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Introdução
Você e seus amigos encontraram um galpão abandonado com vários 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 encontrá-lo. Porém, ao
ligar a energia, o motivo pelo qual aquele galpão ficou fechado por tanto tempo é revelado:
uma forte luz toma conta do lugar e vocês são transportados para um mundo quadriculado
que parece ser 8 bits! Agora cabe a vocês descobrirem os segredos deste mundo e
encontrarem uma saída!

Como começar a jogar?
Você vai precisar de:

● Pelo menos 1 dado de 6 faces (D6)
● Papéis, para anotar os valores dos jogadores (você pode utilizar as fichas de jogador

prontas ou se não tiver, qualquer caderno velho ou rascunho já vai servir!)
● Lápis, caneta, giz de cera, carvão ou qualquer outra coisa que você possa usar para

escrever nos papéis.
● Este manual para consulta.

No início, cada jogador escolhe uma classe, que indicará como serão seus ataques e sua
defesa. Após isso, cada jogador joga o dado de 6 faces (D6) cinco vezes, para definir qual
será o seu ataque, sua defesa, sua agilidade, sua inteligência e com quantas vidas irá
começar. Esta etapa acontece da seguinte forma:

● Jogador rola o D6 e escolhe em qual atributo deseja incluir aquele valor - vida,
ataque, defesa, inteligência e agilidade;

● Jogador rola o D6 novamente e vai escolhendo o atributo, até que não reste nenhum
atributo.

As Classes
As classes em Ready? Start! são tipos de protagonistas de jogos, cada uma com uma
habilidade especial que pode ser ativada quando a barra de especial for preenchida - ver a
sessão “Barra de Especial” para mais informações. São elas: Herói, Tank, Atirador,
Especialista, Aventureiro, Assassino, Espadachim, Lutador e Curandeiro. As vantagens e
desvantagens de cada classe podem ser sobrescritas pela descrição da arma
especificamente, ou seja, a arma tem prioridade sobre a descrição da classe.

Herói

Herói é a mais flexível das classes, conseguindo utilizar qualquer arma ou equipamento que
precisar sem nenhuma desvantagem, porém, também sem nenhuma vantagem. Quanto às
armaduras, personagens com a classe herói podem equipar armaduras leves sem ter
nenhuma vantagem, porém, se utilizar armaduras pesadas terá desvantagem de -1 de
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defesa. Seu especial, quando ativado, permite rolar um D6 extra em ações de ataque ou
defesa.

Tank

Tank é a única 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, dá ao personagem
invulnerabilidade até o próximo turno.

Atirador

Um personagem da classe Atirador possui +1 de vantagem de ataque ao utilizar armas
atiráveis, 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 será o número de
inimigos que serão 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 ações do que outras classes precisam. Além disso, podem utilizar explosivos
com um bônus 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 não é preenchida enquanto estiver no Mecha - para mais
informações sobre veículos e equipamentos, ver sessão Veículos e Equipamentos.

Aventureiro

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

Assassino

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 são ágeis 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 fumaça
toma conta do ambiente e o assassino pode desaparecer nas sombras e/ou atacar todos os
inimigos disponíveis.

Espadachim

Um personagem Espadachim tem vantagem de +1 de ataque ao utilizar lâminas, porém,
tem desvantagem de -1 de ataque ao utilizar outros tipos de arma. Espadachins podem
utilizar lâminas 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.

Lutador

Um personagem Lutador tem vantagem de +1 de ataque se não estiver utilizando nenhuma
arma e vantagem de +1 de defesa se não estiver utilizando nenhuma armadura. Se estiver
utilizando armas ou armaduras, terá -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 terá seu ataque e defesa dobrados até D6
turnos.

Curandeiro

Personagens com a classe Curandeiro tem vantagem de +1 ao utilizar armas químicas,
porém ao utilizar armas ou armaduras tem desvantagem de -1 em ataque e defesa,
respectivamente. Curandeiros têm 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! são divididas em duas categorias básicas: Leves e Pesadas.
Armas leves são armas que podem ser carregadas com apenas uma mão ou com duas
mãos sem muita dificuldade. Elas possuem um dano um pouco menor, porém são mais
rápidas. Armas pesadas, em contrapartida, são, como o próprio nome já diz, pesadas,
sendo possível 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, são mais lentas para serem ativadas ou
utilizadas.
Além das categorias básicas, há categorias específicas de armas, são as seguintes:
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- Lâminas: Espadas, adagas, facas, machados, etc;
- Atiráveis: Armas de fogo, arcos, bestas, dardos, etc;
- Martelos: Martelos, marretas, porretes, manoplas, etc;
- Explosivos: Basicamente bombas de todos os tipos;
- Químicos: Venenos, ácidos, gases, etc;
- Outros: Outros tipos de armas que não se enquadram nas anteriores, porém, que

podem ser encontradas pelos jogadores.
Cada classe tem vantagens e desvantagens de acordo com a categoria específica de arma
que está utilizando, sendo importante para o jogador ficar atento ao tipo de arma que irá
utilizar no decorrer da aventura!

As Armaduras
Assim como as armas, armaduras são classificadas em duas categorias básicas: Leves e
Pesadas. Armaduras Leves podem ser utilizadas por todas as classes exceto Tank,
Aventureiro e Assassino sem que os 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 Ações no Jogo
Há quatro ações possíveis: Ataque, Defesa, Testes de Agilidade e Testes de
Inteligência. Cada ação corresponde a um atributo do personagem, respectivamente
Ataque, Defesa, Agilidade e Inteligência.

Ataque

Uma ação de ataque ocorre quando o jogador ataca um inimigo. Um ataque é influenciado
pelo atributo Ataque e pelo equipamento que o personagem estiver utilizando somado à
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 terá um
resultado de 6 no ataque. Este valor será comparado à defesa do inimigo e, se for maior,
será reduzida uma vida do inimigo. Quando as vidas do inimigo chegarem à zero, o inimigo
morre.

Defesa

Uma ação de defesa ocorre quando o jogador é 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 terá 6 de defesa no
total. Este valor será comparado ao ataque do inimigo e, se for maior, o ataque não surtirá
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efeito, porém, se for menor, será reduzida uma vida do personagem. Quando as vidas do
personagem chegarem à zero, o personagem morre e só poderá ser revivido por um
curandeiro ou caso o grupo conclua a fase ou volte à Base.

Testes de Agilidade

Testes de agilidade correspondem a ações físicas que o personagem fará no jogo, como
pular, mergulhar, escalar, esquivar, etc. Estes testes são influenciados pelo atributo
Agilidade e pela classe do personagem. Assassinos e Lutadores tem vantagens em testes
deste atributo.

Testes de Inteligência

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

A Barra de Especial
Cada classe de personagem possui uma habilidade especial que pode ser “ativada” após a
“barra de especial” ser preenchida. Esta barra é composta por três blocos com cinco pontos
cada. Estes pontos são preenchidos a cada ação feita com sucesso. Exemplos:

- Um personagem ataca e consegue vencer no teste. Com isso, o jogador ganha um
ponto para preencher um dos três blocos de especial.

- Um personagem defende e não consegue vencer no teste. Com isso o jogador não
ganha um ponto para preencher a barra de especial

Após preencher a barra de especial, a habilidade especial fica disponível para o jogador
utilizar quando quiser. Após utilizar a habilidade, a barra de especial é esvaziada e precisará
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 veículo ou equipamento especial, a barra de
especial não será preenchida, somente se o jogador sair do veículo ou equipamento.

Veículos e Equipamentos
No decorrer da aventura, os personagens poderão encontrar armas, armaduras, itens chave
e veículos e equipamentos especiais. Estes veículos e equipamentos podem ser desde
carros, motos e barcos até mechas e robôs gigantes. Por padrão, cada veículo e
equipamento possui uma quantidade de vidas, um ataque e uma defesa, que substituem
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os atributos padrão do personagem enquanto o personagem estiver os utilizando. Porém,
como foi dito anteriormente, as ações efetuadas pelos personagens enquanto estiverem
utilizando veículos e equipamentos especiais não irão preencher a barra de especial do
personagem.

Moedas e Vidas
Além de itens que podem ser utilizados em combate e alcançar objetivos, os personagens
poderão 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 não 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. Itens - armas e armaduras, por exemplo - podem ser
vendidos no mercado ou a vendedores, sendo trocados por moedas.

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

Os Inimigos
Inimigos são 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 inteligência, assim como um equipamento - armas e armaduras. Quando
morrem, os inimigos explodem em pixels e, de modo geral, uma caixa com algum item -
aleatório ou não - fica flutuando em cima do local onde o inimigo morreu.
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A Ficha de Jogador

A ficha de jogador é bem simples. No canto superior esquerdo ficam os espaços para o
jogador preencher com o 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 inteligência . Logo abaixo fica um espaço para o
jogador preencher o seu inventário, com os itens que encontrar ou estiver equipado, as
moedas, e, por último, ao lado, fica a barra de especial, que será preenchida conforme as
ações do jogador resultem em sucesso.

Criando Itens
Os personagens poderão encontrar vários itens diferentes no decorrer da aventura. Para
isso, o mestre pode incluir itens específicos ou criar aleatoriamente. Para facilitar a criação,
temos as tabelas abaixo, que indicam um número no dado de 6 faces e o tipo de item que
será criado:

Tipo de Item

1 Arma Leve

2 Armadura Leve

3 Arma Pesada

4 Armadura Pesada

5 Moeda

6 Vida
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Tipo de Arma

1 Lâminas

2 Atiráveis

3 Martelos

4 Explosivos

5 Químicos

6 Outros

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