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Sistema Simplificado Para Iniciantes
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Nem todo grupo de RPG precisa conhecer um sistema complexo ou passar semanas
em uma campanha para se divertir. As vezes, uma tarde livre e curiosidade ja bastam.

——l

I

| Este sistema foi criado para quem quer comecar: mestres iniciantes que ainda nao
‘ possuem um conjunto de regras definido e jogadores novatos que nunca tiveram
contato com o RPG.

uhmé@fﬁﬁw»mw .!

S R S
e

RN

0 objetivo deste manual é ser simples e direto, explicando de forma pratica como
conduzir uma histaria e resolver acdes com o auxilio dos dados. Aqui, 0 mestre tem
liberdade para decidir o que faz sentido para a aventura, enquanto os jogadares
aprendem o basico de como agir e interpretar dentro do jogo.

T

Mais do que ensinar regras, este guia ajuda a construir confianca na mesa. Ele
apresenta ideias e exemplos para que o grupo possa criar histarias curtas e divertidas |
sem se preocupar com calculos ou complexidade excessiva. {

Pensado especialmente para aventuras curtas, canhecidas coma one-shots, o sistema ,ﬂ
permite que a acao comece rapidamente e que todos compreendam facilmente como |

T

jogar.

T TN ITh R WA R M

B I e

* uaauuma VIR \N$Ld wwuawa Juﬂ ol

—)
o, “f\‘ . : k.3 St

//



S S

e it

e TeMF PHYFDFPH__T’MPR

@J

PXY ENRY Y ol FR

* PthPM-

G

X

TR T T T
. Wl 5 S

WI\ITINN*HH‘IPFPRP’I " ¥

AIRIBUTOS E [IODIFICADORES:

Todo personagem é definido por seis atributos principais:

ATRIBUTOS REPRESENTA FXEMPLOS DE SO
Forca (FOR) Capacu{adt.a fisica, vigor e Levantar uma grade, derrubar uma porta,
poténcia carporal. galpear com uma espada.
Suport ! tar frio int :
Constituicao (CON) | Resisténcia fisica e falego. P a venerTo .aquen .ar Rl
resistir a fadiga.
Destreza (DES) Agilidade, precisao e Desviar de flechas, escalar, equilibrar-se

reflexos.

em uma corda.

Inteligéncia (INT)

Raciocinio, ldgica e
conhecimento técnico.

Lembrar informacaes, decifrar runas,
planejar estratégias.

Sabedoria (SAB)

Percepcao e instinto.

Notar armadilhas, pressentir perigas,
interpretar intencaes.

Carisma (CAR)

Cada atributo recebe um valor entre 8 e 18, definido na criacao do personagem. Esse

Presenca, persuasao e
lideranca.

Convencer um guarda, inspirar aliados,
negaciar com inimigos.

nimero gera um modificador, que é usado em testes de rolagem.

Farmula: (ATRIBUTO - 10) + 2
(arredondado para baixo).

ATRIBUTOS [DDIFICADOR
-9 1
10-11 0
12-13 1
14-15 2
16-17 3
18-19 !
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Quando o sucesso de uma acao nao
¢ garantido, 0 mestre pede um
teste de atributo. 0 jogador rola
1d20 + modificador e compara o
resultado com a dificuldade
definida pelo mestre.

DIFICULDADE DESCRICAD
1 Muito facil (subir um muro baixo, encontrar um objeto grande em campo aberto)
10 Moderada (pular um buraco, convencer alguém hesitante)
14 Dificil (derrubar uma porta trancada, evitar uma armadilha)
1 Muito dificil (desarmar um mecanisma complexo, resistir a veneno potente)
21+ Extrema (realizar um feito heroico, escapar de um colapso em curso)

Esses valores servem apenas como guia. 0 mestre pode altera-los conforme o clima
da histaria.

SUCESSO E FALHA (RITICA

ol NATURAL (Sucesso Critico): 0 personagem realiza a agao de forma excepcional.
Pode receber um bonus temporario ou causar efeitos adicionais. Exemplo: Ao tentar
escalar um muro, o jogador tira 20. Além de subir, encontra um ponto de vantagem,
ganhando +2 em futuras testes.

1 NATURAL (Falha Critica): O persanagem sofre uma consequéncia negativa
imediata. Pade receber um debuff au gerar complicacaes. Exemplo: 0 personagem
tenta saltar, tira 1, cai e torce o tornozelo (-2 em testes de Destreza).
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#‘L . -~ 14 . . 14 =
:r_" i A criacao € o primeiro passo para a aventura. 0 foco € que o personagem seja | X
EJ funcional e equilibrado para uma one-shat. | = \
i ) ] ' .
f- ;; } Dica: Para um exemplo completo de personagem e um prompt para criar o0 seu com ! % \
l \ WA « age 2 A . | fs
= Inteligéncia Artificial, consulte o Apéndice B. | =€ !
s =l
{4 l'i
L. | I‘ \
e FSCOLHA DA CLASSE =l
¥ ) ') 8
i 4 1
F (LASSE DESCRICAD RESUMIDA Py :
Guerreiro Especialista em combate fisico (Usa FOR). 55
Mago Usuario de magia (Usa INT). 30
Ladino Agil e furtivo (Usa DES). 40
Clérigo Cura e protecao divina (Usa SAB). 40
Patrulheiro Rastreamento e combate & distancia (DES/SAB). 40 ¥
Barbaro Alta resisténcia e faria (Usa FOR/CON). 65 _’I‘
Paladino Guerreiro sagrado (Usa FOR/CAR). 50 J
Bardo Musico e suparte (Usa CAR). 35 ‘
Bruxo Pactos com entidades (Usa CAR). 35 |
. Feiticeira Magia inata (Usa CAR). 30
ik A %
b Y Druida Guardido da natureza (Usa SAB). 25 il ==
=z | || az
it Monge Artes marciais (Usa DES/SAB). 45 :f
> =
Vo208 | “PV = PONTOS DE VIDA ' 4
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HABILIDADES DE (LASSE

Para diferenciarmos as classes entre si existem as habilidades de classe. Ao escolher
uma classe o jogadar ganha a habilidade passiva dessa classe:

BARBARD: Firia controlada — Ganha +2 na d20 de Ataque, mas sofre -1 no d20 de
Defesa.

ﬁUERRHR[]: Mestre da Guarda — A sua técnica é tao superior que o Bloqueio
Perfeito acontece se a diferenca for de até 3 pontos (em vez de 6).

[ADINO: Emboscada Letal —Em ataques surpresa, ganha +7 no d20 de Ataque e +3
no d8 de Poténcia (o resultado do d8 nao pode exceder 8).

[{ONGE: Fluxo Marcial — Sempre que vencer um teste de defesa, ganha
imediatamente uma Acao Extra (atacar, mover-se ou usar item).

PATRULHEIRD: Precisao Letal —1. Se o total do ataque (420 + mod) for maior que
12, 0 acerto é considerado Letal (usa d8 na poténcia). 2. Se o total for maior que 15,
adiciona +1 ao resultado do d8 de poténcia. (Nota: Se tirar um Critico Natural, o
bonus de +3 substitui o de +1, eles ndo acumulam).

BARDO: Voz Inspiradora — Pode usar uma Reagao para conceder +2 no d20 de um
aliado que falhou em um teste. Limite: 2 vezes por batalha.

FEITICEIRD: Sobrecarga Arcana — Ao atacar, pode rolar um segundo d20 e somar

a0 primeiro.

« Soma (2d20 + Mod) < 20: 0 feitico sabrecarrega com sucesso! Causa 150% do
dano ariginal no monstro.

« Soma (2d20 + Mod) > 20: 0 feitico sobrecarrega perigosamente. Causa os 150%

de dano no monstra, mas o Feiticeiro sofre o dano adicional (os 50%) em si
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‘ nf':’ | ”AG[]: Advinhacdo — Antes de comecar a sessao, o jogador rola um d20 e anota o \ =
% | valor. A qualquer momento do jogo, ele pode substituir uma rolagem do Mestre por , § {
| = esse valor anotado. i ;—Z |
} L@ > ‘?
| }’ = J DRUIDA: Forma Selvagem — Pade usar sua agaa para se transformar em animais ,‘g i
*f ' i__ | (terrestres, aquaticos ou pequenaos voadores), adquirindo suas capacidades fisicas e e -f
— g ; B ! | !
% T;ﬁ sentidos agucados conforme a situacao narrativa. ol
:' ® B ' i

CliRlG[]: Intercessao Divina — Se um aliado a até 6 metros cair (0 PV), o Clérigo
tem até 2 turnos para revivé-lo com 1d8 de vida (consome o uso Unico da f
habilidade).

BRUXD: vigor Sombrio — Ao utilizar uma magia de 22 circulo, recebe 5 PV
temporarios (ndo acumulativos).

PALADINO: Aura de Defesa — Ele e todos os aliados em um raio de 6 metros v
recebem +1 de banus em todas as rolagens de defesa. ‘a
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E | = 77
{ |  Todos comecam com 8 pantos em cada atributo. .
I = « Vocé tem 28 pontos adicionais para distribuir. % L
= }‘  Nenhum atributo pode ultrapassar 18 pontos. = \
f{ ;; \ Apas distribuir, insira na tabela do excel para obter os modificadores. | % g
! {{ E Dica: Priarize atributos da sua classe (ex: FOR para Guerreiro, INT para Mago). || =€ {,?
/ 3 . J lﬂ ;
.r. F it :i §
’\ 1 ‘—“ | .'
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HABILIDADIS I J]A6IAS .l

Cada jogador define até 4 habilidades principais.

Regras Gerais:
« Classes Magicas: Usam magias do D&D 5e até o 32 circulo (Ver CAP 5).
« Classes Nao Magicas: Criam habilidades com dano equivalente a magias de 122 3¢ |
circulo + modificador.
« Uso em One-shots: Uso abusivo pode exigir teste de Constituicao ou recarga.
Exemplos:
« Investida Brutal (Guerreira): Avanca e causa 4d6 + FOR.
« Tiro Certeiro (Patrulheiro): Teste de DES; causa 3d6 + DES e desvantagem no alvo.
« Ataque Sorrateiro (Ladina): Se esconde durante um turno, da um sneak attack e
dobra o dano.
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Neste sistema, nao nos preocupamos com tabelas de precos. A lista de equipamentos
serve como um acordo de confianca entre o Mestre e o Jogador.

0 objetivo € definir claramente o que o persanagem esta carregando antes da
aventura comecar. Isso evita ddvidas e impede que itens "surjam magicamente" no
meio de uma cena apenas porque seria conveniente.

Como funciona: 0 jogador declara o que gostaria de levar (ex: "Uma corda, tochas e
minha espada"). 0 mestre avalia se faz sentido. Se apravado, o item vai para a ficha.
Se ndo esta na lista, o persanagem nao tem.

Visual e Vestimenta: E fundamental descrever a roupa e a aparéncia do personagem.

Ele usa trapos de viagem, uma armadura brilhante ou vestes discretas? Se possivel,

tente gerar uma imagem (via IA ou desenha) ou buscar uma referéncia visual para i

mostrar ao grupo exatamente como o personagem esta equipado.

| Sugestaes (Ponto de Partida):

| « Guerreiro: Espada, cota de malha, pedra de amolar, cantil de couro, tocha.

i « Ladino: Par de adagas, carda com gancho, kit arrombamento, faca de caca.

« Mago: Cajado, grimadrio, bolsa de suprimentos, tinta e pena.

k « Clérigo: Maca de guerra, simbolo sagrado, kit de primeiros socorros e agua
benta.

Registro: Mantenha essa lista anotada. Ela é o respaldo do que voce pode usar.
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:’ O \ 0 combate € 0 momento mais tenso do jogo. Para manter o realismo e a agilidade, % s
) ’[ E | cada turno representa apenas 5 a 6 segundos dentro da histaria. || =& i
1 i ‘ Issa significa que as acdes devem ser rapidas: um (nico golpe de espada, um disparo 'z '
:i ‘;i& de arco ou uma magia instantanea. Nao ha tempo para dialogos longos ou acdes i;ﬂ; |
_ ‘ ) | .
E = complexas. Vace deve pensar rapido! e g
‘ [NICTATIVA: Ao inicio de cada combate, o mestre deve pedir uma rolagem de
iniciativa para definir a ordem dos turnas. 0 mestre pode conceder Vantagem
(adicionar um valor ao dada) para os jogadares ou para os manstras, caso um dos
ladas tenha um plano de acao ou pegue o outro de surpresa.
Exemplo: Os jogadares caem em uma armadilha preparada par um monstro. Por
estarem desprevenidos, 0 monstro ganha Vantagem na rolagem de iniciativa.
g Todos rolam 1d20 + mod. DES.
l « Maior valor: Age primeiro. J
! « Menor valor: Age por tltimo.
’ Movimentacao: Dentro desses 6 segundas, vocé pode:
\ff- « Usar o tempo todo para correr (fugir ou alcancar alguém).
3;' I oac « Avancar e realizar um ataque (acao padrao). i
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// ATAQUE (ORPO A (ORPD: Quando vacé ataca alguém proximo, o defensor tenta

| bloquear ou esquivar. Ambas rolam 1d20 + Modificador. Compare os resultados:
} « Atacante Vence: 0 golpe é perfeito. Aplica-se o Dano Completo. (Use 1d8 na tabela
i

de poténcia).
« Defensor Vence (Diferenca pequena): Se o defensar vencer, mas a diferenca entre
os dados for menar que 5, o golpe pega de raspao. Aplica-se Metade do Dano.
« Defensar Vence (Diferenca de 6 ou mais): Se o defensar tirar um valor muito
superior (6 pontos ou mais de diferenca), ele bloqueia totalmente. Nenhum Dano &
causado.
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ATAQUE A ])ISTANCIA: Ataques com arco, besta ou arremessos exigem precisao. 0
jogador rola 1d20 + mod (DES) e o resultado define se acerta e qual dado de poténcia
- sera usado na tabela de dano, caso o defensar esteja vendo o atirador pode ter a
possibilidade de esquivar (DES).
* Resultado menar que 7: ERRO. 0 dispara passa lange ou bate em uma protecao. 4
« Resultado entre 7 e 14: ACERTO PADRAO. Um tiro firme. Use 1d6 na tabela de v
dano.
« Resultado 15 ou mais: ACERTO LETAL. Use 1d8 na tabela de dano. l
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L [JUTROS TIPOS DE ATAQUE: Para ataques fofa ;lo padrio, como socos, pancadas na
5

"X LENRY o PR

cabeca com objetos ou arremesso de facas, o Mestre tem autonomia total para
decidir qual dado de dano sera jogado. Essa decisao depende inteiramente da
situacao e da descricao da acao no momento.
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{ | Apas confirmar o acerto, jogue o dado de poténcia indicado pelo tipo de ataque (d6 \ .
“ 3 ou d8) para saber quanto dano vocé causou. (Ataques corpo a corpo usam d8 por 1 % ;
5 ;i padrdo em acertos cheios). [ —~ \
_l;f o \ Regra de Critico: Caso o ataque tenha sido um 20 natural, o dano final é dabrado. | /4 \
> r
L 1 i\
- >, S i [
| r{ Z J [)ADD POTENCIA (DB) [)AND (QTD DB) ‘é |
e | - ]
:F ,% i 1-9 T Primeiro o jogador joga um d20 para ‘% |
’E =4 determinar se o ataque acerta, depois ! 7l
| g 3-4 3d6 + mod . 94 |
- um d8 para definir a poténcia do seu 1
4 i A ataque e por fim a quantidade de d6 |
7 5d6 + mod relacionadas a poténcia desse ataque.
8 6d6 + mod

MY L NRY o PR

DAND oM [1AGIA

(Magos, Clérigos, Druidas, Bardos, Feiticeiros, Paladinas, Bruxos)

1. Devem escolher duas escolas de magia (Ver Apéndice A).

2. Magias disponiveis até o 32 circulo.

3. Limite: Maximo de duas magias de 32 circulo por combate (recupera em descanso
curto).

4. Magias de 12 e 22 circulo: Uso livre (com bom senso).
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{ =) Qual atributo usar na defesa? Ao rolar o dado para se defender de um ataque corpo a K A
¢ = [ corpo, utilize o atributo que faz mais sentido para a narracao: 1 % ‘,
= }' « Destreza (DES): Para esquivar, saltar para o lado ou desviar de golpes rapidos. [ y \
_l;' == \ « Forca (FOR): Para aparar um golpe pesado usando seu praprio escudo ou arma. | /4 ¢
fjf § | « Constituicao (CON): Para resistir fisicamente a um impacto (menos comum em f z ':
1]/ Z J bloqueios, mais usado para venenos). ez |
i L | o~ !
1 }"v’i Lembre-se: Em ataques a distancia, vocé nao joga dados de defesa; a prapria % i-
i liz'ﬂ dificuldade de acerto (7, 12, 15) simula a defesa passiva e distancia do alvo. Tdl Ii
:‘. r e & )
: (RITICOS E VDA |
Criticos em Combate:
« Sucesso (20): Adiciona +3 no dado de poténcia (max. 8) e dobra o dano final.
« Falha (1): Perde a arma, cai ou acerta aliado.
Pantos de Vida (PV): |
« 0 PV: Inconsciente. 1
« Morte: Se receber qualquer dano estando a 0 PV, o personagem marre.
* Recuperacao: Pocdes, magias ou descansa. J
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fi g l ATENQA[]: Antes de escolher, verifique se a sua classe possui acesso a escola de ! = | B
: | |
,r{ Z J magia desejada. Nem todas as classes magicas podem utilizar todas as escolas. ‘:;g ‘f
F a. ' Consulte as regras especificas da sua classe ou o mestre. I
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« Abjuracao: Protecao e defesa.
« Conjuracao: Invocacao de criaturas e objetos.
« Adivinhacao: Deteccao e previsao.
 Encantamento: Controle mental. {
« Evocacao: Energia pura (fogo, raio). ()
« [lusao: Manipulacao dos sentidos. ‘
* Necromancia: Vida e morte. s N AL
« Transmutacao: Transformacao de matéria.
| act =l
8 : 5 : o o b=
= Magias e Efeitos: Para consultar magias completas (até 32 circulo), recomenda-se | e
- i ?
?[; sites de referéncia como SIMPLES KANS ou o livro do jogador D&D 5e. =%
%zi  Mago/Feiticeiro: Foco em Evacacgao/llusao. ﬁ 1|
g ; « Clérigo/Paladino: Faco em Abjuracao/Encantamento. L
> i =1
f X< = 1L
| https://simpleskans.com.br/dnd/5e/magias i ¢ 3
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Este manual foi criado para simplificar o acesso ao RPG. A autonomia do mestre é a
parte mais impartante. Use este guia como base, mas lembre-se: a melhor regra é
aquela que mantém o jogo divertido.
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Sistema: ST - One Shat Publicado por: Saving Throw Copyright © 2025 por Gabriel
Colomba Ramos (Publicado sob o selo Saving Thraw)

Todos os direitas reservados. Nenhuma parte desta publicacao pode ser repraduzida,
distribuida ou transmitida por qualquer forma ou por qualquer meio, incluindo
fotocopia, gravacao ou outros métodos eletronicos ou mecanicos, sem a autorizacao
prévia por escrito do autor, exceto no caso de breves citacdes em resenhas criticas e |
outros usas nao comerciais permitidos pela lei de direitos autorais. {
Permissao de Uso Pessoal: Permissao é concedida para fotocopiar, imprimir e i
repraduzir as fichas de personagem e mapas contidas neste livro exclusivamente para ..2
uso pessoal e doméstico. ;
Avisa de Conteddo e Ficcao: Esta @ uma obra de ficcao. Nomes, personagens, lugares
e incidentes sao produtos da imaginacao do autor ou sao usados de forma ficticia.
Qualquer semelhanca com pessoas reais (vivas ou falecidas), eventos ou locais € mera
coincidéncia.

Politica para Criadores de Conteldo: A Saving Throw encoraja o uso deste jogo em
transmissdes ao vivo, podcasts e videos. Vocé tem permissao para monetizar seu
conteldo de "Actual Play" utilizando este sistema, desde que os créditos apropriados
sejam dados ao autor.
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