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:: Categoria 4Jaegers Mark-IV foram

0s primeiros a usar tecnologia digital,
Para defender a humanidade dos Kaj{lnimizando o risco de cancer aos
(“monstro” em japonés), alienigenggiotos na ponte de neuroconexao.

colossais que chegam a Terra por Meigram produzidos em 2018.
de uma fenda nas profundezas do

oceano Pacifico, as nacdes da Ter'r'a_ Qgtegona 5_:05 ultimos Jaef}ers _
criaram os Jaegers (“cacador” el%lgltals, produzidos em 2019. Sdo mais

alemao). Eles séo divididos em gelozels € face|§ (J!ebglpmandar, ZoreNm
Categorias (“Mark?). seu alto custo inviabilizou a producgéo

em massa.

Categoria 1:s80 o0s primeiros
Jaegers criados quando os ataques de
Kaiju aumentaram a frequéncia e a
humanidade percebeu que a ameaca
nao ia parar. Também chamados Mark-
I, sdo extremamente poderosos e suas
blindagens estdo entre o0s mais
pesados, mas sua contengdo
antirradiacdo € minima ou nula (o que
acarreta cancer e outros males a saude
dos pilotos expostos a longo tempo de
operacgdo). Operam de forma analdgica
e sdo nucleares. Foram lancados em
2015.

.. Categoria 2ou Mark-Il, sdo Jaegers
semelhantes aos Categoria 1,
possuindo, porém, um arsenal de armas
nao tao limitado. Sao dificeis de pilotar,
tdo massivos quanto os de Categoria 1,
mas ja possuem blindagem
antirradiacéo eficaz.

Categoria 3:a Ultima e mais
formidavel geracdo de Jaegers
nucleares.



possuem automaticamente 20PVs.
Quando passar de nivel, jogue o dado
Escolha a qual geragdo pertence Sgpgicado. Some o resultado aos seus

Jaeger. Em seguida, anote agontos de Vida (PVs) totais.
caracteristicas dele, indicadas na tahela

a seguir.

Categoria indica a qual geracédo ele
pertence. Escolha a categor
livremente.

TdP o modificador de Teste de
Personagem feito pelo piloto, para
quaisquer acdes realizadas (incluindo
ataques). Todos os Jaegers recém-

criados possuem TdP 1 (porque Se4gy, ¢ qualquer Jaeger pode atacar
pilotos sdo de 1° nivel). Quando o pllcggm socos e chutes, causando 1d6
evolui de nivel, o TdP do Jaeg&l,ntos de dano por contusdo, mais
aumenta iguaimente. metade do nivel do piloto (arredondada
Mov o movimento em “quadrados” qugara baixo). Entdo, um Jaeger pilotado
o Jaeger pode realizar em seu turno; Ber um herdi de 5° nivel soma +2 ao
vocé estiver usando uma malhdano por socos e chutes. Alem disso,
quadriculada e miniaturas, cadsiocé pode escolher outras armas da
quadrado significa 100m. O Movimerigbela a seguir, desde que pessisa
varia de acordo com a categoride armaslisponiveis.

escolhida, como indicado na Tabela
Caracteristicas.

@fots de armas sdo as entradas que
todos o0s Jaegers possuem para
CA a Classe de Armadura do robdnstalacdo de canhdes, metralhadoras,
Jaegers de geragcBes mais antige@spadas e  quaisquer  outros

possuem blindagem maior enarmamentos. Algumas armas sao mais
comparacdo aos mais atuais. Varoderosas, causam mais dano, porém
conforme indicado na Tabela deonsomem todos os slots de um Jaeger.
Caracteristicas. Outras armas causam menos dano,

. mas consomem menos slots.
DV, o dado de vida que o Jaeger recebe

a cada vez que seu piloto passa deodos os Jaegers possuem 4 slots
nivel. No 1° nivel todos os Jaegede armas



Escolher uma arma (ocupando toddspa um dos cinco tipos de dano
seus slots no processo) pode signifieexistentes neste jogo: cont (contusao),
a supremacia no campo de batalhario (criogénico/congelamento), crt
mas se essa arma for destruida (o q(eorte), perf (perfuracdo), quei
pode ocorrer em combate), o Jaeger &fueimadura).

podera atacar com socos e chutes. Slots a quantidade de slots de armas

Da mesma forma, se vocé tiver unreecessaria para acomodar 0
variedade maior de armas espalhadasmponente na estrutura do Jaeger.
pelo corpo do robd, ainda poderdodos os custos de slots estdo
obviamente usar uma, se outra faxpressos por unidade, entdo, para ter
destruida - o canhdo de plasma doma Metralhadora Giratoria, seriam
braco direito, se o esquerdo tiver sideupados 2 slots. Para ter duas
destruido, por exemplo. Assim, Metralhadoras de mesmo tipo, seriam
importante que vocé defina claramemecessarios 4 slots e assim por diante.

a localizacdo das armas de seu Jaegﬁ"rrbcar de arma durante o combate

delxgndo tudo previamente anotado bstitui o ataque que o Jaeger faria
sua ficha de personagem.

naquele turno — mas o rob6 ainda pode
Arma o nome da arma em questdo. se movimentar. No turno seguinte,
entretanto, ele poderd atacar e se

Dano o dano que ela provoca, _
mover (ou vice-versa) normalmente.

expresso em dados+bénus.



de um Jaeger ou de um Kaiju — por exemplo, um

Jaeger de 10PVs teria 10.000 PVs se comparado a um

! "# $ humano.

& H **0 canhdo de plasma causa 1d6 de dano, mas se o

%& #$ (( )* +

#, % +H(( - Jaegeconcentrap disparo naquele turno, ganha 1d6
B! = adicional de dano, pela quantidade de turnos que
/ # B + canalizar energia. Um canhdo de plasma pode
813 *2 : provocar dano méaximo de 3d6, apds trés rodadas

# ) contendo energia, dai seu alto custo em slots.

0% $ + ) i,

4% aumenta em +3 pontos o dano de um soco
4 5 v (usualmente 1d6) sempre que acionado; pode ser
*%$ $H# = acionado por um numero de turnos por combate igual
* 5 - - ao maior nivel dentre os pilotos.

*por questdes de praticidade e simplificacdos todos

danos expressos neste livro estdo automaticamente S Pontos de Vida (PVa)Jquantldade
de energia do Jaeger, indicando sua

. resisténcia a dano estrutlicalos os
na Tabela de Armas; contra humanos, multiplique o .
o Jaegers comegam o jogo com 20PV,
dano por 1.000. Use o mesmo raciocinio para os PVs

“escala titanica”. Contra um Kaiju, o danoessoexpr



a medida que seus pilotos passam deTeste de Personagem (TaPeste
nivel, o robd ganha mais PVs sorteandmis importante de todo o jogo. E
o valor por meio de uma rolagem dealizado em qualquer acao feita pelo
dado indicado na tabela deJaeger, por intermédio de seus pilotos.
Caracteristicas. Basta lancar 1d20 e somar o nivel do
Todos os pilotos comecam o jogo co?HOto (toc!o piloto recém-criado possui
10PVs cada ganham 1d8PVs Sempre.sempre nivel .1). O resultado deve ser
que passam de nivel. igual ou superior a 15 para, se obter um
sucesso. Um 20 no dado & sempre um

sucesso. Veja “Pilotagem” a sequir.



0 jogo em nivel 1 e podem progredir até
0 10° nivel (veja “Experiéncia” ao final
Todos os Jaegers séo pilotados efeste livro), somando de +1 a +10,
dupla, devido & enorme carga neurglspectivamente, em seus Testes de
necessaria para se comandar @ersonagem. Entdo um piloto de nivel 1

magquina através do Fluxo (uma espé¢in TdP 1, outro de nivel 4 terd TdP 4 e
de “ponte neural” que se estabeleGgsim por diante.

entre o piloto e sua maquina, por meio _
de tecnologia). Pilotagem CompartilhadaQuando

- ' dois pilotos compartilham a pilotagem
Compatibilidade  Quando  existe de um Jaeger, eles se revezam no turmno
compartilhamento da ponte neural - robs, com cada piloto decidindo na

que se consegue com a presenca Gga vez se ira atacar ou fazer qualquer
dois pilotos — o Jaeger torna-s@utra acao.

virtualmente imbativel e Iuta melhor.

Mas para isso 0s pilotos devem s‘%rara at?quesbou outrt()):% testgs, 0 piloto
compativeis. a vez” recebe um bbénus de seu co-

piloto, igual a +2 em seu &dgyanto
Nao ha testes de “compatibilidadgy’ jaeger nio tiver sofrido avakims
neste livro, fique livre para inventar segiarias sdo neurotransmitidas aos
testes e saber de que forma seusiotos, de modo que, quanto mais
pilotos sdo compativeis. destruido o mecha esta, maior é a

Nivel e TdPTodos os pilotos comeganSensacao de ferimentos sofridos (e pior




a pilotagem). recebe do parceiro ao pilotar um Jaeger
Quando um Jaeger pemietadede de forma compartilhada (desde que o

~ 0 ainda ndo tenha sofrido muitas
seus PVs, o bbnus de +2 cessa (0 T(ﬁ?’b ] i dicad )
. . avarias, como indicado nas regras - veja
é feito com o valor normal 9 J

personagem da vez). Pilotagem Qompartllhada ). , Ot,)serve

_ ~ Que ao terceiro jogador também é dada
Quando os PVs do Jadigam iguais 3 prerrogativa de participar das jogadas
ou abaixo de 1(Bx: 6PVs para um de ataque, revezando-se na rolagem do

Jaeger com 20PVs iniciais) o pilof@spectivo dado de ataque.

recebe um redutor de -2 (comandar Q o
Pilotagem IndividuaPode acontecer

mecha nessas condicBes torna-se i
extremamente dificil). de., em algum momfanto, um dos pilotos

sair da neuroconexao — se ele for morto
Pilotagem ~com um  Terceiro oy ficar inconsciente dentro do cockpit
Integrante E algo raro, mas pode de conexdo, o que acontece quando um
acontecer (como os trigémeos Wei qu@jju obtém um acerto critico. Nesta
pilotavam o Jaeger chinés Crimsafjtuacdo em que cabe apenas ao piloto
Typhoon). Nesse caso, trés jogadorgsmanescente o comando da maquina,

dividem o mesmo mecha. ele fard todos os testes (ataques e
Dois jogadores atuam como explicadé@isquer outras coisas) com um

em “Pilotagem Compartilhada” nestgdutor deA-4, que substitui todos os
secdo. O terceiro jogador atua conf$mais bonus ou redutores que

uma espécie de ‘“navegador’porventuratinha.
fornecendo informacdes que podepk: pPentecost e Sevier pilotam o Jaeger

ajudar no combate - desde &oyote Tango para enfrentar Onibaba.
localizac&o do alvo até a melhor tatigfrobs est4 com todos os PVs no inicio
de batalha. da batalha e cada piloto, na sua vez,

Em termos de regras, quando chegaf@f€be um bonus de +2 pela
vez do terceiro jogador no turno deeuroconexdo. Onibaba ataca com 2
combate, ele realiza um TdP. Se tirar Rifi¢as (1d4+1 cada); erra o primeiro
ou mais, conced respectivo turno atadue mas consegue um critico no
um bénus de +1 em um teste do Jaegs(grgundo, que desacorda Sevier. Ao
(relacionado ou n&o a combate). Casg@mandar Coyote Tango sozinho,
terceiro piloto falhe nesse teste, gentecost tera um redutor de -4 (ao
restante do time ainda pode contar cdfty€s do bonus de +2).

0 bbnus de +2 que o jogador da vez



Apenas um ataque ou qualquer outeacausara dano. Do contrario, o ataque
acao é permitida por turno, entdo dalhou.

Jogadores devem se revezar uma V€2 3nan0:é a quantidade de pontos de

cada turno na rolagem do dado, Palfa que 0 seu golpe causou no seu
todos se divertirem. Outra opgao Seri%SOnente Vocé s6 causa dano se
de que um deles jogasse o dado PalRertar o ataque. Danos para ataques

atacar e o outro, o dado de dano ca ~
. _’ diant &Rsarmados e com armamento esto
acertasse e assim por diante. _ X "
P indicados na secéo “Armas”.

Como estdo em neuroconexao com O
rob6, todo o dano sofrido pelo Jaeger é
As regras a seguir determinam o Qyscontado de seus PVs e também
acontece durante um  combat@jjvidido igualmente (arredonde para
envolvendo Jaegers (pilotados pelggixo se necessario) entre os pilotos.
personagens jogadores) e Kaiju. Assim, se um Jaeger sofrer 7 pontos de

Iniciativa:todos os envolvidos nodano, cada piloto recebera 3 pontos,
combate rolam 1d10 e somam seu nidikle irdo reduzir seus PVs iniciais.

(sempre 1 para personagens recém-cyra e Morte dano sofrido por um
criados). Os maiores resultados agefdeger ndo é “curado”, mas restaurado
primeiro. quando ele retorna a seu Shatterdome

:: Ataquefance 1d20, some o seu TdA(Shatterdomes sdo os principais
(que é igual aos seu nivel), acrescerfiartéis-generais da Forga de Defesa
bonus ou redutores de pilotagem (§&&n-Pacifico; além da manutencéo dos
houver) e tire um resultagi@l ou Jaegers, o0 local abriga centros de
maiora Classe de Armadura do Kaijd_reinamento de pilotos e laboratorios de
Se isso ocorrer, o ataque atingiu o alvBesquisa cientifica). O reparo de um




Jaeger pode levar de poucas horas auAcertos e Falhas Criticasn acerto

semanas a quase um ano ou mais, detico ocorre quando um Jaeger ou um
acordo com a gravidade dos danos ekaiju obtém um 20 natural em uma
deciséo do mestre. rolagem de 1d20, durante o ataque.

. Uma falha critica ocorre quando um dos
Sempre que um combate termina com §1 q

vitbria de um Jaeger, os pilotogados envolvidos tira 1 no d20.
retornam ao Shatterdome para tambéempre que um Jaeger ou um Kaiju
cuidar de seus ferimentos. Elesbtiver acerto critico em um combate,
recuperam 2PVs por dia de descansariltiplique o dano (ap6s sortea-lo no
atendimento médico, ou todos os P¥ado) por 2. Em seguida, role 1d6 na
se ficarem automaticamente fora deabela de Acertos Criticos para
acao por uma semana. determinar uma consequéncia adicional,

ue sera aplicada alvo do ataque
Personagens que cheguem a zerd P o q

ponto de vida caem desacordados Sempre que um Jaeger ou um Kaiju
devem fazer testes de personagem adtiver falha critica, role 1d6 na Tabela
cada rodada. Sucesso recupera 3 P& Falhas Criticas para determinar a
falha significa a perda de 3 PVsonsequéncia que serd aplicgaaa
Personagens que cheguem a —10 PYsoprio atacante

estdo mortos irremediavelmente.



XPs, pro terceiro 6.000 XPs, e assim

sucessivamente até o limite de 20.000

-# 1 $ XPs no décimo nivel quando o
¥78 personagem atinge a evolugcdo maxima
* ' $* $ permitida por estas regras.
X9 X #x&:
152 )% Aprimorando Jaegersa cada nivel
- # o+ B ganho, os pilotos devem escolher uma

destas premiacfes para seu Jaeger.

+1 na Classe de Armadura; ou

+1 no dano de uma arma que

> < $ 3&! $# possua (ou no dano de socos e
" - <$' | chutes); ou
+ $ )*$ 152 * - +1 slot de armas.
I -
9 K H &
=1# -%

Este apéndice traz as estatisticas de
alguns dos principais Kaiju que séo

enviados pelos Precursores - raca

'3‘0 terminar a secao de Jogg, o,meitéﬁenl’gena do Anteverso que visa
eve recompensar 0S sobreviven : -

P o ec":énqwstar a Terra e dizimar a raga
com pontos de experiéncia (XP). EStﬁamana. Os monstros sempre s30

ontos representam o aperfeicoame . . .
P i P P ¢ rgﬂwados através da Fenda localizada
e 0 acumulo de poder do personagem

z

no oceano Pacifico. A fenda ¢é
Os pilotos de Jaeger envolvidos maonitorada pelo Shatterdome, de modo
derrota de um determinado Kaiju deveyue toda movimentagdo na Fenda é
repartir igualmente o XP ganho pelago alardeada para a base, que envia
vitbria. O XP de cada Kaiju estéeus Jaegers contra a ameagca.

indicado em suas estatisticas. Os Kaiju estdo divididos em cinco

Estes XPs vao se acumulando até quategorias, de acordo com seu grau de
0 personagem passe de nivel. Pataxidade e perigo. As categorias estdo
passar de nivel ele deve acumulandicadas logo abaixo dos nomes dos
2.000 XPs vezes o seu nivel atudkaiju a seguir, indicando a qual delas o
Assim para passar pro segundo devespectivo monstro pertence.

acumular 2.000 XPs, pro terceiro 4.000



Alguns monstros tem a indicacdo “Sefe quem assistiu ao filme sabe que a
Categoria”; isso se deve ao fato de quwnagem de Kaiju € uma premissa
suas aparicdes ocorreram antes daausivel).

criagdo da Forca de Defesa Palr]5onto Fraco (regra opcionatuitos

Pamﬁ(;:o - mas ‘?I meitred podef(aiju possuem pontos fracos que

can| erar que _ clones _essaf)odem ser descobertos e explorados

criaturas foram enviados posteriormente .o Atingir um desses pontos

para novas ondas de destruicao significa deflagrar uma quantidade
maior de dano.

Descobrir um ponto fraco exige que o
jogador passe em um Teste de
Personagem obtendo 18 ou mais nessa
jogada; o Jaeger ndo ataca nesse turno
em que a analise é feita.



Caso um ponto fraco j4 seja de

conhecimento da equipe de pilotos, elga|CEPH

podem, na sua vez, tentar atingi-lo CQffura/Peso: sem registro

um redutor de -4 nessa jogada dgem Categoria

ataque. Se acertar, o dano serddP 4, XP 1.500lov7, DV 3 (16/24),
dobrado (role o dano normalmente @A 15Ponto Fracdesconhecido.
multiplique o total por 2, como em um Ataque: Jancad +2 (1d8) ou 1

Acerto Critico). mordida +Ad6+:
Kaiceph surgiu em junho de 2(
atacou Cabo S&o Lucas. Apo

TRESPASSER derrotado com um ataque nuclea
Altura/Peso: 92m / 2.700tons restos foram levados pelos militai
Sem Categoria um porta-avibes.

TdP 2, XP 1.000, Mov 7, DV 2 (12/16),
CA 14. Ponto Fraco: desconhecido.
Ataque: 1 pancada (1d6) ou 1 go'RA‘?tura/Peso: sem registro
de cabega (1d6+1) Sem Categoria
Trespasser foi o primeiro Kaiju g&4p 4 xp 1.500Mov DV 3+2

emergir da fenda, em agosto de 2013(137/26) CA 16 Ponto Fraco:
devastou Sao Francisco, Sacramemod@sconhecido.

Oakland antes de ser destruido por Ataque Tpancac +2 (1d4+2) ou

SCISSURE

misseis nucleares. Mergulho

Foram necessarios dois ate
HUNDUN nucleares para deter Scissure. A
Altura/Peso: sem registro abatidaem uma area préxima

Sem Categoria Parque Nacional Garigal, a 20k
TdP 2, XP 1.125, Mov 6, DV 3 (15/2@@a central de Sidney, Aus

CA 13. Ponto Fraco: desconhecido. Scissure havia emergido da Fen
Ataque: 2 garras +2 (1d6-1 Cad%etembro de 2014.
minimo 1 ponto de dano por garra)Mergulho por ser um Kaiju capa
Hundun atacou as Filipinas em feverej 8ar, Scissure podrealizar um
de 2014, devastando a capital Man”r%’ergulho 1 vez por tumo (par:

durante uma noite de tempestad&ecisa levantar voo, o consome

tropical. Os excrementos de Hund s
P ' ) ] Wy turno anterior inteiro). Ao me!
contaminaram todo o meio-ambiente ggntra um alvo. ele realiza uma e

area. de ‘“atagque de carga’ golpean



inimigo com mais poténcia (+2 npontos ao dano da pancada (q
jogada de ataque e o dano passa pati@na perfurante, nesse
1d8).

MUTAVORE
ONIBABA Altura/Peso: 90m / 2.63I
Altura/Peso: 57,3m / 2.040tons Categoria 4
Categoria 2 TdP 8, XP 2.228lov7, DV 5 (24/40),

TdP 4, XP 1.725, Mov 5, DV 4 (19/32)A 17Ponto Fraco: desconhe
CA 17. Ponto Fraco: pescogo, ventre e Ataque: 2 Garrild4+2 cada) ou 1
ligamentos (articulacdes). Cabecada

Ataque: 2 pingas (1d4+1 cada)  Mutavore emergiu da Fenda
Onibaba destruiu Toquio durante favereiro de 20:Ele foi capaz de
invasao ocorrida em maio de 2016. Foiravessar a Muralha -Kaiju de
derrotado pelo Jaeger Coyote Tang8idney sem proble
pilotado por Stacker Pentecost, que Gabecada com seu crar
ocasido salvou a (entdo) pequena Makpresentando a convexidade d

Mori. machado, Mutavore pode de
potentes cabecadas no adversar

KNIFEHEAD faz um ataque c+-4, mas se acertar,

Altura/Peso: 96m / 8.700tons inflige 1d8+ck& dano no al

Categoria 3

TdP 6, XP 2.000, Mov 6, DV 4 (19/32)E ATHERBACK
CA 16. Ponto Fraco: base do pesco¢Qy,ra/peso: 81,3m / Oton.

garganta. Categoria 4
Ataque: 1 garra (1d4+2) ou ITdP 8, XP 2.5( Mov 7, DV 5+2
mordida (1d6) ou Perfurar (24/42), CA 1Ponto Fraco: cavid

Knifehead emergiu da Fenda emspinhal (juncdo r-coluna vertebral).
fevereiro de 2020. Além do temivel Ataque: 1pancad (1d8+1) ou
formato de sua cabeca, possui grande Emboscada ou Pulso El
blindagem e dentes alinhados como Beatherback emergiu da Fend:
mandibulas de um tubaré&o. janeiro de 2025.um dos Kaiju ca
Perfurar o longo e afiado nariz emde forjar taticas de combque
formato de lamina do Knifehead podensistem em fuga e embosca
rasgar a armadura de um Jaeger. Uniidmigos quando estes estiv
vez por turno ele faz um ataque comditraidos, esmags-os com seu
na jogada e se acertar, acrescenta $2so colossalonsegue emitir taml



um perigoso pulso elétrico que inutiliaaarmadura de um Jaeger. Pare
eletrénicos. Otachi testa seu ataque normal
Emboscada Subaquétidzeatherback se acertar o Jaeger, veja por
realiza um TdP e o adversario faz margem o acerto ocorreu (ex: o n
mesmo; se Leatherback vencer, ebxertaria o rob6 com 15 ou mal
sumiu de vista; o préximo ataque detalizou 17 na jogada, a margem
Leatherback é feito com +2, e se ef®ntos). Agora um piloto dcer-alvo
acertar, causa 2d6 pontos de dantaz um TdP com dificuldade 15+
Esta habilidade s6 é usada quando(©5+2 ou 17, neste exemplo); s
Kaiju esta submerso. TdP igualar ou totalizar o valor aj
Pulso Elétricouma vez por combate, (17 no caso), 0 Jaeger escap(
Leatherback emite um pulso elétria@mito. Se falhar, o robd foi at
que desliga eletrbnicos — incluindbcom 1d®ontos de da neste turno e
Jaegers Mark IV e Mark V - por ld#iais 1d6 pontos de ¢ no turno
turnos. Jaegers desligados recebeseguinte.
automaticamente o dano da pancada Héria Aladaao levantar voo, Oti
Leatherback, sem que o monstrtem forca suficiente para imobil
precise fazer uma jogada de ataque. erguer um Jaeger com suas (
posteriores, bate-o0 contra o solo ou

OTACHI qualquer outra superficie (como
Altura/Peso: 63m / 2.690tons de prédios, por exemj Na sua vez,
Categoria 4 Otachi e daeger fazem um TdP

TdP 8, XP 2.500, Mov 6 (nadando fsdutor4. Se os resultados empat
voando 15), DV 5+2 (24/42), CA 16u o Jaeger obtiver um valor |

Ponto Fraco: ventre e chifres. nada ocorre. Se Otachi venc
Ataque: 1 pancada (1d6+1) ou Jordisputa, ele agarrou o Jaeger, le
Acido ou Furia Alada voo e golpeou o inimigo contra

Um dos mais terriveis e velozes Kaiwovocando 1d10 pontos de danc
voadores, Otachi surgiu em janeiro de libedr, em seu proximo turr
2025 para cagar o dr. Newton Geizlgaeger deve fazer um novo -4
em Hong Kong. Otachi causoyOtachi também). Se o Jaeger i
destruicdo colossal em consequentg superar o teste de Otachi, con
combat’e com Gipsy Danger. se libertar, do contrario, continua
Jorro Acido uma vez a cada 1d4 Um Jaeger nessas condicoes
rodadas, Otachi pode lancar um jorpade acertar Otachi (como fez
acido poderosissimo, capaz de derre®angecom a Espa-Corrente) mas o



ataque ¢é dificil (redutor de -4 nhorrenda boca secundéria no inte

jogada). primeira, que se abre em trés g
Essa estrutura € poderosissir
SCUNNER consegue arrancar o braco de
Altura/Peso: 134,4m / 3.230tons Jaeger quando a fera vem ao en
Categoria 4 dele em altaelocidade, sob as ac

TdP 8, XP 3.000, Mov 7 (nadando 1@®}ranque Raiju precisa estar a
DV 6 (26/48), CA 17. Ponto Fracenenos §uadrados (500m) de dist:
laterais do abdome. do inimigo para realizar esta mé
Ataque: 1 garra (1d6+2) ou Carga subaquatica. Ele nada velozmer
Esta fera com dois chifres recurvaddsrecéo do alvo e faz um ataqu-4
emergiu da Fenda em janeiro de 203% jogada. Se acertar, um dos pilc
E um inimigo letal dentro da &gua, ondgeger faz um Teste de Persor
nada velozmente para realizar ataquesm o mesmo redut-4, tendo que
de carga com seus chifres. aeertar 15 ou mais para Sser-
Carga Scunner precisa de pelo menosucedido). Se esse teste for
trés quadrados (300m) de distanciicesso, o alvo' recebe “apenas
para fazer esta manobra, que ¢ontos de dano; se o Jaeger fall
subaquatica. Ele nada velozmente m@ste, teve um brago arrancado
direcéo do alvo, com o intuito de apliass 1d8+2 e perde toda e qualque
uma violenta e arrasadora chifrada. Eifontada naquele brago). O pilot
causa +2 pontos de dano adicionaisentrola lado do' Jaeger onde a .
porém fica com -2 em sua CA até seigtava (por isso € importante
proximo turno. onde suas armas estao posiciot
leva, sozinho, metade do

Ralgu
Altura/Peso: 109m / 3.475tons SLATTERN
Categoria 4 Altura/Peso: 181,6m [ 6.75

TdP 8, XP 3.000, Mov 8 (nadando 1Bategoria 5

DV 6 (26/48), CA 18. Ponto Fraco: botdpP 10, XP 6.00Mov9 (nadando 12),
interna. DV 7 (29/56)CA 20. Ponto Fraco:
Ataque: 1 garra (1d6+2) ou Arrangqsconhecido.

(1d8 ou 1d8+2/ membro decepado, Ataque: Ipancac (1d6+4) ou 2

ver abaixo) garras (1d4+d) Golpe de Cal
Raiju também surge na Fenda em (nico Kaiju de Categoria 5 vis
janeiro de 2025. Ele possui umagora, Slattern € uma maquina v



destruicao. Em ambientestrés quadrados de distancia. O dano é
subaquaticos, ele consegue girar se&le mortiferos 4d6. Slattern pode usar
corpo, de modo a atingir adversari@este golpe quando quiser, desde que
com suas trés caudas altamentgaste uma rodada completa no
blindadas. Seu nivel de toxidade grocesso (na qual ndo pode se mover
elevadissimo. O inimigo derradeiro param executar qualquer outra acdo ou
0s Jaegers mais poderosos. ataque). No mesmo turno em que aplica
Golpe de Cauda arma natural mais o golpe, Slattern sofre um redutor de -4
traicoeira e mortal de Slattern; ele gina CA.

seu corpo e os feixes musculares de

sua cauda perfazer um “parafuso” até

acertar violentamente o adversario. Ao

fazer este ataque, o Kaiju ndo pode se

mover nem realizar qualquer outra acao

no turno. O ataque acerta alvos a até
























