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LIBERACAO

Declaro, como autor da obra, que o Sistema Ludens Prime esta
liberado para utilizagao integral ou parcial para quaisquer finalidades,
inclusive para fins financeiros.

Condigoes obrigatdrias:

Reconhecimento autoral:
Toda e qualquer adaptacao devera dar créditos ao autor do sistema:
Brau Saraiva.

Notificagao (nao obrigatoéria):

O autor solicita, se possivel, ser notificado quando a sistema for
utilizada, para fins de registro pessoal, divulgagao e acompanhamento
de impacto cultural. Isso pode ser feito através de:

Brau Saraiva: http://mssg.me/brausaraiva

Pedido do autor:

Gostaria muito de ser notificado. Nao pedirei nada em troca, mas
gostaria de receber links, fotos e outros registros para minha
apresentagao pessoal.

WhatsApp: 92 99298-6520



http://mssg.me/brausaraiva
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| O QUE E RPG

i Role-Playing Game (jogo de
1!' interpretagdo de papéis) é um
]:i estilo de jogo que permite que o
1 Jogador interprete um
IE Personagem de uma maneira~
il teatral, por meio das descrigoes do
;'i seu Personagem em uma Ficha
] (folha de anotacoes do
i Personagem).
.
E separado um dos Jogadores para
l!l assumir a funcdo de Mestre (ou

— Narrador, Cacique, Maestro,

Ii Xerife, Senhor do Multiverso, ou
qualquer nome que preferira por
assim chamar). Este contard uma
histéria com cenarios e
Personagens, em que os Jogadores
interpretarao as falas e alguns
gestos cénicos. Os resultados e
demais agoes serdo apenas
narradas pelos proéprios Jogadores
e seus éxitos serao dados através
de um...

Sistema de Regras

Sao Pontuagoes, Predefinigoes e
descricoes de capacidades de cada
Ficha de Personagem. Através
disto ocorrem as individualizagoes
de cada Personagem.

Cabe ao Mestre o pré-
estabelecimento de cada
Dificuldade para que se concretize
uma Acgao.

O Sucesso, na maioria das vezes,
dependera da soma de suas
pontuagoes na Ficha e um
resultado em pontuacgoes retirado
em Dados.
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Apesar de nao haver uma
gigantesca diferenca ideolégica
entre os Sistemas de Regras,
existem muitos sistemas
diferentes no mundo do RPG, cada
um funcionando de sua forma
para melhor se adaptar a seus
cenarios e personagens. Alguns até
com a bandeira de Genéricos, que
sao sistemas que servem para
diversas narrativas diferentes. E
outras com a bandeira de Livres,
podendo ser usadas em diversos
cenarios, sem que o autor precise
pagar para usa-los (Ludens Prime
é genérico e livre).

“Falar do limite de uma histéria
contada em RPG é como falar do
limite da histéria contada por um
livro, o que nos levara a referéncia
da mais pura e infinita
imaginacgao”
Eduardo Augusto

PDM

Personagem do Mestre

Sao personagens criados pelo
Mestre para preencher sua trama.
Basicamente, é todo Personagem
da trama que ndo é interpretado
por um Jogador e sim pelo Mestre.
Vao desde donos de bares até
familiares, figurantes e
antagonistas, variados em estilos e
propésitos.

Dados de RPG

No RPG, existe uma série de
Dados diferentes, que sao
utilizados para auxiliar nas
Regras de cada Sistema. Os Dados
mais comuns tém 4, 6, 8, 10, 12,
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| 20 e 100 lados (o Dado de cem

| lados corresponde a dez lados

i contados em casas de dezenas).
IEI Porém, existem varias outras
] :i personalizagoes.
I
15 Para facilitar a comunicagao ao
i jogar e ao descrever regras,
i chama-se o Dado de D, e
it acrescenta-se logo em seguida o
™ numero de lados referente ao
lﬂ Dado.

l!l Exemplo:
: Um Dado de 8 lados sera chamado

de D8.

Estes Dados poderao ser
adquiridos através da internet ou
de lojas especializadas em RPG
(procure saber a localizagao de
alguma em sua cidade).

- Para Ludens Prime, usando sua
regra original, o D20 serd o Dado
de Agao, porém, também serao
usados os dados D4, D6, D8, D10 e
D20 (kit padriao de dados, com
excecao do D100).
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Exemplo de utilizagao de regra:

- Este é um exemplo no Sistema
Ludens Prime (sistema de regras
em que funcionari este livro).

O Mestre fala que existe uma
mureta a frente de um
Personagem que no momento se
encontra correndo a pé e dobrando
em um beco, fugindo de dois
soldados. O Jogador opina que seu
Personagem ira tentar pular.

- Analisando o tamanho da
mureta, a cena e as capacidades
do Personagem, o Mestre da a
Dificuldade 10 pontos:

O Jogador joga:
Seu Atributo Fisico (3) + sua
Proficiéncia Esportes (2) + seu

Dado de Agdo (D20).

Jogada Total:
3+2+1D20

Ele retira 8 Pontos no Dado.

Total:
3+ 2+ 8 =13 Pontos de Agao

Fazendo o Personagem pular a

~em—




. -
D T R e e . l-ql

- R e = .

W eSS T 0 N E I T . s o § W

==

R ERER

- -
-

N
4

...
1
i
|

——

- Caso o Mestre opte por fazer
com que os policiais tentem fazer
a mesma coisa, ele devera ser
coerente em relagao a analises da
cena em relacao aos seus PDMs
para finalmente fazer o Teste, de
acordo com o que decidiu para as
capacidades dos personagens.

- Alturas dos Personagens,
defeitos fisicos e peso carregado
pelos mesmos poderao interferir,
aumentando ou reduzindo a
dificuldade dos Personagens.

Um Bom Mestre

O Mestre assumira primeiramente
a funcao de contador de uma
histéria, que sera o preladio de
todo o seu comego na narracgao,
podendo fazer com que os Players
(personagens dos Jogadores da
Mesa) (pronuncia-se “pléiers”) se
encontrem ou nao.

- Cuidado para estar bem
preparado sobre seu preladio, caso
contrario podera ser questionado
pelos Jogadores.

Para assumir o papel de Mestre, o
mesmo tera de conhecer bem as
regras e os Jogadores que irao
jogar em sua MESA (grupo de
pessoas jogando RPG, o Narrador
e seus Jogadores, para ser mais
especifico). Para isso é
aconselhavel que o Mestre exija o
preladio de cada Personagem,
baseado no preenchimento inicial
da Ficha. E aconselhavel também
que o Mestre questione os
Jogadores durante ou apds o
preladio, o que forgara a
imaginagao de seus Jogadores.
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O Mestre precisara narrar
cenarios com detalhes e destaques
importantes além de enfeitar a
histéria com PDMs (Personagem
Do Mestre), e também caberi a
ele interpretar cada um, com
gestos simples, falas e
individualidades.

O bom Mestre segue todos estes
conselhos e os langa sobre uma
histéria cheia de intrigas e agoes,
forgcando assim os Jogadores a
pensar e agir gestualmente,
explorando pontos fortes e fracos
de todos os Personagens, para
forga-los também a agir em uniao,
narrando desde os entrelacados e
tramas de novelas até as agoes
fascinantes dos filmes de
Hollywood.

Um Bom Jogador

O Jogador terad que fazer a
distribuicao inicial de sua Ficha de
acordo com o que ele espera de seu
Personagem, pois o processo
inicial de uma Ficha é o mais
importante. Sera dificil reverter
erros com evolugoes futuras.
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b Existem basicamente trés tipos de
I Personagens, conhecidos como

i RST:

i - Robustos: Verdadeiros tanques

i de guerra. Sao personagens que

1: priorizam suas pontuagoes de

1 forga e vigor, para suportar o

i combate direto e atribuir grandes

Danos de uma tnica vez.

- Sabios: Personagens que
priorizam o cérebro ao invés dos
musculos. Sao encontrados entre
académicos, peritos, magos,
feiticeiros, nobres, religiosos e
sacerdotes.

- Taticos: Os mais estratégicos,
ageis e inteligentes entre os
personagens, costumam priorizar
atributos como reflexos e
discrigao. A maioria nao é fa do
combate direto, mas quase todos
sao guerreiros letais, pois
raciocinam muito rapido.

LTSI LR DI T e O T T T

- Os personagens que se
beneficiam da aparéncia fisica e
da capacidade persuasiva também
estao classificados como taticos.
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- Também é possivel se criar
Personagens equilibrados entre
duas ou todas as RSTs, como por
exemplo um soldado de infantaria,
que é o equilibrio entre robusto e
tatico (no total sio 7 combinagoes
possiveis).

Um bom Jogador é aquele que cria
seu Personagem de acordo com
sua intenc¢ao na histéria, que o
interpreta utilizando-se de
caracteristicas pessoais de
individualizag¢ao, demonstrando
seus defeitos e vantagens.

Esses Jogadores costumam ter
cadernos de anotagoes para
palavras, pistas e nomes de
lugares e PDMs que poderao lhes
ser Gteis no futuro (as vezes sio
essas as anotagoes que salvam o
Personagem). Conhecer os
cenarios e um pouco de histéria
(para este cenario) é uma grande
vantagem.

O comportamento “off game”
também é muito relevante, tanto
em relagao a assiduidade quanto
em relacao ao bom convivio.

Tempo de Jogo

O Tempo de Jogo no RPG é uma
medida de tempo em horas
passadas no decorrer da histéria,
ndo ligada a vida real. Sera
determinada pelo Mestre
conforme as ocorréncias na
narrativa.
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Rodada

Consiste no tempo real, desde o
altimo até o primeiro Jogador ou
PDM executar todas as suas
Acgoes, o que em tempo de jogo
poderd levar apenas 1 segundo se
pensadas todas as agoes como
simultaneas.

Sessao

Basicamente, sess3do (ou Capitulo)

€ o encontro, naquele dia, da Mesa.

Porém, em Ludens Prime, este
tempo tem o prazo maximo de 4
horas. Apés isso, os Pontos de
Caminho deverao ser distribuidos,
e comegara outra sessao. Isso
inclui o pagamento de outro
Ingresso Narrativo (Pag: 40).
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Datas Comemorativas para o
RPG

0,

s 24 de Fevereiro

Dia nacional do RPG
(Aniversario de Douglas Quinta
Reis)

% 04 de Marco
Dia internacional de Mestre RPG
(Morte de Gary Gygax)

% 13 de Margo
Dia nacional de RPG das Trevas
(Aniversario de Zé do Caixio)

+ 08 de Junho
Dia nacional do RPG Solo
(Aniversario do Tarcisio Lucas)

< 21 de Dezembro
Dia do RPG brasileiro
(Langamento de Tagmar)
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l. Primeiro, o Personagem precisara Caracteristicas mais abrangentes
1!' ser idealizado, ganhando uma que formam as camadas
:: identidade prépria. Além de outras primarias dos Personagens:
; informacoes.
:IE! Sao divididas em 5:
Nome: Do Personagem.
!:T. Codinome: Apelido do Emocional / Fisico /
b P ersonagem. . Intelectual / Sensorial /
e Natalidade: Nacionalidade do Social
tI Personagem.
! Idade/altura/peso: -
!!1 Caracteristicas do Personagem. Emocional:
!'I Jogador: Nome do(a) Jogador(a). Tém a ver com Testes que

" Mestre: Nome do(a) Narrador(a). envolvam determinacdo,
- concentragao, coragem, controle

TESTES BASICOS emocional, temperamento e outros

Testes semelhantes.

Os Testes basicos do sistema

Ludens Prime tém o D20 como Fisico:

dado de Acio, sendo: Tém a ver com Testes que
envolvam, esportes, resisténcia

1D20 + Atributo + Proficiéncia (se muscular, satde, forga fisica, e

houver aplicagdo) + Habilidade (se outros Testes semelhantes.

houver aplicagao) + Bbénus (se
houver aplicagao) Intelectual:

Tém a ver com Testes que
Apenas UMA Habilidade envolvam, sabedoria, inteligéncia, I
Acionavel podera ser usada por resiliéncia intelectual, memoéria, e .ﬁ
Acdo. outros Testes semelhantes. I-ﬂ

Sensorial: 1

Tém a ver com Testes que :I
i
§
L
-
i
t
#
i
L
.
]

envolvam, visao, audigao, tato,
paladar e olfato.

- Também é a base dos Testes de
pontaria.

Social:

Tém a ver com Testes que

envolvam, persuasao, diplomacia, H
comportamento, carisma, e outros 'll
Testes semelhantes. !

i
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i- Distribuigao inicial: mais de atengdao. Entao, neste i
| O Personagem distribui os caso, sera feito um Teste. i
i Nameros:

1 E como se varios capangas

]:l 1/2/2/3/3 atacassem o herdi, mas ele esti m

1: muito acima disso, e defende sem m

1! Nivel evolutivo: problemas, mas um vildo em g
2l especial, ai requer um pouco mais

!'! @00 ooo Fraco de esforco.

- ee0 000 Médio

o eee 000 Forte Defesa:

Iﬂ eee 000 Elevado Tém a ver com a capacidade de

iEE eee o000 Extraordinario suportar o golpe.

H‘i eee eee Ipico Determinacgao:

Tém a ver com capacidade de nao
ser convencido, ludibriado,
amedrontado ou semelhantes.

Cada Ponto extra (evolucgdo)
custara:
20 Pontos de Caminho.

Discrigao:
SEGURANCA 15CT16a0 ,
Tém a ver com a capacidade de

ndo ser notado ao fazer algo.

Uma base de seguranga do
Personagem. Representa o minimo
da sua capacidade de Reagao:

Esquiva:

Tém a ver com a capacidade de
Sio divididas em 8: evitar o golpe (é diferente de
Defesa).

Defesa / Determinacgao /
Discrigao / Esquiva /
Evasao / Mental /
Reflexos / Vigor

Evasao:

Tém a ver com a capacidade de
sair do alcance de golpes ou
situagoes em area. Como estouro
de boiada, explosoes ou gases, por
exemplo.

- Ao contrario de Esquiva, que é
mais focado, Evasao é para
situagoes em Area.

- Entao, caso a Defesa de um
personagem seja 11, e o oponente
retire 10 no Teste total, isso
significa que o golpe foi defendido,
sem precisar de uma rolagem
desnecessaria, acelerando o
processo mecanico da Mesa.
Agora, caso o oponente retire 11
ou mais, isso significa que aquela
agao foi acima da capacidade de
reacao passiva, e requer um pouco

Mental:

Tém a ver com a capacidade de
nao ter a mente invadida, se
manter sobrio ou de manter coisas
como concentragao, atencao e
calma em situagoes de estresse.
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Reflexos:

Tém a ver com a capacidade de
perceber algo de maneira
sensorial.

- Nao ter os 5 sentidos enganados.

/

Vigor:

Tém a ver com a capacidade de
resisténcia muscular.

Distribuigao inicial:
O Personagem distribui os
Numeros:

5/6/7]8
10/12 /14 / 16

Cada Ponto extra (evolugio)
custara:
10 Pontos de Caminho.

DESTAQUES

Regras que funcionam de maneira
quase independe das de listas
como Atributos, Defesa e
Proficiéncias, por exemplo.

Acgoes por Rodada

Os Personagens tém, por padrao, 1
Acgao, por Rodada, mas podem
aumentar com Habilidades ou
outros recursos.

Forgar a Agao

O Jogadores ainda podem forgar
+1 Agao por Rodada, mas a
mesma contara com -5 Pontos.

Concentracgao

Pontos especiais que o Personagem
gasta para melhorar seus Testes.

Os Personagens tém, por padrao,
12 Pontos, mas podem aumentar
com Habilidades ou outros

recursos.
Estes Pontos sao restaurados:

1 a cada 5 minutos em repouso
extremo.

1 a cada 10 minutos em repouso.
1 a cada 15 minutos em situagoes
cotidianas.

1 a cada 20 minutos em estresse.
1 a cada 30 minutos em sob
grande estresse.

1 a cada 40 minutos em sob
estresse extremo.

- O gasto devera ser declarado
antes do Dado de Agao ser rolado,
pois nao adianta se concentrar
depois que a Acgao foi executada.

- O gasto maximo é de:

3 Pontos por Agao
5 Pontos por Rodada
Beneficios:

1 Ponto de Concentragao: +1D4
2 Pontos de Concentragao: +1D8
3 Pontos de Concentragao: +1D12

- Estes Dados extras tém
influéncia nula sobre a regra de

-
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i Critico (pag. 39). Porém, seus
| resultados contam para Dano (em
i casos de Dano).
I!I
] Ii Iniciativa
1
1! Antes de cada embate, sendo
s marcial, mistico, ou até mesmo
i social, a ordem de jogada devera
e ser definida. Para isso, cada
o Jogador devera rolar o D20 e
lﬂ somar com seus Pontos de
Iniciativa.
b

-
bl

Os Personagens tém, por padrao,
+7 Pontos, mas podem aumentar
com Habilidades ou outros
recursos.

- O Mestre também podera
elaborar dinamicas para criagao
de Iniciativa em grupo, para
acelerar este processo.

Resisténcia

) il
¥
ml 72\ i \ !
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Resisténcia é referente a quantos
Pontos de Dano o Personagem é
capaz de aguentar. Em outros
sistemas também pode ser
encontrado com os nomes de
Vigor, Constituicao, Pontos de
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Estresse, Pontos de Vida, Barra de
Sangue, etc.

- Os Personagens tém, por padrao,
15 Pontos, mas podem aumentar
com Habilidades ou outros
recursos.

Caso o Personagem esteja com a
Resisténcia zerada, ele estara
suscetivel a regra de:

Narrativa oponente:

Aquele que atribuir qualquer Dano
além da Resisténcia de um alvo,
tera o direito de ditar a
consequéncia. Sendo a morte uma
opgao, porém, nao a Unica.

- O Mestre tem o poder de veto da
consequéncia, caso julgue
incoerente. Exemplos:

Explodir o olho de alguém com
um tiro no pé, queimar alguém
que é imune a fogo, arrancar o
braco do Homem Borracha ou
matar alguém que é imortal.

- O veto dara ao atacante o direito
de escolher uma consequéncia
mais coerente.

PROFICIENCIAS

Especializagoes, estudos e outros
talentos, nos quais os Personagens
se destacam.

% Arte (?)
Aspectos que envolvam maestrias
em vertentes da arte.

- O ramo precisa ser pré-
especificado.
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<+ Automobilismo
Aspectos que envolvam condugao
de veiculos urbanos.

- Outros conhecimentos como
mecanica nao sao inclusos.

% Briga
Aspectos que envolvam combate
corpo-a-corpo, desarmado ou
armado seja com armas brancas
de corpo.

+ Ciéncia
Aspectos que envolvam
conhecimentos e maestrias em
setores intelectuais no ramo da
ciéncia basica.

- Para ciéncias mais especificas, o
Mestre pode cobrar outros, como
Estudo ou Profissao, por exemplo.

% Convicgdo
Aspectos que envolvam a forga de
vontade, a coragem, a resisténcia
ao sono, fome, cansago ou Testes

semelhantes.

S NS
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% Engenharia
Aspectos que envolvam a
capacidade de entender ou operar
mecanismos, engenhos e

1 I maquinas.

"
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% Esportes
Aspectos que envolvam os esportes
mais basicos, como correr, saltar
e nadar, por exemplo.

- Para esportes mais especificos, o
Mestre pode cobrar outros, como
Profissao ou Talento, por exemplo.

s Estudo (?)
Aspectos que envolvam um
conhecimento mais especifico
sobre uma linha de estudo.

- O ramo precisa ser pré-
especificado.

% Forga
Aspectos que envolvam
capacidades de tragao muscular,
como medir forga fisica, suportar
peso e empurrar coisas, por
exemplo.

% Gatuno
Aspectos que envolvam
conhecimentos como de ladroes
especializados, além de Testes de
discricao fisica (também valido
para camuflagem).
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% Investigagao
Aspectos que envolvam a
percepgao e o entendimento de
pistas, além da analise
comportamental de suspeitos ou
envolvidos.

% Malandragem
Aspectos que envolvam
comportamentos e costumes
marginais, assim como o
reconhecimento de nomes e
lugares ligados a marginalidade.

% Mente
Aspectos que envolvam
concentracao, discernimento
intelectual, resisténcia mental,
memoéria e outros aspectos do
género.

+ Montaria
Aspectos que envolvam o
entendimento e o dominio de
animais de montaria ou veiculos
de tracao animal.

+ Observagao
Aspectos que envolvam a
abrangéncia percepgao de objetos,

;IF'E — - .il._ :-—E-I_-—-—-—!

1

seres, fendmenos e lugares
observados.

Obs:

Em Investiga¢ao, o Personagem
procura algo mais especifico, ja
com Observagao, ele visualiza o
todo, e pode achar (ou ndo) algo de
seu interesse.

% Persuasao
Aspectos que envolvam a
capacidade de convencimento,
tanto intelectual, como verbal ou
comportamental.
- Este Teste podera levar em
consideragao apenas coisas como a
aparéncia do Personagem, por
exemplo.

% Pontaria
Aspectos que envolvam nogoes de
arremesso e disparo de projéteis.

- Arremessar uma pedra pesada
para frente poderia exigir apenas
um Teste de Forga ao invés de
Pontaria, por exemplo. Assim
como atirar no escuro poderia
exigir Sorte.

< Profissao (?)
Aspectos que envolvam uma
profissao especifica exercida pelo
Personagem.

- O ramo precisa ser pré-
especificado.

% Saude
Aspectos que envolvam resiliéncia
muscular, assim como Testes que
envolvam condicionamento fisico,
resisténcia a dor, ou semelhantes.
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+ Sobrevivéncia
Aspectos que envolvam
conhecimentos e manuseios,
semelhantes aos de escoteiros,
grandemente relacionados a
sobrevivéncia na natureza.

+ Sorte
Quaisquer Testes que nao se
encaixem em nenhum dos demais
Testes, como tirar boas cartas em
um baralho, botar a mao no vaso
que nao tem a naja, verificar se a
arma achada tem munigao, e
tantos outros.

s Talento (?)
Aspectos que envolvam um
talento especifico.

- O ramo precisa ser pré-
especificado.

% Tecnologia
Aspectos que envolvam
conhecimentos sobre maquindrios,
engenhos, informatica e métodos
ainda novos.

% Outros (?)

Quaisquer outras experiéncias e
habilidades que nao se encaixem
nas anteriores.

Outras proficiéncias, como
etiqueta, jogatina, culinaria,
medicina alternativa, manutenc¢ao
bélica, parkour, naves e

. navegagao, também podem ser

facilmente inclusas.

| - Um cenirio de espagonaves

poderia dividir o conhecimento
sobre naves em:

NAVES

ooooo Artilharia
coooo Manutengao
ooooo Pilotagem

Por exemplo.

Nivel evolutivo:

eoco0o00 Amador
ee000 Praticante
eee00 Técnico
eeee0 Professor
eeeee MNestre
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O Personagem comega com 12
Pontos de Proficiéncias.

Cada Ponto extra (evolugdo)
custara:
8 Pontos de Caminho.

PONTOS DE OURO

Cada Ponto de Ouro dara o direito
de jogar 1 novo Teste,
aproveitando o resultado melhor
para o Jogador.

O Jogador podera gastar até 2
Pontos de Ouro numa mesma
Rodada, podendo ser na mesma
Agao se desejar.

Eles também podem ser gastos a
qualquer momento, mesmo apds a
Jogada dos Dados. Ainda que o
resultado tenha sido um erro
Critico.

- Eles sao presenteados 1 por
sessdao (a cada 4 horas) para os
Jogadores que, acima de tudo, se
empenharam em fazer uma boa,
agradavel e respeitosa rodada de
amigos em prol de Jogatina e
diversao, independentemente de
suas capacidades técnicas ou de
“quem jogou melhor”.

- Podem ser acumulados até 5
Pontos de Ouro. \

A Ficha inicial
comega com 2
Pontos de Ouro. A

e e I O L o
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PONTOS NARRATIVOS

Caso o Mestre interfira na historia
do Jogador, o mesmo pagara
Pontos Narrativos.

Exemplos:

“Vocé entra na biblioteca e
percebe que € justamente um
professor que te odiava na época
da escola...”

“Vocé revista seus bolsos e percebe
que deixou o dinheiro em casa...”
“Vocé ndo esta alimentado o
suficiente...”

“Cai justamente no dia do
aniversario do seu irm3o...”

“Vocé nunca foi muito bom neste
jogo...”

“Eita, e esse é o cara pra quem
vocé ta devendo 2 mil...”

“Quando ela volta a forma
humana, vocé percebe que é uma
ex-namorada sua...”

“Esse barulhinho de pic, pic, te da
muita vontade de urinar...”

- Com estes pontos especiais, o
Jogador terad poder para fazer
pequenas interferéncias
narrativas. Por exemplo:

“...Aqui ndo, mas, la na carroga,
eu tenho trés espadas
guardadas...”

“...Entdo, eu esqueci de mencionar
que eu ja estudei la...”

“...Nossa sorte é que eu tratei dos
cavalos antes de sairmos...”
“...Puts, eu conheg¢o o dono deste
bar, é meu primo Lucao! Vai
primo...”

“...Relaxa, eu tenho
pergaminhos...”
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“Dei sorte de testar logo a CAMINHO 1

| primeira chave e abrir a porta o g
..-l secreta...”
ih

i i
[EI 2
i
i
Wl

“Senhor Valder, o Senhor ainda
ndo me reconheceu? Jura!? Eu fui A cada Sessao, o Mestre distribui
seu aluno favorito, de quando o Pontos de Caminho individual e
Senhor era professor de coletivamente para os Jogadores.
filosofia...”

“Luke, eu sou sua mae!...”

Presenca Parcial 1
1 Ponto apenas por ter

- Podera ser pago ou gasto até 2 comparecido na sessao.

Pontos Narrativos de uma vez, Presenca Integral 2

para efeitos mais relevantes na 2 Pontos, ao invés do 1 Ponto
trama. anterior, caso tenha comparecido

durante toda a sessao.
- Obvio que, dependendo da quebra
da sequéncia narrativa, o Mestre
podera vetar a frase, e o Jogador
podera falar outra ou guardar
novamente seu Ponto Narrativo. O
Jogador também tera o direito de
vetar, perdendo o Bénus e
evitando a consequéncia.

i

- Desta forma, além de criar uma i

dinamica bem legal para as ‘:;
Mesas, essa mecanica garante que o )
E |

a trama se ajuste sem que
nenhum dos lados se sinta
prejudicado ou violado de qualquer
forma.
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A Ficha inicial comega com 1
Ponto Narrativo.
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Apenas ditar suas agoes +1

1 Ponto caso tenha apenas ditado
as agoes de seu Personagem.
Interpretar seu Personagem +2
2 Pontos, ao invés do 1 Ponto
anterior, caso tenha realmente
interpretado seu Personagem com
gestos, falas e argumentagaes.
Surpreender e se dedicar com
atencdo e foco +3

3 Pontos, ao invés dos Pontos
anteriores, caso tenha se dedicado
de tal forma que obteve um
destaque exemplar durante a
sessao.

Narrativa sem grandes
dificuldades +1

1 Ponto caso tenha enfrentado
uma narrativa sem tantos
problemas dados pelo Mestre.
Narrativa contendo grandes
dificuldades +2

2 Pontos, ao invés do 1 Ponto
anterior, caso tenha enfrentado
uma narrativa com grandes
adversidades langadas pelo
Mestre.

Narrativa carregada de tensao e
dificuldades +3

3 Pontos, ao invés dos Pontos
anteriores, caso tenha enfrentado
uma narrativa com gigantescas
adversidades langadas pelo
Mestre.

B ) > b - (© =

unica sessao.

MAXIMO 8 em Caminho numa
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Melhorando o Personagem

+1 Ponto de Atributo
Custo: 20 Pontos de Caminho

+1 Ponto de Seguranga
Custo: 10 Pontos de Caminho

+1 Ponto de Proficiéncia
Custo: 8 Pontos de Caminho

+1 Frase
Custo: 18 Pontos de Caminho

+1 Habilidade
Custo: 15 Pontos de Caminho

FRASE ESPECIAL

Como ja dito antes (pag. 10), no
sistema Ludens Prime, cada
sessdao dura 4 horas e, neste
tempo, os Jogadores, de forma nao
acumulativa, podem acionar uma
Frase Especial, apenas uma vez,
dando-lhes beneficios narrativos.

- Por exemplo, se a Frase
Especial for especifica que o
Personagem “pode puxar uma
carteira sem ser percebido”, nem
um Teste serd cobrado, mantendo
apenas a narrativa livre da cena.

|
i

i
L

i
1
e
X
it
i
il
H
5
il
i
i
!
i
i

-
R



Exemplos de Frases Especiais:

Gracgas a minha cicatriz, me
lembrando o perigo, 1x por Sessao
(4 hrs) eu posso esquivar
completamente de um golpe.

Gracas a minha determinagao
indomavel, 1x por Sessdo (4 hrs)
eu posso contra-atacar sem
penalidades.

Gracas & minha desenvoltura
social, 1x por Sessdo (4 hrs) eu
posso conseguir uma informacgao
valiosa.

I1x por Sessdo (4 hrs) eu posso
resistir a algo nocivo a minha
saude.

Gracas a minha vivéncia circense,
I1x por Sessdo (4 hrs) eu posso
exibir uma proeza acrobatica.

Gracas a4 minha labia de

eu posso conseguir um bom prego

Gracas ao meu historico de atleta,

comerciante, 1x por Sessdo (4 hrs)

Gragas a minha tagarelice, 1x por
Sessdo (4 hrs) eu posso distrair
alguém.

Gragas a minha grande convicgao,
Ix por Sessdo (4 hrs) eu posso
resistir a uma tentativa de
persuasao.

Gragas a capacidade de
concentragdo, 1x por Sessdo (4
hrs) eu posso ignorar efeitos como
fome, sono ou dor.

Gracas a minha sorte bélica, Ix
por Sessao (4 hrs) eu posso achar
muni¢do ou algo que sirva como
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Gracas ao meu treinamento
investigativo, 1x por Sessdo (4 hrs)
eu posso achar uma pista
importante.

Gracas 4 minha imensa
constitui¢do, 1x por Sessdao (4 hrs)
eu posso realizar uma proeza de
forga ou resisténcia.

FRASES

Frases sao mecanicas especiais
Mestre - Jogadores que podem
influenciar em pontuagoes ou
habilitar agcoes sobre a narrativa.
Nao existe uma regra fechada
sobre o que pode e o que nao pode
ser escrito em Frases ou o quanto
elas podem ser abrangentes. O que
existe é uma intengao do Jogador,
e a permissao do Mestre, que
avaliard pontos como abrangéncias
e coeréncia para permitir ou nao
aquela Frase.

O Jogador poderia escrever “Tenho
uma veia de poraqué em meu
brago, de um ritual de pajelanca”.
Dai, como isso lhe confere um
soco elétrico, o Mestre anotaria
Veia de Poraqué +0/+1D8.

Ou o Jogador escreveria
“Quebrou? Eu conserto”, e o
Mestre diminuiria a Dificuldade
para consertar algo, por exemplo.

Porém, na frase “Sou tradutor de
latim?” ou “Sei reconhecer
minérios apenas olhando”, o
Mestre nao beneficiaria com
Pontos, mas aceitaria tais
interpretagoes durante as Agoes.

STl PRI CLET T e o

Ja em Frases mais abrangentes,
como “Sou um Xama”, por
exemplo, o Mestre poderia
beneficiar com algumas
habilidades extras, que nao
precisao necessariamente ser
anotadas na Ficha, como
conhecimentos sobre ervas,
vidéncia e curandeirismo, porém,
Testes ainda seriam exigidos. E,
principalmente, Frases
abrangentes vém com beneficios,
mas também com cobrancgas
interpretativas e até mesmo
defeitos.

Exemplo:

Um vampiro é mais forte e mais
rapido que um humano comum,
mas nao encara o sol e depende de
sangue.

Ganhando Frases

O Personagem comega com 1
Frase.
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Cada Frase extra custara: Tenho ossos fortes. 1
18 Pontos de Caminho. Tenho uma investida poderosa.
Tenho uma 6tima satde.
Outros exemplos de Frases
% FRASES SOCIAIS i
% FRASES MARCIAIS 11
Estou sempre entre a elite social.
Gente perigosa me deve favores. ﬂ

Me dou bem com animais.
Me dou bem com criangas.
Me dou bem com idosos.
Observo expressoes
comportamentais.

Pareco inofensivo.

Sempre acabo comprando mais
barato.

Sou anénimo(a).

Sou intimidador.

Sou muito bonito (a).

Sou um pé de valsa.

A faria me impulsiona.
Aparatos pesados nao me
limitam.

Carrego mais peso que o normal.
Conhego armas de fogo.
Identifico pontos cegos.

Luto bem contra oponentes

grandes.
Me adapto rapido ao tipo de
cenario. ! !
Me ergo para lutar de novo. ﬂl
Na minha mao é uma arma. s
Nao me distraio em combate. i..i
Posso aparar seu arremesso. - , i
Presto atengao no campo de Sou um(a) filho(a) do gueto. g!
batalha. Tenho modos nobres. e
Sei desarmar. Tenho sorte com parceiros '1;
Sei golpes de torgio. romanticos. LM
Sei lutar agarrado. Tenho um refigio seguro. "
Sei ocultar armas. Transmito credibilidade. - !
Sempre carrego armas. '
4 4 Sou bom com armas grandes. % FRASES OPERACIONAIS !
Sou bom com armas pequenas. i'i
I Sou melhor usando a (arma?). Conhego as matas. i
il Sou resistente contra venenos. Conhego venenos. |
) I |
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| Conhego um cara que conhece um %+ MODERNAS 1
' cara...
i Cresci no circo. Conhego explosivos.
IEI Durmo muito pouco. Posso passar por sistemas de
]4'! Em um cassino eu estou em casa. alarmes.

Sou 6timo datilégrafo.

i
i

1! Sei linguagem de sinais.

L Sou bom com antiguidades.
!é! Sou hacker.

L]
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Improviso mecanismos e

ferramentas. Sou piloto de aeronaves.
Ja estive aqui antes. Sou piloto de astronaves.
Me mantenho atento ao redor. Sou um as do asfalto.

Posso roubar sb6 de esbharrar.
Quebrou? Eu conserto.

Sei exatamente quanto vale isso.
Sei lidar com animais.

Sei me camuflar bem.

Sei me disfargar.

Sei me situar com facilidade.
Sei operar mecanismos.

Sei parkour.

Sei rastrear.

Sempre tenho uma ferramenta
atil.

Sou ambidestro(a).

Sou bom com cédigos.

Sou bom escalando.

Sou fluente em (? uma lingua)
Sou 6timo cavalgando.

Sou um poliatleta.

Sou um poliesportista.

Tenho 6timo equilibrio.
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FRASES IMPOSTAS

Algumas frases podem ser,
ocasionalmente, impostas, como:

e —— —
el -
e —

“Estou cego”, caso algo tenha
tirado a visao do Personagem por
um periodo mais duradouro.

T S ee———
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Todas as Frases Impostas sao
anotadas normalmente em
Frases, porém apenas o Mestre
pode realmente determinar uma
Frase Imposta.
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Uma Frase Imposta pode ser
permanente ou minimamente
duradoura. Por exemplo, a
irritagao por spray de pimenta nao
causa uma Frase Imposta, porém
o surgimento de uma cicatriz,
sim.

E mesmo coisas como fugir de
uma prisao poderiam causar uma
espécie de “Frase Invisivel”, como
“Conheco a Prisio Santa Nazaré”,
por exemplo, que nao beneficiaria
sob Regras, mas faria o Mestre
reavaliar a DF cobrada para a
situagao.

DEFEITO
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Por fim, o Jogador precisara
pensar em um defeito para seu
Personagem - algo que possa ser
usado contra ele na narrativa.
Pode ser um defeito fisico,
emocional, social, mistico ou
qualquer outro, desde que seja
claramente uma penalidade.

Ent3ao, numa narrativa onde ter
heterocromia (um olho com cor
diferente do outro), na qual isso
nao é negativo para o Personagem
e é apenas uma questao estética
que pode até ser um charme, o
Mestre podera entender tal
peculiaridade apenas como uma
caracteristica estética e nao como
um defeito propriamente dito.

- O Defeito escolhido deve passar
pela aprovagao do Mestre e sera
algo peculiar. Entdo, por exemplo,
se um Personagem pudesse ser
um vampiro, queimar no sol ou
hematofagia nao serdao anotados
em Defeitos, pois eles ja sao
subentendidos pela narrativa, com
uma frase “Sou um vampiro”, por
exemplo. Com isso, o Jogador
precisara ainda escolher algo
peculiar para ser considerado seu
Defeito.

Essa regra também é valida para
os defeitos fisicos ou misticos.

- Cabe ao Mestre o bomsenso para
nao usar sempre os defeitos de
cada Personagem, apenas
eventualmente, quando necessario.
Isso mantera o clima de
amistosidade e dara a nogao de
que se trata apenas de algo que
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descreve o personagem, nao que o
define.

- Por exemplo, um viciado em
jogatina ndo vai se bater por
qualquer quarteto de velhinhos
jogando num banco de praga,
porém, entrar em um cassino é
outra estoéria.

EXEMPLOS DE DEFEITOS

A luxtria estd cravada em mim.
As vezes minha faria me vence.
Cuido de alguém com problemas
(...).

Deixo pistas despercebidas.
Estou com sobrepeso

Eu nao resisto ao heroismo.

Eu sirvo a (...).

Falo mais do que deveria.

Meu ceticismo é meu guia.

Meu foco é missdo pessoal (...).
Minha familia tem um histérico
criminal.

Nao gosto da nata social.

N3ao luto bem contra (...)

Nao me dou bem com magias de
(...).

Nao me dou bem com ordens.
N3o resisto a lutar contra (...)
Nao tenho aptidao para (...).
Preciso de um objeto condutor
arcano.

Sempre acho que vai dar certo.
Sempre esquego de trazer algo.
Sempre prego a paz.

Sempre sou cauteloso.

Sofro alguns delirios.

Sou arrogante.

Sou assombrado por (...).

Sou avarento.

Sou dependente (...).

Sou feio.

Sou hipocondriaco.

— e s Trma e ah e e -
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Sou leal até demais.

Sou medroso.

Sou muito curioso.

Sou muito ganancioso.

Sou muito guloso.

Sou muito vingativo.

Sou piedoso.

Sou preguigoso.

Sou procurado (...).

Sou sanguinario.

Sou supersticioso.

Sou teimoso.

Sou um extremista (...).
Tenho baixa estatura.
Tenho excesso de confianga.
Tenho fobia (...).

Tenho mau habito.

Tenho maus modos.

Tenho medo de itens magicos.
Tenho medo de velocidade
automobilistica.

Tenho medo do subtrbio.
Tenho péssima pontaria.
Tenho preconceito contra (...).
Tenho problemas mentais.
Tenho tendéncia a implantar a
intriga.

Tenho um cédigo de honra
Tenho um ponto fraco (...).
Tenho um voto de (...).
Tenho uma Anomalia (...).
Tenho uma deficiéncia (...).
Tenho uma doenga (...).
Tenho uma ma fama (...).

26
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Defeitos podem exigir
interpretagoes especificas, mas os
Jogadores podem resistir com um
-3 nos Testes.

O Mestre também podera impor
uma penalidade de até -3 em
Testes como, por exemplo:

-3 em todos os Testes sobre uma
ponte alta, caso o Personagem
tenha medo de altura.

HABILIDADES

Vantagens que o Personagem tem
através de regras especificas sobre
suas capacidades. Elas sao
divididas em:

% Acionaveis:
Que precisam ser declaradas antes
de sua utilizagao.

- S6 pode ser usada UMA por
Acao.

+ Passivas:
Que funcionam de forma
constante, sem que precisem ser

declaradas.
e T T e e Rt e RT3
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Adquirindo:

O Personagem comega com 2
Habilidades.

Custo:

Cada nova Habilidade custa 15
pontos de Caminho e precisa ser
adquirida respeitando seus pré-
requisitos.

Lista de Habilidades:

Agir as cegas

%, Aliados

Arte do combate

Boa memoria

Casca grossa
Celeridade

Combate desarmado
Constituigao

Contatos

Declarar oponente
Defesa firme

Ditar consequéncia
Duro de matar
Empunhadura primata
Esquiva rapida
Evasao aprimorada
Fama

Flanqueado

Foco académico

Foco aprimorado
Foco em arma
Improviso

Iniciativa aprimorada
Iniciativa relampago
Maos firmes

Mente forte

Mente sobre o corpo
Negociagao

Nomade

Numero da sorte
Pontaria em locomogao
Ponto de Prata
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Pontos de Bronze
Radical

Rapidez

Recursos

Reflexos rapidos
Renome

Resiliéncia

Sabedoria

Sangue de abutre
Saque rapido
Seguranga intelectual
Sexto sentido

Slot (Ponto de Ouro)
Slot (Ponto Narrativo)
Supremacia

Tanque

Truques de salao
Vantagem sobre empate

Descricao das Habilidades
% Agir as cegas

Categoria: Passiva

O Personagem pode agir
normalmente sobre a penumbra, e
recebe apenas -1 na escuridao
total.
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% Aliados
Categoria: Passiva

O Personagem tem alguns aliados
(3), que sao pessoas que realmente
gostam dele, e ele pode contar
com elas quase sempre que
precisar.

- A relevancia social deles n3o é
acentuada, sendo pessoas comuns
(do povo).

% Arte do combate
Categoria: Passiva
O 19 no Dado de Agao passa a ser

Acerto Critico, junto ao 20, apenas
em situacoes de combate.

R

“ Boa memboria
Categoria: Acionavel
O Jogador soma 1D6 em Testes de

memoria para que seu
Personagem lembre algo.

. - Esse D6 de Agao nao tem

influéncia sobre a regra de Critico.

% Casca grossa

\ Categoria: Passiva

§ O Personagem absorve 1 Ponto de

cada Dano recebido.

Exemplo:

Caso tenha recebido 8 de Dano,
ficard com 7 de Dano, ao invés de
8.
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i % Celeridade - A relevancia social deles nao é 1

I acentuada, sendo pessoas comuns
i Categoria: Passiva (do povo), porém, com
'!I Pré-requisito: Rapidez informagoes relevantes. Eles
]I! também ndo sdo “amiguinhos” do i
Itl O Personagem ganha +1 Agdo por Personagem. Apenas confidveis. m
E Rodada, ficando agora com o total
!l! de 3 Acoes. % Declarar oponente ﬂ
i
IEE % Combate desarmado
L
lﬂ Categoria: Passiva
th1 OP ¢ conhecedor d
1 ersonagem é conhecedor de

técnicas marciais basicas, além de
poder golpear superficies sélidas
sem sofrer danos (com excegoes).
Seu corpo é considerado uma
arma +2/+1D6. .

Categoria: Passiva

O Personagem, por motivo justo,

LIRS 1 T T
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% Constituicido declara um oponente em uma I !

Acdo e passa a ter +2 em todos os ﬂl

Categoria: Passiva Testes contra o mesmo. Outro s6 W

podera ser escolhido (trocando), i_]i

O Personagem ganha +10 Pontos em casos realmente justificaveis. i

de Vigor, ficando com o total de 25 ‘

Pontos. % Defesa firme o

— B

% Contatos Categoria: Passiva S

K

s i

Categoria: Passiva O Personagem é treinado em .

' técnicas de defesa, ganhando 1D6 :I:
O Personagem tem alguns nestes Testes. ._1_

contatos (5), que sdo pessoas com Ili

I as quais ele costuma obter - Esse D6 de Agdo ndo tem ]
1 informagoes seguras. influéncia sobre a regra de Critico. l |
fl i
:
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Ii- ¢ Ditar consequéncia
|
Categoria: Acionavel

i Quando o Personagem esta sendo
[ vitima da regra de Narrativa
1! Oponente, ele podera jogar 1D6:
441
i 1/3: A regra nao muda.
it 4/6: o préprio Jogador podera
s narrar a consequéncia para seu
lﬂ Personagem, que ainda devera ser
i grave, mas pode evitar a morte,
{-' por exemplo.

« Duro de matar

Categoria: Passiva
Pré-requisito: Casca grossa

O Personagem absorve 2 Pontos
de cada Dano recebido. Ficando
com o total de -3 por Dano (gragas
ao Casca grossa)

Exemplo:
Caso tenha recebido 9 de Dano,
ficara com 6 de Dano, ao invés de

9.

®,

* Esquiva rapida
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Categoria: Passiva

O Personagem é rapido em se
esquivar, ganhando 1D6 nestes
Testes.

- Esse D6 de Agdao nao tem
influéncia sobre a regra de Critico.

% Empunhadura primata
Categoria: Passiva

O Personagem pode segurar
armas maiores que o padrao para
sua categoria de tamanho, além
de segurar com mais firmeza o
que estiver segurando (+3 em
Testes de permanecer segurando
algo).

% Evasao aprimorada
Categoria: Passiva
O Personagem esta sempre
preparado para possiveis
necessidades de evasoes, ganhando

1D6 nestes Testes.

- Esse D6 de Agao nao tem
influéncia sobre a regra de Critico.

% Fama
Categoria: Passiva
O Personagem é conhecido por
onde anda. Nao por todos, mas por
alguns, e quase sempre é

reconhecido.

- O motivo deverda ser especificado
pelo Jogador.
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% Flanqueado

Categoria: Passiva

O Personagem age sob flanqueio
sem penalidade alguma, mesmo
estando totalmente flanqueado.

++» Foco académico
Categoria: Passiva

O Personagem é muito bom em
um ramo académico especifico.
Neste, o0 19 no Dado de Agao
contard como Acerto Critico,
assim como o 20.

- Nao é valido para o combate,
ainda que se encaixe na cena.

% Foco aprimorado
Categoria: Passiva
O Personagem ganha 5 Pontos de

Concentracao, ficando com 12, ao
invés de 7.

= A L T e T

Foco em arma
Categoria: Passiva

O Personagem tem um tipo
especifico de arma com o qual ele
€ melhor, ampliando as
capacidades bélicas da mesma em:
+1/+1D4

Exemplos:

Arco longo composto, espada
bastarda, garrucha, tergado,
zarabatana, katana, langa longa,
etc.

*

* Improviso
Categoria: Passiva

O Personagem "se vira com o que
tem", sem perder tempo com
Testes de adaptagao ou
penalidades, a nao ser em casos
extremos. E, mesmo para casos
extremos, diminuira a dificuldade
de Adaptagao em, no minimo 3
Pontos.
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% Iniciativa aprimorada
Categoria: Passiva
O Personagem ganha 5 Pontos de
Iniciativa, ficando com o total de
12 Pontos.

% Iniciativa relampago
Categoria: Passiva
Pré-requisito: Iniciativa
Aprimorada
O Personagem ganha 6 Pontos de
Iniciativa, ficando com o total de
18 Pontos.

% Maos firmes

Categoria: Passiva

O Personagem nao solta aquilo que
estiver segurando.

%+ Mente forte

SRR L I S s L e R AT ET T

Categoria: Passiva

Contra tentativas de controle ou
alteragao mental, misticas ou
através de truques de
manipulagao, o Personagem
recebe 1D6.

- Esse D6 de Acgao nao tem

influéncia sobre a regra de Critico.

% Mente sobre o corpo

Categoria: Passiva
Pré-requisito: Foco aprimorado

O Personagem ganha 7 Pontos de
Concentracgao, ficando com 20, ao
invés de 12.

% Negociagao
Categoria: Acionavel
O Personagem sempre consegue,

no minimo, 20% de vantagem
sobre uma negociagao.

7/

< Nomade

' Categoria: Passiva

O Personagem descansa e sente

. fome e sede com metade da

frequéncia normal, além de ter
seu corpo e mente preparados

"\ para adversidades como escassez

e longas caminhadas, por
exemplo.

Ele ainda recebe 1D4 para resistir
nestes Testes.

. - Esse D4 de Agao nao tem
influéncia sobre a regra de Critico.
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i % Numero da Sorte O Jogador gasta 1 de seus Pontos 1
i de Bronze, e transforma o Teste
I Categoria: Passiva em:
th
I! O 13 no Dado de Acdo, passa a ser 2 +t1D6 +8 i
i1 um Acerto Critico, junto ao 20. m
IE % Radical
it % Pontaria em locomogdo
bl Categoria: Passiva
i E Categoria: Passiva
] O Jogador soma 1D6 em Testes
!ﬂ O Personagem nao sofre que envolvam esportes radicais.
Penalidades ao tentar fixar sua
'!t mira, mesmo estando ele ou o - Esse D6 de Agao nao tem
alvo em movimento. influéncia sobre a regra de Critico.
< Ponto de Prata - Esportes simples como corridas
leves, passear de bicicleta e nadar
Categoria: Passivo sem grandes problemas nao
contam.

Uma vez por sessao (a cada 4
horas), de forma nio
acumulativa, o Jogador podera
ignorar um efeito Erro Critico, ou
usa-lo para se resguardar de uma
Acerto Critico de outro
Personagem.

- Em caso de Erro Critico, o Dado
de Agao valera como 5.

- Em caso de Acerto Critico, o
Dado de Agao valera como 15.

++ Pontos de Bronze

Categoria: Passiva

LTS IR I T e O T T T

3 vezes por sessdo (4 horas), de . ‘ e | .
forma nao acumulativa, o Jogador * Rapidez EE
poderd aproveitar o valor maximo e
- de qualquer um de seus Dados de  Categoria: Passiva H
Boénus ou Danos. .
O Personagem ganha +1 Agao por Il
Exemplo: Rodada, ficando agora com 2 !
Em um Dano de 2 +1D6 + 1D8 Acoes. l

l
o
(V)

O
-




%+ Recursos

Categoria: Passiva

-

O Personagem é provido de
grandes bens. Estando
categorizado como classe média
alta (quase rico).

4
1

-

(X

;E; - O motivo devera ser especificado
o pelo Jogador. E dependera da

IEI aprovagao do Mestre.

I!l!

:

% Reflexos rapidos

Categoria: Passiva

O Personagem pode reagir
livremente, sem penalidades ao
ser surpreendido. Como alguém
que se esquiva por instinto, apenas
ao ouvir o gatilho da arma, por
exemplo. E, para casos em que a
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% Renome
Categoria: Passiva

Apesar de nao ter titulo, como
cavaleiro, por exemplo, o
Personagem vem de uma
linhagem socialmente reconhecida.
E muitos sabem disso, ou podem
comprovar com facilidade.

- O motivo deverda ser especificado
pelo Jogador.
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Resiliéncia

Categoria: Passiva

O Personagem tem um Atributo
no qual, caso tire 1 Ponto no Dado
de Acao, fard um novo Teste

usando 1Dé6:

1/2 = Confirmagao do erro Critico.

d 4 surpresa seja inevitavel, o 3/6 = O Dado valera como 1 4
Personagem tem uma reacgao tao Ponto, e ndo como Erro Critico, I'I
m instintiva que perde apenas 1 minimizando um efeito mais ]
i Ponto. catastrofico. I |
1 !
it 34 i
i m
i
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Ti- O Atributo devera ser pré- A Proficiéncia escolhida devera 1
i especificado. E serd anotado junto. ser anotada junto. Por exemplo:
.,l Exemplo:
'EI Seguranca (Engenharia).
i Resiliéncia emocional. i
[“ - Nao valida para combates, m
% Sabedoria esportes ou demais atividades

fisicas.

W —
T

(] i Categoria: Passiva
;E; - Usada apenas para Testes de
‘b Restaura 1 Ponto de Concentracdo conhecimento, memoria e
!ﬂ a cada 10 minutos. entendimento.
l!l < Sangue de abutre - Testes de execugao, como usar
magias ou mexer em madquinas,
Categoria: Passiva por exemplo, ainda estarao

sujeitos a Erros Criticos.
Comidas que fazem mal, toxinas e
narcéticos fazem apenas 1/3 de % Sexto sentido
seu efeito original no Personagem.

Categoria: Passiva
% Saque rapido
O Personagem ¢ hipersensitivo,

Categoria: Passiva podendo sentir o sobrenatural,
ainda que nao o entenda
O Personagem nio perde Pontos realmente, nem saiba localizar
ou AcgoOes ao sacar uma arma ou com exatidao ou identificar o que
objeto. Com excegdo de itens de esta sentido.
acesso mais complicado. i
L
< Seguranca Intelectual ﬂl
i
Categoria: Passiva ili
i
O Jogador escolhe uma das H‘!
Proficiéncias mentais e, nesta, o .
Personagem estara imune ao *1!
efeito Erro Critico. !

Caso o D20 tire 1, o resultado sera
1, e ndo Erro Critico, minimizando
o efeito.
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++ Slot (Ponto de Ouro)
Categoria: Passiva
A Ficha é considerada tendo mais
1 slot para acumular Pontos de
Quro.

++ Slot (Ponto Narrativos)
Categoria: Passiva
A Ficha é considerada tendo mais
2 slots para acumular Pontos
Narrativos.

% Supremacia

Categoria: Acionavel

1 a cada 32 Rodada, O Personagem
acha uma boa oportunidade de
aplicar um ataque mais eficaz em
um oponente. Elevando em 1D12 o
Dano total atribuido.

LE . L N K ANk e e
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Exemplo:

Na 32 Rodada, Kaué acha uma
brecha na defesa de Gorjata e
atribui uma marretada na direcao
de sua costela, mas o orc defende m
com um pedago de tronco.

Novamente na 62, Kaué acha uma
nova boa oportunidade e, desta
vez, sua marreta pega com
violéncia a cabega de Gorjata.

Porém Kaué continua atento,
apara achar novas oportunidades
(Rodas: 99, 129, 152...)

% Tanque

Categoria: Passiva
Pré-requisito: Constituicao

O Personagem ganha +15 Pontos
de Vigor, ficando o total de 40
Pontos.

% Truques de salao

Categoria: Acionavel

O personagem é capaz de realizar .
pequenos truques de magica ﬁl
barata. lt!
i'i

% Vantagem sobre empate g:

. . B
Categoria: Passiva ,I
i

Em caso de empate, o '*i
Personagem ganha Hi
automaticamente +1 Ponto, 1
vencendo o embate. i
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SITUACOES OCASIONAIS

Alguns casos especiais ligados ao
combate, ou mesmo a outras
situagoes, influenciam nas regras:

Armas exéticas ou improvisadas
Quando o Personagem se depara
com armas exdbticas, ou precisa
improvisar algo como arma, o
mesmo perdera 2 Pontos em todos
os Testes marciais.

Capacidade visual

Neblinas, efeitos de venenos,
escuridao e varios outros fatores
podem influenciar na capacidade
visual de um personagem.

O Personagem Recebe penalidades
em Testes visuais:

-1 Visao precaria (penumbra, por
exemplo)

-3 Visao extremamente precaria
(penumbra extrema, por exemplo)
-5 Vis3do anulada (escuridao total,
por exemplo)

Contra-ataque

O Personagem podera contra
golpear, ao invés de esquivar,
defender ou evadir, por exemplo.
Porém, como esta é a Agao alheia
e nao a dele, o mesmo ja
comegara com -4 Pontos em seu
Teste de contragolpe.

- Em caso de éxito, o Mestre
descreverd uma cena onde o
Personagem foi rapido, esperto,
poderoso ou forte o suficiente para
evitar ser golpeado e ainda golpear
0 oponente.

N R T T R -
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Flanqueado

O Personagem perdera Pontos,
caso esteja combatendo (ou agindo
contra) varios oponentes que lhe
cobram uma divisao de atengao
tanto para defesa, quanto para
ataque, como um vindo pela
esquerda, outro pela direita, por
exemplo:

2 lados opostos: -2 Pontos
Varios lados: -4 Pontos

Focando o golpe

O Personagem podera focar seu
ataque em um lugar especifico, o
conceito de mira, que podera ser:

Pequeno: -2 Pontos
Minasculo: -4 Pontos

- Basicamente é a diferenca entre
mao e unha.

- Dependendo do Dano, o Mestre
poderad narrar a cena de outra
forma. Exemplo:

O Personagem falou que atiraria
no pescogo, porém, na jogada de
Dano, retirou apenas 3 Pontos de
Dano. O Mestre podera narrar que,
na movimentagao do alvo, o tiro
acabou pegando de raspao no
ombro, dando mais coeréncia ao
Dano.

Doengas e outras condigoes
fisicas

O Personagem podera perder 1
(incomodo), 2 (grande incémodo) e
3 (sofrimento agravado) Pontos
diante de coisas como doengas,
fome, ter comido demais,
machucados e outros agravantes
fisicos.
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i Mio inébil
i Ao usar a m3io inabil, o
l Personagem perdera:
th
]: -1 Operar mecanismo
i -2 Armas de disparo
1! -3 Armas de corpo-a-corpo
i
(] Segurar com ambas as maos
it Segurar uma arma branca de
ahs corpo-a-corpo com as duas maos
]ﬂ da +2 de Bonus de Ataque ou
Defesa.
thy
i

Este Bonus também sera atribuido
em caso de Dano.

Pontaria em locomogao

O Personagem perdera Pontos,
caso esteja tentando focar pontaria
em locomocdo acima de 10 km/h.

Atirador: -2 Pontos
Atirador e alvo: -4 Pontos

Queda

O Personagem recebe 1D6 x
metros por Danos de queda, sendo
que o primeiro metro ndo conta. E
dependendo da altura, o Mestre
pode simplesmente declarar
morte automatica.
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Sacar a arma/objetos
Em geral, saque é apenas uma
declaracao de Agao, mas o

Personagem perdera Pontos ou até

mesmo Agoes caso tenha que

sacar sua arma na hora de ter que

agir rapidamente:

Acesso facil: -2 Pontos
Acesso razoavel: -1 Agao
Acesso complicado: -2 Agoes

Sono
Vocé recebe -4 em Testes de
reflexo ao dormir.

Empate
Em caso de empate, as Agoes se
anulam. Exemplos:

As espadas se chocaram.

Ela nao conseguiu seduzi-lo.
Ele errou o tiro.

O prego permaneceu 0 mesmo.
Chegaram ao mesmo tempo.
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|
|-l O Dano é calculado em:
ih
Ii Atributo usado + Arma (se
It houver) + Habilidade (se
i houverem) + Outros Bénus (se
!E_ houverem)
[
(4] - Lembrando que zerar os Pontos
ars de Resisténcia nao quer dizer

morte automatica, mas sim
Narrativa Oponente, o que é bem
mais abrangente que morte.

-
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Ti- DANO +1 Ameaca minima

Socos ingleses e canivetes, por
exemplo.
Dano: +1D2 (D6:1/3 =1 ;4/6 =2)

+2 Ameaca baixa

Facas de cozinha e nunchakus, por
exemplo.

Dano: +1D4

+3 Ameacga média

Espadas curtas e massas de mao,
por exemplo.

Dano: +1D6

Danos de Armas

+4 Ameaca elevada

As armas sao divididas em 3
categorias:

Brancas / de Fogo / Explosivas

Armas brancas

Ganham seu Bonus de Acgao
baseado em seu grau de ameaga, 0
que por sua vez leva em
consideracgao fatores como
tamanho, peso, possibilidades de
atribuir grandes ferimentos e
aprimoramentos.
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Espadas longas e arcos compostos,
por exemplo.
Dano: +1D8

15 Ameaca esmagadora
Espadas montantes e machados
duplos, por exemplo.

Dano: +1D10

Aprimoramentos

= 7 —
/

N, W‘

)

Algumas modificagoes podem
ampliar uma arma. Por exemplo:

Uma espada longa que ganha um
serrilhamento artesanal para
causar mais Dano.
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Ti, Espada longa +4/+1D10
i Espada longa serrilhada +4/+1D12

I!' A mesma regra vale para as
outras categorias de armas.

F! Armas de fogo

IE'

[N Ganham seu Bénus de Agao

HH baseado em seu grau de ameaga, o
T que por sua vez leva em

consideracao fatores como
tamanho, peso, possibilidades de

l'!l atribuir grandes ferimentos e . Dinamites
in aprimoramentos.
FE DE / Dano:
+2 Ameaca baixa Até 2 metros: 25 / Dano: 3D12
Beretas, por exemplo. Até 5 metros: 20 / Dano: 3D10
Dano: +1D4 Até 10 metros: 15 / Dano: 3D8
Até 15 metros: 12 / Dano: 3D6
+4 Ameaca meédia Até 20 metros: 9 / Dano: 1D12
Pistolas, por exemplo. Até 25 metros: 7 / Dano: 1D8
Dano: +1D8 Até 30 metros: 5 / Dano: 1D6
+5 Ameacga elevada . Granadas
Revolveres alongados, por
exemplo. DE / Dano:
Dano: +1D10 Até 2 metros: 30 / Dano: 3D10
Até 5 metros: 25 / Dano: 3D8
+6 Ameaca massiva Até 10 metros: 20 / Dano: 3D6
Espingardas, por exemplo. Até 15 metros: 15 / Dano: 1D12
Dano: +1D12 Até 20 metros: 12 / Dano: 1D8
Até 25 metros: 9 / Dano: 1D6
Armas explosivas Até 30 metros: 7 / Dano: 1D4
Armas explosivas nao tém Bonus
de Acao, apenas DE (Dificuldade

£ R I N £ 5 Do 5 T T

E Evasiva). As mais comuns s3o:

] !!1‘

E . Biribombas (saquinhos de i
polvora) i

i i

e DE / Dano: E_I:

Até 1 metro: 18 / Dano: 1D20
] Até 3 metros: 14 / Dano: 2D8
; Até 5 metros: 9 / Dano: 1D12
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principalmente para Testes que

lI DIFICULDADE Essa mecanica é muito 1til,
O Mestre tem 2 maneiras basicas nao envolvam outros Personagens,

L de fazer Testes: como abrir fechaduras, pilotar
I:i veiculos, nadar, etc. i
i1 Dados opostos 11
'IE! Tabela de dificuldades Igualar meta E_]
shi Vocé até conseguiu fazer algo. Nao 4
!i! Dados opostos foi o proposto, mas nao chega a
ite ser considerado algo ruim. .
ile
lEI - Em Dados Opostos, cada - Inclusive, o Mestre pode optar
Pelisonagem joga seu ]?ado de por passar a Sessao inteira sem
I!! Agao, com suas dema.ls . jogar um unico Dado de Agao,
!ll pontuagoes e faventu?Js boénus, e apenas ditando a Acio dos
'I'i ganha f;tJ:em tira mais Pontos na PDMs e cobrando DFs.
somatoria.

Tabela de dificuldades

Ja na Tabela de Dificuldades, o
Mestre estabelece uma meta em
Pontuagoes e o Personagem ganha
quando ultrapassa aquela meta.

Caso o Mestre fale que aquele é
um Teste complexo, o Jogador ja
podera fazer seu Teste sabendo
que a Dificuldade é 12.

O Mestre também pode trabalhar

e T

B
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nos intervalos, como cobrar uma <+ TABELA DE

Dificuldade Complexa, mas ao DIFICULDADES :
invés de 12, pedir 13 ou 14, por i
exemplo. 03 Misera a

Baixa
Média
Complexa
Dificil
Epica
Lendaria
Extrema
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(Sempre Acerto)
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Erro Critico

| CRITICO
i

i Tirar 20 ou 01 no D20 (Dado de Quando o Jogador ou o Mestre tiram
ﬂl Acdo) ndo é algo tdo comum assim; 01 no Dado de Agao, temos um Erro
]: por isso, esses serdo considerados Critico (ou 01 Natural). i
1“ resultados Criticos. m
1! Nos casos em que houver Dano ﬂ
B Acerto Critico atribuido ou recebido, sera

acrescentado 1D12 ao Dano.
Para outras situacoes, o Mestre
narrara uma cena mais tragica
relacionada a agao proposta,
tornando aquele instante um
acontecimento fatidico.

Quando o Jogador ou o Mestre tiram
20 no Dado de Agao, temos um
Acerto Critico (ou 20 Natural).

S m——

Nos casos em que houver Dano
atribuido ou recebido, sera
acrescentado 1D12 ao Dano.

e —
-

e

Uma proposta interessante é

Para outros tipos de agao, o Mestre
narrard uma cena mais épica
relacionada a proposta,
transformando aquele momento em

permitir que os proprios Jogadores
sugiram cenas para os efeitos
Criticos - tanto em Erros quanto em
Acertos.

um grande acontecimento.
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1 INGRESSO RPG - Desta forma, o hobby cresce 1
bastante e geramos mais
i Inicialmente, e novamente a cada engajamento para os produtores de
II' sessdo (4 horas), o Mestre escolherd  contetido RPG.
;I 1 pagina, link, canal ou semelhantes,
b para ser curtido, seguido ou Caso queira divulgar listas de links, é m
1 compartilhado. s6 postar suas listas ou seu link com
1[:! a hashtag:
- = o
(W] Entao, basicamente o Mestre
i;! escolhera 1 link de conteido RPG de #ingressorpg
ita mesa, que podem ser paginas sociais,
canais digitais, e todo tipo de coisas X . )
do género - Vocé também podera incluir esta

hashtag em todas as suas postagens
com contetiido RPG, ou semelhantes,
nas mais diversas plataformas.

- Os Jogadores, uma vez que
provarem, que leram o like,
seguiram ou apoiaram de alguma
forma, ganham seu ingresso para
iniciar ou continuar a Mesa.
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LUDENS

:, PRI ME PROFICIENCIAS FRASES 1

l Wy ooooo Arte (_ ) M

I'EI ooooo Automobilismo
. ooooo Briga <>
Nome  a . i
]Ii ooooo Ciéncia
: ooooo Convicgdo RN
I' o
I E Codinome 00000 Engenharia
i oocooo Esportes -
i Natalidade cooco Estudo ()
Ih ooooo Forga .
ibe 00000 Gatuno *»
' Idade Altura Peso 00000 Inves tigag“a’.o
ooooo Malandragem o2
lll ocoooo Mente
ﬁl Jogador (a) ooooo Montaria .y
ooooo Observacao :
m Mestre ooooo Persuasao )
ooooo Pontaria o
ATRIBUTOS ooooo Profissao ( )
ooo00 Saude o
e00 000 Emocional ooooo Sobrevivéncia
s e oooo0 Sorte o
e00 ooo Fisico K
oocooo Talento ( )
eco ooo Intelectual 00000 Tecnologia
e00 000 Sensorial 00000 Outro ( ) DEFEITO
e00 ooo Social coooo Qutro ()
SEGURANCA PONTOS DE OURO
() Defesa WROTER
() Determinacgao HABILIDADES il
( ) DiSCl‘i(;é.O PONTOS NARRATIVOS -
( ) Esquiva > << ]
( ) Evasdo : i
() Mental Caminho K]
Total: i
() Reflexos ot i
. asto: &
’ () Vigor : i
q DESTAQUES FRASE ESPECIAL !!*
_ i
Agoes por Rodada | Gracasa i
s e
po - #
ﬁ Concentracao 1x por Sessdo (4 hrs) eu i
posso =
+ Iniciativa I' i
I : : i
t A .
H Resisténcia l '.
1 |
i il
1 M
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i
i ARMAS VEICULOS E Habilidades iniciais: 2 i
| ANIMAIS Custo: 15 i

l TABELA DE
I !I DIFICULDADES
] :i 03 Misera m

I 06 Baixa 1
1! 09 Média ﬂ
: 12 Complexa

iii 15 Dificil

i OUTRAS ANOTAGOES | 18 Epica

ibs 21 Lendaria

Iﬂ 24 Extrema

. ITENS CARREGADOS 25 (Sempre Acerto)

i

Igualar a DF: Algo
aconteceu, mas foi abaixo do
proposto.

SITUAGOES OCASIONAIS
- Armas exébticas e
improvisadas: -2
+ Capacidade visual:

-1 precaria
-3 extremamente precaria
-5 anulada

- Contra-ataque: -4
- Flanqueado:
INVENTARIO 2 }afios opostos: -2
Varios lados: -4
+ Focando o golpe:

Pequeno: -2
Mintsculo: -4
. Doencas e outras condicoes

Atributos iniciais: 1/2/2/3/3 sicas:

Custo: 20 Incomod:o: -1
Grande incomodo: -2
Segurangcas iniciais: Sofrimento agravado: -3
5/6/7/8/10/12/14/16 - Mio inabil:
Custo: 10 Operar mecanismos: -1

Armas de disparo: -2
Armas de corpo-a-corpo: -3
+ Segurar com 2 mados: +2

- Pontaria em locomogao:

Agoes por Rodada (bésica): 1
Concentragdo basica: 12
Iniciativa béasica: +7
Resisténcia basica: 15

ETOE IR IIT T I D T T
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Atirador: -2
- Pontos de Ouro: 2 Atirador e alvo: -4
ITENS MAGICOS E Pontos Narrativos: 1 * Queda: 1D6 x metros
ARTEFATOS O 1° metro ndo conta
] Proficiéncias iniciais: 12 . Sacar a arma/objetos:
(Max. 4 em cada) Acesso facil: -2
1 l Custo: 8 Acesso razoavel: -1 Acdo
Frases: 1 / Custo: 18 Acesso complicado: -2 Agoes

1 . Sono: -4
it P
il =~
i 1
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1D20 + Atributo + Proficiéncia (se houver

Iii aplicagdo) + Habilidade (se houver aplicacio) Resisténcia: Ir}icialmente 15. Il
h. + Bbnus (se houver aplicacio) Zerar: Narrativa Oponente

1%‘ Apenas UMA Habilidade passiva, e UMA Concentracdo: 12

I |E Habilidade ativa poderao ser usadas por _ T:I
8 = e Restauragao:

] Agao. ) I-“
; 1 a cada 5 minutos em repouso extremo.

!i ! ATRIBUTOS 1 a cada 10 m%nutos em repouso. o ﬂl
-3¢ Emocional / Fisico / Intelectual / Sensorial / 1 a cada 15 minutos em situagoes cotidianas. et
LI Social 1 a cada 20 minutos em estresse. a:
.

it . la m e e i .

e Distribuicdo inicial: 1 /2 /2 /3 /3 1 a cada 30 anutos em sob grande estresse s
ik 1 a cada 40 minutos em sob estresse

I SEGURANGA extremo.

it

Distribuicio inicial: 5/6/7/8/10/12/14/16
e Gasto maximo:

| Nivel evolutivo: 3 Pontos por Agao
@00 000 Fraco 5 Pontos por Rodada

-

R
- ..

-
S

ee0 000 Médio

e Beneficios:
1 Ponto de Concentracdo: +1D4
2 Pontos de Concentragdo: +1D8

eee 000 Erlxtraordiné.rio 3 Pontos de Concentracgdao: +1D12
eee e0e I pico

eee® 000 Forte

eee 000 Elevado

Nao valem para Critico.
PROFICIENCIAS Valem para Danos.

Arte (?) / Automobilismo / Briga / Ciéncia /
Convicgdo / Engenharia / Esportes / SITUACOES OCASIONAIS
Estudo (?) / Forca / Gatuno / Investigagdo /

Malandragem / Mente / Montaria / Armas exéticas ou improvisadas

Observacdo / Persuasido / Pontaria / -2
Profissdao (?) / Satde / Sobrevivéncia / Capacidade visual
Sorte / Talento (?) / Tecnologia / Outro (?)  _] Visio precaria

-3 Visao extremamente precaria
-5 Visao anulada

Nivel evolutivo:

00000 Amador / eecoo Praticante
Contra-ataque

-4

ee000 Técnico /| eeeeo Professor
eeeee Nestre
Flanqueado

2 lados opostos: -2 Pontos
Varios lados: -4 Pontos

FRASE ESPECIAL
Gracas a (?), 1x por Sessdo (4 hrs) eu (?).

PONTOS DE OURO
Boa conduta: 1 a cada 4 horas.
Uso maximo: 2 por Rodada
Resultado: Joga novamente e aproveita o

Focando o golpe
Pequeno: -2 Pontos
Mintsculo: -4 Pontos

HEER-3
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melhor resultado. Doencas e outras condicoes fisicas

: : -1: Incomodo

il A Ficha inicial comega com 2 Pontos de -2: Grande incdmodo I
* Ouro. -3: Sofrimento agravado i:i
i Mao indbil i
I[* Inicialmente: 1 Ponto -1 Operar mecanismo |I1
M 1 baixa influéncia / 2 grande influéncia -2 Armas de disparo M
Ii (Pode ser negado) -3 Armas de corpo a corpo iiF
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Segurar com ambas as maos DANO

i +2 de Bonus de Ataque ou Defesa e Dano Dano:
I[ . . Atributo usado + Arma (se houver) +
h Pontaria em locomocgao Habilidade (se houverem) + Outros Boénus (se
ﬂi Acima de 10 km/h. houverem)
I:i At%rador P2 Danos de Armas
i Atirador e alvo: -4 -
b | Categorias:
‘It Queda Brancas / de Fogo / Explosivas
L]
| 1D6 x metros

Armas brancas:
O 12 metro nao conta.

LR ]
t:l
::: +1 Ameaga minima
.. Sacar a arma/objetos Dano: +1D2 (D6: 1/3 =1 ;4/4 = 2)
];I Acesso facil: -2 Pontos
i

+ .
Acesso razoavel: -1 Acgdo 2 Ameaga baixa

= s

. Acesso complicado: -2 Agoes Dano: +1D4
ﬁ; +3 Ameaca média
P Sono Dano: +1D6
LI -4 em Testes de reflexo ao dormir.
e +4 Ameaga elevada

| Empate ‘ Dano: +1D8

As Agoes se anulam. +5 Ameaga esmagadora
Dano: +1D10

HABILIDADES

Armas de fogo:

Apenas 1 acionavel por Agao. ]
+2 Ameaca baixa

Acionaveis: Dano: +1D4

recisam ser r o
Que precisam ser declaradas antes de sua +4 Ameaca média

utilizagao. Dano: +1D8
- S6 pode ser usada UMA por Acao. +5 Ameaca elevada
Dano: +1D10

Lista de Habilidades: \

+6 Ameaca massiva

Agir is cegas / Aliados / Arte do combate / Dano: +1D12 Iif
Boa memdria / Casca grossa / Celeridade /|  Apmas explosivas: .'.'
Combate desarmado / Constituicdo / . _ kl
Contatos / Declarar oponente / Defesa firme DZE: Dificuldade Evasiva. ils
/ Ditar consequéncia / Duro de matar / o ) | '!'
Empunhadura primata / Esquiva rapida / : Biribombas (saquinhos de pélvora) : E
Evasdo aprimorada / Fama / Flanqueado / DE / Dano: §

Foco académico / Foco aprimorado / Foco  Até 1 metro: 18 / Dano: 1D20 e
em arma / Improviso / Iniciativa Até 3 metros: 14 / Dano: 2D8 ;i_
aprimorada / Iniciativa relampago / M@os  Atg 5 metros: 9 / Dano: 1D12 ti-I
firmes / Mente forte / Mente sobre o corpo / pgt
Negociacdo / Némade / Numero da sorte / . Dinamites !j‘
Pontaria em locomocido / Ponto de Prata / DE / Dano: i E
Pontos de Bronze / Radical / Rapidez / Até 2 metros: 25 / Dano: 3D12 :I:
Recursos / Reflexos rapidos / Renome / Até 5 metros: 20 / Dano: 3D10 I 1.
Resiliéncia / Sabedoria / Sangue de abutre / Até 10 metros: 15 / Dano: 3D8 i
Saque rapido / Segurancga intelectual / Sexto Até 15 metros: 12 / Dano: 3D6 i:l
sentido / Slot (Ponto de Ouro) / Slot (Ponto Até 20 metros: 9 / Dano: 1D12 i l
Narrativo) / Supremacia / Tanque / Truques Até 25 metros: 7 / Dano: 1D8

de saldo / Vantagem sobre empate Até 30 metros: 5 / Dano: 1D6 ;j*
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P cramaaa |
I: DE / Daro: +1 Ponto de Atributos I:
Il Até 2 metros: 30 / Dano: 3D10 ‘ © i |
1N Até 5 metros: 25 / Dano: 3D8 Custo: 20 Pontos de Caminhos
ﬂl Até 10 metros: 20 / Dano: 3D6 ‘ +1 Ponto de Seguranca |
I: At? 15 metros: 15 / Dano: 1D12 Custo: 10 Pontos de Caminhos FI
I_-! Atcf 20 metros: 12 / Dano: 1D8 I:.I
IE ﬁ:? 2(5) me:rosi 3 ; ]];anof igi ‘ +1 Ponto de Proficiéncias |
:i_ € metros: ano: Custo: 8 Pontos de Caminhos EI
£y Fg¥
i +1 Habilidade | ﬁ
. Presenca Parcial +1 Custo: 15 Pontos de Caminhos - .
':" 1 Ponto apenas por ter comparecido na
I' sessao. ‘ +1 Frase |
! Presenca Integral +2 Custo: 18 Pontos de Caminhos
:! 2 Pontos ao invés do 1 Ponto anterior, caso
i tenha comparecido durante toda a sessao.
i . ~ 03 Misera
ey Apenas ditar suas agoes +1 _
I-' 1 Ponto caso tenha apenas ditado as agoes de 06 Baixa
seu Personagem. 09 Média
Interpretar seu Personagem +2 12 Complexa
2 Pontos ao invés do 1 Ponto anterior, caso 15 Dificil
tenha realmente interpretado seu —
Personagem com gestos, falas e 18 Ipica
argumentagoes. 21 Lendaria
Surpreender e se dedicar com atencao e 24 Extrema
foco +3 25 (Sempre Acerto)
3 Pontos ao invés dos Pontos anteriores, caso
tenha se dedicado de tal forma que obteve Igualar a DF: Algo aconteceu, mas foi abaixo
um destaque exemplar durante a sessao. do proposto.
Narrativa sem grandes dificuldades +1 INGRESSO RPG !
1 Ponto caso tenha enfrentado uma .
narrativa sem tantos problemas dados pelo Hashtag: #ingressorpg H
Mestre.
Narrativa contendo grandes dificuldades ,
+2 -__—»% ‘&_
2 Pontos ao invés do 1 Ponto anterior, caso 3 ] > VT Tl
tenha enfrentado uma narrativa com muitas I UEN g
e grandes adversidades langadas pelo g !’ !
" Mestre. R, TES ] T e
ﬁ Narrativa carregada de tensao e ::i
dificuldades +3 r
et 3 Pontos ao invés dos Pontos anteriores, caso i:ll:
m tenha enfrentado uma narrativa com iji
m gigantescas adversidades lancadas pelo i 3
Mestre. . E '
i1 @
MAXIMO 8 em Caminho numa finica sessio P BRrau Sd&d‘{\ld/‘\ : I ‘Ii
iIl de até 4 horas. “'



FICHA PARA CRIAGAO DE PDMs

Nome: Codinome:

Outras descrigoes:

ATRIBUTOS

Emo / Fis / Int / Sen / Soc
SEGURANGA 4
Defesa / Determinacio / Discricdo / Esquiva o
Evasao / Mental / Reflexos / Vigor
DESTAQUES
Agoes por Rodada / Concentracao
+ Iniciativa / Resisténcia

PROFICIENCIAS

FRASES

HABILIDADES

o I SISO S s I S S EE e E T T

PROFICIENGIAS i - i
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- Quanto tempo esse cara viveu para se especializar tanto em tantas coisas?

B AT £ e g K Dt g AT Il
Wi ;h
i '
* :
|
i Cuidado ao somar coisas demais. Um soldado do Comandos em Agao com 5
1!' em todos os Atributos e Proficiéncias, que esteja carregando uma Escopeta
P urano-modificada 8 Canos +6, tem certeza que ele ainda pode ter um poder n
ltl ou coisa do género, que o ampliaria mais ainda? ﬂl
I ﬂ
i Tem certeza que a Tabela de Dificuldade, ou mesmo vocé, vao conseguir
i conter um cara assim?
i
ns Numa batalha, soma-se “Valor do Atributo + valor da Proficiéncia (se
]ﬂ houver) + Dado de Acdao + Bonus (se houverem)”.
|!l Mas, se vocé permitir, os Jogadores (esses safadinhos) vdo querer te
,,' convencer a somar os poderes e as vantagens, mais varias habilidades ao
Tli mesmo tempo, bonus de situagao favoravel, mais alguns Pontos misturados,
retirados de sabe Deus onde, fora tudo o mais que puderem inventar, e
ainda vao te questionar do porqué nao...
A resposta é simples:
Coeréncia
Magias e demais afazeres exigem concentragao, entdao, uma coisa ou outra.
Uma espada pegando fogo nao é uma arma que acerta melhor que uma
espada comum, mas sim uma arma que dd mais Dano, dando Dano
adicional, ndo Bonus de Agdo, por exemplo.
- Cuidado com as Pontuagoes miximas em tudo, pois isso é um nivel de
efetividade que se refere a pontuagao de um Personagem com destaque !
global, verdadeiras lendas no que fazem. E
Dificilmente até mesmo um boss teria 04 em varias coisas; e que graga ou {E
légica isso teria? Ia
. - Quantos Batmans existem no Mundo? "
i i
. Normalmente um Personagem com 4 em Briga é um cara que dedicou sua !
m vida a isso, e que logica haveria em ele ter 4 em Engenharia, Informatica e !j
Ciéncia? i
b |
1
it
|
!
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- Um pivete com uma faca, possivelmente tera 0 de Briga. Enfiar um 1

| canivete em alguém, qualquer um é capaz, mas saber usa-lo para se
Iil defender e atacar marcialmente, isso sim precisa de treino e dedicagao.

E
]I! - Um Personagem com Intelectual 6 e com 5 em Profissao Medicina nao é o i
ﬂl seu médico particular, a nao ser que vocé seja o Presidente. m
H

.!_ - Uma dica fantastica é exigir que algo seja feito para alcangar aquele ponto, ﬂ
[N ] tipo um curso, um treino, um estudo, e tudo isso leva tempo.
4

“he - Em caso de Pontos distribuidos inicialmente, vocé ainda pode exigir um

¥ Preladio coerente com aquela pontuagdo elevada, e relocar (ndo retirar)
Pontos de "preladios pobres".

Sl

Se qualquer um pudesse ter 05 em Esportes, por que o Usain Bolt seria tao
famoso?

Coloque na cabega que 2 é a Pontuagao de quase todas as pessoas que se
dedicam a algo, mesmo que com alguma regularidade.

Exemplo:

Uma mulher que faz eventualmente seu cooper matinal tem uma meédia de
boa satde, podendo ter 2 de Fisico, mas, com um cooper regular, boa
alimentagao, alongamentos e aquecimentos feitos de maneira correta, ela
teria Fisico 3, estando acima da média e em diregao a um 6timo
condicionamento fisico, alcangado por um soldado que se dedica bem mais a
exercicios diarios e tem Fisico 4, estando bem acima da média, inclusive
comparado a muitos outros soldados.

- Uma injecao de Adrenalina pode ampliar momentaneamente forga, vigor,
agilidade, reflexos e até mesmo vontade, assim como um terno alinhado ou
uma maquiagem profissional podem ampliar momentaneamente a
aparéncia e até mesmo a persuasao.

Isso é aquela magia do RPG se espelhando na vida. E lindo, mas ni3o precisa
ser tdo visceral sempre...

il b+ Siaran Al TR ek

O RPG é um jogo de FANTASIA para se DIVERTIR.

LRI I DD I e S D T T

- Entao, a nao ser que vocé esteja usando RPG em uma aula de Fisica, nao
é indicado vocé fazer o agente ficar sem ar porque a granada consumiu todo
o ar do complexo de tineis. Naaao; deixa o cara ser feliz...
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] - Guarda esse livro de Ciéncias e vislumbra a cena, narrando de modo i
' apotedtico, e os Jogadores vao sair por ai falando bem de vocé, e vai chegar 1
E o momento que vocé terd que fazer discipulos ou abrir outra Mesa ;)
L2 . . .
,i - Mas, claro, que existem narrativas e narrativas. m
il Essas sao apenas dicas abrangentes, mas que talvez nao se encaixem em ﬂl
E! sua proposta.
I
ir = -
E| Monstro nao segue tabela
L4
4
- . - '
i A Ficha de Personagem é dada aos Jogadores, repleta de regras

evolucionais, cobrangas e limites. Porém, com os PDMs nao precisa ser
assim. Eles seguem regras mais livres, ligadas principalmente a coeréncia e
ao bom senso, como explicado anteriormente.

EE-— ”--.l ER R WEEES W E W R

Além de varias regras validas, tanto para PDMs quanto para Jogadores. Por
exemplo, Frases como “Tenho super for¢a” nao fazem vocé acertar um
oponente com mais facilidade do que uma pessoa sem super forga, mas,
caso vocé acerte, al sim o Dano serid maior.

Ludens Prime. Por que esse nome?

Ludens (aquele que joga / jogatina) Prime (primor / primeiro / melhor).
Basicamente este € um sistema completo, capaz de simular uma grande
gama de cendrios, e que abrange tanto jogadores mais gamistas quanto
jogadores mais narrativista. Inclusive, a ideia inicial era chamar o Mestre
de Narrador(a), mas, como o sistema permite uma narrativa mais
compartilhada, chamar de Mestre pareceu mais coerente.
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Como narrar RPG para criangas !

]

|

i Ludens Prime ndo é necessariamente feito para o puablico infantil, mas pode
1!' ser perfeitamente adaptado para tal, incentivando-os tanto em relagao ao

. RPG quanto em relagao a cultura, relagao social e aprendizado. Entao,

' seguem algumas dicas.

:

:

% Respeitando as criancgas

Grande parte dos adultos acreditam que crianca é um ser de mentalidade
debilitada, que nao esta pronto para nada, nao sabe quase nada e que s6
devem obedecer sem questionar. Isso é um enorme erro e, quando se
observa uma crianga, percebe-se que ela tem a habilidade de ver as coisas
de fora e ao mesmo tempo se envolver com elas. Isso as torna uma esponja
selecionadora, prontas para absorver dores, medos, conhecimentos e todo
tipo de coisas que as fazem rir ou chorar.

-

o I o ey e ]
- e

- Canais como Discovery Kids e TV Cultura se destacam das demais
programagcoes infantis, exatamente por levar arte e entretimento de modo
simples, colorido e musical, com histérias que afloram, principalmente a
intuicao dos pequeninos nas primeiras idades.

E SIM, eles sdo altamente intuitivos, e adoram usar isso, "crianca adora
deduzir e desvendar”, e sao muito boas nisso, exatamente pelo fato de nao
terem mentes adultas, atarefadas e acomodadas.

Programas mais antigos como, Castelo R4 Tim Bum e Bambulua,
treinavam justamente isso. A surpresa, a pratica, a moral e o desvendar.
Nao entregam logo tudo explicadinho.

No Dungeons & Drangons (D&D), mais especificamente no sistema D20 EI
(sistema de regras do Jogo), é muito mais facil um personagem passar do

nivel 1 para o 2 do que do 19 para o 20, e é exatamente assim que funciona

uma crianca. Quando vocé ensina para uma crianca que Red é Vermelho, i
ela estd pensando que Red é Vermelho, ja o adulto estard pensando no que g
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ele vai comprar para comer, no reldgio que despertara na hora do trabalho e i

na prova da faculdade para qual ele tem que se preparar. Ele é o cara de i:i

nivel 19 e ela o carinha de nivel 1. o |

l=.

% Sem Dados e sem Consoles !j!

iy

: Quando uma crianga pega uma toalha e vira o Batman ou mesmo o i

Superman; quando o chapéu do papai vira O chapéu do mais destemido Ili

cowboy do Velho Oeste; quando uma lupa torna uma garotinha, a maior )
detetive do mundo; quando as lantejoulas do vestido viram adornos de ouro, I
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| que cobriram a mais bela, imponente e delicada princesa; isso € RPG puro, 1
i sem console, sem dados, sem ficha e sem teclado, mas com muitas regras
l autoimpostas; porque, se o Coringa jogar uma bomba, o mini-Batman vai se
ﬂl esconder e o mini-Superman vai, no maximo, defender com os bragos,
]: porque as proprias criangas vao se condicionar as capacidades de seus

11 personagens.

E o RPG instiga mais que essas brincadeiras, é mais livre que o video game,
(W] mais improvisado que o teatro, e é muito dificil uma crianca nao assimilar
1441 tudo isso, mesmo sem perceber completamente.

fEER=

Il O maior medo dos Narradores, Mestradores ou Mestres (basicamente é tudo

a mesma coisa kkk) é realmente implantacao de regras, e a verdade é que
crianca é acostumada a ter regra para tudo, ela nem sequer vai esperar
menos de um jogo; claro que apresentar GURPS a uma creche é tenso, mas
par ou impar também é desnecessario. Acredite nelas e verd que um
sistema facilitado é suficiente para instigar a mente e leva-las a se
preocupar nao s6 com a histéria. Essa é essa divisdo mental é a "prata da
casa" no RPG.

-
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< Feedback

Antes e depois das mesas, é importante que o Mestre sente e pergunte o que
eles esperam, o que acharam e o que acrescentariam ou mudariam.

Essa critica ¢ FUNDAMENTAL e vocé terd uma mesa amada por todos,
capaz de agradar coletiva e individualmente.

As vezes sempre tem um ou outro que espera algo totalmente diferente
para o personagem dele, e por que nao?

Isso é louvavel, e o Mestre tem a OBRIGACAO de ter tato para identificar
cada anseio.

% Logico

Uma crianga é bastante inteligente, mas esperar a mesma coisa que se
espera de um adulto, ainda é um erro. O Mestre tem que enriquecer o ladico
e as tramas, para nao cairem em um "andar e matar monstros". Mas, na
construgao da teia que interliga trama e personagens, a atengao precisa ser
dobrada.
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Essa politicagem tem que ser dosada de acordo com a faixa etaria e indice
de raciocinio da mesa, e para isso nao existe uma regrinha, o que acaba por
cair no mais puro "bom senso".
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| Quando esse bom senso é alcangado, vocé terd uma histéria rica, que um 1
i detetive perceberia s6 de ouvir, mas que uma crianga falaria “Caramba, ja
i sei, e estava até dificil, mas consegui. Eu sou demais!”.

i Vocé também terd um cendrio ladico, que as criangas vao correr para

i chegar a casa ou a escola para contar tudo o que fizeram. E logo tera que
treinar outro, porque nao estara tendo vagas na sua mesa (ndo existe uma
regra, o indicado é entre 5 e 7 criangas no maximo; para mais que 4, busque

fHE R

[N sistemas mais simplificados.
wEw
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™ % Cardapio

¥

! Existem muitos cenarios como Pokémon, Digimon, Percy Jacson,
Tartarugas Ninja, Marvel Comics, DC Comics, MIB - Homens de Preto,
Caca Fantasmas, Tico, Teco e os Defensores da Lei e tantos outros, que,
com alguma adaptagao etaria, dariam uma 6tima e fantastica plataforma
infantil.
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Também outros como Os Pequenos Guardioes, Harry Potter, Aprendiz de
Feiticeiro, Aladim, Simba, Historia sem Fim e muitos outros que, com uma
leve enxugada nos contetdos mais pesados, também dariam uma O6tima
plataforma cenografica.

E nada impede que vocé crie seu préoprio cenario, devidamente ladico e
coerente com a faixa etaria e expectativas de seus pequenos jogadores.

®,

< Policie-se

Nosso vocabulario adulto e comportamento, até mesmo atribuido ao
estresse, € uma coisa comum para outros adultos, mas, para criangas,
fumar um cigarro, ingerir bebidas alcodlicas, citar um palavrao, olhar para
os lados quando uma mulher ou homem desejaveis passam, cutucar o nariz
ou arrotar, implantar ou dar incentivo ao bullying, amedrontar para dar
énfase a um vilao, discutir agressivamente ou coisas do género nao sao nada
bem-vindos, e vocé ainda corre o risco de ter problemas com os pais.

Talvez esse seja o ponto mais importante de todos os citados até aqui,
porque os demais podem surgir aos poucos, mas ESTE tem que estar
presente desde o PRIMEIRO segundo da narrativa e até mesmo antes disso.

ENCSTY  IAER IS T
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Cenas como uma aguia pegar um rato podem ser narradas apenas como “a
aguia pegou o rato e voou para longe”. Deixe a cabega espocada do rato nas
maos da aguia para uma mesa mais adulta.
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Ql' % Resumao
l Comporte-se acima de tudo e vocé tera, no minimo, o respeito de todos.
Iil Lembre-se que os pais que nao estao jogando também fazem parte da sua
:'I Mesa.
i . e _
‘E! Envolva a crianga com o ladico, "é assim que o mundo delas funciona".
t'
L] . . . ey .
[ Pise no freio com sua teia de politicagem de trama, mas nunca a deixe
L 2
ih pobre.

Procure ouvi-las sobre vocé, o RPG e como estao se sentindo no meio disso.
O retorno é impressionante.

Escolha bem o que vocé vai narrar, e como vocé vai narrar.

E, principalmente, faga-as amigas e te farao seu rei.

O RPG é um jogo de PROTAGONISTAS, e nenhum um destes

protagonistas é vocé, mas sim aqueles que sentam a sua Mesa RPG. O

protagonista tem a histéria voltada para ele, mas isso nao faz seu caminho
E

mais facil, apenas mais empolgante.

Faca amigos. Jogue RPG

NOTA

Muita coisa sera
incluida, como classes
de personagens, ragas,

cenarios, magias e
coisas assim.

Inclusive, convido todos
vocés para esta
empreitada de

criadores.
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Brau Saraiva é escritor, luderista, indigenista, colunista, roteirista, poeta, I'
palestrante e malkaviano nas horas vagas. Sua marca registrada é
justamente um toque de abrasileiramento em suas obras, quase sempre
puxando para o nativo indigena.

—
-

Nascido em 18 de janeiro de 1987, em Manaus, tem raizes cearenses,
portuguesas e sateré-mawé, sendo neto de avé indigena.
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A maior parte de suas obras estd voltada para o RPG de Mesa, tendo
dezenas de titulos espalhados pelo cenario nacional. Porém, Ludens Prime
se destaca por ser o sistema favorito dentre seus livros e sistemas, até por
ser um compilado de varios aspectos de outros de seus préprios sistemas,
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1e? como Tardigrado e Téspis. Ludens Prime também tem raizes dentro do
!“ Fate, StoryTeller, D20, 3D&T Victory e do Savage Worlds.
L
;' EDUARDO AUGUSTO
Eduardo Augusto, o Dudu Guto, é filho de Brau Saraiva. Responsavel pela

revisao e edigao de imagens.

MEIRE FARIAS
Pedagoga, professora de Libras e entusiasta indigena, foi responsavel pela
revisao pedagodgica, garantindo fluidez do texto para o leitor e coeréncia das
informagoes pedagdgicas.

ETTORE CAGNI
Promouter, revisor e influenciador RPG da mais alta qualidade, foi
responsavel pela revisao ortografica. !
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UMA MESA DE RPG

Brau Saraiva

O sistema, o cenario, a ambientacao
A aplicacao a cada rolagem de dados
Muita expectativa em total afligao
Emogao que vem de todos os lados

Nao s6 uma folha preenchida

Um protagonista, um alguém

Em sincronia maluca de vida
Pessoa e ficcao vao além

Fazer amizades e vencer seus medos
Um jogo social, educacional e mental
Desbravando e desvendando segredos
Quando recebemos seu coragao teatral
Estamos abragcados em seus enredos
Nessa exclusiva e linda viagem astral

N3ao é sobre jogar
E sim sobre viver
Nao da pra nao amar
Amar, pensar, sofrer
E no apego se emocionar
Amor que s6 faz crescer
Assim que o dado rolar
Isso é uma mesa de RPG




A BasiliosDev é uma empresa independente focada em
solucdes digitais para pequenos negocios, empreendedores e
marcas que desejam melhorar sua presenca online de forma
profissional, acessivel e estratégica.

A empresa cria produtos digitais simples, funcionais e
personalizados, ajudando negdcios a terem uma imagem mais
forte, organizada e preparada para vender melhor na internet.
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» Servicos oferecidos
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/ A BasiliosDev oferece:
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————Gfiacao de landing pages
Desenvolviménto de sites institucionais
"" Criacd6 de identidade visual
Design para posts e carrosséis
+ Criagao de sistemas simples para negocios
Apoio com inteligéncia artificial aplicada a negocios
Organizégéo visual e digital de marcas

- Suporte e acompanhamento apods a entrega
*—Confatos
7 Empresa: BasiliosDev
N E-mail: basiliosdev@gmail.com

Irfstagram: @basiliosdev

Basilios
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OUTROS MATERIAIS LUDENS PRIME

O sistema ja tem Arcanismo - um
suplemento com regras de magia,
classes arcanas, monstros misticos,
itens magicos e artefatos, além de
outras coisas ligadas a magia.

Outros suplementos serao langados, é
s6é acompanhar o link principal.
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Também conta com uma revista - Ludens Prime Magazine mostrando
cené,rios,| classes de personagens, ragas, folclore e mitologia, entrevistas,
curiosidades e muito mais. Acompanhe as edigoes.
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Um sistema unico em VAarios
aspectos, com regras que trazem
fluidez, facil adaptagao e uma
dosagem equilibrada de gamismo e
narrativismo, pensadas para
atender tanto o on, quanto off
game.

Utilizando o D20 como dado de
acao, Ludens Prime levara a uma

zona de imersao totalmente nova.
S6 vem
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