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Prologo

La em meados de 2002 ou 2003, quando comecei a ter contato com RPG de mesa, tudo o
que eu tive acesso eram RPGs medievais que eu achava complexos demais. Eu queria algo
simples, que basicamente servisse como guia para os desafios e testes, que me permitisse
criar histoérias variadas, como um apocalipse zumbi na cidade em que eu morava. Ai com
dois dados de 6 lados comuns (um que eu peguei da minha caixa de banco imobiliario e o
outro que eu literalmente achei), eu criei um conjunto minimo de regras que me permitisse
jogar basicamente com esses dados, lapis e umas folhas de caderno. ACTion é um resgate,
uma homenagem a esse pequeno conjunto de regras que eu usei nas minhas primeiras
aventuras no maravilhoso universo do RPG.

O que é preciso para jogar?

Vocé vai precisar de dois ou mais dados de 6 lados, conhecidos como D6, lapis ou caneta,
papel, este manual e pelo menos mais uma pessoa. Uma pessoa do grupo sera a
Narradora, responsavel por apresentar os desafios e interpretar os personagens nao
jogaveis (PNJ), as outras serdo as Jogadoras, com seus personagens (PJ) que serdo os
protagonistas da histdria que todo o grupo ird criar em conjunto.

O Manuadl

Este manual traz as regras basicas para o jogo, como realizar testes e desafios, como criar
as personagens e exemplos de como utilizar essas regras para suas aventuras. O objetivo
é ser algo bem simplificado, que possa servir de porta de entrada para pessoas que nunca
jogaram RPG ou que sirva como “respiro” quando pessoas ja experientes querem jogar algo
simples, sem precisar de muita preparagao, como em intervalos de longas campanhas, por
exemplo.

O Jogo

A ideia por trds de ACTion é que ele sirva como um conjunto de regras basicas para a
realizagdo de testes e desafios enquanto a histdria é criada em conjunto pela narradora e
pelas jogadoras. Nao espere regras avangadas com atributos diferentes e combos
matematicos. O foco é 100% narrativo, mas com aquela pitada de incerteza que s a
rolagem dos dados pode nos trazer!
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A Historia

Acima de tudo, RPG é um jogo de contar histérias. ACTion pode ser utilizado para a criagao
das mais variadas aventuras nos mais variados cenarios. Quero criar uma histdria de
soldados lutando contra insetos alienigenas? Posso. Quero criar uma histéria de um
apocalipse zumbi no meio de uma escola? Posso. Quero criar uma histéria de uma galera
andando de carros e fazendo as coisas mais absurdas possiveis? Posso. Quero criar uma
histéria classica de aventureiros entrando numa caverna e lutando contra um dragéo para
roubar seu tesouro? Posso. O céu é o limite! ACTion vai permitir que vocé possa realizar
literalmente o que quiser € 0 que sua imaginagao inventar, se sua sorte com os dados
permitir! Aideia é criar histérias como se as personagens estivessem em um filme ou série,



sendo as protagonistas de uma histéria de agcdo (mas como em todo classico pode haver
dramas, intrigas e suspense!).

Os Testes

Os testes sao a base dos desafios nas histdrias em ACTion. Entretanto, nem tudo precisa
ser feito pelos dados! A histéria vai seguindo, até que as jogadoras chegam em um
momento em que algo precisa ser feito para que possam seguir em frente. Isso é algo que
pode ser decidido entre elas e a narradora? Faz sentido para a histéria, no contexto das
personagens, considerando o background delas? Se sim, nenhum teste precisa ser feito!
Agora, se é um desafio que pode conter algum risco ou se nao € “certo” que as personagens
possam realizar aquela agao, ai os testes entram em cena!

Os testes sao realizados de maneira geral com uma rolagem de dados. Um D6 é jogado e,
dependendo do resultado, aconteceu uma falha, um sucesso parcial ou um sucesso real.
Mas como isso funciona?

e Resultado 1 ou 2 - Falha: A acdo que seria feita ndo deu certo. Talvez as
protagonistas tenham ativado um alarme quando fugiam apds roubar um cofre.
Talvez durante uma perseguicao, passando por uma curva perigosa os freios do
carro que as protagonistas estavam falharam. Talvez o vildo tenha descoberto a
identidade secreta de uma das protagonistas... De qualquer maneira, a agao
desejada nao foi feita e consequéncias graves vao acontecer.

e Resultado 3 ou 4 - Sucesso Parcial: A agédo funcionou, mas com consequéncias.
Talvez as protagonistas tenham conseguido sair sem ativar o alarme apés roubar
um cofre, mas um dos guardas as viu e estd vindo. Talvez durante uma perseguicéao,
passando por uma curva perigosa o carro derrapou e saiu da pista, perdendo um
pouco de velocidade, os perseguidores estdo chegando mais perto! Talvez o vildo
tenha suspeitado de algo e vai ficar atento, mas felizmente a identidade secreta das
protagonistas ainda esta segura, por enquanto... Basicamente foi possivel realizar
a acdo, mas os rumos da histéria serdo diferentes do esperado!

e Resultado 5 ou 6 - Sucesso Total: A agcao funcionou sem consequéncias para as
protagonistas. Foi possivel fugir depois do roubo sem que as protagonistas fossem
vistas. Foi possivel despistar os perseguidores, mesmo que passando por curvas
perigosas. O vildo nem percebeu nada e a identidade secreta das protagonistas se
manteve intacta... A acdo teve sucesso sem nenhum problema para as
protagonistas! Bora pra préoxima cena!

Salvo algum momento em que faga sentido para a narrativa — como um dilema de algum
personagem nao jogavel, por exemplo -, os testes sao realizados apenas pelos jogadores,
seja para tentar fazer alguma coisa ou para fugir, se esquivar ou evitar que algo os atinja,
por exemplo.

Sucesso Absoluto - Adrenalina e retestes

Além do resultado da agao, ao tirar 6 no dado, um ponto de Adrenalina é adicionado a ficha
da personagem da jogadora. Os pontos de adrenalina podem ser utilizados para refazer
uma rolagem de dados. Para isso, um ponto € gasto para cada rerolagem feita, por exemplo:



e As protagonistas estavam fugindo apds roubarem um cofre. Um teste foi realizado
quando elas passaram por um corredor com cdmeras e sensores. O resultado do
teste foi 2, falha. A protagonista que realizou o teste tinha 2 pontos de adrenalina,
vindos de acbes com sucesso absoluto anteriores. Ela decide utilizar um dos
pontos para refazer o teste, ficando com um ponto de adrenalina em sua reserva,
para agées futuras. Agora o resultado foi 4, sucesso parcial. Alguma consequéncia
iréa acontecer, como um guarda as viu nas cameras ou algo caiu da bolsa delas, uma
carteira, por exemplo, mas elas tiveram sucesso ao passar pelo corredor.

Caso a segunda rolagem ainda nao tenha um resultado “esperado”, a jogadora pode
realizar uma segunda tentativa gastando mais um ponto de adrenalina, caso ainda tenha.
Entretanto, caso essa terceira rolagem ainda néo seja “boa” para a jogadora, mesmo se ela
tiver mais pontos de adrenalina, ela s6 podera utiliza-los em uma outra acao.

Vantagens e Desvantagens

Mas nem s6 de aglOes aleatdrias sdo feitas as historias, afinal, as personagens das
jogadoras sao as protagonistas, ndo € mesmo? Para isso existem as vantagens e
desvantagens. Vantagens acontecem quando a agao a ser realizada é relacionada a algo
em que a personagem é boa. Uma personagem que manja dos compiuter tem vantagem ao
tentar invadir um sistema de computadores. Uma personagem que € piloto de fuga tem
vantagem ao dirigir em uma perseguicdo. Uma personagem que € atiradora de elite tem
vantagem ao atirar com um rifle sniper. Por outro lado, as desvantagens acontecem quando
a agao a ser realizada é relacionada a algo em que a personagem néao é boa. Uma
personagem que ndo sabe nadar tem desvantagem ao tentar ficar acima da agua em uma
sala que esta sendo inundada. Uma personagem que tem medo de escuro vai ter
desvantagem ao passar por um beco escuro ameacgador. Uma personagem que tem renite
alérgica vai ter desvantagem ao passar por um porao fechado ha décadas.

Certo, mas como essas vantagens e desvantagens podem impactar no jogo? Basicamente
de duas maneiras: na progressao da histoéria e roleplay e em testes realizados.

e No primeiro caso, aquela vantagem ou desvantagem pode ter um impacto na
criagcdo da histéria e em suas cenas. Uma personagem que é conhecida no
submundo das corridas por exemplo, pode entrar em um clube onde as corridas
sdo arranjadas sem precisar convencer o seguranca. Por outro lado, é possivel
utilizar das mecanicas dos testes durante as cenas, por exemplo: uma personagem
que tem rinite alérgica pode precisar realizar um teste para garantir que néo vai
espirrar quando estiver furtiva em um depdsito empoeirado.

e Jano segundo caso, utilizamos a mecéanica de incluir dados adicionais nos testes
realizados, pegando o resultado maior em caso de vantagem e o resultado menor,
em caso de desvantagem. Por exemplo: A personagem que manja dos compiuter
vai tentar rackear o computador da sala de seguranga para desativar as cameras.
Como ela tem vantagem em acgbées desse tipo, ela joga dois D6 no teste. Os
resultados sdo 2 e 5. O resultado maior é separado e a agdo é realizada com
sucesso, ela conseguiu desativar as cdmeras. Vamos com mais um exemplo, agora
de desvantagem: A personagem que nao sabe nadar vai precisar atravessar uma
rua inundada em uma enchente. Como ela tem desvantagem em ac¢ées desse tipo,
ela joga dois D6 no teste. Os resultados sdo 1 e 4. O resultado menor é separado e



a acdo tem uma falha, ela foi levada pela correnteza e agora precisa lutar por sua
vida.

Ao criar as personagens, cada jogadora escolhe 3 vantagens e 3 desvantagens para incluir
em sua ficha. Aideia é que sejam caracteristicas legais que possam impactar a histéria de
alguma maneira, contribuindo para que os desafios sejam interessantes e os resultados
sejam gratificantes!

Lutas, Batalhas e Riscos

Como ja comentamos la em cima, ACTion é um sistema totalmente focado na acdo e na
narrativa. Dessa forma, ndao ha diferenciacao entre testes “comuns”, com agdées como
arrombar uma porta ou convencer um seguranga que vocé deveria estar naquela sala, de
testes de “luta”, as famosas “batalhas”. Toda acao realizada pode ter consequéncias, seja
ela subir um muro ou atirar em um inimigo. O que vale € a narrativa em conjunto de o que
aconteceu, qual foi o sucesso realizado e quais foram as consequéncias, decididas em
comum acordo entre a narradora e as jogadoras. Ao subir um muro, a personagem pode
tropecar e cair, quebrando uma perna ou um brago. Ao atirar em um inimigo a personagem
pode errar e chamar a atencao para sua posicao que antes era desconhecida.

Mas certo, como entao eu sei que minha personagem esta morrendo ou se eu matei um
inimigo se nao tenho pontos de vida? A resposta € uma outra pergunta: narrativamente faz
sentido aquela personagem estar viva ainda? A personagem que € atiradora de elite tirou 6
no teste ao tentar acertar um inimigo na cabecga (e de quebra, ganhou um ponto de
adrenalina!). Entdo aquele inimigo foi derrotado. J4a num segundo tiro em outro inimigo, ela
tirou 3 ou 4, entéo, por exemplo, ela acertou no ombro do inimigo, o feriu, mas ele ainda
estade pé evaiatirarem direcdo a atiradora, o que ela vai fazer para tentar evitar esse dano?

Um segundo ponto importante é: € necessario sempre lutar e matar os inimigos? Em
determinada cena, seria possivel tentar convencer os inimigos de uma outra maneira? Ou
a cena é justamente um tiroteio no meio de um bar e a ideia da cena construida é resolver
atirando?

O mais interessante é seguir a histdria e suas cenas de uma forma que seja divertida,
intrigante, e emocionante, seja num didlogo totalmente inesperado ou num banho de
sangue com alguma baixa na equipe de protagonistas!

Criando as Personagens

A criagado das personagens, por mais simples que seja, € um dos momentos mais
importantes do jogo. Qual é a motivacédo de sua personagem? O que ela sonha? Qual é o
passado dela? No que ela é boa? No que ela tem dificuldades? Ela carrega algum item
importante para ela? Essas perguntas vao impactar na forma como ela existe naquele
mundo em que a histdria vai se passar e em como ela vai enfrentar os desafios no decorrer
das cenas. A ficha da personagem é onde colocamos as respostas dessas perguntas, as
coisas que a personagem carrega, o marcador de adrenalina e anotagdes gerais. E possivel
imprimir a ficha anexa e escrever nela ou simplesmente utilizar papel e lapis para anotar as
coisas. Ou até um documento de texto ou uma planilha (recomendado para jogos online!),
o que fizer mais sentido de acordo com a maneira que o jogo for feito!
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