Em Private Eyes, vocés fazem parte de uma agéncia de detetives particulares
na Londres vitoriana.

JOGADORES: CRIANDO SEUS DETETIVES

» Crie uma Descrigdo para o seu Detetive em uma ou duas palavras.

Exemplos: Ex-policial cinico, Perito em contabilidade, Génio taciturno, O Es-
tressadinho...

» Crie uma Vantagem para o seu Detetive, algo em que ele se destaca.
Exemplos: Pontaria impecavel, O Sombra, Olho de aguia, Deducdes impeca-
veis...

» Crie uma Desvantagem, um problema, uma limitacdo ou algum defeito que seu

Detetive tenha.

Exemplos Dedo frouxo no gatilho, Movido por vinganga, Problemas com figu-

ras autoridade... ATENGAO: uma Desvantagem n3o é uma desculpa para vocé

ser um babaca!

Crie um Nome para o seu personagem. Pode ser um apelido, se vocé preferir.

Seu detetive tem 4 Pontos de Vida.
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NARRADOR: CRIE O CASO A SER INVESTIGADO

O Narrador é quem conduzira a histdria e adicionara elementos interessan-
tes e relevantes para os detetives descobrirem e, esperancosamente, resolverem
0 caso. Mas para isso, ele precisa de um caso para vocés investigarem. Primeira-
mente, o Narrador vai jogar duas moedas duas vezes na tabela a seguir:

Moedas Contratante Objetivo do caso
Duas Coroas Scotland Yard Assassinato ou
Desaparecimento
Uma Cara, Uma Um Nobre Crime de
Coroa COrrupgao ou
colarinho branco
Duas Caras Uma pessoa Roubo ou
comum chantagem

Com base nessas informacgodes, o Narrador ira criar o Caso, a investigacido que
a Agéncia tera que resolver.

PRIVATE EYES

Um RPG minimalista de investigacao na era vitoriana baseado no COIN-OP RPG

TESTES E CONFLITOS

Uma hora algum dos detetives vai tentar realizar uma agao cujo resultado
sera incerto ou duvidoso. Atravessar uma rua deserta nio é algo incerto, mas pu-
lar de um prédio para outro é. Nessas horas, o Narrador vai pedir um Teste para
os detetives envolvidos.

Para realizar um Teste, jogue duas moedas. Se a Descri¢do ou Vantagem do
detetive forem relevantes no teste, jogue mais uma moeda para cada e fique com
o melhor resultado possivel. Se a Desvantagem for relevante, jogue mais uma
moeda e fiqgue com o pior resultado possivel. Se tanto a Desvantagem quanto a
Descricido ou o Vantagem forem relevantes, jogue o nimero apropriado de moe-
das e fique com o pior resultado possivel. Além disso, se o Narrador julgar que a
descricdo da acao é particularmente boa ou ruim, ele podera aumentar ou dimi-
nuir o nimero de moedas que jogador usara em seu teste e decidir se ele ficara
com o melhor ou o pior resultado possivel. Entretanto, ndo importa quantas mo-
edas seu detetive perca, ele nunca jogara menos do que duas moedas.

Conflitos sio tipos especiais de Testes nos quais alguém esta tentando ferir
ou mesmo matar outro alguém. Em um conflito, o Narrador nio joga moedas: ele
descreve a acio do agressor e pergunta ao detetive alvo da acdo como ele ira se
defender. Basicamente, um Conflito funciona como um Teste. O Narrador calcula
guantas moedas seu detetive vai jogar, e entdo vocé consulta os resultados abaixo:

» DUAS COROAS: Sucesso Total
Em um sucesso total, o detetive consegue realizar a acdo que ele pretendia de
um jeito melhor do que o esperado. Cabe ao Narrador descrever como o de-
tetive realizou sua acdo melhor do que o esperado. Em um conflito, o detetive
conseguiu causar 1 PV de dano em seu agressor. Além disso, escolha uma opgao
entre:
» Causar 1 PV de dano adicional;
» Fazer uma pergunta sobre a cena para o Narrador, que devera responder
clara e honestamente.
» Obter um Vantagem temporaria que ele possa usar na cena;
» Ter mais uma moeda em um proximo teste;
» UMA CARA, UMA COROA: Sucesso Parcial
Em um sucesso parcial, o detetive consegue realizar a agcdo que ele pretendia
do modo que ele esperava. Em um conflito, tanto o detetive quanto o agressor
sofreram 1 PV de dano cada. Além disso, escolha uma opcao entre:
» Fazer uma pergunta sobre a cena para o Narrador, que devera responder
de maneira vaga porém honestamente.
» Notar algo na cena que ele ndo havia notado antes;
» DUAS CARAS: Falha

Em uma falha, seu detetive ndo conseguiu realizar a acdo desejada. Em um con-
flito, apenas o detetive sofreu o ataque, e por isso somente ele sofreu 1 PV de
dano. Além diso, escolha uma opcao entre:

» Deixar de notar algo importante ou relevante na cena, como uma armadi-
lha ou uma pista para o caso, o que passara a contar como uma Desvanta-
gem para o detetive;

» Sofrer algum tipo de acidente e perder 1 PV, ou perder 1 PV adicional se
ele estiver em um conflito;

» Sofrer uma Falha Dramaética e ganhar um Ponto Dramatico.

Uma Falha Dramatica significa ndo apenas que seu detetive falhou na acdo
que ele tentou fazer. Simplesmente o pior possivel aconteceu. Se ele estava se
infiltrando em um lugar, vocé nio apenas chamou atenc¢ao: vocé tem agora segu-
rangas com armas apontadas para vocé querendo saber o que vocé esta fazendo
ali. Se vocé estava tentando arrrombar uma fechadura, vocé nio apenas falhou:
vocé enjambrou o mecanismo e agora aquela fechadura nao pode ser aberta nem
pela chave dela. O Narrador deve ser criativo na hora de descrever uma Falha Dra-
matica. A orientacdo aqui é simples: qualquer coisa que ndo mate o detetive, mas
o deixe em uma situacdo extremamente desagradavel é adequada.

Cabe ao Narrador determinar quantos PVs os agressores tém. Capangas co-
muns, como musculos contratados ou membros de gangue de baixo escaldo, de-
vem ter 1 ou 2 PVs apenas. Um agressor melhor treinado, como um soldado ou
policial veterano, ou um boxeador fazendo bico de seguranca, pode ter 3 ou 4 PVs.
Grandes vilGes, caso eles desejem enfrentar os detetives fisicamente, podem ter
5 ou até mesmo mais PVs.

Um agressor que tenha seus PVs reduzidos a 0 é nocauteado, e cabe aos de-
tetives decidirem o que fardo com eles. Da mesma forma, se todos os detetives
presentes no conflito forem nocauteados, eles terdo seus destinos decididos pelos
agressores. Narradores, lembrem-se: ha destinos muito piores do que a morte...

CONCLUSAO DO CASO

Caso os detetives consigam concluir o caso, o Narrador deve dar a cada um
deles um Ponto Dramatico.

Ao final de cada caso, todos os detetives recuperam seus PVs. Além disso,
um detetive pode usar 3 Pontos Dramaticos para:

» Alterar sua Desvantagem. Um detetive nunca pode se livrar de ter uma Des-
vantagem, ndo importa o que aconteca;

» Alterar uma Vantagem;

» Adquirir uma nova Vantagem.
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