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Introdugac

Vocé e seus amigos encontraram um galpao abandonado com varios videogames antigos.
Parece ser uma locadora de videogames que fechou e todo o tesouro que ela mantinha
permaneceu intacto por anos e anos, apenas esperando alguém encontra-lo. Porém, ao
ligar a energia, o0 motivo pelo qual aquele galpdo ficou fechado por tanto tempo é revelado:
uma forte luz toma conta do lugar e vocés sao transportados para um mundo quadriculado
que parece ser 8 bits! Agora cabe a vocés descobrirem os segredos deste mundo e
encontrarem uma saida!

Como comegar a jogar?

Vocé vai precisar de:
e Pelo menos 1 dado de 6 faces (D6)
e Papéis, para anotar os valores dos jogadores (vocé pode utilizar as fichas de jogador
prontas ou se nao tiver, qualquer caderno velho ou rascunho ja vai servir!)
e Lapis, caneta, giz de cera, carvdo ou qualquer outra coisa que vocé possa usar para
escrever nos papeis.
e Este manual para consulta.
No inicio, cada jogador escolhe uma classe, que indicara como serdo seus ataques e sua
defesa. Apés isso, cada jogador joga o dado de 6 faces (D6) cinco vezes, para definir qual
sera o0 seu ataque, sua defesa, sua agilidade, sua inteligéncia e com quantas vidas ira
comecar. Esta etapa acontece da seguinte forma:
e Jogador rola o D6 e escolhe em qual atributo deseja incluir aquele valor - vida,
ataque, defesa, inteligéncia e agilidade;
e Jogador rola o D6 novamente e vai escolhendo o atributo, até que nao reste nenhum
atributo.

As Classes

As classes em Ready? Start! sao tipos de protagonistas de jogos, cada uma com uma
habilidade especial que pode ser ativada quando a barra de especial for preenchida - ver a
sessdo “Barra de Especial” para mais informacbes. Sao elas: Herdi, Tank, Atirador,
Especialista, Aventureiro, Assassino, Espadachim, Lutador e Curandeiro. As vantagens e
desvantagens de cada classe podem ser sobrescritas pela descrigio da arma
especificamente, ou seja, a arma tem prioridade sobre a descri¢do da classe.

Heroi

Heréi é a mais flexivel das classes, conseguindo utilizar qualquer arma ou equipamento que
precisar sem nenhuma desvantagem, porém, também sem nenhuma vantagem. Quanto as
armaduras, personagens com a classe herdi podem equipar armaduras leves sem ter
nenhuma vantagem, porém, se utilizar armaduras pesadas terd desvantagem de -1 de



defesa. Seu especial, quando ativado, permite rolar um D6 extra em acdes de ataque ou
defesa.

Tank

Tank é a Unica classe que pode utilizar armas e equipamentos pesados. Porém, ao utilizar
armas ou armaduras leves, um personagem tank possui desvantagem de -1 em ataque ou
defesa, respectivamente. Seu especial, quando ativado, da& ao personagem
invulnerabilidade até o proximo turno.

Atirador

Um personagem da classe Atirador possui +1 de vantagem de ataque ao utilizar armas
atiraveis, como pistolas e arcos. Entretanto, possui desvantagem de -1 ao utilizar outros
tipos de armas. Quando ativar o especial, o jogador rola um D6. Este sera o niumero de
inimigos que serdo acertados. Inimigos simples - exceto chefes e sub-chefes - morrem
automaticamente.

Especialista

Personagens da classe Especialista podem abrir portas e utilizar equipamentos com mais
facilidade que personagens de outras classes - especialistas precisam tirar metade em
testes destas acdes do que outras classes precisam. Além disso, podem utilizar explosivos
com um bdnus de ataque de +1 e podem utilizar armaduras pesadas. Entretanto, ao utilizar
outras armas possui desvantagem de -1 de ataque. Quando ativa seu especial, um
personagem especialista equipa um Mecha com 10 de Vida e 2 D6 de ataque e de defesa.
Porém, sua barra de especial ndo é preenchida enquanto estiver no Mecha - para mais
informacdes sobre veiculos e equipamentos, ver sessao Veiculos e Equipamentos.

Aventureiro

A classe Aventureiro é a unica que pode utilizar o equipamento Chicote, que permite ao
personagem agarrar a distancia itens e inimigos, por exemplo. Além disso, segredos de
culturas antigas e idiomas perdidos sdo mais facilmente revelados para personagens desta
classe - aventureiros precisam tirar metade em testes destas a¢des do que outras classes
precisam. Aventureiros podem utilizar qualquer tipo de arma, porém, ndo podem utilizar
nenhuma armadura. Ao ativar seu especial, o aventureiro prepara uma armadilha que pode
prender 1 D6 inimigos.

Assassing

Personagens com a classe Assassino tem vantagem de + 1 D6 ao atacar nas sombras, de
forma furtiva. Assassinos podem usar todo tipo de arma leve, porém, possuem -1 de defesa
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se estiverem utilizando alguma armadura - assassinos sao ageis e armaduras atrapalham!
Além disso, assassinos tem facilidade em testes de Agilidade, precisando tirar metade nos
testes do que outras classes precisam tirar. Ao ativar seu especial, uma bomba de fumacga
toma conta do ambiente e o assassino pode desaparecer nas sombras e/ou atacar todos os
inimigos disponiveis.

Espadachim

Um personagem Espadachim tem vantagem de +1 de ataque ao utilizar laminas, porém,
tem desvantagem de -1 de ataque ao utilizar outros tipos de arma. Espadachins podem
utilizar laminas leves e pesadas, sem nenhuma penalidade pelo peso. Ao utilizar seu
especial, o jogador ataca e derrota inimigos até que um de seus testes de ataque falhe.

Lutadeor

Um personagem Lutador tem vantagem de +1 de ataque se n&o estiver utilizando nenhuma
arma e vantagem de +1 de defesa se nao estiver utilizando nenhuma armadura. Se estiver
utiizando armas ou armaduras, tera -1 de desvantagem de ataque e defesa,
respectivamente. Lutadores, assim como assassinos, tem facilidade em testes de
Agilidade, precisando tirar metade nos testes do que outras classes precisam tirar. Ao
utilizar seu especial, o personagem Lutador tera seu ataque e defesa dobrados até D6
turnos.

Curandeiro

Personagens com a classe Curandeiro tem vantagem de +1 ao utilizar armas quimicas,
porém ao utilizar armas ou armaduras tem desvantagem de -1 em ataque e defesa,
respectivamente. Curandeiros tém a habilidade de recuperar a vida de outros jogadores até
o limite base, fazendo um teste de cura, tirando ao menos 3 no dado D6. Ao ativar seu
especial, o personagem Curandeiro recupera a vida de todos do grupo até o limite base ou
revive um personagem morto.

As Armas

As armas em Ready? Start! sdo divididas em duas categorias basicas: Leves e Pesadas.
Armas leves sdo armas que podem ser carregadas com apenas uma mao ou com duas
maos sem muita dificuldade. Elas possuem um dano um pouco menor, porém sao mais
rapidas. Armas pesadas, em contrapartida, sdo, como o préprio nome ja diz, pesadas,
sendo possivel serem utilizadas apenas por personagens com a classe Tank e possuem
sempre +2 de ataque além do poder dela. Estas armas possuem um dano
consideravelmente maior que armas leves, porém, sdo mais lentas para serem ativadas ou
utilizadas.

Além das categorias basicas, ha categorias especificas de armas, sdo as seguintes:



-« Laminas: Espadas, adagas, facas, machados, etc;
- €D Atiraveis: Armas de fogo, arcos, bestas, dardos, etc;
- 5 Martelos: Martelos, marretas, porretes, manoplas, etc;

- O Explosivos: Basicamente bombas de todos os tipos;
- & Quimicos: Venenos, acidos, gases, etc;
- ? Outros: Outros tipos de armas que ndo se enquadram nas anteriores, porém, que
podem ser encontradas pelos jogadores.
Cada classe tem vantagens e desvantagens de acordo com a categoria especifica de arma
que esta utilizando, sendo importante para o jogador ficar atento ao tipo de arma que ira
utilizar no decorrer da aventura!

As Armaduras

Assim como as armas, armaduras sao classificadas em duas categorias basicas: Leves e
Pesadas. Armaduras Leves podem ser utilizadas por todas as classes exceto Tank,
Aventureiro e Assassino sem que 0s personagens sofram alguma desvantagem. Em
contrapartida, Armaduras Pesadas podem ser utilizadas apenas por personagens Tank e
Especialista sem que haja nenhuma desvantagem e possuem sempre +2 de defesa além do
poder delas.

As Acdes no Jogo

Ha quatro acbes possiveis: Ataque, Defesa, Testes de Agilidade e Testes de
Inteligéncia. Cada acido corresponde a um atributo do personagem, respectivamente
Ataque, Defesa, Agilidade e Inteligéncia.

Ataque

Uma acdo de ataque ocorre quando o jogador ataca um inimigo. Um ataque ¢ influenciado
pelo atributo Afaque e pelo equipamento que o personagem estiver utilizando somado a
rolagem do D6, variando de acordo com o equipamento. Exemplo:

Um personagem com 3 de Ataque, equipado com uma espada + 1, tirando 2 no D6 tera um
resultado de 6 no ataque. Este valor sera comparado a defesa do inimigo e, se for maior,
sera reduzida uma vida do inimigo. Quando as vidas do inimigo chegarem a zero, o inimigo
morre.

Defesa

Uma acdo de defesa ocorre quando o jogador € atacado por um inimigo. Uma defesa é
influenciada pelo atributo Defesa e pelo equipamento que o personagem estiver utilizando.
Por exemplo:

Um personagem com 4 de Defesa, equipado com uma armadura +2 tera 6 de defesa no
total. Este valor sera comparado ao ataque do inimigo e, se for maior, o ataque nao surtira
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efeito, porém, se for menor, sera reduzida uma vida do personagem. Quando as vidas do
personagem chegarem a zero, 0 personagem morre € s6 podera ser revivido por um
curandeiro ou caso o grupo conclua a fase ou volte a Base.

Testes de Agilidade

Testes de agilidade correspondem a acoes fisicas que o personagem fara no jogo, como
pular, mergulhar, escalar, esquivar, etc. Estes testes s&o influenciados pelo atributo
Agilidade e pela classe do personagem. Assassinos e Lutadores tem vantagens em testes
deste atributo.

Testes de Inteligéncia

Testes de inteligéncia correspondem a todos os outros tipos de testes necessarios durante
as aventuras, como por exemplo: abrir portas, ativar equipamentos, traduzir textos antigos,
etc. Estes testes sao influenciados pelo atributo Inteligéncia e pela classe do personagem -
as classes Especialista e Aventureiro tem vantagens em alguns testes especificos de
inteligéncia.

A Barra de Especial

Cada classe de personagem possui uma habilidade especial que pode ser “ativada” apés a
“barra de especial” ser preenchida. Esta barra é composta por trés blocos com cinco pontos
cada. Estes pontos sao preenchidos a cada agéao feita com sucesso. Exemplos:
- Um personagem ataca e consegue vencer no teste. Com isso, o jogador ganha um
ponto para preencher um dos trés blocos de especial.
- Um personagem defende e nédo consegue vencer no teste. Com isso o jogador nao
ganha um ponto para preencher a barra de especial
Apo6s preencher a barra de especial, a habilidade especial fica disponivel para o jogador
utilizar quando quiser. Apés utilizar a habilidade, a barra de especial é esvaziada e precisara
ser preenchida novamente para o jogador utilizar a habilidade novamente.
Quando um jogador perde todas as vidas e volta para a base, a barra de especial também é
esvaziada.
Nota: Enquanto o jogador estiver utilizando um veiculo ou equipamento especial, a barra de
especial nao sera preenchida, somente se o jogador sair do veiculo ou equipamento.

Veiculos e Equipamentos

No decorrer da aventura, os personagens poder&do encontrar armas, armaduras, itens chave
e veiculos e equipamentos especiais. Estes veiculos e equipamentos podem ser desde
carros, motos e barcos até mechas e robds gigantes. Por padrdo, cada veiculo e
equipamento possui uma quantidade de vidas, um ataque e uma defesa, que substituem
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os atributos padrao do personagem enquanto o personagem estiver os utilizando. Porém,
como foi dito anteriormente, as agbes efetuadas pelos personagens enquanto estiverem
utilizando veiculos e equipamentos especiais nao irao preencher a barra de especial do
personagem.

Moedas e Vidas

Além de itens que podem ser utilizados em combate e alcancgar objetivos, os personagens
poderdo encontrar moedas, que podem ser utilizadas para comprar itens e vidas no
Mercado ou com vendedores no decorrer das fases e vidas, que aumentam a quantidade
de dano que os personagens podem receber sem morrerem. Entretanto, as vidas
encontradas nas fases nao aumentam o limite base de vidas do personagem - aquele
que foi indicado quando o personagem foi criado -, somente vidas compradas com
moedas podem alterar este limite. ltens - armas e armaduras, por exemplo - podem ser
vendidos no mercado ou a vendedores, sendo trocados por moedas.

As Fases, a Base e ¢ Mercade

O mundo em que as aventuras ocorrem é basicamente composto por trés elementos chave:
As fases, a base e o mercado. As fases sdo onde estdo os inimigos sub-chefes e chefes.
S&o nelas em que ocorrem os combates e os desafios. A base é onde os jogadores podem
mexer em seu equipamento, € onde personagens mortos sdo revividos e € o local onde
pode ser acessado o Mercado, o local onde podem ser comprados itens com moedas
encontradas nas fases.

O0s Inimigos

Inimigos sdo toda e qualquer criatura que pode atacar os jogadores. Cada inimigo, assim
como os personagens dos jogadores, possui uma quantidade de vidas, um ataque, defesa,
agilidade e inteligéncia, assim como um equipamento - armas e armaduras. Quando
morrem, o0s inimigos explodem em pixels e, de modo geral, uma caixa com algum item -
aleatorio ou ndo - fica flutuando em cima do local onde o inimigo morreu.



A Ficha de Jogadeor

Nome » + % ; R Ready? Start!

Classe —_—— e —— .
Base Atual

@ Inventario 2453 Especial
HEENE

HEEEE
HEEER

A ficha de jogador é bem simples. No canto superior esquerdo ficam os espagos para o
jogador preencher com o0 seu nome e com a classe escolhida. Ao lado, ficam as caixas

com, respectivamente, as vidas + . separadas por base - a inicial - e atual, o ataque

%, defesa , agilidade ’ e inteligéncia R Logo abaixo fica um espago para o
jogador preencher o seu inventario, com os itens que encontrar ou estiver equipado, as
moedas, e, por ultimo, ao lado, fica a barra de especial, que sera preenchida conforme as
acoes do jogador resultem em sucesso.

Criandoe Itens

Os personagens poderao encontrar varios itens diferentes no decorrer da aventura. Para
isso, 0 mestre pode incluir itens especificos ou criar aleatoriamente. Para facilitar a criacao,
temos as tabelas abaixo, que indicam um ndmero no dado de 6 faces e o tipo de item que
sera criado:

Tipoe de Item

1 Arma Leve

2 | Armadura Leve

3 Arma Pesada

4 Armadura Pesada

5 Moeda

6 | Vida




Tipe de Arma

1 | # Laminas

2 | © Atiraveis

3 5 Martelos

4 | O Explosivos

5 & Quimicos

6 | ? Outros

Em caso de armas e armaduras, pode-se jogar o dado mais uma vez para definir o bénus
que este item vai proporcionar. Em casos de moedas e vidas, geralmente a quantidade é 1
mesmo, sé se 0 mestre realmente quiser colocar mais de um item deste tipo.



