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Em Viva la Revolucién, seus personagens serdo Rebel-
des contra o ditador de um pais cyberpunk. Entretanto, o
pais é uma piada, uma classica republica das bananas, com
toda a corrupcao e estética esperadas de um estado policia-
lesco e militarizado porém estereotipadamente ineficiente
e caricato.

ATENGAO: este jogo envolve temas politicos e ideold-
gicos que podem ser sensiveis para algumas pessoas. An-
tes de jogar, sente com seu grupo de jogo e discuta se vocés
estdo de acordo com os temas e quais seus limites nas dis-
cussOes e cenas que possam Vir a surgir em um jogo sobre
Rebeldes tentando derrubar uma republica das bananas.

Jogadores: criando seus Rebeldes

Crie uma Descricao, um resumo de quem seu perso-
nagem é, se possivel em duas ou trés palavras. Exemplos:
Cidaddo descontente, Anarquista incendidrio, Traidor dos

Rebeldes.

Crie um Motivo, uma razio pela qual seu personagem
se uniu aos Rebeldes, se possivel em duas ou trés palavras.
Exemplos: Vinganca contra a morte dos meus pais, Derru-
bar o ditador incompetente e assumir o poder, Trair o mo-
vimento para ganhar favores do governo.

Crie uma razao pela qual vocé é Procurado pelo Go-
verno, se possivel em duas ou trés palavras. Exemplos: Ex-
plodi bancos, Publiquei textos subversivos, Para melhor en-
ganar os Rebeldes.

Anote os Pontos de Vida (PVs) maximos iniciais do seu
personagem: 5.

Narrador e Jogadores: criando o Pais e o Ditador

Se o pais em que os Rebeldes vivessem fosse um pa-
raiso, nao seria preciso haver uma resisténcia. Entretanto,
vocés sdo governados por um ditador. Para piorar, o pais
nao passa de uma republica das bananas, um Estado em
que a Unica coisa que diferencia o ditador de um monarca
absoluto é o nome e a principal commodity do pais sdo pro-
dutos agricolas, usados para comprar bens manufaturados
o suficiente para criar a estética cyberpunk no lugar.

Criem um Nome para o pais. Tentem criar um nome
engracado mas evitando estereétipos, como o sufixo -stdo
ou -nato, e lembrem-se também que nem toda republica
das bananas é um pais que alega ser comunista (vide a
América Central inteira). Criem uma breve histéria para o
pais, incluindo como o Ditador chegou ao poder e como ele
faz para se manter onde esta.

Criem agora o Nome para o Ditador, o governante su-
premo da republica das bananas. Dé a ele um Motivo para
nao abandonar o poder, se possivel em duas ou trés pala-
vras, e dé a ele também um Trago comico, uma razao pela
qual ele nao é levado a sério na comunidade internacional.

Criem a Dinastia do Ditador, a familia ou os asseclas
dele que sio os responsaveis diretos pelo exercicio do po-
der e seus herdeiros em caso de morte ou algo do tipo. Dé
a eles um “Argumento Persuasivo”, o meio violento pelo
qual eles mantém a maioria da populacdo aterrorizada, e
uma Incompeténcia, alguma fraqueza ou ineficiéncia que
os obriga a manter o Ditador no poder e nao o exercer di-
retamente.

Narrador: criando a Missao

Cabe ao Narrador criar qual é a Missao que os Rebel-
des vao tentar cumprir para desestabilizar ou até mesmo
derrubar o governo. Role 1d6 e escolha na tabela abaixo o
Objetivo Principal da missdo:

Dado Objetivo Principal
1 Roubar recursos do governo
2 Sabotar instalagcdes do governo
3 Sequestrar uma pessoa importante do governo
4 Incitar uma revolta popular contra o governo
5 Contactar amistosamente outro grupo Rebelde
6 Salvar um preso politico importante

Apo6s definir o Objetivo Principal da Missao, o Nar-
rador vai criar trés Objetivos Secundarios para a missao,
que serado trés Descricoes que aquela Missao possui e sdo
eventos que podem ou ndo serem cumpridos pelos Rebel-
des. Os Objetivos Secundarios devem esta relacionados a
Missdo de alguma forma, ainda que indiretamente.

Testes

Quando o Rebelde descrever que acao ele pretende
fazer, cabe ao Narrador avaliar se a acio é exequivel. Se por
alguma razao a Descricdo ou o Motivo do Rebelde deixa-
rem claro que ele é capaz de fazer aquilo, como um Especi-
alista em parkour querendo pular entre prédios, ou Vende-
dor de carros usados tentando consertar um carro, o Nar-
rador simplesmente determina que o Rebelde foi bem su-
cedido em sua acao.

Entretanto, se por alguma razio pela qual o Rebelde
é Procurado pelo Governo ou se as caracteristicas do Dita-
dor ou de sua Dinastia forem mais do que suficiente para
determinar que o Rebelde ¢ incapaz de realizar uma dada
acao, ele simplesmente nao consegue realizar a acao de-
sejada. Afinal, como um Matador conhecido de policiais
vai conseguir convencer um policial de que ele é inocente
de uma tentativa de assassinato que acabou de acontecer?
Como convencer uma pessoa comum de que as Milicias ar-
madas e violentas, o “Argumento Persuasivo” da Dinastia
do Ditador, n3o irdo atras dela ap6s ajudarem os Rebeldes
a se esconderem em sua casa?
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Porém, se nao houver certeza se o Rebelde é ou ndo
capaz de realizar a acdo pretendida, sera preciso realizar
um Teste. Se nao houver ninguém se opondo a acdo que
o Rebelde esta tentando fazer, como pular um muro ou ar-
rombar uma janela, ele deve rolar 1d6. Caso sua Descricao
ou Motivo possam ajudar na acao pretendia, some +1 por
cada fator que esteja ajudando. O Narrador pode determi-
nar também se existe algum detalhe narrativo que esteja
ajudando na acao pretendida, e conferir +1 por fator se for
0 caso.

Porém, se as caracteristicas do Ditador ou de sua Mi-
liica puderem atrapalhar na acio pretendida, subtraia -1
por cada fator que esteja atrapalhando. Se a razio pela
qual o Rebelde é Procurado pelo Governo, aquilo que faz
o Ditador querer a sua cabeca com ainda mais vontade do
gue o normal, puder interferir na acdo, diminua em -2 o
valor do dado.

Depois de rolar o dado e fazer os somatorios apropri-
ados, veja abaixo qual foi seu resultado:

» 1 ou menos: Falha catastréfica! Vocé ndo apenas nio con-
seguiu realizar a acdo, mas a coisa saiu tao errado que o Nar-
rador deve inserir um Problema, que mecanicamente funci-
onaigual a razio pela qual vocé é Procurado pelo Governo,
para tornar a situacdo ainda mais problematica para o seu
Rebelde, mas existira apenas durante aquela cena;

» 2ou 3: Falhacomum! Vocé ndo conseguiu realizar sua acao.
Dependendo do que estava acontecendo, o Narrador pode
querer adicionar alguma Complicacao para o seu Rebelde,
valida somente na cena em que a rolagem foi feita;

» 4 ou 5: Sucesso! Seu Rebelde conseguiu realizar a agao tal
como ele desejava;

» 6 ou mais: Sucesso extraordinario! Seu Rebelde conseguiu
realizar a acdo melhor do que como ele desejava! Cabe ao
Narrador introduzir uma Vantagem para seu Rebelde, que
mecanicamente funcionard como se fosse uma Descricdo
adicional valida apenas naquela cena.

Um Rebelde pode tentar criar deliberadamente uma
Vantagem a seu favor ou um Problema contra outro per-
sonagem. Ele deve fazer o Teste normalmente, porém a
seguinte adicdo. Se o Rebelde tentar criar uma Vantagem
mas tiver uma Falha Catastréfica, além do Problema nor-
malmente criado, a Vantagem que o Rebelde tentou criar
vai virar um Problema adicional para o Rebelde.

Se houver alguém tentando se opor a acao que o Re-
belde esta tentando fazer, como tentar se esconder de um

guarda, sera preciso realizar um Teste Oposto. O Rebelde
rola 1d6 e soma ou subtrai todos os fatores relevantes,
como em um teste comum. Entretanto, seu opositor faz
a mesma coisa. O valor final da rolagem do Rebelde sera
reduzido pelo valor final da rolagem de seu opositor, € o
resultado dessa subtracdo serd o nimero que o Rebelde
usara como resultado de sua rolagem na hora de consultar
a lista acima.

Conflitos

Quando a cena descamba para a violéncia, é preciso
realizar um Conflito. Em Viva la Revolucion, os Conflitos
acontecem em turnos. Um dos Rebeldes sempre comeca
o primeiro turno, decidam entre os jogadores qual. Ele
declara entdo sua acio, e a resolve normalmente. Depois
disso, ele escolhe alguém que ainda nao tenha agido, e ndo
precisa ser um Rebelde, para ser o proximo a agir. Apds
este escolhido resolver sua acio, ele escolhe quem sera o
préximo, e assim até o final do turno. O Ultimo a agir no
turno decide quem comeca o préximo.

Entretanto, se a acao declarada for atacar, o atacante
escolhe um alvo e realiza um Teste Oposto contra seu alvo.
Se o resultado do teste oposto for um valor positivo, o alvo
sofre aquela quantidade de dano em seus PVs. Caso seus
PVs sejam reduzidos a 0 ou menos dessa, forma, ele estara
Incapacitado. Se até o final da cena ninguém tentar prestar
auxilio ao personagem Incapacitado, ele morrera.

O Conflito termina quando todos os inimigos dos Re-
beldes estejam Incapacitados, situacdo na qual os Rebel-
des venceram o conflito; ou todos os Rebeldes sejam Inca-
pacitados, situacdo na qual eles serdo deixados para mor-
rer - afinal de contas, eles sao Rebeldes.

Se um dos Rebeldes tiver entre suas caracteristicas
uma boa razdo para aparecer alguém para vir salva-lo, faca
um Teste para ver se ele sera salvo ou n3o. Sera preciso um
Sucesso ou melhor para o Rebelde ser salvo. Se ele ndo es-
tiver Incapacitado sozinho, a ajuda salvara todos que esti-
verem com ele.

Concluindo a Missao

Caso os Rebeldes concluam o Objetivo Principal da
Missdo, dé 1 Ponto de Evolucido (PE) para cada um dos so-

breviventes. Dé 1 PE adicional para os sobreviventes para
cada uma dos Objetivos Secundarios cumpridos. Se os Re-
beldes matarem alguém desnecessariamente (isto é, uma
morte que nio faca parte nem do Objetivo Principal, nem
dos Objetivos Secundarios da missio) ao longo da missao,
retire 1 PE por morte desnecessaria de cada um dos sobre-
viventes - eles sao rebeldes, ndo assassinos.

Se os Rebeldes concluirem a Missao, dé ao grupo 1
Ponto de Rebelido. Se as acbes dos Rebeldes tornarem im-
possivel concluir a Missao, dé ao Ditador 1 Ponto de Linha
Dura.

Ao final de cada miss3o, todos os Rebeldes sobrevi-
ventes recuperam todos seus PVs até ao maximo.

Ao final de cada missdo, um Rebelde pode gastar 5 PE
para:

Aumentar em 1 seus PVs maximos;

Alterar sua Descricao ou Motivacao;

Adicionar uma Descri¢do ou Motivacao;

Reduzir a penalidade que a razdo pela qual ele é Procurado
pelo Governo aplica em testes de -2 para -1. Ao contrario
das demais opgoes, esta op¢ao s6 pode ser escolhida uma
vez;

Dar ao grupo 1 Ponto de Rebelido.

Remover 1 Ponto de Linha Dura do Ditador.
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Finalizando o jogo

Viva la Revolucién termina quando ou os Rebeldes
atingem 5 Pontos de Rebelido, ou o Ditador atinge 5 Pon-
tos de Linha Dura.

Se os Rebeldes conseguirem os pontos primeiro, eles
conseguem derrubar o Ditador. Narrador e jogadores de-
vem construir coletivamente a narrativa de como foi a
queda do tirano e como eles libertaram o povo do pais da
opressao.

Porém, se a vitéria foi do Ditador, ele conseguiu es-
magar os Rebeldes. Narrador e jogadores devem construir
coletivamente a narrativa de como o grupo nao foi apenas
debandado, mas como cada um de seus membros foi cap-
turado e “desaparecido” pelo regime. Se o grupo quiser
continuar jogando nesse mesmo pais, os jogadores devem
criar novos Rebeldes e zerar os Pontos de Linha Dura do
Ditador.
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