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O que é?
Ready? Start! ou Re_Start é um sistema de RPG criado com o objetivo de converter a
dinâmica de jogos arkade para as mesas. Jogado com dados de 6 lados “clássicos”, o
sistema é bem simplificado e prático para simplesmente se criar um personagem e começar
a jogar!

O Cenário do Jogo
O cenário do jogo é um lugar chamado Canvas, um “universo digital” que contém diversos
mundos que podem ser interligados através de portais. As aventura pode se passar em um
ou mais mundos diferentes, permitindo missões acontecerem nas mais diversas realidades.
Os jogadores podem sair de uma missão em um cenário medieval e ir para uma outra em
um cenário futurista, com um equipamento que seja bem diferente do esperado para aquela
situação, possibilitando cenas e situações bem incomuns e divertidas.

Entrando no Clima
A ideia do Ready? Start! é permitir uma experiência retrô para os jogadores, então nas
aventuras é interessante visualizar tudo como se fosse um jogo arkade antigo, cheio de
explosões e inimigos improváveis. Podemos ver os jogadores lutando contra um sapo
gigante que solta bolas de energia pelos olhos ou contra um submarino-robô-lagarto gigante
com canhões e metralhadoras giratórias. Quanto mais maluco melhor!

As Missões, Checkpoints e as Vidas
As missões podem ser compostas por cenários específicos totalmente diferentes ou por
partes diferentes do mapa. Um ponto interessante de Re_Start é que nenhum personagem
morre definitivamente se estiver em missões. Os personagens podem encontrar itens que
revivem personagens ou comprar um especial que revive um personagem durante a
missão. Porém, quando a missão acaba, a vida dos personagens é restaurada e os
personagens cuja quantidade de vidas chegou a zero são revividos para a próxima missão.
Caso todos os personagens morram em uma missão, todos são revividos no último
checkpoint da missão em que passaram ou, caso não tenham passado por nenhum, no
início da missão para tentar novamente!
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Criação de Personagem
Tudo começa com a criação de personagens. Vamos então ver a ficha de jogador:

Nela podemos ver cinco blocos:
● O primeiro, com informações que definirão as características do personagem;
● O segundo, com vários ícones que significam os atributos do personagem -

trataremos dos atributos na sequência!;
● O terceiro bloco, com o equipamento atual;
● O quarto bloco, onde fica o inventário do personagem e;
● O quinto bloco, onde fica a “barra de especial” do personagem;
● O último Bloco, onde o jogador pode incluir as anotações que desejar.

Os atributos do Personagem
Os atributos definem o “status” atual do seu personagem. Eles são representados na ficha
por ícones, como a interface de um jogo. São os seguintes:

● Vidas ( ): Possui dois espaços, “Base” e “Atual”, que indicam, respectivamente, a
quantidade de vidas que o personagem possui e que serão restauradas caso o
personagem “morra” e a quantidade de vidas que o personagem está no momento
atual;
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● Ataque ( ): O poder de ataque do personagem. Seu valor será somado ao seu
equipamento e à rolagem dos dados durante batalhas e é utilizado para testes de
força;

● Defesa ( ): O poder de defesa do personagem. Seu valor será somado ao seu
equipamento durante batalhas. Caso o ataque do oponente seja maior que a defesa
do personagem, este irá perder uma vida. Veremos mais no tópico “Batalhas”. É
utilizado também para testes de resistência e constituição;

● Agilidade ( ): O poder de agilidade do personagem. É utilizado para testes físicos
do movimento do personagem;

● Inteligência ( ): O poder de inteligência do personagem. É utilizado para testes
psíquicos e de habilidades mentais em geral, como percepção, investigação,
arrombamento e persuasão;

● Magia ( ): O poder mágico do personagem. É utilizado para conjurar magias. Toda
magia exige um amuleto para a conjuração. Veremos mais sobre isso no tópico
“Magias”. É utilizado também para testes relacionados à magia, como detectar
magia e para resistência à feitiços;

● Moedas ( ): As moedas não são exatamente atributos do personagem, mas são
utilizadas para a compra de melhorias nos atributos e equipamentos.

Distribuindo Pontos de Atributos
Agora que vimos quais são os atributos de personagem, é hora de distribuir os pontos de
atributo. Pontos de atributo são os valores de cada atributo

Selecionando um Modo de Jogo
O “modo de jogo” indica com qual atributo o personagem tem uma “afinidade” maior:

● Assalto: +1 em Ataque;
● Resistência: +1 em Defesa;
● Velocidade: +1 em Agilidade;
● Intelecto: +1 em Inteligência;
● Magia: +1 em Magia.

Selecionando um Modo de Ataque
O “modo de ataque” indica como o personagem obtém vantagem durante um ataque com
relação ao equipamento utilizado. São os seguintes:

● Corpo a Corpo: + 1 no ataque ao utilizar armas de ataque corpo a corpo ou não
utilizar nenhuma arma;

● Distância: + 1 no ataque ao utilizar armas de ataque à distância.
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Selecionando um Modo de Movimento de Ataque
O “modo de movimento de ataque” indica como o personagem obtém vantagem durante um
ataque com relação ao seu movimento. São os seguintes:

● Furtivo: + 1 de ataque ao atacar furtivamente, como atacar na escuridão ou quando
os inimigos não estão vendo o personagem;

● Fúria: +1 de ataque ao atacar freneticamente, como “sair atirando” em uma área
aberta;

● Tático: +1 de ataque ao atacar com precisão, como atirar precisamente à distância
com um arco ou um rifle sniper ou coordenar um ataque preciso em um inimigo
específico.

Selecionando um Modo de Equipamento
O “modo de equipamento” indica a vantagem e desvantagem do personagem com relação
ao equipamento utilizado. Possui dois “sub-itens”, um para as armas e outro para a
armadura utilizada. São os seguintes:

● Ágil para Armadura: +1 de Agilidade se utilizar armaduras leves. -1 de Agilidade de
utilizar armaduras pesadas;

● Ágil para Armas: + 1 de Ataque se utilizar armas leves; -1 de Agilidade se utilizar
armas pesadas;

● Forte para Armadura: + 1 de Defesa se utilizar armaduras pesadas; -1 de Ataque se
utilizar armaduras leves;

● Forte para Armas: +1 de Ataque se utilizar armas pesadas; -1 de Ataque se utilizar
armas leves.

Distribuindo os pontos de atributo
Após escolher os modos do personagem, é necessário distribuir os pontos de atributo. São
12 pontos para distribuir entre os atributos “Vidas”, “Ataque”, “Defesa”, “Agilidade”,
“Inteligência” e “Magia”. Lembrando que, caso um atributo possua valor zero, o valor dos
testes será apenas o valor resultante da rolagem dos dados - somado ao equipamento em
batalhas.

O Equipamento
Cada personagem possui equipamentos que alteram os valores base de seus atributos
enquanto são utilizados em batalha. De modo geral, armas alteram o atributo “Ataque” e
armaduras alteram o atributo “Defesa”, porém há equipamentos “especiais” que podem
alterar os outros atributos também.
No bloco “Equipamento” da ficha de personagem, podemos ver que há quatro itens:

● Mão Direita
● Mão Esquerda
● Armadura

4



● Amuleto
Cada personagem pode equipar armas leves ou pesadas, bem como armaduras leves ou
pesadas. Em cada mão pode ser levada uma arma leve. Armas pesadas “ocupam” as duas
mãos. A “armadura” corresponde ao equipamento de defesa equipado, portanto é possível
equipar apenas um capacete, apenas um peitoral ou um set completo de armadura,
variando a defesa do item.
Nota: Escudos são equipados em uma das mãos, sendo utilizados apenas com armas
leves salvo em casos de equipamentos “especiais”, que podem alterar a regra base.

Tipos de Armas
Armas leves são armas que podem ser carregadas com apenas uma mão, sendo possível
levar duas armas leves ao mesmo tempo. Elas possuem um dano um pouco menor, porém
são mais rápidas. Armas pesadas, em contrapartida, são, como o próprio nome já diz,
pesadas, sendo necessário algum esforço para carregá-las caso o personagem não esteja
apto a isto. Estas armas possuem um dano consideravelmente maior que armas leves - o
dobro do indicado na descrição da arma -, porém, são mais lentas para serem ativadas ou
utilizadas.
Além das categorias básicas, há categorias específicas de armas, são as seguintes:

- 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.

Tipos de Armaduras
Assim como as armas, armaduras leves facilitam no movimento, atribuindo o dobro da
agilidade base do personagem enquanto estiver equipada, porém possuem uma defesa
menor que armaduras pesadas. São recomendadas para personagens cujo objetivo é ter
um movimento ágil e furtivo, por exemplo. Armaduras pesadas, em contrapartida,
possuem o dobro de defesa indicado na sua descrição, porém impactam no movimento do
personagem, atribuindo -1 de agilidade, sendo recomendadas para personagens com perfil
de tank ou de fúria.

Amuletos
Os amuletos são utilizados para permitir a utilização de magia. São de modo geral itens
“elementais”, permitindo a conjuração de, por exemplo, uma barreira de gelo para proteger
os personagens ou bolas de fogo para atacar inimigos. As magias em específico serão
tratadas no tópico “Magias”, mas deve-se ter em mente que sem um amuleto do elemento
desejado não é possível disparar magias daquele elemento.
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Testes de Atributos
No decorrer de uma aventura serão necessários testes baseados nos atributos dos
personagens. Estes testes podem ser para investigar alguma pista, convencer um
personagem a fazer algo que se deseja ou para esquivar de algo que está caindo, escalar e
mergulhar, por exemplo. Um teste é composto de uma rolagem de dados - pode ser um ou
mais D6 - dados de 6 faces - somado ao valor do atributo do personagem e ao valor de
algum modificador, como um equipamento ou item. Se o valor resultante for maior que o
esperado no teste, o jogador passa no teste, senão, o teste resulta em falha. Para cada
teste feito, é adicionado um ponto de especial. Os especiais são tratados na seção
“Especiais”.

Dificuldade dos Testes
O valor mínimo a ser tirado na rolagem de dados quando se faz um teste é chamado de
dificuldade. A dificuldade dos testes varia de acordo com a situação e o que se deseja
fazer / é necessário fazer. A tabela abaixo mostra os níveis básicos de dificuldade, mas
outros níveis podem ser necessários, caso as ações sejam muito complexas:

Dificuldade Nome

2 Muito Simples

3 Simples

4 Média

5 Difícil

6 Muito Difícil

Testes de Risco
Há momentos nas aventuras em que algumas ações podem resultar em perda de vidas.
Para estes momentos existem os testes de risco. Estes testes diferem de testes de atributos
comuns pelo fato de que, caso o jogador não obtenha sucesso no teste, seu personagem
irá perder uma vida.
Testes de risco podem ser, por exemplo, se equilibrar na borda de um penhasco, segurar o
fôlego durante uma inundação dentre outros. Caso o personagem perca uma vida, fica a
critério do mestre se naquela situação o teste precisa ser refeito até que obtenha sucesso
ou se pode ser uma situação pontual, e o personagem sofreu aquele dano, mas passou
pelo desafio.
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Batalhas
As batalhas em Re_Start são os momentos em que um ou mais personagens entram em
conflito. Estes personagens podem jogadores ou personagens não jogáveis - NPCs.
Antes de uma batalha, é feita uma rolagem de dados de iniciativa, para definir a ordem do
ataque. Para isso, personagens envolvidos na batalha rolam um D6 cada e a ordem é
definida do maior valor para o menor. Esta rolagem é feita tanto para personagens de
jogadores quanto para NPCs, ou seja, é possível que a ordem de ações de batalha seja
alternada entre personagens de jogadores e não jogáveis.
Uma ação de batalha é composta pelo seguinte fluxo:

1. O personagem atacante faz uma rolagem de dados - de modo geral, de um D6,
sendo possível utilizar mais de um caso o equipamento altere a regra base -;

2. O valor resultante é somado ao atributo “Ataque” do personagem e ao valor de
ataque da(s) arma(s) utilizadas no ataque;

3. Este valor é comparado com o atributo “Defesa” do personagem defensor, somado
ao valor de defesa de sua armadura;

4. Se o valor for maior, o personagem defensor perde uma vida;
5. Se o valor for menor ou igual, a defesa “vence” e o ataque não obteve sucesso;
6. Após, o fluxo segue para o próximo personagem atacante e o fluxo reinicia até que

um dos grupos perca todas as vidas ou um dos lados da batalha se renda ou fuja -
ou alguma outra ação externa interrompa o combate.

Caso um personagem chegue a zero vidas, o personagem morre. Quando um personagem
morre, é possível que uma caixa de loot apareça, com um item, uma moeda ou uma vida.
Mais sobre o loot pode ser visto no tópico “Loot”.
Cada ação de ataque, assim como testes de atributos, adiciona um ponto de especial ao
personagem. Os especiais são tratados na seção “Especiais”.

Ataques em Conjunto
É possível que os personagens façam ataques em conjunto, o que facilita bastante
principalmente contra os chefes de missão e personagens mais fortes. Os ataques em
conjunto são ações de ataque que são feitas em conjunto entre dois ou mais personagens
com ação na sequência no teste de iniciativa, onde os ataques são somados, aumentando a
chance de reduzir o número de vidas dos inimigos. Porém, para os ataques em conjunto
serem efetivos, os jogadores precisam fazer um teste com dificuldade 1 + o número de
personagens no ataque em conjunto. Por exemplo:

Há dois jogadores que desejam fazer um ataque em conjunto. Dessa forma,
eles precisam fazer uma rolagem anterior com um D6 e tirar no mínimo 3 (1 + 2
jogadores). Caso um terceiro jogador decida entrar no ataque, o valor mínimo a
ser tirado é 4.
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Caso os jogadores não obtenham sucesso no teste, o ataque de todos os jogadores
envolvidos no ataque em conjunto é invalidado e a ação de ataque segue para o próximo
personagem na sequência da fila de iniciativa, como no exemplo:

Há 3 personagens de jogadores e um inimigo NPC. A rolagem de iniciativa
resultou na seguinte ordem: Jogador A, Jogador C, NPC, Jogador B. Os
jogadores A e C decidem fazer um ataque em conjunto, precisando tirar no
mínimo 3 no teste de ataque em conjunto (1 + 2 jogadores), porém, o resultado
da rolagem do D6 é 2. O ataque dos dois personagens é “perdido” e a vez do
ataque vai para o NPC.

Magias
As magias são ações especiais onde se utiliza um amuleto elemental para permitir a
conjuração de magias de ataque ou defesa, que “gastam” pontos de especial. Para isso é
feito um teste de magia, onde, caso resulte em sucesso, é consumido o valor do atributo
“Magia” do jogador em pontos de especial. Vamos considerar então o seguinte cenário de
exemplo:

O jogador quer conjurar uma barreira de gelo e possui 2 pontos no atributo
magia. O jogador possui o amuleto elemental de gelo, que permite a utilização
de magias de gelo. Ele, também, possui 5 pontos de especial, sendo mais do
que seu valor do atributo magia. É feito então um teste de magia, rolando um D6
e somando ao valor do seu atributo “Magia”. Considerando que ele tenha tirado
4 na rolagem, somado ao seu atributo, 2, temos 6, resultando em sucesso. Com
isso, é consumido o valor do atributo magia dos pontos de especial, resultando
em 3 pontos de especial, porém, a barreira de gelo é criada com o valor do teste
como defesa adicional aos jogadores, 6.

O mesmo pode ser feito para ataques, como por exemplo, no cenário a seguir:

A jogadora quer conjurar uma bola de fogo e atacar 2 inimigos que estão lado a
lado. Ela possui 3 pontos no atributo magia e está equipada com um amuleto
elemental de fogo, que permite a conjuração de magias de fogo. A jogadora
possui exatos 3 pontos de especial, sendo exatamente o valor do atributo
magia. Caso seu teste resulte em sucesso, serão consumidos todos os pontos
de especial dela. É feito então um teste de magia, rolando um D6 e somando ao
valor do seu atributo “Magia”. Considerando que ela tenha tirado 2 na rolagem,
somado ao seu atributo, 3, resultando em 5 e em sucesso. A jogadora, então,
consegue conjurar a bola de fogo e atacar os inimigos com o total da rolagem, 5.
Caso a defesa dos personagens seja menor que 5, eles irão perder uma vida
cada um, respectivamente.
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A dificuldade do teste de magia é variável, de acordo com o que o jogador quer conjurar,
podendo ir de muito simples a muito difícil, podendo ser de níveis customizados caso
necessário.
Quando o jogador decidir conjurar uma magia, é necessário verificar com o mestre se é
possível utilizar naquele momento, bem como verificar os alvos a atacar, a quantidade e
suas posições. Itens e amuletos podem alterar o valor de magia do personagem, assim
como acontece com armas e armaduras.
Ao fazer testes de magia, assim como com testes de atributos e em ataques, são
adicionados pontos de especial ao personagem.

Especiais
Especiais são ações específicas que podem ser utilizadas apenas se o jogador possuir
pontos de especial necessários para sua utilização. Na ficha do personagem, podemos ver
que há 3 blocos com 5 quadrados cada e um indicador x1, x2 e x3 ao lado de cada bloco.
Ao executar ações e testes, os personagens vão ganhando pontos de especial. Quando
preenchem uma barra, é possível utilizar uma vez o especial do personagem. No início, os
personagens não possuem nenhum especial, sendo necessário comprar um com moedas.
Ao utilizar um especial, são consumidos os pontos de especial daquela barra. É possível
ganhar pontos de especial até preencher 3 barras, o que permitirá utilizar 3 ações especiais.
Ao preencher as 3 barras, é possível utilizar a ação especial Combo!, que permite dobrar a
rolagem de dados de qualquer teste ou ação do personagem, ou seja, se será feita uma
rolagem de dados, serão feitas duas. Ao utilizar a ação “Combo!” as 3 barras de especial
são consumidas e esvaziadas. Caso as três barras estejam preenchidas, o personagem não
recebe pontos de especial adicionais.
O mestre do jogo pode criar vários especiais, conforme for o fluxo do jogo, mas listamos
aqui algumas opções:

● Bomba de fumaça, permitindo um ataque furtivo ou uma fuga;
● Invulnerabilidade por um turno;
● Cura - Restaura todas as vidas até o valor base de um personagem ou revive um

personagem morto;
● Pontaria - Acerto de 1D6 - 2 inimigos automaticamente.

Loot
O loot é uma das formas de os personagens conseguirem itens. Após o total de vidas de
um personagem inimigo acabar, é feito um teste de loot, onde o mestre do jogo irá fazer
uma rolagem de um D6 e se o valor resultante for maior que 3, uma caixa de loot irá
“aparecer”. O loot é aleatório, portanto, nunca se sabe o que pode vir a partir de uma caixa
de loot, exceto em casos específicos em que itens fixos irão estar em caixas de inimigos
específicos, como por exemplo, em chefes de fase ou missão. A criação de itens pode ser
vista no tópico “Criando Itens”.
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Trajes e Veículos
Trajes e veículos possuem atributos de ataque e defesa próprios, substituindo os valores
base do personagem enquanto estiverem equipados ou pilotados. Veículos podem possuir
armas próprias, que são equipadas temporariamente, não impactando no modo de
equipamento do personagem.

Criando Itens
Os personagens poderão encontrar vários itens diferentes no decorrer da aventura. Para
isso, o mestre pode incluir itens específicos em caixas e baús ou criar aleatoriamente, como
em casos de caixas de loot. Para facilitar a criação, temos as tabelas abaixo, que indicam
um número no D6 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

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 valor do
atributo ataque/defesa que este item vai proporcionar. Em casos de moedas e vidas,
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geralmente a quantidade é um, porém o mestre pode colocar mais de um item deste tipo, se
desejar.
Caso no tipo de arma surja “outros”, é possível obter armas que não se encaixem
exatamente nos anteriores, como lasers, sabres de luz, etc, sendo definido pelo mestre do
jogo ou, caso desejar, é possível fazer uma nova rolagem para decidir um outro tipo de item.

Comprando Melhorias, Especiais e Itens
No decorrer das aventuras, os personagens irão ganhar Moedas. Com as moedas é
possível comprar especiais, melhorias em atributos, melhorias em equipamentos - ou
equipamentos novos -, amuletos, e itens. As compras são feitas em locais específicos,
como o mercado ou com personagens específicos, os mercadores. Cada melhoria custa,
de modo geral, uma moeda, porém, o mestre do jogo pode atribuir outros valores, de acordo
com o lugar em que os personagens estão ou caso seja interessante para a história. O valor
de novos itens, como armas, armaduras e amuletos, é variável, podendo custar várias
moedas.

O Inventário
O inventário é o espaço onde os personagens carregam seus itens não equipados
atualmente. Há dois blocos, “Base” e “Extras”. O bloco “Base” contém 3 linhas, três
espaços, que são o tamanho inicial do inventário. É possível comprar por uma moeda um
espaço adicional, que fica disponível no bloco “Extras”. A quantidade de espaços adicionais
que o personagem possui deve ser preenchida no campo “Espaços Extras”.
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