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INTRODUÇÃO 
Este jogo segue o estilo do “os espetaculares quadrinistas” com um sistema de resoluções de cenas que 

utiliza apenas dados de seis lados (d6). 

Super Heróis rpg em quadrinhos é um jogo em que você desenha um personagem com super 

poderes e vai combater o crime na cidade e muita das vezes salvar o mundo. Aqui você controla um herói 

ou grupo de heróis. 

A sua missão é deter o “desafio da semana”. Tem este nome porque quadrinhos são semanais ou quinzenais. E 

durante uma ou duas edições grandes desafios precisam ser superados pelos heróis. 

Os vilões que ameaçam a paz podem ser derrotados, presos ou simplesmente fugirem. Depende muito de 

como cada jogador age e da sorte nos dados. 

 

Como jogar: 
Pelo fato de você poder desenhar a interpretação das cenas quadro-a-quadro pode-se considerar um rpg 

em quadrinhos, Mas não se prenda a isso.  

Talvez você não seja um daqueles que curte desenhar ou não queira desenhar ou simplesmente não goste 

de desenhar.  

você pode usar cada quadrinho como se fosse apenas um storeboard onde você só anota os eventos em 

forma de textos; para aqueles mais lúdicos que curtem apenas imaginar, utilize as páginas e quadrinhos 

somente como critério de marcação de tempo, não desenhe nada e vá apenas imaginando a cena. 

 

Por possuir tabelas de locais, cenas e eventos não é necessário um mestres de rpg de para jogar este 

jogo. 

 

Objetivo: superar o desafio da semana em uma quantidade limitada de quadrinhos e páginas em uma edição. 
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Você irá precisar de: 
 Lápis, régua, borracha e papel para anotar ou desenhar (se preferir use as paginas em branco com 

marcações e tire Xerox); 

 3 dados de 6 lados, caso não tenha 3 dados você pode rolar 1d6  mais vezes se necessário. 

 1 a 6 amigos para jogar e cada um deles joga como um personagem que aqui vamos chamar de 

super herói, cada um, na sua vez tem a chance de desenhar 1 quadrinho na sua vez de jogar; 

 Você também pode optar jogar de forma SOLO e usar o 1d6 para determinar quantos heróis poderá 

controlar/desenhar. 

 

Preparando o jogo: 

 Se estiver jogando com 2 ou mais amigos: Cada jogador será um super herói ou poderá jogar com 

2 ou mais personagens, contudo, só poderão ser no máximo 6 heróis no jogo. 

 Se estiver jogando este jogo de forma SOLO (1 jogador): Role 1d6 para saber quantos super 

heróis teremos no jogo; 

 

 Escolha ou role 3d6 para sortear qual será o super poder de cada super herói; 

 Sortear o local e subcategoria aonde vai se passar o jogo; 

 Role 1d6 para descobrirmos quantas paginas teremos na sua edição de quadrinho. 

 Rolar 1d6 em cada página sorteada, para descobrimos quantos quadrinhos em cada um delas. Ex: se 
sair 3 páginas, quer dizer que você vai rolar 1d6 em cada uma das 3 páginas. 

 Role 1d6 para sortear o tipo de “desafio da semana”.  

 Defina o valor em Pontos de ameaça (pas) o “desafio da semana” possui. Role 1d6 e some com o 

valor dos números de super heróis do jogo.  

o Por exemplo, se tivermos jogando com 3 heróis, o valor dos pontos de ameaça do “desafio 

da semana” serão 1d6+3. 

 Se esta for a primeira aventura dos seus heróis você ganha +1 pagina para contar a origem de seu 

personagem de forma simples e em poucas palavras. Seria com se explicasse ao leitor a origem. Isso 

só acontece na primeira aventura na primeira página. Nesta primeira aventura e a primeira página 

não precisam sortear os 1d6 quadrinhos, ao invés disso, cada super herói já tem o seu quadrinho 

garantido pra contar da sua origem. 

 Desenhe todos os quadrinhos que irão representar as cenas em uma folha de papel. Recomenda-se 

usar uma folha de oficio comum em branco e dobrar no meio que irá lhe garantir 4 folhas menores 

(a5); 

1. Utilize uma régua para fazer os quadrinhos separados ou utilize o xerox no final da apostila com 

os modelos já separados em 1 a 6 quadrinhos. 

Não é o obrigatório, mas você pode aproveitar o 1º quadrinho para explicar em poucas palavras onde 

o grupo esta e porque. Não irá mudar em nada a jogabilidade, ficaria mais a critério imaginativo. 

Jogando 

1. Role 1d6 para saber que tipo de cena há no 1ª quadrinho e compare o resultado na tabela “1d6 

cenas”; Note que cada opção desta tabela tem uma consequência que veremos no capitulo “cenas”. 

2. O jogador da vez é livre para desenhar a cena da melhor forma dentro do contexto sorteado. 

3. Cada herói tem sua vez, que chamamos de turno e neste turno ele irá desenhar no próximo 

quadrinho o resultado do seu sorteio de “1d6 cenas”. 
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4. Apesar de cada jogador ter sua vez na ação, assim como nos quadrinhos a trama avança junto e 

fica mais legal quando os quadrinhos fazem ligação um com o outro. 

5. A medida que o grupo vai desenhando em todos os quadrinhos vai avançando para as próximas 

paginas e preenchendo os quadrinhos de lá; 

6. Ao chegar à última página é a resolução da aventura e temos que comparar se eles conseguirão 

“vencer o desafio”. 

7. Quando chegar ao ultimo quadrinho... Acabou?! Pode ser que sim ou pode ser que não. Se você 

ainda eliminou a ameaça do “desafio da semana” significa que ele escapou ou o perigo ainda não foi 

evitado. Os heróis falharam ; 

8. Os heróis vencem o jogo quando conseguem enfim conter a ameaça do “desafio da semana” por 

completo antes que a edição acabe!  

9. Cada super herói que concluir uma edição ganha +1 ponto de façanha; 

10. Pontos de façanha podem ser utilizados caso você queria continuar com o mesmo super herói em 

um novo jogo. 

 

CONHECENDO ELEMENTOS DO JOGO 

Super poderes 

Você joga o jogo com super heróis e o mais legal de ser um super herói é ter super poderes! 

Não existem poderes melhores que os outros, tudo depende de como se usa, afinal, a sabedoria sempre será 

o seu grande trunfo. 

Poderes derrotam automaticamente os capangas de um vilão e ao mesmo tempo reduzem -1pa (ponto de 

ameaça) do “desafio da semana”. 

Apesar da listagem, os poderes podem vir das mais variadas formas. Você é livre para inventar, escolher 

ou sortear entre as opções: 

2 - veio de outro planeta 3 - mutação genética 4 - acidente de laboratório 

5 - experimento cientifico 6 - quase-morte 7 - dom divino 

8 - maldição 9 – super traje 10 – herdou de... 

11- aparato tecnológico 12 – usurpou  

A seguir, Listamos alguns poderes genéricos que mais vemos em quadrinhos de super heróis ou fique livre 

para inventar o seus.  
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você pode sorteá-los ou escolher: 

SUPER FORÇA – o herói possui força sobre-humana, consegue levantar muito mais pesos e possuí ataques 

bem mais fortes do que qualquer ser humano normal. Ex: super man, hulk 

SUPER VELOCIDADE – seu herói é um velocista, consegue correr mais rápido que muitos carros, motos ou 

veículos convencionais. Ex: flash, mercúrio. 

PODER MENTAL – o herói apenas com o poder da mente consegue causar dano, paralisar ou qualquer tipo de 

ação apenas utilizando o poder da mente. Ex: professor Xavier, feiticeira escarlate 

VOAR – seu personagem consegue voar, atingir grandes alturas. Ex: super man, mulher gavião. 

SOLTAR RAIOS PELAS MÃOS – o herói consegue soltar algum tipo de energia, raio de força ou qualquer 

projétil pelas mãos. Isso pode ser por meio de algum aparato tecnológico ou simplesmente saí dele. Ex: 

HAvock 

INVISIBILIDADE – seu personagem consegue ficar invisível de forma que nenhum radar consegue detectá-lo. 

Fica o seu critério a intensidade deste poder e o quanto ele consegue passar despercebido por demais 

personagens da cena. Ex: Sheila, mulher invisível. 

PELE SUPER RESISTÊNTE – de alguma forma seu herói tem uma pele, aura, armadura ou escudo que o protege 

de qualquer dano físico. Sua resistência pode ser contra golpes de facas, tiros ou até mesmo bazookas.  

Ex: coisa, homem de ferro. 

REGENERAÇÃO – mesmo sendo ferido, despedaçado seu herói consegue se regenerar de alguma forma. Seja 

por sua pele ou aparato tecnológico. A maioria dos heróis que possuem este poder não é deste planeta. Ex: 

cell, T1000 

MULTIPLICAR-SE – este herói consegue fazer muitas cópias de si mesmo. O numero de cópias fica a critério do 

desenhista. Mas alguém como ele no time tem a força de um batalhão. Ex: homem múltiplo, naruto. 

CONTROLAR ALGUM ELEMENTO – o herói consegue controlar de alguma forma os elementos da natureza. Sejam 

eles “terra, fogo, vento, água, coração... pela união dos seus poderes...” ex: protetores, capitão planeta. 
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Tele transporte – seu herói consegue passar de um lugar para outro num piscar de olhos. Ele se move se 

tele transportando, o que facilita muito sua locomoção. Ex: noturno. 

SUPER INTELIGENCIA – seu herói é um crânio. Sua inteligência atinge um nível muito acima dos padrões normais. 

Em benefício disto vem a super genialidade que ele consegue criar coisas, inventar soluções das mais 

variadas formas sem precisar usar os músculos. Ex: cerebelo, gorila krug. 

MUTAÇÃO GENÉTICA – seu personagem nasceu ou teve uma mutação no seu gene, de forma que alterou sua 

estrutura. Com isso beneficia-se algum tipo de poder incomum. Ex: x-men 

HIPNOSE – seu herói consegue fazer com que o alvo faça o que o herói bem entender. A hipinoze é uma 

poderosa arma para fazer seu inimigo desistir de lutar sem fazer força. Ex: feiticeira escarlate, emma 

frost. 

VIRAR ALGUM ANIMAL ou objeto – seu herói consegue se transformar em algum tipo de animal ou objeto de 

sua cabeça. E ele irá esta poder da melhor forma para o combate ao crime. O resultado serão sempre lutas 

um tanto... exóticas. Ex: super gêmeos. 

corpo de borracha – seu herói tem a pele mais flexível que o normal. De forma que consegue se esticar de 

varias formas possíveis. Alguns casos, o herói até consegue repelir balas por não possuir aderência em seu 

corpo. Ex: monkey d luffy, mulher elástico, sr fantástico. 

poder de algum deus  - talvez seu herói tenha sido escolhido para carregar um imenso poder de algum deus 

ou ele seja uma espécie de deus. Heróis assim costumam ser um pouco arrogantes mas são os mais 

poderosos aliados. Ex: thor, darkside, thanos 

usar arma única – talvez seu herói seja um tipo que utiliza um tipo de arma especial ou exótica que 

somente ele tem o domínio. Talvez uma arma ou item magico incomum de grande poder. Ex: espada do blade, 

arco do hank.  

 

LOCAIS & edição 
 

Os locais são onde se PASSA A SUA HISTORIA EM QUADRINHOS DESTE JOGO. os JOGADORES sorteiam um local, O 

NÚMERO DE PÁGINAS E O NUMERO DE CADA QUADRINHO EM CADA PÁGINA. (Não é o mesmo valor de quadrinhos por 

página e sim um novo sorteio por página, assim como nos quadrinhos, vai haver páginas com 4, 6 ou apenas 

1 quadrinho. Mas é normal). O conjunto de cada uma destas páginas é chamado de edição.  

Sugiro que depois da origem dos personagens, a contabilidade das páginas comece por aí, então fique livre 

para aproveitar e descrever o local e o motivo dos heróis estarem lá. 

Para se definir o local, role 1d6 e em seguida outro 1d6 para a subcategoria dentro deste local. 
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LOCAL 1D6  
SUBCATEGORIAS 1D6 

1 CIDADE 2 IMEDIAÇÕES DA CIDADE 3 PERIFERIA DA CIDADE 
1 estação do metrô 

2 edifício de escritório 

3 rede de esgotos 

4 shopping  

5 laboratório espacial 

6 bairro perigoso 

1 universidade ou escola 

2 hospital  

3 cemitério 

4 parque de diversões 

5 construção  

6 bairro miserável 

1 Mansão de um milionário 

2 bairro perigoso 

3 porto 

4 fabrica abandonada 

5 conjunto de casas 

6 fabrica ativa 

4 FORA DA CIDADE 5 LUGARES SELVAGENS 6 LUGARES INUSITADOS 
1 rodovia  

2 fazenda 

3 motel beira de estrada 

4 casa no campo 

5 colônia de férias 

6 hotel nas montanhas 

1 Reserva natural 

2 Floresta densa 

3 ilha tropical 

4 ruínas desconhecidas 

5 praia deserta 

6 rede de escavações 

1 cruzeiro em alto mar 

2 base militar 

3  estação de pesquisa isolada 

4  submarino nuclear 

5 nave espacial 

6 viagem de trem 

 

 

 “Desafio da semana” 
 

Vamos chamar de “desafio da semana”, mas aqui é todo tipo de ameaça, ser ou criatura que quer destruir 

a cidade, o planeta ou perturbar a paz. Eles não irão desistir até que sejam completamente contidos.  

Desafios da semana possuem pontos de ameaça (pa) que vão sendo reduzidos a cada “perigo” e “desafio da 

semana” contido pelos heróis. Chegando a 0 (zero) pontos de ameaça (pa) o desafio é superado e a edição 

acaba naquele quadrinho com a vitória dos heróis. 

A seguir tipos de “desafios da semana” que podem surgir em um jogo: 

UM ÚNICO vilão  

Por ser apenas um. Ele é páreo para abater facilmente um grupo de heróis. Extremamente forte, possui um 

poder incomum ou é alto suficiente por criar um mecanismo capaz de bater de frente com os heróis.  Ex: 

coringa, lex lutor, banne. 

UMA CRIATURA  

Geralmente um ser sobrenatural ou mitológico. Mas se prefere algo mais real, um ser alienígena, uma 

mutação genética que deu terrivelmente errado. Ex: abominação, homem de barro, micheal morbius, venon. 
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UM GRUPO DE INDIVÍDUOS 

Geralmente um grupo de degenerados e renegados sociais, gangues de ruas, bandidos, ladrões ou gangues 

de mau encarados cumprem bem o papel.  

HORDA DE CRIATURAS 

Seres ou criaturas selvagens que estão tendo comportamento incomum ou criaturas geneticamente 

alteradas. Ex: pessoas sendo controladas mentalmente, legião de demônios, zumbis, animais qu fugiram do 

zoológico, etc. 

UM FENÔMENO  

Pode ser um desastre na natureza, acidentes em grande escala Ex: deslizamento, soterramento, avalanche, 

vulcão em erupção, etc. 

ENTIDADE  

Uma criatura espiritual ou ser superior por trás de tudo. Alienígenas, divindades, espíritos da natureza, 

demônios que querem vingança. Ex: braniak, adão negro, carnificina, um deus querendo julgar a terra. 

 

 

Quadrinhos & cenas 
 

A cada página possuem certa quantidade de quadrinhos (1d6 quadrinhos) para serem desenhados. todo 

quadrinho possuí uma cena que precisa ser sorteada e comparada na tabela “1d6 cenas”, esta cena pode 

variar entre uma tranquila onde nada acontece, perigo ou uma ameaça do “desafio da semana”. Todos os 

heróis que estiverem juntos no mesmo quadrinho estão suscetíveis à cena sorteada.  Porém somente o herói 

da vez pode realizar ações. Ao terminar o quadrinho, passa-se a vez para o próximo herói sortear a cena. 
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Em de ultimo quadrinho na pagina pule para próxima, role 1d6 para saber quantos quadrinhos vão ter na 

página seguinte. 

Fazendo uma estimativa de tempo, é como se cada cena demorasse de 1 a 10 minutos dentro da trama do 

jogo.  

A seguir uma explicação de cada possibilidade de cena sorteada nos quadrinhos. 

1 NADA ACONTECE Não há nada de emocionante nesta cena. Aproveite para descrever o que seus 

personagens estão fazendo, ou contar os acontecimentos até aqui em 

pequenos balões de texto. Talvez os heróis estejam apenas interagindo com a 

cena. 

 

2-3 perigo! Semelhante a um combate. 

Uma pequena ameaça proveniente do “desafio da semana” surgiu contra os 

heróis. Sempre que sair esta opção: 

o Veja na regra: lidando com o perigo 

 

4 AUXÍLIO O personagem da vez é auxiliado por outro herói ou equipamento.  

Nesta opção role novamente 1d6 e compare na tabela de “item de auxilio”. 

 

5 EVENTO ALEATÓRIO Um evento acontece na cena, tal evento pode ajudar ou atrapalhar os heróis. 

 

6 desafio! Aqui o “desafio da semana” surge de uma vez. Você poder infringir algum 

dano e até mesmo quem sabe acabar de vez com ele antes que a edição 

termine. 

o Veja na regra: Ameaça da semana 

 

No exemplo ao lado, simulamos uma rolagem de páginas 1d6, em seguida uma rolagem de quadrinhos nessa 

pagina 1d6. 

Digamos que saiu Saiu 1 página e quadrinhos 4, neste caso teremos 4 cenas para 

desenhar. Você pode desenhar em uma folha de oficio, dobrar no meio (dessa forma 

teremos 4 folhas menores (ou A5) para aproveitar) desenhe no quadrinho em que 

os personagens estão. Apesar da temática deste jogo é voltada ao desenho e 

quadrinhos, talvez você não curta ou não goste de desenhar. Não deixe isso ser um 

impecílio para aproveitar o jogo, você pode optar por apenas escreve em cada 

quadrinho. Isso em nada atrapalha a jogabilidade. Contanto que seja mantido o 

número de páginas e quadrinhos. 
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Perigo! 
 

Como os personagens são heróis, podem lidar muito bem com qualquer tipo de situação que tumultue a paz 

da cidade. 

Aqui vamos chamar de “perigo” Mas pode ser qualquer ameaça proveniente da “ameaça da semana” ex: 

capangas de apenas um vilão, contratempo causado por um grupo de bandidos, algumas criaturas vindas de 

uma horda, etc. 

 
 

 

Lidando com o “perigo!” 
Sempre que a cena for um “perigo” significa que uma ameaça do “desafio da semana” surgiu para 

atrapalhar os heróis. 

 O herói da rolagem “perigo” vai ser o primeiro a tentar conter o “perigo”. 

 O jogador que controla o herói da vez rola 1d6.  

o Resultados DE 1 e 2 = FRACASSO! o herói da vez foi ferido pelo perigo. Desenhe neste 

quadrinho como ele foi ferido. 

o Resultados DE 3 ou mais = SUCESSO! Seja criativo, desenhem seu herói usando seus poderes 

de forma criativa. O “desafio da semana” perde -1pa 

  

o Auxílios = durante o “perigo” o auxilio pode ser usado de duas formas: 

 Em caso de falha (1 E 2): o auxilio serve como um tipo de “escudo”, no qual o dano 

será remetido ao auxilio e não no herói da vez. Desenhe a cena. 

 Em caso de acerto (3 OU +): o adiciona o +1 de dano e o desafio da semana sofrerá -

2pas. Desenhe a cena. 
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O perigo só é contido apos sofrer -1pa. Caso contrário ele ainda vai passar automaticamente para a 

próxima cena. Havendo mais heróis envolvidos utilize o próximo quadrinho e repita a regra. 

Ter mais heróis é bom, mas a falha de um deles desperdiça um quadrinho, que pode significar que menos 

espaço na edição para os heróis vencerem o “desafio da semana”. 

 

Desafio da semana! 
 

Saindo esta cena quer dizer que qual for o “desafio da semana” surgiu para os heróis.  

Esta pode ser Uma ótima chance para seus heróis o vencerem! 

Lidando com o “DESAFIO DA SEMANA” 
Role 1d6:  

 Resultados de 1 a 3 = FRACASSO! TODOS OS HEROIS SE MACHUCAM. Desenhe essa cena! Saindo outro 

valor, O desafio sofre automaticamente -1 pv caso o herói da vez consiga desenhar de forma 

criativa como o acertou. 

 RESULTADOS DE 4 A 6 = SUCESSO! OS HERÓIS CONSEGUEM CONTER A INVESTIDA DO “DESAFIO DA SEMANA”. -

1PA PARA ELE. 

 acerto: o adiciona o +1 de dano e o desafio da semana sofrerá -2pas. Desenhe a cena. 

Auxílios: 

durante o “DESAFIO DA SEMANA” o auxilio pode ser usado de duas formas: 

 Em caso de falha (1 A 3): o auxilio serve como um tipo de “escudo”, no qual o dano será 

remetido ao auxilio e não no herói da vez. O RESTANTE DE HERÓIS QUE ESTAO NA SENA E NÃO POSSUÍ 

AUXILIO SOFRE O ATAQUE DO “DESAFIO DA SEMANA”. Desenhe a cena. 

 Em caso de ACERTO (4 A 6): o adiciona o +1 DE DANO POR AUXILIO. EX: UM GRUPO DE HERÓIS COM 1 

AUXILIO IRÁ CAUSA -2PA. EM UM GRUPO COM 2 PERSONAGENS COM AUXILIO IRÁ CAUSAR -3PA. 

 

O “desafio da semana” SENDO SUPERADOS PELOS HERÓIS o faz perder pontos de ameaça (PAs). Quando os PAs 

do “desafio da semana” chegam a 0 (zero) quer dizer que ele foi vencido E OS HERÓIS VENCEM O JOGO. 

Desenhe a cena do desafio sendo superado e todos os heróis juntos. 
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AUXÍLIO 
 

São ajudas de parceiros, maquinas, robôs, drones ou até mesmo combos com outros heróis na cena que 

podem ser usados para auxiliar.  

Existem 3 tipos de auxilio que os super heróis podem contar na aventura. Eles só podem ser usado 1x (uma 

vez) por personagem e estocados apenas 1 por personagem. 

Uma vez usando o auxilio O HERÓI O PERDE. Lembre-se de sempre desenhar a cena no quadrinho quando forem 

usa-lo. 

Você é livre para criar e inventar qualquer tipo de auxilio, contanto que estejam dentro dos 3 GRUPOS A 

SEGUIR: 

 

Ataque combinado; 

Parceiro ou ajudante de ultima hora;  

Equipamento;  
 

 Ataque combinado: seu herói junto com outros da cena, personagens de jogadores ou inventados 

na hora, surgem para ajudar. ELES ATACAM DE FORMA SIMULTANEA. Desenhe a cena de como ele será. 

 

 Parceiro: seu herói tem um contato ou parceiro. E nesta cena ele irá surgir e te ajudará. Um 

exemplo de parceiros seria: chefes de policia, contato do fbi, super herói conhecido, mentor, 

mestre, etc. 

 

 Equipamento: é todo tipo de equipamento de herói pode utilizar na cena, podem ser, por exemplo, 

drone, arma, cinto de utilidades, veículos de combate ou algo que o auxilie a não perder para o 

“perigo” e/ou anular um ataque bem sucedido do “desafio da semana”. 
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CONTINUA NA PRÓXIMA EDIÇÃO... 

 

Assim como nos quadrinhos, os heróis PODEM PERDER PARA O DESAFIO DA SEMANA.  

ISSO PODE ACONTECER QUANDO ACABAM-SE AS PÁGINAS E OS QUADRINHOS E O “DESAFIO DA SEMANA” NÃO PERDEU 

TODOS OS PONTOS DE AMEAÇÃ (PA). 

OU CASO OS HERÓIS SEJAM DERROTADOS NAS CENAS DE “PERIGOS” E “DESAFIOS DA SEMANA”. 

NESTE JOGO Seus heróis não possuem pontos de VIDA, porém, o herói ATINGIDO caí nocauteado. ISSO FAZ COM 

QUE ELE ESTEJA FORA desta edição.  

Os heróis que restaram terão que CONTINUAR A REVISTA. NÃO HAVENDO MAIS HERÓIS, significa que o “desafio da 

semana” VENCEU! o final DESTA EDIÇÃO vai ser triste.  

Mas nem tudo esta perdido!  

QUEM SABE ESTA EDIÇÃO FRACASSADA PODERIA TERMINAR COM O FAMOSO “CONTINUA NA PRÓXIMA EDIÇÃO...” 
FRASE ESTA USADA SEMPRE QUANDO O HSITÓRIA ATINGE SEU CLÍMAX E O DESENHISTA QUERIA SEGURAR O LEITOR PARA 

POSSIVEIS PRÓXIMAS EDIÇÕES. 

ISSO TORNA AS EDIÇÕES MAIS EMOCIONANTES E UMA EXCELENTE FORMA DE FAZEREM OS HERÓIS SUPERAREM UM 

OBSTÁCULO E DAREM A VOLTA POR CIMA. 

 

PONTOS DE façanha  
 
SEUS HERÓIS VENCERAM O DESAFIO DA SEMANA? 

Com a vitória em um jogo, cada HERÓI VITORIOSO 

ganha +1 Ponto de façanha.  

PONTOS DE FAÇANHA SERVEM PARA: 

 EVITAR UM NOCAUTE; 

 RECUPERAR AS FORÇAS, CASO SEJA 

NOCAUTEADO; 

 ANULAR FRACASSOS EM “PERIGO” OU “DESAFIO 

DA SEMANA”; 

 RE-ROLAR eventos que você não goste; 

OS PONTOS DE FAÇANHA SÓ PODEM SER GASTOR EM 

BENEFÍCIO DO PRÓPRIO HERÓI. VOCÊ NÃO O USA PARA 

OUTRO PERSONAGEM (REVIVER-LO OU DEFENDE-LO). DOIS 

OU MAIS PERSONAGEM PODEM USAR SEUS PONTOS DE 

FAÇANHA NA MESMA EDIÇÃO. DESDE QUE SEJAM OS SEUS 

PRÓPRIOS. 
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Modelo DE jogo  

Aqui teremos um jogo já montado, rolei os resultados, preenchi na tabela. Você verá que cada aventura 

será como se fosse uma edição de uma história em quadrinhos COMUM, PORÉM O SEU DIFERENCIAL FICA POR 

CONTA DE SEU enredo QUE nem mesmo os jogadores/desenhistas vão saber o final. 

Preparação: 

SORTEEI 1D6 heróis (3) EM SEGUIDA 3D6 PARA OS PODERES DE CADA UM dos heróis: (4,11,8); 

São eles: too fast – super velocidade; gaia – controla elementos; stronghold – resistência; 

em seguida 2D6 PARA o local ONDE VAI SE PASSAR ESTA EDIÇÃO (6,3): estação de pesquisa.  

ROLEI 1D6 PARA PÁGINAS (4), e para cada uma das 4 pgs colocaremos rolei 1d6 para o numero de quadrinhos 

em cada: (4,1,1,4) 

Rolei 1d6 para o desafio da semana (1), rolei 1d6 (3) e somei com o número de heróis desta edição: 6/6 pa, 

sendo valor total / valor atual 

 

como se trata de personagens novos na primeira edição, vamos seguir a regra de apresentação. 
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Nesta regra você ganha à primeira página como capa 

para que cada herói tenha um quadrinho para uma 

breve apresentação, sua origem e poder. 

De acordo com as rolagens da preparação inventei 

apenas uma simples introdução: 

Os 3 heróis estavam em um laboratório protegendo 

cientistas que estavam pesquisando a cura para o 

câncer. Como seria um remédio digerido (via oral) o 

egoísta vilão “degustador” queria ser o primeiro a 

provar e atrapalhar com os planos dos cientistas. 

A partir da página seguinte é que começa a contar 

da 1ª página como está marcado na ficha de jogo. 

Neste caso usei caixas de texto para narrar as 

rolagens, mas foi algo opcional. Você pode 

simplesmente fazer os desenhos e balões de diálogo.  

Cada quadrinho foi um resultado da rolagem “1d6 

cenas” e a forma que cada herói reagiu na sua vez. 

Na página 1 

Resultados de rolagens de auxilio, combates com 

situações de “perigo!” situações em que “nada 

acontece” e os heróis puderem apenas interagir na 

cena. Cada combate com o “perigo” que foi bem 

sucedido resultam em perdas de PA do “desafio da 

semana”. 

Página 2 & 3 

Como foram sorteado apenas 1 quadrinho em cada e 

cada um deles foi um resultado de “auxilio” inventei 

que mais heróis souberam da ameaça e vieram ajudar 

o grupo inicial. 
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Página 4 já tivemos mais ação. 

Foi sorteado um evento que no caso me deu uma 

página extra de bônus. 

Na ficha você deve ter observado que está marcado 

“5º 1” na aba “total de quadrinhos por página”. em 

seguida um novo auxilio no qual teria um ataque 

combinado. Stronghold combina com gaia um ataque 

poderoso. 

A cada atualização de auxilio foi marcando na 

ficha de jogo no cabeçalho.  
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Stronghol brilhou na cena e por sorte o 

desafio da semana, o degustador 

aparece. Os heróis Fracassaram contra a 

investida do “desafio da semana” (saiu 

2). Porém, como tínhamos um auxilio 

apenas o auxilio foi ferido. 

Por sorte, como havíamos infligido dano 

no “desafio da semana” vencendo seus 

capangas no “perigo” e agora um combo 

de auxilio e ataque comum, no ultimo 

quadrinho conseguimos zerar os pontos 

de ameaça do “desafio da semana”. 

Logo o time de heróis venceu o jogo 

nesta edição. 

Cada um deles na próxima edição terá +1 

ponto de façanha. 

 

esta aventura de exemplo gastei um 

certo tempo para desenhar. 

Como citado anteriormente não deixe que 

isso limite seu interesse em jogar. Talvez 

você não queira, não goste ou não quer 

desenhar. ao invés de desenhar, escreva 

textos. Faça como um storie board. 

Até porque, as jogadas, resultados nos 

dados e storieboard (escrever só os textos nos quadrinhos) deste mesmo jogo demoraram poucos 

segundos.  

 

TABELAS 
 

A seguir, as tabelas do jogo para criação de personagens, gerar locais, subcategorias, desafios da 

semana e paginas já com os quadrinhos desenho dos quadrinhos separados. Você pode xerocar e reutilizar 

sempre. 
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EVENTOS 
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