Coin-Op RPG é um RPG minimalista genérico com a proposta
de ser simples, rapido e permitir a narragdo de qualguer aven-
tura.

Junte um grupo de amigos. Um de vocés serd o Narrador, o res-
ponsavel por contar a histéria e guia-los pelo o que acontece.
Os demais serao os Jogadores, responsaveis por interpretar os
personagens protagonistas da historia.

Jogador: crie seu personagem

Crie uma DESCRICAO para 0 seu personagem com uma ou duas
palavras, se possivel um substantivo com um adjetivo. Exem-
plos: Soldado Veterano, Explorador de tumbas.

Crie uma VANTAGEM, algo em que seu personagem se destaca,
seja por meio de treinamento, equipamento ou outra razdo, com
uma ou duas palavras. Exemplos: Armamento pesado, Artista
Marcial, Cientista maluco.

Crie uma DIFICULDADE, um problema, limitagdo ou defeito que
ele tem, com uma ou duas palavras. Exemplos: Ingénuo demais,
Ajuda qualquer pessoa, Dividas impagdveis.

Crie um NOME para seu personagem.
Todos os personagens comegam com 4 Pontos de Vida (PVs).

Equipamento inicial: Uma muda de roupas; qualquer equipa-
mento simples e ndo especial que tenha a ver com a Descrigdo
do personagem; escolha entre uma arma de combate corpo-a-
Corpo ou uma arma de combate a distancia.

Testes e Conflitos

Sempre que o jogador quiser fazer algo sobre o qual haja davi-
das se ele serd capaz de fazer ou ndo, descreve como ele pre-
tende realizar sua agao e faz um teste. Para isso, jogue duas mo-
edas. Nao importa o que acontega, 0 personagem nunca joga
menos do que duas moedas.
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Se a DESCRIGCAO ou 0 ARQUETIPO do personagem for relevante no
teste, jogue mais uma moeda para cada e fiqgue com o melhor
resultado possivel. Se a DIFICULDADE for relevante, jogue mais
uma moeda e fique com o pior resultado possivel. Se tanto a Di-
FICULDADE quanto a DESCRICAO ou o ARQUETIPO forem relevan-
tes, jogue o numero apropriado de moedas e figue com o pior
resultado possivel.

Por fim, se o Narrador julgar que a descricao da agao é particular-
mente boa ou ruim, ele podera aumentar ou diminuir o nUmero
de moedas que jogador usara em seu teste e decidir se ele ficara
com o melhor ou o pior resultado possivel.

DUAS COROAS: Sucesso total

Em um sucesso total, o personagem consegue realizar a acao
pretendida. Se ele estiver emn um conflito, ele reduz em 1 os PVs
de seu alvo. Além disso, ele pode escolher um entre:

- Ter mais uma moeda no préximo teste;

- Reduz em 1 0s PVs do alvo, mesmo que ele nao esteja em
conflito;

- Tirar uma moeda do préximo teste do alvo;

- Fazer uma pergunta sobre a cena, que o Narrador tera de
responder honestamente.

UMA COROA E UMA CARA: Sucesso parcial

Em um sucesso parcial, o personagem consegue realizar a agao
pretendida, mas acontece algum imprevisto. Se ele estiver em
conflito, ele reduz em 1 os PVs do alvo, mas os PVs do persona-
gem também serdo reduzidos em 1.

DUAS CARAS: Falha

O personagem nao consegue realizar a agao pretendida e acon-
tece algum imprevisto. Se ele estiver em conflito, seus PVs sdo
reduzidos em 1 pelo oponente. Além disso, ele deve escolher um
entre:

- Ter uma moeda a menos No proximo teste;

- Reduzir em 1seus proprios PVs;.

Se 0s PVs do personagem forem reduzidos a O, ele deve fazer um
teste. Se ele falhar, ele morreu. Se ele tiver um sucesso parcial,
ele esta estavel porém com inconsciente e com 0 PVs. Se ele
tiver um sucesso total, ele estd estdvel e consciente, mas com
OPVs. Caso o personagem esteja com OPVs e sofra dano, ele de-
vera fazer novamente este teste, mas com uma moeda a menos.
A reducdo de moedas e cumulativa. Se o personagem tiver zero
ou menos moedas para rolar, ele falhara automaticamente.

Narrador: conduzindo o jogo

Cabe ao Narrador contar a histéria e arbitrar commo o mundo re-
age aos personagens e suas agdes. Jogue para descobrir o que
vai acontecer. Ao introduzir ameagas, mostre evidéncias de sua
presenca. Antes de alguma ameaca agir contra um persona-
gem, dé indicios do que esta para acontecer e entao pergunte
qual seré a agdo do personagem.

Peca rolagens quando os resultados forem incertos. Nao pla-
neje resultados com antecedéncia: deixe as coisas acontecerem
e siga de acordo. A situagao sempre munda quando um teste é
pedido, seja para o bem, seja para o mal.

Lembre-se: o Narrador ndo faz testes em CoIN-OpP RPG. Descreva
a situagao para o personagem, pergunte o que ele vai fazer e en-
tdo peca um teste de acordo. Se o personagem for ser atacado,
por exemplo, pergunte o que ele vai fazer para se defender e en-
tdo peca para o jogador fazer um teste.

Faca perguntas para os demais jogadores e crie em cima das res-
postas. Use essas perguntas para sentir o que os personagens
guerem ver na histéria, bem como para aumentar aimersao dos
personagens. Se vocé nao souber como descrever o resultado
de um teste, pergunte a outro jogador o que ele acha que acon-
tecera e siga com a resposta dele.
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