x2) - Espada Katana Gigante(3m)
- Metralhadoras 9mm (x2) dano 5d10+25

Variacoes

Os Mechas descritos nestas paginas sao apenas sugestdes de altura, Peso e armamentos.

Sinta-selivre para explorar outras combinagdes de Armadura, Armamentos e tamanhos

M echas criados para ataques rapidos carregardo mais armamentos e menos armadura, enquanto aquel es designados para
defesa de perimetros ou como guarda-costas de outros M echas de ataque teréo armadura mais elevada.

Estes exemplos também estdo com espaco extra disponivel, para que vocé possa completar com o que achar melhor.

O Vigilante- LOW éum Mechan&o tripulado. Paracriar Mechas ndo tripulados, assuma que o Cockpit carrega o computa-
dor central ao invés do piloto, mantendo 0 mesmo peso de 200kg.
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lomega - SH

Altura 12m
Peso 80ton
M otor 1600 HP
Vd. M&ima 72 km/h
Giroscopio 6,4 ton
FR 70

CON 70

AGI 10
Armadura IP50
Armamentos.

- Dano por golpe 8d6+28

- Canh&o Plasma x2 dano 10d10 cada
(localizados nos ombros)
- Misseis AVG (langador ¢ 3) x2

- 120 misseis
. - Canh&o 120mm (bragos) x2
Caranguejo
Altura 9m
Peso 50ton
M otor 500 HP
Vd. M&ima 36 km/h
Giroscépio 1,5 ton
FR 66
CON 66
AG| 10
Armadura 1P 45
Armamentos:

- Dano por garra  10d6+26
- LancaMisseis AV G (langador ¢/ 3)
- 120 misseis
- MetralhadoraM 214 (Torso) ¢/ 3.000 tiros
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PESO TEORICO

Esqueleto Interno

Mecha

Sistema Daemon

Cockpit Nome do Mecha
Motor Peso Tedrico Altura
Giroscopio FR CON DEX AGI
Armadura .
Espago Disponivel Piloto
Cabeca (10%) Tronco (20%) Abdomem (10%)
Esqueleto Interno Esqueleto Interno Esqueleto Interno
Armadura Armadura Giroscopio
Cockpit Armamentos M otor
Armamentos
P PV
P PV P PV

Braco Direito (10%)

Esqueleto Interno

Armadura

Armamentos

1P PV

Perna Direita (20%)

Esqueleto Interno

Armadura

Motor

Braco Esquerdo (10%)

Esqueleto Interno

Armadura

Armamentos

IP PV

Perna esquerda (20%)

Esqueleto Interno

Armadura

M otor

PV

Velocidade

Equipamentos

Carga

Dano por Golpe




