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Sinopse
Casinha RPG é um RPG minimalista sobre criancas brincando
de casinha. Como somos todos adultos (espero!), ndo ha a
necessidade da figura de uma pessoa exclisivamente sendo o
Narrador, logo todos os Jogadores sdo Narradores ao mesmo
tempo.

IMPORTANTE: Casinha RPG tem o potencial para esbar-
rar em temas particularmente sensiveis para algumas
pessoas, como abandono ou abuso parental, divércio ou
instabilidades familiares, violéncia doméstica, entre ou-
tros. Jogadores, sejam adultos, responsaveis e maduros,
e discutam se esses temas podem aparecer em mesa e
como eles aparecerdo. Nao se esquecam de que vocés,
jogadores, estarao a interpretar criancas brincando de

casinha, entdo também considerem que uma crianca,
mesmo em um lar abusivo, tem uma visdo mais ino-
cente dos males pelos quais passa, entdo tenham isso
em mente na hora da discussdo. Afinal de contas, RPG é
para se divertir, ndo para se ferir ou ferir outras pessoas.

Casinha RPG foi publicado em parceria
e com o fomento do RPGWorld - https:
//rpgworldsite.wordpress.com/.

Casinha RPG foi baseado em Lasers and Feelings, de
John Harper, disponivel em https://johnharper.itch.
io/lasers-feelings.

Jogadores: criando suas Criancas

Para jogar Casinha RPG, é preciso criar a Crianca,
0 personagem que o jogador ird interpretar ao longo da
brincadeira de casinha. Esse processo é bem simples,
constituindo-se de algumas escolhas:

» Escolha uma Personalidade para sua Crianca:
Birrento, Teimoso, Prestativo, Gentil, Submisso, Gros-
seiro ou Manddo.

» Escolha qual Funcao familiar sua Crianca vai
cumprir durante a brincadeira de casinha: Papai/Ma-
mae, Filho/Filha, Tio do Pavé, Primo Chato, Tio Solteirédo
ou Avé Bonachéo. E importante frisar que vocés podem
repetir os Vinculos Familiares de seus personagens, e
vocé ndo precisa se ater aos géneros usados nas des-
cricdes. Se vocé quiser ser um Papai Transgénero, por
exemplo, va fundo!

» Escolha uma Personalidade de fantasia, o traco
de personalidade da Fung¢ao familiar que sua Crianca vai
cumprir durante a brincadeira de casinha: Autoritdrio,
Bem comportado, Bem humorado, Mal humorado, Obe-
diente, Portador de um segredo ou Travesso.

» Escolha um Numero entre 2 e 5. Quanto mais
baixo o niumero, melhor vocé é fazendo coisas Infan-
tis (brincar, ser imaturo, mentir, fazer traquinagens).
Quanto mais alto o nimero, melhor vocé é fazendo coi-
sas Adultas (trabalhar, ser maduro, apaziguar conflitos,
consertar coisas).

» Escolha um Nome tanto para sua Crianca,
quanto para a Funcao familiar que ela vai desempenhar.

Jogadores: criando sua Familia

Agora é a hora de vocés definirem qual é a Carac-
teristica da familia da brincadeira de casinha de suas
Criancas. Escolha um Traco familiar entre: Apoiadora,
Casa espacosa, Casa pequena, Discussées demais, Feliz,
Estimula a independéncia, Pobre ou Rica.

Jogando Casinha RPG

Como ndo ha um Narrador pré-determinado, todos
os jogadores sdo narradores ao mesmo tempo. Para aju-
dar a definir qual histéria vai ser narrada em Casinha
RPG, isto é, qual sera a fantasia de suas Criancas brin-
cando de casinha, foram desenvolvidas algumas ferra-
mentas.

Situacées

Uma Situacao é o contexto geral da fantasia ao re-
dor da qual a sessao de jogo vai se desdobrar. Pegue um
crondmetro e determine por quanto tempo vocés vao
jogar a Situacdo. Meia hora pode parecer pouco para
muitos grupos, mas ndo recomendo jogar a mesma Si-
tuacao por mais do que uma hora. Se o grupo quiser
continuar jogando, é melhor jogar mais de uma Situa-
¢ao do que uma Unica Situacao muito longa, o que pode
ser cansativo.

Para determinar com qual Situagcdo suas Criancas
vao fantasiar, role dois dados diferentes e consulte a ta-
bela abaixo. Se o grupo sentir que a Situa¢ao sorteada
nado condiz com as Func¢oes familiares das Criancas ou
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for um tema sensivel para algum dos participantes do
jogo, role novamente até obter um resultado aceitavel.

Se a Situacdo sorteada envolver interacbes com
personagens que ndo sejam as Funcoes familiares es-
colhidas pelas Criancas, os jogadores devem se revezar
a fim de que as interacdes sejam resolvidas apropriada-
mente. Caso, por alguma razao, todas as Criancas este-
jam envolvidas na interacdo com o personagem, os joga-
dores devem conversar entre si e chegar a um consenso
sobre como aquela personagem reagira na fantasia das
Criancas.

Dado 1ou2 3ou4 50ub
1 Chade Almoco Festa de
bonecas atrasado aniversario
2 Passeio no Visitar os Alguém
parque parentesno  estad doente
interior
3 Festa Jantar com Alguém foi
surpresa 0s avos mal na
escola
4 Brincadeira Ida ao circo Ida ao
no quintal cinema
5 Viagem de Alguém fez Discussao
férias traquina- entre
gem irmaos
6 Hora de Brincar com Receber
contar 0s amigos visita
histérias surpresa

Conversem entre os jogadores como vocés jogarao
essa Situacdo, quais os limites que devem ser obede-
cidos e respeitados por todos. Depois de conversarem
isso tudo, juntem-se e contem uma histéria maravilhosa,
brincando de casinha com as Criang¢as que vocés cria-
ram! Jogadores, lembrem-se: a imaginacao de uma Cri-
anca é muito rica, entao deixe a sua prépria fluir, mesmo
que o resultado pareca absurdo ou... infantil. Afinal de
contas, vocés sao Criancas, entao sejam Criangas!

Arbitrando acées com os dados

Se algum dos jogadores duvidar que a Crianca de
um outro jogador seja capaz de realizar a acado decla-

rada, ele pode pedir uma rolagem de dados. Qualquer
jogador pode fazer isso com a Crianca de qualquer jo-
gador, inclusive com a sua prépria. Quando uma rola-
gem de dados for pedida, role 1d6. Se a Personalidade,
Funcao familiar, Personalidade de fantasia ou Caracte-
ristica da familia puderem ajudar na acdo pretendida,
some 1dé para cada caracteristica que contribuir posi-
tivamente. Se, por outro lado, uma caracteristica pro-
vavelmente for atrapalhar na realizacdo da acdo preten-
dida subtraia 1dé por caracteristica que contribuir ne-
gativamente. Os outros jogadores sdo os arbitros so-
bre quando uma caracteristica esta ajudando ou atrapa-
lhando. De qualguer maneira, vocé nunca podera rolar
mais do que 3dé - se o somatério deu mais que isso, ig-
nore os dados excedentes e role apenas 3d6. Se o soma-
tério deu 0d6 ou menos, por alguma razio sua Crianca
nao é capaz de realizar a acdo pretendida - narre como
as dificuldades dela a atrapalham tanto que ela simples-
mente se embanana, se atrapalha, trava ou algo assim.

Se vocé estiver tentando fazer algo Infantil, vocé
contara como sucessos dados cujos valores sejam maio-
res ou iguais ao seu Nimero. Se vocé estiver tentando
fazer algo Adulto, vocé contara como sucessos dados cu-
jos valores sejam menores ou iguais ao seu Nimero.
Compare o nimero de sucessos com a tabela abaixo:

Sucessos Resultado

0 Sua Crianga nao apenas nao conseguiu fazer o
que queria, como surgiu uma Complicagdo
que piorou a situacdo. Os outros jogadores

determinam qual foi a Complicacdo

1 Sua Crianca conseguiu realizar a acdo mal e
porcamente. Sua Crianc¢a conseguiu fazer o
que queria, mas os demais jogadores devem
adicionar um porém, algo que diminuiu ou
mitigou a acdo que ela estava fazendo

2 Sua Crianca realizou a acdo como desejado

3 Sua Crianca realizou a acado muito melhor do
que o esperado. Os demais jogadores devem
descrever como sua agao foi acima da média,

ou como ela conferiu ao seu personagem
algum bénus, vantagem ou beneficio
inesperados

Se alguma outra personagem ou Crianca quiser se
opor a acado da sua Crianga, ela também rolara os dados.
Os jogadores nao envolvidos na disputa arbitrardo quan-
tos dados cada um dos envolvidos ira rolar. A vencedora
da disputa sera a personagem com maior nimero de su-
cessos, porém os sucessos da perdedora da disputa sub-
trairdo sucessos do vencedor - afinal de contas, tinha
alguém atrapalhando!

Finalizando uma Situacao

Quando o cronémetro acusar o fim do tempo dis-
ponivel para a Situa¢do que vocés estavam jogando, fi-
nalizem as acdes de suas Criancas de modo a dar um
senso de encerramento apropriado a fantasia da brinca-
deira de casinha delas.

Ap6s finalizarem a Situagao, discutam entre vocés
se suas Criancas experimentaram alguma mudanca sig-
nificativa em sua Personalidade. Em caso positivo e se
o jogador desejar, ele pode alterar a Personalidade de
sua Crianga.

Caso um jogador queira mudar sua Fungao familiar
ou Personalidade de fantasia ao final de uma Situacao,
ele é livre para o fazer. Se o grupo quiser alterar a Ca-
racteristica da familia ao final de uma Situacao, figuem
a vontade.

Agora sorteiem uma nova Situacao e continuem jo-
gando Casinha RPG!
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