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Um Sistema de Regras Simples

Maria do Carmo Zanini

Criacio de Personagens Exemplo:

Cada personagem deve ter um nome, uma nacio- Cacamazin, o guerreiro, teria 0s seguintes atri-
nalidade (ou etnia) e uma ocupacéo (ou ramo de ativi-butos:
dade). Essas trés informacdes devem ser condizentes

com o cenario. Fisico 7
Mental 4
Interpessoal 3
Exemplo g Ataque 9
A época da Conquista do México pelos es- Defesa 7
panhdis, um personagem interessante seria: PontosdeVida 10
Total 40
Nome: Cacamazin
Nacionalidade.: asteca Os personagens apresentam habilidades, talen-
Ocupacédo:guerreiro-aguia tos e conhecimentos condizentes com sua nacionali-

dade e ocupacao. Um soldado espanhol, por exemplo,
sabe usar espadas e armas de fogo, cavalgar e velejar,
mas desconhece a lingua dos astecas e nao sabe pre-

Fisico: representa as qualidades fisicas do peparar remédios com plantas nativas do México.
sonagem — como forga, agilidade, vigor etc. — e ha-
bilidades que lidem com aspectos fisicos — como pré- .
ticas esportivas e trabalhos bracais/manuais, por Testes de Atributos
exemplo. Um teste envolve o langamento de um dado de 10

Mental: representa as qualidades mentais e sefaces e a comparacao do resultado obtido ao atributo
soriais do personagem — como inteligéncia, memdériggertinente. Para acdes fisicas, utilize o atrithtisico,
percepcdo — e habilidades que lidem com aspectpara as mentais, o atributtental e assim por diante.
mentais — como o conhecimento de disciplinas acad&taque, Defesae Pontos de Vidasao atributos utiliza-
micas e trabalhos intelectuais. dos em combate e seguem regras especiais (ver abaixo).

Interpessoal:representa as qualidades e habili- Se o resultado obtido no dado for menor ou igual
dades de um personagem que lhe permitem interag valor do atributo pertinente, o personagem executa a
com as pessoas e fazer amigos (ou inimigos), comgao com sucesso. Se for maior, o personagem fracassa.
carisma, labia, capacidade de intimidag&o etc.

Ataque: representa a habilidade de um persona-
gem em provocar dano em combate corpo-a-corpo ou a
distancia. Pede-se ao jogador um teste simples sempre que

Defesa:representa a habilidade de um person&eu personagem tentar realizar uma acédo de dificuldade
gem em evitar dano em combate corpo-a-corpo ouiriermediaria (nem muito facil, nem muito dificil) que ndo
distancia. sofra oposicao de outro personagem presente na cena.

Pontos de Vida:representa a quantidade de dano
gue um personagem € capaz de suportar em combate
antes de cair morto. Exemplo:

Cacamazin vé um cavaleiro espanhol inves-

Cada atributo varia numa escala de 1 a 10tindo contra uma mulher indefesa. O jogador que o
pontos, sendo 5 o valor médio (ou seja, o de umainterpreta determina que a acao do personagem sera
pessoa comum). Ao criar o personagem, vocécorrer e interceptar o cavalo. Sera que ele é rapido
recebe 40 pontos para distribuir entre os seis atri-o bastante para executar essa a¢ao arriscada antes
butos, levando-se em consideracdo as exigénciagjue a mulher seja atropelada? Isso exige um teste
de sua ocupacao. Um guerreiro, por exemplo, pre-simples do atributéisico.
cisa dos atributoBisico, Ataque, Defesae Pontos O jogador que interpreta Cacamazin lanca o dado
de Vida altos, pois envolve-se em combate com e obtém 6 como resultado. Ja que seu atribigico
bastante frequéncia. Um padre espanhol precisatem valor 7, o guerreiro-aguia tem sucesso e conse-
ria de valores elevados nos atributdlental e gue alcancar o cavalo a tempo de salvar a mulher.
Interpessoal

Cada personagem apresenta seis atributos:

Testes Simples
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Lo 0s personagens também se equivalerem nesse atributo,
Testes Resistidos peca aos jogadores que decidam no par ou impar.
Pede-se ao jogador um teste resistido sempre que A defesa é sempre automatica — a nao ser que o
seu personagem tentar realizar uma agéo que sofra opersonagem esteja inconsciente ou prostrado — e o
sicdo de outro personagem presente na cena. Os jogaador ndo precisa declarar que seu personagem estéa
dores que interpretam os personagens envolvidos ese- defendendo.
cutam testes simples dos atributos pertinentes e com- Para atacar, o jogador que interpreta o atacante deve
param seus graus de sucesso, ou seja, a diferencafaper um teste resistido de seu atribtaque contra a
tre o valor do atributo e o resultado do dado. Defesado defensor. Se tiver sucesso, o golpe ou disparo
foi bem sucedido e provocou dano no alvo. Se fracassar,
o defensor teve sucesso em se proteger ou esquivar-se.
Exemplo Um personagem indefeso recebe o dano infligido
Cacamazin esta no mercado tentando negociampelo ataque diretamente, sem a necessidade de se pro-
um preco menor pela manta ornamentada que desejaeder a um teste resistido.
comprar. Trata-se de um teste resistido do atributo

Interpessoal O jogador lanca o dado por seu perso- Exemplo
nagem e obtém um 5, o que resulta num fracasso por Cacamazin e um soldado espanhol estao pe-
- 2 pontos [3 Ifiterpessoalde Cacamazin) - 5]. O lejando, o guerreiro asteca com sua clava-espada e

narrador lanca o dado pelo mercador (cujo atributo o castelhano com seu tercado. O atrilitigicode
Interpessoalé 7) e obtém um 2, o que da ao persona- Cacamazin € 7 e o do soldado é 6. Cacamazin age
gem um sucesso de (7 - 2 =) 5 pontos. O mercador primeiro.
bate Cacamazin em [5 - (-2) =] 7 pontos e o guerreiro Na primeira rodada de a¢do, Cacamazin des-
acaba pagando mais caro pela manta. fere um golpe com sua clava. Sétaque é 9. O
jogador lanca o dado e obtém um 4: um sucesso de
(9 - 4 =) 5 pontos. Mefesado espanhol é 9 (ele
Combate usa uma armadura de metal). O narrador langa o
Pelejas travadas com murros, pontapés e armas bramtado e obtém um 8: um sucesso de (9 - 8 =) 1 ponto
cas, como tacapes e espadas, entram na categoria comk@penas! O golpe de Cacamazin atinge o alvo. Cal-
te corpo-a-corpo. Embates travados com pedras, arcos eula-se o dano infligido pela clava e o numero de
flechas, pistolas, canhfes e outras armas de arremesstontos de Vidaperdidos pelo espanhol (veano
ou projétil pertencem a categoria combate a distancia. e Pontos de Vidaabaixo).
O combate entre personagens é travado em roda- Agora é a vez do soldado e estamos ainda na
das de acdo. A cada rodada, cada um dos personagepsimeira rodada de acdoABaque do soldado € 8 e a
envolvidos tem direito a uma agéo, como desferir/apa-Defesade Cacamazin € 7. O jogador obtém um suces-
rar um golpe ou disparar um revoélver. so de 3 pontos (com um “4” no dado) e o narrador um
Numa rodada, cada personagem age em sua préfracasso de -1 (com um “9”). Cacamazin blogueia com
priavez e a ordem em que o faz é determinada pelo valoeficiéncia a cutilada do espanhol e ndo sofre dano.
do atributoFisica Quem apresentar o valor mais alto, Tem inicio a segunda rodada de agéo e os proce-
age primeiro. Caso os valores do atribetsico sejam dimentos se repetem até que um dos personagens che-
iguais, utilize dMental como critério de desempate. Se gue a (Pontos de Vida(caindo morto) ou se renda.

Dano e Pontos de Vida
Cada tipo de arma inflige um nimero distinto de pontos de dano, segundo as diretrizes da tabela abaixo:

Tipo de Arma Exemplo Dano
Armas contundentes (CC)
Naturais murros, pontapés, cabecadas etc. 1 ponto
Manufaturadas clavas, magas. porrctcs eic. 3 pontos
Armas perfurantes (CC) facas ¢ punhais (ndo arrcmessados). 3 pontos
floretes etc.
Armas perfurantes (CD) flechas, langas, punhais (arremessados), 4 pontos

balas de pequeno ¢ medio calibre, etc.

Armas cortantes (CC)

Naturais garras e presas 2 pontos
Manufaturadas gspadas, machados etc. 5 pontos
Armas incendidrias/explosivas (CD) fogo grego. granadas, coquetéis Molotov 8 pontos
Armas de dano excessivo  balas de canhfio ou artilharia, pistolas morte instantinea
(geralmente CD) laser, bombas etc.
CC - Combate corpo-a-corpo CD — Combate & distdncia
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O numero de pontos de dano infligido € subtraido do montaerdes de Vidado personagem atingido.

O personagem morre ao chegarRobtos de Vida

Personagens feridos podem sarar sozinhos, receber tratamento médico ou curar-se por meios magicos. Um

Recuperando Pontos de Vida

personagem que sobreviva a um combate recupd?arass de Vidaperdidos, segundo a tabela abaixo:

Tipo de Dano Exemplo Recuperacio | Assisténcia Meios Magicos
Natural Médica
Contundente (leve) | Murros ¢ pontapes 3 pontos/dia 3 pontos/hora Recuperacdo total ¢
instantanea

Contundente (grave)

Clavas e porretes

1 ponto/dia

3 pontos/dia

3 pontos/efeito magico

Perfurante Flechas ¢ balas 1 ponto/dia 3 pontos/dia 3 pontos/efeito magico
Cortante Espadas 3 pontos/semana | 1 ponto/dia 3 pontos/efeito magico
Por fogo Explosio ou chamas 1 ponto/semana | 3 pontos/efeito magico

As unidades de tempo listadas aqui sdo consideradas “tempo de jogo”, ou sgja, 8o as horas, dias € semanas que passam para o personagen ¢ ndo para o jogador.




