Uma Rapida Introducao ao Estilo de Jogo Old School

Este livreto € uma introducéo ao estilo de jogo “old school”, desenhado especialmente para
todos que comegaram a jogar RPGs de fantasia depois dos anos 2000, mais ou menos,
mas também serve para jogadores mais antigos, que aos poucos derivaram para jogos de
estilo mais moderno.

Se vocé pegar o D&D edigao original ou baixar o PDF gratuito com as regras do Swords &
Wizardry e experimentar uma sessao de jogo rapida, como vocé faria normalmente com um
jogo moderno, provavelmente vai ter uma experiéncia patética e se convencer de que na Oe
(edicdo zero do D&D) faltam varias regras importantes em varios topicos.

O que difere a Oe de diversos jogos posteriores nao esta exatamente na regras, mas sim na
forma com que sao utilizadas. Na verdade, ha uma diferenga tdo grande entre seu estilo de
jogo e o jeito moderno de se jogar que eu descrevi quatro “Momentos Zen” nos quais
conceitos fundamentais de jogos modernos s&o virados do avesso.

Ha areas em que suas convicgdes mais basicas sobe RPGs precisam ser revertidas se
vocé deseja ter uma experiéncia real do que se trata o estilo old school da edigéo original.
Eu chamo eles de Momentos Zen porque soam completamente errados aos ouvidos do
jogador moderno, mas uma vez que vocé aceitar a logica “espelhada” desta abordagem, de
repente tudo fara sentido como sistema, como no mundo invertido do Alice Através do
Espelho.

Quatro Momentos Zen

Jogar um RPG da velha escola é bem diferente de jogos modernos, nos quais as regras
cobrem muitas situagdes especificas. As regras da edi¢ao zero nao nos dao muito
direcionamento especifico e isso ndo é porque foram deixadas de lado para economizar
espaco no livro. Assuma que é um jogo que vocé nunca viu antes em sua vida; um jogo em
gue as regras dao parametros e os arbitros os interpretam.

Primeiro Momento Zen:
Arbitragem em vez de Regras

Na maior parte do tempo em jogos old school vocé ndo usa uma regra, vocé arbitra. E facil
entender essa frase, mas é necessario um estalo para a perceber realmente do que se
trata.

Os jogadores podem descrever qualquer agao sem precisarem olhar suas fichas de
personagem para verificarem se podem desempenha-la. O arbitro, por conseguinte, se
utiliza de senso comum para decidir o que acontece, ou rola um dado se julgar que ha
algum elemento randémico envolvido e dai o jogo continua.

E por isso que personagens tem tdo poucos nimeros em suas fichas e poucas habilidades
especificas. Muitas das coisas que sao desafios de rolagem de dado em jogos modernos



(como por exemplo, desarmar armadilhas), s&o resolvidos com observagao, ponderagao e
experimentagdo, em jogos antigos.

Superar obstaculos pede uma postura mais pormenorizada do que os jogadores
provavelmente estdo acostumados. As regras sdo uma fonte para o arbitro, ndo para os
jogadores, que devem ficar atentos as descri¢des e utiliza-las como suas principais
ferramentas e recursos.

Um exemplo simples: O algapao. Por tradicdo, muitas armadilhas na edi¢cao zero sédo
tratadas da seguinte forma: podem ser detectadas facilmente, vasculhando a frente com
uma vara de 3m. Se vocé pisar em uma, ha 1 chance em 6 de que o algapéo abra, e é isso.
Ao contrario, jogos modernos normalmente tem classes de personagem com abilidades
especificas de detectar e desarmar armadilhas. Vamos dar uma olhada em como o algapao
seria abordado de acordo com a edig¢ao original e as modernas do D&D.

Nota: O mestre de estilo moderno nesses exemplos é um cara bem tedioso a respeito de
trazer um sabor pro jogo. Isso nao é feito para fazer o estilo moderno de jogar parecer ruim:
assumimos que a maioria das pessoas lendo isso aqui joga no estilo moderno
constantemente e sabe que eles ndo sao chatos. Fiz isso para grifar quando e como as
regras s&o utilizadas nos jogos mais atuais, em contraste a quando e como ndo séo usadas
nos jogos old school.

A Armadilha de Alcapao (estilo moderno)

GM: “Um corredor de 3 metros de largura segue em dire¢do ao norte, mergulhando na
escuridao.”

Ladino Joao: “Vou procurar armadilhas”
GM: “Qual seu numero-alvo para a rolagem?”
Ladino Joao: “15”

GM: Decide que a armadilha do algapdo em frente ao grupo é comum, entdo tudo que Jo&o
precisa fazer é rolar 15 ou melhor - “Role um d20!”

Ladino Joao: “16”

GM: “Vasculhando a sua frente, vocé encontra uma rachadura fina no piso - parece que ha
uma uma armadilha de al¢apao”.

Ladino Joao: “Consigo desarmar ela?”
GM: “Qual seu numero-alvo para isso?”

Ladino Joao: “12. Rolei 14.”



GM: “Beleza, movendo-se cuidadosamente, vocé consegue arrebentar o mecanismo e o
alcapao nao se abrira.”

Ladino Joao: “Continuo o caminho, entdo. Eu vou primeiro.”

A Armadilha do al¢apao (estilo classico)

GM: “Um corredor de 3 metros de largura segue em dire¢do ao norte, mergulhando na
escuridao.”

Jodo Ladrao: “Avancamos, cutucando o piso a frente com a vara de 3m.”

GM: Esta prestes a dizer que o bastao localiza e ativa a abertura da armadilha do algcapéao,
quando se lembra de algo - “Espera, vocé nao tem mais a vara de 3m. Vocé alimentou o
idolo de pedra com ela”. [Se o grupo ainda tivesse o item, Jodo poderia ter detectado a
armadilha automaticamente.]

Joao Ladrao: “Eu nao alimentei o idolo, o idolo comeu ela quando cutuquei a cabeca dele.”

GM: “De toda forma vocé nao tem o bastdo. Vocé segue pelo corredor?”

Joao Ladrao: “Nao, estou desconfiado. Consigo ver alguma rachadura no chao? De
repente formando um quadrado ou algo assim?”

GM: Fica matutando que a armadilha ta bem a frente do Jodo, mas esta escuro, entao -
“Nao, ha um milhao de rachaduras no piso. Vocé nao veria uma armadilha de algapao tao
facilmente, de todo jeito.” [Um arbitro diferente poderia decidir simplesmente que Jodo vé a

armadilha, porque ele esta procurando no lugar certo pela coisa certa.]

Joao Ladrao: “Ok, eu pego meu cantil da mochila e derramo agua no chao. Ele escorre
pelo chao todo ou revele algum tipo de padréo no piso?”

GM: “Sim, a agua parece empogar um pouco em volta de uma forma quadrada no chéo,
sendo esse quadrado um pouco mais elevado em relagao ao resto do chao.”

Joao Ladrao: “Como um algapao escondido?”
GM: “Poderia ser.”

Joao Ladrao: “Consigo desarmar?”

GM: “Como?”

Joao Ladrao: “Sei 14, de repente fazendo uma rolagem de dado para arrebentar o
mecanismo?”



GM: “Voce ndo consegue ver um mecanismo, exatamente. E uma dobradica. Se vocé pisar
ela abre o algapao e vocé cai. O que vocé quer arrebentar?”

Joao Ladrao: Sei |3, vou s passar em volta dela”.
GM: “Vocé contorna ela, entdo. H4 um espaco de 60cm 60 cm de cada lado.”

Outro exemplo: O Salto Ninja (moderno)

Chegamos neste exemplo no meio do combate.

GM: “Vocé esta em cima de um patamar de 3m de altura e 1a embaixo vocé vé que o goblin
esta prestes a atacar o Clérigo Chico.”

Clérigo Chico: “Pego minha espada com a lamina pra baixo e pulo do patamar enfiando a
espada fundo nas costas do goblin, aprovitando o peso do meu corpo e a queda para
causar toneladas de dano.”

GM: “Sério?”

Jodo Ladrao: “Sério!”

Clérigo Chico: “La vamos nos!”

GM: “Que habilidade vocé ta usando?”

Joao Ladrao: “Eu ndo tenho uma habilidade pra isso mas eu quero tentar. Destreinado, que
seja’”.

GM: “Vocé nao tem a habilidade “ataque voador” nem o “salto ofensivo”, nem nada do
género?”

Joao Ladrao: “Nao!”

GM: “E um ataque normal entdo. Vocé poderia dar dano extra se tivesse uma habilidade
treinada aplicavel.”

Joao Ladrao: “Ok, rolei um 2”

GM: “Errou! Vocé cai estatelado no chao.”

Jodo Ladrao: “Cara, isso ndo é justo! E um ataque normal, ndo devia ter chance deu me
estatelar no chdo. Se houvesse chance de um beneficio eu acharia ok, mas eu comecei

numa posicao tatica favoravel e s6 pude fazer um ataque normal, mas com chance de me
dar acabar caido ao chao.”



GM: “Ok, mas mesmo se eu tivesse te dado +2 pela vantagem tatica, ainda assim teria
errado o ataque!”

Joao Ladrao: “So6 estou dizendo que nao ha nada nas regras dizendo que um ataque
normal pode terminar comigo ao chao”.

Clérigo Chico: “Ataco o goblin.”

GM: “Ok, se liga entdo. Rola contra sua habilidade de salto com um numero-alvo de 10. Se
vocé passar, esta de pé ainda.”

Clérigo Chico: “Ataco o goblin.”

Joao Ladrao: “Rolei um 9, mas eu tenho, mais o modificador de +2, deu 11.”
GM: “Ok, vocé esta de pé!”

Clérigo Chico: “Ataco o goblin.”

O Salto Ninja (estilo classico)

Chegamos neste exemplo no meio do combate.

GM: “Vocé esta em cima de um patamar de 3m de altura e Ia embaixo vocé vé que o goblin
esta prestes a atacar o Clérigo Chico.”

Joao Ladrao: “Pego minha espada com a lamina pra baixo e pulo do patamar enfiando a
espada fundo nas costas do goblin, aprovitando o peso do meu corpo e a queda para
causar toneladas de dano.”

GM: “Sério?”

Jodo Ladrao: “Sério!”

Clérigo Chico: “La vamos nos!”

GM: Decide que ele vai pedir uma rolagem de acerto. Sucesso significa dano extra, falha
significa algum desastre - “Vocé pula 1a do alto. Joga o dado!”

Joao Ladrao: “Rolei um 2”
GM: “Beleza, vocé tropega antes do salto e se embola com a sua espada. Vocé derruba o
goblin no chdo mas também nao cai de pé. Os dois estatelados ao chao. Além disso, vocé

se feriu com a ldmina quando aterrisou no goblin. Rola de novo um ataque.”

Jodo Ladrao: “Eu rolei um 15”



GM: “Vocé se fere na perna, rola o dano.”
Clérigo Chico: “Rola alto!”
Jodo Ladrao: “Tirei 2. Chico maldito!”

GM: “Dois pontos de dano ent&o. Vocé ndo toma dano da queda além desse porque
aterrisou no goblin que te amorteceu, mas vocés dois estdo no chio. Chico esta ali de pé
com sua macga, completamente confuso pelo que aconteceu.”

Clérigo Chico: “Enquanto o goblin estiver no ch&o, eu dou um porraddo com a minha
maca!”

GM: “Rola o dado!”
Joao Ladrao: “Nao sei porque eu meu personagem caiu no chao.”

GM: “Vocé rolou um 2, jogada tosca, vocé se embolou com a espada e caiu. Se tivesse
acertado era dano em dobro!”

Joao Ladrao: “Onde esta isso no livro?”
GM: “Nao esta, eu inventei. Chico, rola o dado!”

Segundo Momento Zen
Habilidades do Jogador, nao do Personagem

O D&D original e Swords & Wizardry sao jogos de habilidade em algumas areas em que os
jogos modernos simplesmente se baseiam na ficha do personagem.

Vocé nao tem um teste de “localizar” para perceber uma armadilha escondida ou uma
alavanca, vocé nao tem um teste de “blefar” para automaticamente enganar um desconfiado
guarda da cidade, e vocé n&o tem um teste de “perceber intengédo” para saber quando
alguém esta mentindo para o seu personagem. Vocé precisa dizer ao mestre onde e como
esta procurando por armadilhas e quais botdes vocé esta apertando. Vocé precisa dizer ao
mestre que tipo de ladainha vocé esta contando para convencer o guarda da cidade.

Vocé tem que decidir por conta prépria se alguém estd mentindo para o seu personagem
ou falando a verdade. Em um jogo Oe, vocé sempre faz perguntas, fala ao mestre
exatamente para onde seu personagem esta olhando, e testa as coisas. Rolagens de dado
sdo muito menos frequentes que em jogos modernos.

Além disso: estes jogos nao sdo simulagdes do que um ando que cresceu em uma
sociedade especifica, com determinado nivel de inteligéncia, faria ao se deparar com um
certo tipo de desafio. Jogar no estilo Old-School se trata de manter seu personagem vivo e
torna-lo uma lenda. As habilidades do jogador sdo o anjo da guarda do personagem — pode



chamar de sorte ou intuicdo do personagem, ou seja la o que faga sentido para vocé, mas
nao restrinja suas habilidades como jogador s6 porque seu personagem tem uma
inteligéncia baixa. Interpretar faz parte do jogo, mas ndo é um pacto de suicidio com seu
personagem.

Saiba quando correr. Um bom mestre é imparcial: ele ndo favorece o grupo, mas também
nao favorece os monstros. Mas ele ndo esta jogando um campeonato contra os jogadores,
em que ele esta restrito a regras e € obrigado a oferecer desafios bem medidos e bem
balanceados. Pelo contrario, ele esta la para ser um juiz imparcial para a aventura dos
personagens em um mundo de fantasia — ndo num “cenario de jogo”.

Mesmo no primeiro nivel de uma dungeon, podem existir desafios dificeis demais para um
grupo de aventureiros de primeiro nivel. Pergunte ao homem com apenas um brago na
taverna; ele deve saber. Se vocé n&o pensou em procurar na taverna por um homem com
apenas um brago, considere isso como uma critica as suas habilidades como jogador.

Terceiro Momento Zen:
Heroico, nao super-heroi

Jogos no estilo Old-School sdo medidos por uma escala humana, e nao sobre-humana. No
primeiro nivel os aventureiros sdo pouco mais capazes do que uma pessoa comum. Eles
vivem através de sua sagacidade.

Vamos voltar ao Momento Zen. Mesmo quando 0s personagens se elevam aos niveis mais
altos de poder, eles ndo alcangam super habilidades. Os verdadeiros personagens de niveis
altos possuem uma série de itens preciosos acumulados durante sua carreira de aventuras;
eles normalmente possuem algum tipo de poder politico, normalmente uma fortaleza. Eles
s&o mortais ao encarar oponentes normais... mas eles ndo s&o invenciveis. Jogos Old
School (e, novamente, é tudo uma questao de gosto) se baseiam na fantasia de pegar um
sujeito que ndo possui poderes assombrosos — um cara muito parecido com vocé mesmo,
talvez um pouco mais forte, ou com alguns poderes magicos — e transforma-lo, apds algum
tempo, em um rei ou em um feiticeiro temido.

Nao se trata de uma pessoa que consegue, ja no comego do jogo, derrotar dez transeuntes
armados de porretes de uma vez. Ele tem um ponto de inicio bem real, bem sofrido. Seu
personagem nunca se tornara mais forte que um dragado. Em niveis mais altos, ele pode ser
capaz de matar um dragdo com sua espada ou com seus feiticos, mas nunca agarrando
sua garganta e estrangulando-o em um teste de forca de um contra um.

Para fazer uma analogia com os quadrinhos, os personagens nao se tornam o
Super-homem; eles se tornam o Batman. E eles ndao comegam como o Batman — Batman é
0 apice. Ele é um pouco mais rapido que o normal, um pouco mais forte que o normal, ele
tem muito dinheiro, a Bat Caverna, um mordomo, um seguidor fiel (seu coadjuvante Robin),
além de dispositivos legais.



Por outro lado, ele ndo pode saltar no topo de um prédio em um uUnico impulso. Se vocé nao
consegue ter um senso de conquista com o Batman, ao invés do Super-Homem, o estilo de
jogo Old School provavelmente ndo é para a sua visao do que constitui boa e divertida
fantasia. Jogos Old-School tratam das evolugéo e da vitéria de um cara comum em um
heroi épico; ndo do desenvolvimento de um heréi épico em uma criatura sobre-humana.
Nao ha nada de errado com a segunda opg¢ao, apenas € preciso perceber que o estilo de
fantasia old-school se baseia na primeira.

Quarto Momento Zen:
Esquecga “Equilibrio de Jogo”

As campanhas estilo old-school sdo jogadas com o mundo de fantasia, com todos os seus
perigos, contradi¢cdes e surpresas: ndo € um “cenario de jogo” que de alguma forma
apresenta desafios na dificuldade exata para o nivel de experiéncia do grupo. O grupo nao
tem o “direito” de encontrar apenas monstros que eles podem derrotar, ndo tem o “direito”
de apenas encontrar armadilhas que conseguem desarmar, ndo tem o “direito” de invocar
uma regra em especial do livro, e nao tem o “direito” de fazer uma rolagem de dado em
todas as circunstancias especificas. Este tipo de situagdo n&o € um erro nas regras do
sistema. Equilibrio de jogo nao é terrivelmente importante em jogos estilo old-school. Nao é
um torneio em que os jogadores estdo jogando contra o Mestre. E mais como uma histéria
com dados: os jogadores descrevem suas agdes, 0 mestre descreve o resultado, e a
histéria dos personagens, seja ela épica ou desastrosa, cresce a partir dos esforgos
combinados do Mestre e dos jogadores. O Mestre ficara tdo surpreso com os resultados
quanto os jogadores.

As regras nao sao frageis e 0 jogo nao entra em colapso se alguém comete um pequeno
erro ou um personagem € temporariamente mais forte que os outros, ou um encontro é
muito dificil. As vezes o Mestre toma uma decisdo ruim. Mas isso ndo é uma tragédia. Um
jogo de RPG é como a internet — ela n&o vai se destruir se vocé apertar o botdo errado.
Equilibrio de jogo nao € uma questao critica.

Uma ultima coisa em relagéo a equilibrio de jogo. Da mesma forma que um jogador ndo tem
o direito de invocar uma regra que esta no livro, o Mestre ndo tem o direito, jamais, de dizer
a um jogador o que o personagem dele decide fazer. Esta € uma decisdo do jogador (a
menos que exista um feitico de charm, por exemplo). O Mestre num jogo estilo old-school
tem muito mais poder que em um jogo moderno, e pode ter a tentagdo de ditar o que os
personagens estao fazendo também. Se isso acontecer, o jogo todo n&o passara de um
cara contando uma histéria enquanto outras pessoas estao rolando dados. Assim como nos
jogos modernos, este tipo de comportamento danifica profundamente a diversdo no jogo.
Vocé nao faz movimentos com as pecas de xadrez de seu adversario, e o Mestre n&o joga
com os personagens em jogos Oe (nem em jogos modernos, na realidade).

Dicas para os jogadores

1) Veja toda a area que vocé mapeou como um campo de batalha; ndo planeje levar os
monstros para uma unica sala. Eles podem tentar te flanquear correndo pelos corredores.



Estabeleca pontos de encontro para onde o grupo pode correr e garantir uma posicao de
defesa.

2) Patrulhe as areas, e evite monstros aleatérios que provavelmente ndo possuem muitos
tesouros. Vocé esta em uma masmorra (dungeon) para encontrar os covis cheios de
tesouro. Tentar matar todos os monstros que vocé encontrar ira te enfraquecer antes dos
monstros ricos.

3) Nao acredite que vocé pode derrotar todos os monstros que encontrar.

4) Tenha algum tipo de mapa, mesmo que seja um fluxograma. Se vocé se perder, pode se
deparar com um perigo real — especialmente em uma masmorra onde encontros aleatorios
séo rolados frequentemente.

5) Faga muitas perguntas sobre o que vocé vé. Olhe para cima. Pergunte sobre pedras
incomuns. Teste o chdo antes de pisar.

6) Proteja o usuario de magia. Ele é sua arma-nuclear.

7) Contrate algumas buchas de canhao. Nao deixe que as buchas de canhao te vejam
como uma fonte fraca de tesouros.

8) Langas normalmente conseguem atravessar uma primeira linha de guerreiros, entdo uma
falange de contratados funciona bem.

9) Converse com o cara de um brago sé de cabelos brancos na taverna antes de cada
incursdo; ele pode ter se lembrado, repentinamente, de mais detalhes sobre a area.

Dicas para o Mestre

Vocé ja deve ter percebido que seu papel em um jogo old school é bem diferente daquele
em um jogo moderno. Seu papel ndo é se lembrar e aplicar todas as regras corretamente,
mas sim tomar decisdes no momento e descrevé-las de forma viva. E seu trabalho
responder as perguntas (e algumas delas serdo bizarras) e dar aos seus jogadores muitas e
muitas decisdes para tomar. Vocé é o livro de regras, e ndo tem nenhum outro. Da mesma
forma que os jogadores precisam se desprender da ideia de que seus personagens estao
em um ambiente apropriado ao nivel deles, num estilo de campeonato; vocé precisa se
desprender da ideia de que as situagdes sdo governadas pelas regras. Elas nao séo
governadas pelas regras, mas elas sao governadas por vocé. Foque-se em tornar as
situagdes divertidas, e ndo em fazé-las se desenvolver de forma apropriada.

O Tao do Mestre: O caminho do Vaso Chinés

Se vocé tiver a chance de escolher entre um combate previsivel e bem executado e, de
outro lado, conduzir um combate no qual espadas quebram, pessoas caem, alguém vomita
depois de receber um soco no estdbmago, um capacete sai voando, alguém fica preso em
uma cortina, ou outros eventos fora das regras normais... abrace o caos. Esta é a regra do
Vaso Chinés. Por que se chama regra do Vaso Chinés? Observe. Existe um Vaso Chinés de



valor inestimavel em uma mesa no centro de uma sala onde um combate ocorre por todos
os lados, espadas vibrando, cadeiras voando, virotes sendo atirados de bestas zunindo pelo
ar. Nao existe, entretanto, nenhuma regra dizendo qual a chance de um evento aleatério
afetar o inestimavel Vaso Chinés. Nao sei se eu preciso falar algo mais, mas em todo caso,
eu vou. Se alguém rolar um “1” natural, ou um “3”, ou mesmo que nada em especial
aconteca para ativar isso, € de uma irresponsabilidade descarada de sua parte ndo
comecar uma cadeia de eventos que envolva o Vaso Chinés. Uma espada sai voando — a
mesa onde o vaso esta posicionado ¢é atingida pela espada — o vaso esta balangando para
frente e para tras, pronto para cair — alguém conseguira pega-lo, talvez com um movimento
de se jogar e deslizar pelo chdo? Isso é o jogo. E justo? Bom, certamente esta fora das
regras existentes. E seu trabalho criar eventos que saiam da sequéncia padréo de “Eu
ataco. Eles atacam. Eu ataco”.

Durante um combate, rolagens ruins podem espontaneamente gerar resultados ruins (e
tome cuidado para que isso aconteca para ambos os lados, ndo apenas para os jogadores).
Vocé ndo precisa de uma tabela para gerar resultados ruins — apenas crie algo na hora.
Boas rolagens podem ter boas consequéncias, como desarmar seu oponente, fazé-lo cair,
esmaga-lo contra uma parede para dar dano extra, empurra-lo para tras, etc. Novamente,
crie isso na hora. Lembre-se do Vaso Chinés!

O Tao do Mestre: O caminho da Cabeca de Alce

Sem testes de localizar e sem rolagens para obter informagdes automaticas, os jogadores
nao conseguem gerar solugdes por meio da rolagem de dados ou checando suas fichas de
personagem. Eles precisam pensar. E assim que as habilidades do jogador entram no jogo.
Compare estes dois exemplos de exploragdo de uma sala onde um compartimento secreto
esta escondido atras de uma cabeca de alce na parede.

A Misteriosa Cabeca de Alce (Estilo Moderno)
Joao Ladrao: “Nés abrimos a porta. Algo na sala?”

DM: “Nenhum monstro. Tem uma mesa, uma cadeira, e a cabeca de um alce pendurada na
parede.”

Jodo Ladrao: “Eu faco uma busca na sala. Minha pericia de busca é +5. Eu rolei 19, entao
éum 24

DM: “Boa rolagem. Vocé descobre que a cabec¢a de alce desliza para o lado, e existe um
painel secreto atras dela”.

A Misteriosa Cabeca de Alce (Estilo Old-School)
Ladino Joao: “Nés abrimos a porta. Algo na sala?”

DM: “Nenhum monstro. Tem uma mesa, uma cadeira, e a cabeca de um alce pendurada na
parede.”



Ladino Joao: “No6s vamos investigar o teto e o chdo — ndo vamos pisar ainda. Se néo tiver
nada no teto ou no chao, vamos testar o chdo com o bastido de 3m, e entdo eu entro,
cuidadosamente”.

Mestre: “Nada. Vocé esta dentro da sala”.
Ladino Joao: “Eu fago uma busca na sala.”
Mestre: “O que vocé esta procurando?”

Ladino Joao: “Eu dou uma olhada na mesa e nas cadeiras para ver se tem algo diferente,
e entao eu corro minhas méaos por elas para ver se tem algo estranho.”

Mestre: “Nao”.

Ladino Joao: “Os olhos do alce estao me seguindo ou algo parecido?”
Mestre: “Ndo.”

Ladino Joao: “Vou checar a cabeca do alce.”

Mestre: “Como?”
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Ladino Joao: “Eu giro os chifres, olho dentro da boca, vejo se ele se inclina para o lado...’

DM: “Quando vocé testou para ver se ele se movia, vocé percebe que ele foi sim um
pouquinho para o lado”.

Ladino Joao: “Eu deslizo ele mais.”
DM: “Vocé encontra um compartimento secreto atras dele.”

Em outras palavras, rolagens de dado ndo ddo um atalho ou uma muleta para descobrir e
solucionar todos os interessantes enigmas e pistas espalhados pela dungeon. O mesmo
vale para lidar com armadilhas (a menos que exista uma classe de ladinos).

Talvez vocé esteja pensando “Meu deus, isso parece que leva muito tempo”. Certamente,
este tipo de exploragéo detalhada da area de aventura ocupa mais tempo nos jogos
old-school do que nos jogos modernos. Oe é um jogo de exploragao, busca, descoberta de
como as coisas funcionam tanto quanto € um jogo de combate. Game designers, através
dos tempos, decidira que o jogo deveria enfatizar mais as lutas e os momentos cinematicos
do jogo, com menos tempo “perdido” com o lado da exploragéo e investigagao.

Com o passar do tempo, mais e mais detalhes foram colocados nas regras de combate; e
rolagens de dado substituiram a parte do jogo que era direcionada a mapear, perceber
detalhes, experimentar e deduzir. Entretanto, ndo conclua que a parte da exploragéo torna o
jogo mais lento. O combate € tdo mais rapido nos jogos Oe que existe mais tempo
disponivel para a parte de explorar/pensar.



Na minha experiéncia, uma sessdo de Oe permite que os jogadores entrem em muito mais
combates e investigacdo do que o mesmo tempo de jogo permitiria em uma sesséo usando
a 3e de D&D. A 4e parece ter um sistema de combate mais rapido que a 3e (o jogo n&o
esta disponivel ha tanto tempo, quando este texto foi escrito, para que eu tenha jogado mais
do que umas 3 sessdes), mas o que eu disse acima ainda parece ser verdade — talvez
apenas em um nivel um pouco menor.

O Tao do Mestre: Seu Combate-Fu Abstrato Forte Deve Ser

Uma critica frequentemente feita aos sistemas old-school é que é tedioso ter apenas uma
série de: “Eu rolo um d20. Errei. Eu rolo um d20. Acertei. Eu rolo um d20. Errei. Eu rolo um
d20. Errei”. Exceto para combates muito rapidos e de pouca importancia, combates estilo
old-school ndo sdo assim, ou realmente seria algo bastante tedioso.

A razéo pela qual o combate old-school ndo é chato — e, na verdade, muitas vezes é bem
mais colorido que os combates em jogos modernos — é por conta de coisas que nao estao
nas regras de combate. Nestes jogos, um jogador pode descrever e tentar fazer
virtualmente qualquer coisa que ele consiga pensar. Ele ndo precisa ter nenhum tipo de
habilidade definida no jogo. Ele pode tentar deslizar pelo chao entre seus oponentes,
balangar em um lustre e cortar um inimigo distante, provocar um inimigo e fazé-lo cair em
uma armadilha em um algapao qualquer coisa que ele queira tentar. Isso, € claro, ndo
significa que ele é bem sucedido.

E seu trabalho lidar com essas tentativas de forma colorida e justa, escolhendo as
probabilidades que acha certas e rolando alguns dados. As vezes a resposta é apenas “ndo
existe a menor chance disso dar certo; eu nao vou nem fazer uma rolagem”. Quando os
jogadores entenderem — e isso pode levar algum tempo — que eles n&o estao restritos por
habilidades, faganhas, pericias e regras, vocé vai descobrir que o combate se torna
muitissimo interessante.

Também é sua tarefa injetar eventos que estejam fora das regras durante um combate.
“Vocé rolou um 1. Sua espada sai voando de sua mao.”

Vocé rolou um 1. Vocé tropecga e cai.”

Vocé rolou um 1. Sua espada se finca em uma rachadura no chdo.”

“Ei, vocé rolou um 20. Vocé faz um giro e ganha um ataque extra.”

“Ei, vocé rolou um 20. Vocé mata o orc, com o pé empurra ele para fora de sua espada e
sangue espirra nos olhos de outro orc atras dele. Ele néo vai conseguir atacar nesta
rodada.”

“Ei, vocé tirou um 20. Vocé chuta a espada dele, a tirando de suas maos, embora ndo tenha
causado dano suficiente para mata-lo.”



Estes sdo apenas exemplos de varias maneiras de lidar com um 1 ou um 20 natural. Cada
resultado é diferente, e nenhum deles é oficial — vocé precisa cria-los da sua prépria
cabeca. Vocé precisa ser consistente — as rolagens altas e baixas sempre geram resultados
bons ou ruins — mas exatamente o que acontece é uma questao de vocé decidir o que
parece realista ou incrivelmente divertido.

Também, dar sabor ao combate ndo esta restrito aos altos e baixos naturais. Um
personagem pula em cima de uma mesa, mas a mesa quebra. E possivel se balangar em
uma corda — mas a corda rompe e o personagem acaba caindo em cima de outro grupo de
monstros. Um ataque de um monstro faz um personagem derrubar a tocha. As plumas e
penas no capacete de alguém sio cortadas quando se erra o ataque.

Todos esses pequenos detalhes adicionam a qualidade do combate estilo old-school, e sdo
dramaticamente diferentes daquela sequéncia de rolagens de d20, algo muito mais vivo e
empolgante. Isso néo significa, € claro, que cada ataque e cada passo nhum combate
precisam gerar descricdes e detalhes elaborados de sua parte. E uma quest&o de ritmo, e
francamente eu n&o posso explicar como fazer isso, apenas posso dizer que vocé vai pegar
o jeito.

Mantenha em mente, também, que ndo sdo apenas o jogadores que podem usar taticas
nao ortodoxas. Monstros podem fazer coisas inesperadas também — arremessar um banco
numa tentativa de acertar dois personagens de uma vez, se balan¢ar em um lustre, e outros
desafios que normalmente nao aparecem em jogos com regras muito rigidas.

Finalmente, tente colocar alguns “brinquedos” nas areas de combate: bancos, lugares altos
para se lutar fora do nivel do chao, caminhos escorregadios, etc. Por conta da velocidade
do sistema de combate abstrato, truques pouco usuais colocados em pratica pelos
jogadores ou pelos monstros causam atrasos enquanto as regras sdo consultadas. E tudo
com vocé — vocé € o livro de regras.

Alguns combates s&o tdo pouco importantes que ninguém se dara ao trabalho de tentar
algo particularmente inusitado. Se ndo forem roladas falhas ou acertos criticos, e se o grupo
nao estiver em uma situagédo de maior perigo, entdo este tipo de combate ndo usara muito
do pensamento tatico de nenhum lado. Entdo qual o sentido de existirem esses combates?

Bem, todo combate rapido e pouco significativo usa recursos dos jogadores. E quando eu
falo em rapido, eu quero dizer muito, muito rapido. Em jogos modernos, nos quais 0s
combates possuem movimentos especiais e muitas regras, eles acabam levando muito
tempo. Um combate “insignificante” € uma completa perda de tempo no jogo. Em regras
antigas, um pequeno combate pode levar 5 minutos, ou até menos. Entdo pequenos
combates funcionam muito bem para esgotar esses preciosos recursos em uma corrida
contra o tempo. Os jogadores irdo tentar, de fato, evitar combates menores quando nao
existe muito tesouro envolvido.

Eles estdo procurando pelos lares e pelas salas de tesouros, e ndo buscando matar tudo
aquilo que cruza seu caminho. O estilo classico de aventura old-school contém monstros
aleatérios que podem atacar aleatoriamente o grupo, e alguns jogadores modernos acham



isso muito arbitrario. Nao é. E uma outra forma de correr uma corrida contra o tempo — se
os personagens nao forem espertos e rapidos para chegar nas tocas de criaturas e salas de
tesouros, se eles forem muito indecisos e ficarem vagando, eles vao perder pontos de vida
e feiticos lutando contra monstros aleatérios que carregam, virtualmente, nenhum tesouro. E
por isso, também, que jogos estilo old-school recompensam com pontos de experiéncia a
obtengao de tesouros além de derrotar monstros. Se matar um monstro € a Unica forma de
ganhar pontos de experiéncia, entdo todos os monstros sao praticamente a mesma coisa —
os jogadores nao precisam de muito incentivo para evitar combate. Quando o tesouro é a
melhor forma de obter pontos de experiéncia e existe uma corrida contra o tempo, os
jogadores tém todos os incentivos para usar todas as suas habilidades e criatividade para
evitar encontros que drenam seus recursos. Eles precisam se apressar na missao antes

que eles fiquem fracos demais para continuar.

Por isso o combate é abstrato, ou ao menos essa é uma das razdes. Ainda, é claro,
combates rapidos reproduzem bem o ritmo do combate — em jogos mais complexos, os
jogadores podem se sentar por um tempo, contemplando seu proximo “movimento” como
em um jogo de xadrez. Eu ja ouvi falar de mesas que usam timers para limitar o tempo de
reflexdo. Em jogos old-school, com o combate abstrato, isso simplesmente n&o acontece
(ndo com frequéncia, ao menos). Um combate abstrato também abre as portas para uma
das coisas mais importantes em jogos old-school — a sensacao libertadora de que “tudo é
possivel”.

O Tao do GM: O Caminho da Caravana Donner

(Donner Party, no original, se refere a um grupo de pioneiros americanos que
migraram numa caravana rumo a Califérnia. Eles se atrasaram por uma série de problemas,
passaram o inverno presos na neve, tiveram doengas, cometeram canibalismo e morreram
devido a fome e a doenga)

Jogos estilo old school possuem um forte componente daquilo que se chama de
“administracao de recursos”. Feiticos sao usados, pontos de vida se perdem, rochas
acabam, e a comida é consumida. Esta é outra parte do jogo que foi minimizada em outras
edi¢cdes (particularmente na 4e). A teoria é que ninguém quer perder tempo anotando o
gasto de coisas mundanas como tochas e comida. E este € um bom ponto — um mestre
pouco habil pode se atrapalhar se ele gastar muito tempo tentando controlar esses
recursos. Entretanto, é preciso perceber uma coisa a respeito da Oe: é, de fato, um jogo
onde a administracio de recursos ocupa uma posi¢cao de importancia vital. Na verdade, eu
teria chamado este de o quinto Momento Zen de percepgao, porém a administracdo de
recursos ainda é um fator em jogos posteriores — apenas reduzida a uma importancia muito
menor. Ainda assim, do ponto de vista do mestre, ainda € necessario administrar seu jogo
baseado nesta premissa: empolgacao e tensdo aumentar conforme o grupo esta cada vez
mais dentro de uma zona de perigo e seus recursos estdo diminuindo.

E preciso um dom artistico da sua parte: aventuras de niveis mais altos ndo devem ser
sobre a diminuicdo de comida ou da fonte de luz, elas devem ser sobre a diminuicdo dos
pontos de vida e feiticos. Em aventuras de niveis mais baixos, comida e luz podem ser a



chave para sucesso ou fracasso em uma expedigao (lembre-se que na Oe estamos lidando
com pessoas pequenas e insignificantes).

Aqui esta o ponto chave em termos de como conduzir sua aventura, coisas para incluir para
que a administracao de recursos contribua para a empolgacao (e ndo se torne s6 uma
tarefa chata). Primeiro, vocé precisa acompanhar o tempo que os aventureiros gastam
dentro da dungeon, para que vocé possa informar rapidamente quais recursos eles devem
marcar como consumidos em suas fichas. Se vocé perder a nogédo do tempo de jogo, vocé
perde qualidade. Segundo, & preciso criar uma escolha significativa para que os jogadores
decidam se v&o avancar ou recuar na dungeon.

Avangar com poucos recursos € obviamente arriscado, e deve haver algum tipo de incentivo
para que eles continuem sem parar um tempo para memorizar outro feitico ou se recuperar
para uma segunda tentativa. Esses incentivos e desincentivos pode ser os seguintes:

(1) alto custo para uma estadia em uma estalagem;

(2) uma recompensa oferecida por um bardo local caso a missdo seja completada
rapidamente (a recompensa pode diminuir a cada dia que passa);

(3) um prisioneiro pode ser morto — e os sequestradores podem ter informado uma data
limite para isso;

(4) o caminho para retornar esta bloqueado por um monstro, uma armadilha, um rastilho, e
os jogadores devem encontrar outra saida;

(5) o grupo esta perdido por culpa de uma armadilha de teletransporte ou por um mapa mal
feito;

(6) o tesouro que o grupo procura esta se deteriorando ou se consumindo com o tempo;

(7) o grupo foi informado de que nao deve voltar até que a missao esteja cumprida —
sempre um bom truque para quando o grupo tem problemas legais;

(8) uma greve ou outra situacao social vai levar o grupo a perder dinheiro ou ser
ridicularizado de alguma forma caso volte sem uma certa quantia de dinheiro; ou

(9) o grupo precisa pagar uma taxa cada vez que entra na dungeon. Eu sei que vocé
consegue pensar em outras situagdes. De certa forma, a aventura precisa ser uma corrida
contra o tempo, mesmo que a pressado nao seja tao intensa assim (o custo de vida, por
exemplo, é uma corrida contra o tempo de pouca pressao, enquanto que resgatar um refém
€ de alta pressao).

Em niveis mais altos, criar uma corrida contra o tempo requer um pouco mais de
criatividade de sua parte — especialmente porque vocé nao quer que seja algo que force os
jogadores a entrar em uma aventura em particular. Os jogadores devem ter, em termos
gerais, a chance de escolher para onde querem ir e que tipo de aventuras querem enfrentar,
entdo vocé deve evitar usar demais o tipo de gancho “o rei ird executa-los caso néo
resgatem a princesa”. As vezes n&o tem problema, pois fugir dos guardas do rei é também
uma escolha legitima para os aventureiros, mas nunca elimine essa escolha.

Lembretes finais

Vocé é o livro de regras. Nao ha outro livro de regras.



Faca isso de forma rapida, de forma colorida, e repleta de decisdes dos jogadores.

Como comecgar

Primeiro passo: Leia os momentos Zen. Se eles nao criarem um subito “click” mental, dé
uma olhada neles novamente apés ler o livro de regras do jogo Oe que vocé ira jogar. Ler as
regras em si pode facilitar esse “click”.

Segundo passo: baixe uma copia do Swords & Wizardry (em Lulu.com) ou o Livro de
Regras do D&D Original. Swords & Wizardry apresenta as regras 0Oe em um formato mais
claro e moderno, e vocé pode querer usar o Swords & Wizardry como uma edigao “ponte”
para poder ver as regras Oe reunidas em um Unico lugar e apresentadas de uma forma mais
familiar. Se vocé decidir que gostou desse estilo de jogo, os livros originais Oe tém muito
mais profundidade e flavor que Swords & Wizardry.

Terceiro passo: Leia as regras como se fossem de um jogo completamente novo, escrito
na semana passada por uma respeitavel editora publicadora de jogos. Especialmente se
vocé estiver lendo as regras do D&D Original, vocé encontrara as informacgdes “espalhadas”
de um modo bizarro, mas isso ndo deve ser um problema — elas estao espalhadas por
poucas paginas.

Quarto passo: Decida que aventura vocé quer jogar. Eu estou trabalhando em um maodulo
chamado “Tomb of the Iron God” como um download gratis, mas existem muitas outras
opgdes [essa aventura de fato foi publicada em 2008, mas néo é para download gratis —
custa 5 doletas no site da frog god games].

Quinto passo: Se familiarize com a aventura, lendo-a antes de comegar a sesséo.

Sexto passo: Jogue a aventura e se divirta!

Trauzido por Rafael Balbi e Aline Terumi, do podcast Café com Dungeon, do canal Regra da Casa, do original A
Quick Primer for Old School Gaming, de Matt Finch, da Frog God Games.

Obrigado ao Rafael Beltrame e Fabiano Neme por suas versées traduzidas, que foram as primeiras que
apareceram na internet pra comunidade brasileira:

Guia para um D&D mais old school (Neme)

Introducéo ao estilo de jogo do D&D Original (Beltrame)

Obrigado também ao pessoal do Cripta RPG que também desempenhou este trabalho em paralelo e trocou
informacgées a respeito deste manual.

Gostaria de agradecer também ao Matt Finch pelos maravilhosos insights, pela generosidade presente neste
documento e pela entrevista gentilmente cedida ao podcast Café com Dungeon.

Se vocé quer ouvir uma leitura comentada, procure a série Destrinchando o Quick Primer, da coluna Old is Cool,
do podcast Café com Dungeon.
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https://www.instagram.com/cripta_rpg/
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