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I – INTRODUÇÃO
Mundos de Aventuras é um jogo centrado nas aventuras e desventuras de um conjunto de personagens vividas num universo de ficção. As personagens são criadas e interpretadas por dois ou mais jogadores, um dos quais assume a função de cenarista, cabendo-lhe desenvolver o universo de jogo e os enredos em que as personagens se envolvem. Os demais jogadores são os actores que interpretam cada um a respectiva personagem. As personagens dos actores são os protagonistas do jogo que se confrontam e interagem com um leque variado de figurantes criados e interpretados pelo cenarista. O sistema de jogo apresentado no presente Livro do Jogador define as regras a que obedece a criação das personagens e a resolução das acções que elas empreendem. O Livro do Cenarista aprofunda a criação do universo de jogo e dos enredos.
As personagens evoluem num universo de jogo ficcional ou baseado no nosso mundo real. À partida não é preciso uma descrição detalhada do universo, basta que sejam definidos os aspectos essenciais para efeitos de jogo – localização, culturas, povos – e uma descrição breve dos eventos mais importantes. Os detalhes ficam para depois, para serem desenvolvidos à medida que o jogo se vá desenrolando.

Para jogar a Mundos de Aventuras é indispensável:
Este Livro do Jogador e o Livro do Cenarista;

Três dados de 6 faces, daqui em diante designados de d6;
Fichas de personagem;

Cenários de jogo;

Papel, caneta, lápis e borracha.

São opcionais:

Mapas ou planos dos locais onde decorre a acção (tabuleiros de jogo);

Marcadores de personagem (miniaturas ou similares);

Outros marcadores diversos.
Os dados são utilizados em testes de talento, oposição ou conflito que permitem medir a qualidade da acção das personagens.

Os testes de talento e os testes de oposição são feitos com 2d6. Rolam-se os dois dados e soma-se os respectivos valores. Depois soma-se-lhes bónus (+n) ou deduzem-se penalidades (-n), caso existam.

Os testes de conflito são feitos com os 3d6 e geram três valores com a soma em separado de cada par de d6, a que se somam em separado eventuais bónus e penalidades.
Ao longo do livro são apresentados excertos como o presente com exemplos que têm por base o jogo do João (cenarista), da Marta, do Vítor e do Guilherme (actores).

O João, a Marta, o Vítor e o Guilherme optam por um jogo de inspiração histórica baseado no reinado de D. Dinis. As personagens são da pequena nobreza e participam nos enredos de corte e conflitos entre nobres que os levam a percorrer o país ou mesmo ao estrangeiro.

O João propõe que os protagonistas façam parte da rede clientelar de D. Vataça de Lascaris, uma nobre de origem bizantina que veio para Portugal como aia da Rainha D. Leonor e a quem D. Dinis viria a doar Santiago do Cacém.
II – PERSONAGENS
AS PERSONAGENS

A criação da personagem parte de um conceito para chegar à definição de um conjunto de descritores distribuídos por várias categorias: identidade, caraterísticas, competências, meios, estado corrente.
IDENTIDADE

A identidade agrupa os traços básicos da personagem. Cada jogador faz uma descrição sucinta (um parágrafo é suficiente) onde indica os seus dados fundamentais (nome, sexo, origem, etc.) e traça um perfil da personagem.
A personagem tem também um domínio de experiência que corresponde à área de atividade, aos conhecimentos e saber fazer em que ela se especializou. Os atores escolhem livremente o domínio da experiência das suas personagens de entre os seguintes:
Aio/aia. A sua função é estar à disposição do seu senhor ou da sua senhora para cumprir com todas as tarefas que lhe são atribuídas, sem se fazer notar quando não é necessário.
Cavaleiro/escudeiro. A sua vida é a guerra, a mais nobre atividade humana. Recorre a armas pesadas e protege-se com escudos e armaduras.

Clérigo. Ao serviço de Deus e dos seus semelhantes a quem lhe cabe apontar os erros, amparar as quedas, e levar ao bom caminho. Distingue-se pela oratória.

Jogral/Menestrel. A representação, a música, o canto, a poesia são as suas artes. Mestre na arte da insinuação, sabe manipular os sentimentos alheios para atingir os seus fins.
Escrivão. Letrado, educado, serve de secretário e confidente dos poderosos. 

Caçador. Vive da caça, para o que recorre a armadilhas ou a armas apropriadas.

Navegante. Marinheiro, barqueiro, remador, controla as naves que sulcam os mares, os rios e os lagos.
Artesão. Concebe e fabrica objectos, dos maiores aos mais pequenos. Cabem aqui os pedreiros, carpinteiros, tecelões, etc.

Mercador. Conhece a fundo os bens e vive de os comerciar, assegurando que cada um consegue aquilo que deseja.

CARATERÍSTICAS
As caraterísticas correspondem aos traços básicos da personagem: talentos, atributos e caráter.
Os talentos correspondem às capacidades inatas da personagem. São três:

Coordenação (coo) – desembaraço, capacidade de desempenhar acções manuais ou corporais.
Carisma (car) – força de vontade, capacidade de impressionar os outros.

Empatia (emp) – capacidade de relacionamento, sensibilidade.
Nos testes de talento um talento acima da média confere bónus, um talento abaixo da média confere penalidades e um talento mediano não confere bónus nem penalidades.

Os atributos representam os recursos congénitos da personagem. São empregues para se apurar o resultado das acções de forma ativa ou de forma passiva como resistência. São igualmente três:

Inteleto (int) – acuidade mental, inteligência, memória, clareza de pensamento e raciocínio.

Vitalidade (vit) – energia, saúde, endurance.
Físico (fis) – massa corporal útil que permite realizar feitos físicos.
Há 10 níveis de atributo, a cada um correspondendo quatro valores: mínimo, igual ao nível, médio e máximo. O atributo médio é de nível 4.
	Mínimo
	nível
	Médio
	Máximo

	0
	1
	2
	3

	1
	2
	3
	4

	1
	3
	4
	6

	2
	4
	6
	8

	2
	5
	7
	10

	3
	6
	9
	12

	3
	7
	10
	14

	4
	8
	12
	16

	4
	9
	13
	18

	5
	10
	15
	20


O caráter define a forma como a personagem se comporta perante situações de risco. Pode ser:

Decidido. Ofensivo, quer tomar a iniciativa e levar os seus planos para a frente sem olhar a consequências ou esperar pelos outros.

Ponderado. Decide conforme as circunstâncias.

Prudente. Reativo, defensivo, responde aos eventos em lugar de procurar ditar o seu curso.

Quando da criação da personagem cada jogador ajusta as caraterísticas da respetiva personagem nos seguintes termos:

· Atribui bónus de acordo com uma das seguintes alternativas:
+2 a um talento,

+2 a um atributo,

+1 a dois talentos,

+1 a dois atributos,

+1 a um talento e +1 a um atributo;
· Atribui uma penalidade a um talento ou a um atributo (pode cancelar um bónus);
· Escolhe o carácter livremente.

Normalmente as personagens do cenarista são criadas apenas com um bónus e uma penalidade. Elas correspondem à média da população, enquanto os protagonistas estão entre as personagens mais dotadas. O cenarista pode também criar figurantes com atributos abaixo da média, por exemplo com 1 bónus e duas penalidades.

COMPETÊNCIAS
As competências correspondem às capacidades adquiridas pela personagem no decurso da sua vida. Há uma competência para cada par de talento e atributo, de acordo com a seguinte tabela:

	
	int
	vit
	fis

	coo
	Destreza
	Agilidade
	Esforço

	car
	Influência
	Paixão
	Presença

	emp
	Erudição
	Perceção
	Discrição


A destreza corresponde à coordenação fina, capacidade de manipulação, montagem e desmontagem de aparelhos.

A agilidade consiste na coordenação geral, desembaraço, graciosidade.

O esforço representa a força, potência física, movimento relacionado com a dimensão do corpo.

A influência traduz a competência para determinar a forma como os outros pensam e analisam as situações.

A paixão permite determinar o comportamento dos outros pelas emoções.

A presença corresponde à capacidade de se fazer notado, de atrair as atenções, de impressionar.

A erudição consiste no conjunto de conhecimentos gerais ou especializados, teóricos ou práticos, da personagem.

A perceção traduz a capacidade de notar aspectos do meio e os eventos que estão a ocorrer.

A discrição é a capacidade de a personagem se integrar no meio sem se fazer notada.

Quando uma personagem quer usar uma competência o jogador faz um teste com o talento correspondente. É bem sucedido se rolar 7 ou mais. Nesse caso passa à determinação do resultado da ação.

A experiência e as competências estão intimamente ligadas pois cada domínio de experiência corresponde a um conjunto de conhecimentos e saber fazer especializados que podem ser aplicados nas várias competências.  Por exemplo, Um navegante usa: a destreza para manipular a aparelhagem; a agilidade para subir ao mastro do navio; o esforço para remar; a influência num concelho de capitães para decidir do rumo a seguir; a sedução para negociar fretes; a presença para comandar a equipagem; a erudição para saber as rotas; a percepção para prever o estado do tempo; a discrição para escapar à atenção de um capitão despótico.

Quando uma personagem empreende uma ação que se enquadre no seu domínio de experiência ela não sofre quaisquer penalidades. Se, por outro lado, ela quiser realizar uma acção de outro domínio da experiência sofre uma penalidade no teste de talento.
Em princípio os protagonistas são personagens experientes e bem rodadas, com capacidades acima da média, daí que a generalidade dos figurantes é menos competente do que eles (o cenarista aplica uma penalidade às respectivas ações). Porém, há também mestres, veteranos, campeões ainda mais experientes do que os protagonistas (neste caso o cenarista aplica um bónus às ações de tais figurantes). Como é evidente, os jogadores podem decidir que os protagonistas são inexperientes ou que se encontram entre os mestres e veteranos.
RECURSOS
As personagens não estão limitadas às suas caraterísticas pessoais para assegurarem o sucesso das suas ações, podem recorrer a muitos outros meios de suporte à ação, em particular equipamento. Estes recursos têm como efeito modificar os atributos (para mais ou para menos):
Inteleto – é potenciado pela disponibilidade de livros e outras fontes de informação, bem como de drogas que afetem a capacidade de concentração e de raciocínio.

Vitalidade – é influenciada por filtros, poções, alimentos, roupas que protegem do impato do meio ambiente.

Físico – beneficia do recurso a equipamento como armas ofensivas e defensivas, ferramentas, aparelhos, instrumentos, etc.
Os recursos têm condições de utilização que podem limitar a sua utilidade caso essas condições não sejam preenchidas:

Limitação total – a ação não pode ser realizada;

Limitação parcial – a ação pode ser realizada mas com penalizações à performance.
Quando da criação da personagem esta tem roupas comuns, uma adaga, alguns objetos pessoais e os recursos apropriados ao seu domínio de experiência:

Aio/aia. Roupa de festa, jóias, uma mula.
Cavaleiro/escudeiro. Armas, armadura, cavalo.

Clérigo. Paramentos, um Breviário, um Livro de horas, um burro.

Jogral/Menestrel. Instrumento musical, roupa festiva, livro de poemas, a Poetica.
Escrivão. Material de escrita, a De Ars Rhetorica, uma mula. 

Caçador. Armadilhas, arco, chuço, cães de caça.

Navegante. Material de pesca.
Artesão. Equipamento adequado à sua arte, um burro.

Mercador. Bens para venda ou troca, um burro.

NOTAS FINAIS
Chegados ao fim da criação da personagem, tudo o que há a fazer é transcrever os dados para a respectiva folha de personagem que serve de referência para os jogadores ao longo do jogo.
A folha de personagem inclui também um espaço para o registo do estado corrente da personagem. À partida e se tudo corre bem na vida de uma personagem, ela está em boas condições físicas, mentais e emocionais. Porém, acidentes de percurso podem afectar o seu estado: doenças, ferimentos, privações, etc. O estado destina-se a registar todas essas alterações que podem penalizar a capacidade de ação do aventureiro. No início do jogo ele estará em branco.

VISÃO DE CONJUNTO


III – O SISTEMA DE JOGO

As personagens de Mundos de Aventuras envolvem-se em todo o tipo de situações que põem à prova as suas capacidades. Os jogadores determinam o resultado da ação através de um teste de talento.
O TEMPO E O ESPAÇO
A ação organiza-se em turnos de jogo, que correspondem ao tempo necessário para as personagens realizarem uma tentativa com probabilidade normal de sucesso. Se o resultado não corresponder à expetativa da personagem e houver condições para isso, ela poderá intentar nova tentativa em turno de jogo subsequente.

Os turnos de jogo têm uma duração variável conforme a natureza da ação – esquivar uma facada exige uma fração de segundo, enquanto montar uma armadilha pode levar horas. Os próximos capítulos detalharão muitas ações e indicarão o tempo médio dos respectivos turnos de jogo.

A duração dos turnos de jogo pode variar, para acabar mais depressa a ação, o que torna o resultado mais incerto (aplica-se uma penalização); quer dando mais tempo à tentativa, o que a torna também mais fácil (aplica-se uma bonificação).

O local pode influenciar a forma como as coisas decorrem: as condições de luminosidade, a estreiteza ou amplidão do espaço disponível, os objectos presentes, etc., podem ser favoráveis ou desfavoráveis ao sucesso da ação. As personagens podem tentar tirar partido de tais caraterísticas.
AÇÕES AUTOMÁTICAS OU IMPOSSÍVEIS
Por vezes o resultado é tão fácil de atingir que a ação sucede de forma automática. Isso ocorre em particular quando a ação é rotineira, pode ser repetida em caso de falhanço até ao sucesso, o protagonista não está sob pressão ou quando o resultado não é crítico para o desenrolar do enredo. Nestes casos não há lugar a qualquer lançamento, o que o protagonista empreende sucede automaticamente.
Noutros casos o resultado é impossível pois por mais que as personagens tentem, não o conseguem alcançar, tal como quando o objetivo está para além das capacidades da personagem ou quando há factores que limitam drasticamente a sua liberdade de ação. Também aqui não há qualquer lançamento, o cenarista limita-se a indicar que a ação é impossível.
Por vezes a ação é objetivamente automática ou impossível mas não o é subjetivamente, quer dizer, o resultado não é claro para a personagem. Nestas situações o cenarista pode exigir um lançamento de perceção. Se este lançamento falhar, a personagem empreende a ação. Se esta for automática, poderá ver o seu ego afetado por se ter dado a um esforço escusado. Se a ação for impossível, poderá redundar num desastre, com todas as consequências que ele pode implicar.
AÇÃO SIMPLES
Para realizar uma ação o jogador determina a competência com que ela é feita e realiza um teste do talento a ela correspondente, teste que define a qualidade da performance. Se tiver sucesso, compara o atributo da personagem com o atributo que lhe opõe resistência para determinar o resultado final.

No teste de talento o jogador rola os 2d6, soma os respetivos valores, adiciona os bónus e deduz as penalidades que se apliquem na situação. Se o valor final for igual ou maior que 7, a competência é aplicada com sucesso. Se o lançamento for exactamente de 7, o sucesso é marginal. Se for inferior a 7, a ação é um impasse. O mesmo valor nos dois dados transforma um sucesso num sucesso especial e um impasse num desastre:
Em caso de sucesso determina-se o resultado tomando como base o valor correspondente ao grau de sucesso do atributo associado à competência.
	sucesso
	o lançamento é...
	a personagem…
	atributo

	Especial
	Regular com o mesmo valor nos 2 dados
	Dá o seu melhor
	Máximo

	Regular
	Superior a 7
	Faz o que lhe é normal
	Médio

	Marginal
	Igual a 7
	Fica aquém das expetativas
	Mínimo

	Impasse
	Inferior a 7
	Não define um curso de ação adequado
	-

	Desastre
	Impasse com o mesmo valor nos 2 dados
	Sofre uma consequência desfavorável
	-


O valor do atributo é comparado com a resistência do objecto da ação para se apurar o resultado, conforme a tabela abaixo.
Se a personagem não atinge os seus objetivos à primeira tentativa, pois nem chega a empreender a ação (desastre ou impasse), ou porque esta é bem sucedida mas o resultado não é suficiente (resultado parcial), a personagem pode prosseguir a tentativa em mais turnos, acumulando os resultados parciais.
As ações podem ser de diferentes tipos, consoante o talento que envolvem na sua resolução:

Ações físicas, baseadas na coordenação, visam afetar fisicamente o seu objecto. Por exemplo, num combate o atacante pode utilizar a destreza em ataques à distância, a agilidade em ataques rápidos e precisos, ou o esforço em ataques fortes e poderosos.

Ações emocionais, assentes no carisma, procuram levar o adversário a quebrar psicologicamente recorrendo à influência se se empregam argumentos racionais, à sedução quando se procura enredar a outra parte, à presença se pretende agir sobre um grupo.

Ações inteletuais, assentes na empatia, com recurso à erudição para ultrapassar o adversário em conhecimento livresco, à perceção para o bater na compreensão do contexto e à discrição para evitar que ele obtenha informação.

CONSEQUÊNCIAS DA AÇÃO
Há ações em que o resultado não se basta com o sucesso ou insucesso do comportamento da personagem, antes implica uma consequência duradoura. Normalmente a consequência altera do estado do objeto da ação e penaliza a acção que a ele recorra. No limite, pode significar a sua destruição.
As consequências dependem do atributo que oferece resistência:

Inteleto – desgaste mental devido a fadiga, choque emocional, instabilidade psicológica. Se reduzido para 0 ou menos, a personagem perde a sanidade mental.

Vitalidade – doença, privações (fome, sede), incómodos extremos (frio, calor), cansaço. Se reduzida para 0 a personagem morre de exaustão.

Físico – ferimentos, luxações, envenenamento. Se reduzida para 0 a personagem morre.
Além das consequências directas da ação, há que contar também com possíveis consequências indiretas, como por exemplo:

Um espadachim unta a espada com veneno ou com detritos contaminados para que o mais pequeno corte leve à morte do adversário por envenenamento ou doença;

Um mercador tenta a sua vítima com jóias (sedução) para a distrair e fazer cair numa armadilha;

Um guerreiro mantém o adversário sob pressão (esforço) para o cansar (vitalidade);
Um carrasco tortura fisicamente a sua vítima para lhe vergar a vontade;

Uma personagem provoca psicologicamente outra para a levar a perder o controlo e cair numa armadilha física;

Um guerreiro experiente mantém o adversário em constante pressão física para o desgastar na sua endurance.

Para que uma consequência indireta tenha lugar é necessário que a ação tenha pelo menos um resultado parcial. O resultado da consequência indireta é apurado de acordo com a sua descrição.
	resultado
	consequência direta
O objeto da ação fica...

	Nível
	Ponderação
	Descrição
	

	Crítico
	atributo
>
resistência * 2
	A ação atinge ou ultrapassa os seus objectivos
	Incapacidade permanente, caraterísticas reduzidas para 0 ou morte

	Normal
	atributo
>
resistência
	A ação atinge os seus objectivos no imediato
	Incapacidade temporária, caraterísticas reduzidas para metade

	Parcial
	atributo
=<
resistência
	A ação atinge parcialmente os  seus objectivos
	Incapacidade parcial, caraterísticas a -1


AÇÕES ESPECIAIS: OPOSIÇÃO, COLABORAÇÃO E COMPETIÇÃO
OPOSIÇÃO
Encarámos a resistência como tendo origem na interposição de um obstáculo passivo. Porém, pode suceder que uma personagem empreenda uma ação e outra personagem procure impedir o sucesso da ação da primeira. A oposição é precisamente esta ação destinada a impedir a produção do resultado de uma ação bem sucedida de outra personagem.
A personagem pode também opor-se a um evento quando o processo com que quer interferir não é uma ação de outra personagem mas um evento, como por exemplo escapar a uma avalancha, apanhar um objeto que tomba para que este não se quebre, etc. O evento em si não exige um teste de talento pois é involuntário, o cenarista decide qual o seu nível, mas a personagem que se lhe pretende opor terá de realizar um teste de talento com a competência apropriada.
A oposição obedece aos mesmos princípios enunciados antes, ou seja, implica um teste de talento que define o grau de resistência que é oposta à ação. Se o teste não tiver sucesso (impasse ou desastre) o oponente apenas opõe resistência passiva e a situação é tratada como uma acção simples, nos termos acima identificados:

Impasse
Resiste com o nível do atributo;
Desastre
Resiste com o atributo mínimo.
Se o teste for um sucesso, a personagem opõe resistência ativa com o valor do atributo correspondente ao grau de sucesso da oposição:

Especial
Resiste com o atributo máximo;
Regular
Resiste com o atributo médio;
Marginal
Resiste com o nível do atributo.
O valor do atributo da ação é comparado com a resistência da oposição. A comparação leva a um dos seguintes resultados:
	resultado
	consequência direta

O objeto da ação sofre...

	Nível
	Ponderação
	A oposição...
	

	Normal
	atributo
>
resistência * 2
	Atinge em parte os seus objetivos
	Incapacidade temporária, caraterísticas reduzidas para metade

	Parcial
	atributo
>
resistência
	Atinge em grande parte os seus objetivos
	Incapacidade parcial, caraterísticas a -1

	Superficial
	atributo
=<
resistência
	Atinge plenamente os seus objectivos
	A ação não têm consequência direta; aplica-se a consequência indireta, se for caso disso


Apanhado por uma briga de taberna, Mendo procura escapulir-se mas acaba por ser detido por um valentão armado com um varapau que se interpõe entre ele e a porta. Desarmado, Mendo opta por tentar esquivar-se ao ataque do adversário e, caso suceda, então sair porta fora. O valentão toma a iniciativa e ataca Mendo com o varapau (acção de Esforço, coo 0, fis 4, -1 ao teste de talento pois é pouco experiente). Este opõe-se ao ataque com a sua esquiva (acção de Agilidade, coo 0, vit 5). O teste de talento do ataque do valentão pode redundar em: 
Desastre
Ele tropeça e cai largando o varapau;
Impasse
Ele não se decide a atacar;

Sucessos
Ele ataca com o valor do físico correspondente ao grau de sucesso.
Se o valentão realizar o seu ataque com sucesso Mendo tenta opor-se e esquivar o ataque com as seguintes alternativas:
Desastre
Não só não se esquiva como se expõe a um ataque à cabeça; resiste passivamente com a vit mínima, 2;
Impasse
Mendo não reage a tempo ao ataque, opõe resistência passiva de nível 5;
Marginal
Ele opõe resistência ativa com uma esquiva incompleta, nível 5;

Regular
Mendo esquiva-se opondo uma resistência ativa de 7;
Especial
Ele dá o seu melhor e resiste ativamente ao ataque com 10.

Caso ambos tenham sucesso, o confronto entre ação e resistência ativa determinará um resultado:

Superficial
O varapau passa a razar o corpo de Mendo mas não o atinge;
Parcial
O varapau atinge Mendo num braço, deixando-o combalido mas capaz de tentar a fuga no turno seguinte;
Normal
O varapau atinge Mendo nas pernas, deixando-o incapaz de tentar a fuga no turno seguinte e reduzindo as suas caraterísticas para metade;
 Crítico
O varapau atinge Mendo na cabeça com toda a força; ele desmaia e se não for assistido poderá morrer do golpe.

João testa o ataque do valentão e este tem um sucesso regular, logo apura o resultado com o seu físico médio, 6. XX testa a agilidade de Mendo e também obtém um sucesso regular, vitalidade média de 7. A ação do valentão tem um grau de sucesso menor do que a oposição de Mendo. Este sente o varapau a roçar a sua cabeça. No turno seguinte não espera por novo ataque e escapa-se pela porta da taberna.
COLABORAÇÃO
Por vezes as personagens têm de colaborar para ultrapassarem obstáculos que exigem um esforço conjunto. Há três tipos de colaboração:
Solidariedade – Aplica-se quando a força do conjunto é tão grande quanto a força do seu elo mais fraco. Testa-se o talento mais baixo e o atributo mais desfavorável dos participantes.Auxílio – Ocorre quando uma personagem se limita a ajudar outra na realização da ação desta. Se houver auxílio testa-se a competência do auxiliado sem quaisquer modificadores. Se não houver auxílio, aplicam-se as penalidades adequadas ao seu teste de competência.

Entreajuda – Sucede quando as forças de uns participantes compensam as fraquezas dos demais. Testa-se com base na média dos talentos (arredondada para baixo) e apura-se o resultado com o atributo mais alto majorado com metade do mais baixo (arredondado para cima).

COMPETIÇÃO
Na competição, uma corrida, por exemplo, duas ou mais personagens procuram atingir objetivos semelhantes em paralelo, sem interferirem uns com os outros, e onde o que interessa é determinar qual deles alcança um resultado melhor. Em termos de jogo, cada personagem realiza a sua ação nos termos acima descritos. Ganha a competição a personagem que tiver melhor resultado. Caso tenham igual resultado, a competição redunda num empate.

Nos casos mais simples os concorrentes agem em termos semelhantes, ou seja, usam a mesma competência e actuam num contexto que é idêntico para os dois. Mas pode também suceder que os termos da competição são diferentes para os vários concorrentes, tendo em comum apenas o objectivo que querem atingir. As diferenças podem situar-se ao nível de:

Competência. Cada um dos concorrentes usa uma competência diferente para atingir os seus fins.
Recursos. Os concorrentes recorrem a meios diversos.

Circunstâncias. Os concorrentes seguem percursos diferentes ou agem em momentos diferentes, o que determina a intervenção de modificadores diversos.
CONFLITOS
Na ação simples a personagem procura ultrapassar uma resistência passiva; na oposição a personagem resiste ativamente à ação de outra personagem; num conflito cada um dos intervenientes procura realizar o seu objectivo antes que o adversário alcance o seu. O conflito incorpora assim para cada participante uma componente de ação e outra de oposição. O turno de jogo decompõe-se em três fases: testes de conflito dos envolvidos; determinação do resultado das ações com sucesso e da oposição a essas ações; manobra que pode conferir uma vantagem tática.
No teste de conflito cada jogador lança três dados que soma dois-a-dois para obter três valores que distribui entre a ação, a oposição e a manobra de acordo com o caráter da personagem:
Decidido
o pior valor é para a oposição;
Ponderado
o melhor valor é para a manobra;
Prudente
o pior valor é para a ação.

Caso haja várias ações com sucesso, apura-se o respetivo resultado por ordem de iniciativa. Tem a iniciativa a ação com um grau de sucesso mais elevado; se o grau de sucesso for o mesmo, tem a iniciativa a ação com um valor de sucesso mais alto; em caso de empate, as acções são simultâneas. A iniciativa pode ser modificada por bónus ou penalidades à iniciativa.
A manobra permite à personagem tirar partido de fatores circunstanciais que a beneficiam face ao seu adversário. Compara-se o grau de sucesso mais alto com o mais baixo para se apurar quantas manobras aquele realiza:
	
	
	Mais baixo

	
	
	Norm
	Marg
	Impasse
	Desastre

	Mais alto
	Excel
	1
	2
	3
	4

	
	Norm
	-
	1
	2
	3

	
	Marg
	-
	-
	1
	2



«Foi o miúdo, apanhem-no!», grita o ourives, vermelho de ira. Alguém roubara um anel e agora a vítima aponta o culpado. Sabina que assistia ao tumulto, estava certa de que não fora aquele miúdo andrajoso, meio engasgado com a dentada numa maçã, o autor do roubo. «Alto!», diz, interpondo-se entre o rapaz e a multidão ameaçadora, «podeis ter sido roubado, bom ourives, mas não foi por esta criança, palavra de Sabina de Santiago!».


João considera a situação. «Bem, vamos tratar isto como um conflito de vontades entre Sabina e o ourives. Se o ourives ganha, ele e a multidão sovam valentemente o miúdo e maltratam a Sabina. Se esta ganha, convence a multidão de que o rapaz está inocente e deve ser deixado em paz». «Gosto disso», responde Marta. «Vejamos, a Sabina procura em primeiro lugar manobrar para tentar chegar a um lugar mais isolado e menos exposto, não é nada bom estar numa situação destas entre tanta gente. Leva o miúdo consigo, é evidente. Em qualquer dos casos, ela aplica a sua influência (CAR +1, INT 5)». João, «tudo bem. O ourives ataca apaixonadamente (CAR 0, VIT 3). Ele está cego de raiva (VIT -1); por outro lado, tem a multidão do seu lado (VIT +1). Não se aplicam aqui modificadores de experiência».


João rola 1-3-5, o que dá 8 na ação (sucesso normal e iniciativa), 6 na oposição (impasse) e 4 na manobra (impasse). Marta rola 3-3-4 e atribuir 7+1 à manobra e à oposição (sucessos normais) e 6+1 à ação (sucesso marginal).


João, falando pelo ourives, «isto nada tem a ver consigo, vi muito bem esse miúdo roubar o anel, entregue-mo imediatamente!». Marta contrapõe, «como é isso possível se estava a mostrar àquela dama um belo colar de prata?». João compara a VIT média do ourives (4) com a INT média da Sabina (7). A argumentação desta é acolhida pela multidão com um murmúrio de aprovação.


Sabina prossegue, «o amigo devia era estar a procurar o verdadeiro ladrão em lugar de se atirar a um pobre miúdo que só quer que o deixem comer a sua maçã em paz». A afirmação de Sabina é pouco consistente (sucesso marginal) mas o ourives, demasiado cego pela sua raiva, não tem nada para lhe retorquir (impasse na oposição). João compara a INT de Sabina (5) com a VIT do ourives (3) e diz, «o ourives precisa de um turno para pôr as ideias em ordem, enquanto a multidão, sensível à argumentação de Sabina, passa a uma postura neutra na contenda».


No entretanto Sabina procurara manobrar para um local mais abrigado, o que implica atravessar a multidão e mover-se para uma das ruas que desembocam na praça da Ribeira. O sucesso marginal de Sabina face ao impasse do ourives corresponde a uma manobra. «A Sabina move-se lentamente em direção à saída do mercado, levando a multidão à sua volta», diz o João.


Segundo turno de jogo. Marta decide que Sabina passa ao ataque, tirando partido da confusão do ourives. Rola e obtém 4-4-2 (ação 9 excelente; manobra 7 marginal). João rola 6-5-3 (ação 11 mas sem efeito; oposição 9 normal; manobra 8 normal).


João, «o ourives interpõe-se entre a Sabina e a rua para onde esta se dirige (ele consegue uma manobra), mas ela argumenta de forma decisiva (INT máxima de nível 5 = 10 contra VIT normal de nível 3-1 = 3) e convence a multidão de que o miúdo nada tinha a ver com o assunto».


Marta, «a Sabina puxa o miúdo, dá-lhe um abanão e sacode os andrajos, diz: “como podem ver, não há aqui qualquer anel. Bom ourives, estais confundido, o vosso ladrão não foi esta criatura. Lamento a vossa perda mas tereis de procurar noutro lugar”». Convencida, a multidão dispersa. Um par de vendedores acompanha o ourives à sua banca, com palavras de conforto enquanto este, vencido mas não convencido, lança um olhar por cima do ombro para Sabina e o rapaz.








Vítor, Marta e Guilherme criam as suas personagens que apresentam do ponto de vista do universo de jogo:


Vítor: Bem disposto e desembaraçado, Gil é o filho ilegítimo de um falecido bispo de Évora. Com uma boa formação de letrado, conseguiu evitar uma carreira eclesiástica ao entrar ao serviço de D. Vataça como um dos seus escrivães.


Marta: Esguia e com ar frágil, Sabina é uma jovem órfã que D. Vataça tomou para sua aia. Pensa que a palavra e o gesto certos conseguem mais do que a força bruta. A sua aparente candura e ingenuidade escondem uma fria determinação e capacidade de avaliação das circunstâncias para não se colocar à mercê dos acontecimentos.


Guilherme: Mendo é um jovem escudeiro destemido e leal para com amigos e inimigos. Não guerreia por guerrear, para ele o recurso à força tem de ter um propósito. Filho de uma família da baixa nobreza de Santiago do Cacém, ambiciona entrar na cavalaria de Santiago.





Gil representa D. Vataça em tribunal numa disputa de propriedades. Ele prepara-se consultando o tombo das ordenações do rei.


Sabina quer seduzir um cavaleiro e para isso maquilha-se e veste-se magnificamente aumentando assim a seu vitalidade em um nível.


Em combate Mendo usa as suas armas ofensivas (espadas, lanças, etc.) e defensivas (armaduras, escudos) que bonificam o físico.











Gil, escrivão; Decidido, coo +1, car -1, emp +1, int 4, vit 4, fis 4.


Bem disposto e desembaraçado, Gil é o filho ilegítimo de um falecido bispo de Évora. Com uma boa formação de letrado, conseguiu evitar uma carreira eclesiástica ao entrar ao serviço de D. Vataça como um dos seus escrivães.


Recursos:


Sabina, aia, jovem; Prudente, coo 0, car +1, emp 0, int 5, vit 4, fis 3.


Frágil e esguia, é uma jovem órfã que D. Vataça tomou para sua aia. Pensa que a palavra e o gesto certos conseguem mais do que a força bruta. A sua aparente candura e ingenuidade escondem uma fria determinação e capacidade de avaliação das circunstâncias para não se colocar à mercê dos acontecimentos.


Recursos:


Mendo, escudeiro, jovem; Ponderado, coo 0, car 0, emp 0, int 3, vit 5, fis 5.


É um jovem escudeiro destemido e leal para com amigos e inimigos. Não guerreia por guerrear, para ele o recurso à força tem de ter um propósito. Filho de uma família da baixa nobreza de Santiago do Cacém, ambiciona entrar na cavalaria de Santiago.


Recursos:


Comparem-se os nossos heróis com as seguintes personagens do cenarista:








Mendo pretende saltar uma mesa para atacar um adversário, um Esforço (coo 0, fis 5) normal para um escudeiro. O teste de talento pode redundar em:


Especial	Mendo dá o seu melhor; apura o resultado com base no fis máximo (10);


Regular	o salto corresponde ao que é de esperar de Mendo; apura o resultado com base no fis médio (7);


Marginal	o salto fica aquém do que Mendo é capaz; apura o resultado com base no fis mínimo (5);


Impasse	Mendo considera o obstáculo demasiado difícil e não tenta o salto;


Desastre	Mendo desequilibra-se, cai e magoa-se.


Vitor lança os dados e obtém 3+5 = 8, um sucesso normal: Mendo empreende o salto sobre a mesa aplicando ao esforço fis 7.


O João tinha decidido que a mesa oferecia uma resistência de nível 4. Decidira também que os resultados possíveis eram:


Crítico	Mendo salta para o outro lado da mesa e continua imediatamente a perseguição.


Normal	Mendo acaba o salto após a mesa, pronto para recomeçar a perseguição no turno seguinte.


Parcial	Mendo acaba o salto em cima da mesa.


Mendo consegue um sucesso normal e salta para o outro lado da mesa sem problemas de maior  (7 > 4).














Vítor, Marta e Guilherme criam as suas personagens que apresentam do ponto de vista do universo de jogo:


Vítor: O Gil é «desembaraçado», dou-lhe +1 a coo. Ele é também bem disposto, +1 a emp. Tenho de lhe dar uma penalidade, não é verdade? Umm, -1 no car. Ele é «Decidido», como o revela a recusa de entrar na carreira eclesiástica.


Marta: «Esguia e com um ar frágil», disse eu. Isto significa um físico reduzido, -1 nível ao fis, igual a 3. «Pensa que a palavra e o gesto certos conseguem mais do que a força bruta», +1 nível na int, fica com 5. «Fria determinação e capacidade de avaliação das circunstâncias», +1 no car. Tudo isto aponta para um caráter Prudente.


Guilherme: O Mendo tem de ter caraterísticas adequadas para um guerreiro, +1 nível na vit e no fis, 5 em cada um deles. Quanto à penalidade... vai para o inteleto, -1 nível no int, 3. Como «não guerreia por guerrear», ele é Ponderado.








Numa noite chuvosa Gil e Mendo passam discretamente num pequeno barco a remos por debaixo de uma ponte guardada. A acção é solidária, pelo que o teste deve ser feito à coo de Mendo (0), a mais baixa. Como a acção não se enquadra na experiência de nenhum dos protagonistas, sofre uma penalidade de -2, compensada pela escuridão e barulho da chuva, +3, o que dá um modificador ao teste de 0-2+3= +1. O resultado é apurado com base na vit de Gil.


Chegados ao destino, Mendo esforça-se por içar para o cais um grosso volume. Para o auxiliar,  Gil estabiliza o barco. Se Mendo não tivesse o auxílio de Gil a acção seria penalizada.


Os dois amigos entreajudam-se num esforço para pôr o barco em seco. O teste à coo não é modificado (0+1 a dividir por 2, arredondado para baixo = 0). O resultado é apurado com fis 5+(4/2)=7.








Frei Gastão, secretário da Rainha, ultima as marcações de audiências no dia seguinte. Sabina, enviada pela D. Vataça para pedir uma audiência, está determinada a conseguir tal privilégio. Quando chega à antecâmara dos aposentos da Rainha depara-se com vários outros pretendentes a uma audiência o que de forma alguma desencoraja Sabina que está certa de conseguir  inclinar o bom frade a favor da sua Senhora.


João decide tratar a situação como uma competição e o mais influente dos outros pretendentes, o cavaleiro Gonçalo de Sintra. Sabina concorre com a sua capacidade de influência (car +1, int 5) e no nome de D. Vataça (int +2). Já Gonçalo tem total, mas talvez excessiva, confiança na sua sedução (car 0, vit 4).


Marta rola dois 3, o que dá 3+3+1=7, um sucesso; como os dois dados têm o mesmo valor este é especial. O resultado é apurado com base no valor máximo do nível 7, ou seja, 14. João lança os dados por Gonçalo e rola 1+3=4, um impasse.


Antes que Gonçalo possa abrir a boca Sabina murmura umas palavras ao ouvido de Frei Gastão. Este assenta com a cabeça e desaparece pela porta. 
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