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O CENARIO

Entendendo a situacédo do planeta...

Um bloco de massa flutuante no universo que briga com

as leis da fisica, para nds, humanos, chamamos

simplesmente de casa, o planeta Terra, o detentor dnico

da vida

perigo.. Em seu percurso sofreu diversos golpes, alguns

no espacgo sideral. Agora sua saude corre

mais leves, outros bem mais graves. A Terra estd doente
e sempre arranja uma forma de cura, neste caso, a
humanidade é a chave do problema. Por quanto tempo o

planeta continuard suportando as devasta¢des da

atividade humana?

Algo de errado aconteceu e o sistema auto regulador do

planeta despertou o apocalipse como a ultima

estratégia de salvag&o do seu organismo. Vocés, por
algum motivo, através de algum recurso, precisam voltar
no tempo e descobrir o gatilho destrutivo da natureza e
salvar a humanidade. E isso tudo sem superpoderes, sem

intervencdo divina.. Cada um com seus talentos,

fraquezas, conflitos pessoais. Ndo percam tempo, nossas
vidas dependem de vocés! O apocalipse pode ocorrer de

infinitas maneiras, sob vdrios pretextos e muitos

protagonistas.

GERADOR DE
AVENTURAS

O apocalipse pode ocorrer
de infinitas maneiras, sob

varios pretextos e muitos

protagonistas. Para auxiliar
o Mestre, deixamos abaixo
tabela

uma geradora de

plots para as aventuras,

para montar sua aventura,

role 1d6 para cada coluna.

O QUE
OCASIONOU O
APOCALIPSE?

1 Chuva 4cida

2 Erupgdes
vulcanicas

3 Organismos

mutantes

Gases toxicos
e/ou
alucinégenos

5 Temperaturas
extremas
Terremotos,
[ tsunamis,

furacoes, etc.

QUEM IRRITOU
A TERRA?

Cientistas

Algum politico
louco

Celebridade

Um lider
religioso

Agéncia do
Governo

Empresarios

POR QUE?

Desmatamento

Poluigao (solo,
ar, etc.)

Extingdo em
massa

Superpopulagéo
humana

Criagdo de lixo
radioativo

Destruicao de
belezas
naturais



CRIACAO DE PERSONAGEM

Guia Pratico de Orientacéo ao Jogador

Para criar o seu personagem no ECO System, vocé primeiramente precisa escolher seu arquétipo:
Governante, Herdi, Rebelde, Inocente. Ao escolher o seu arquétipo, defina os atributos do seu
personagem. Existem quatro atributos, sendo eles: Moral (equilibrio mental e for¢a de vontade),
Intelecto (inteligéncia e percepg¢do), Habilidade (forga, destreza, agilidade, vigor, etc.) e Reputagdo
(influéncia social). Vocé poderd distribuir, entre eles, os valores 4, 3, 2 e 1 da forma que achar mais
apropriado para o seu personagem. Estes nimeros definirdo o qudo bom o seu personagem é em cada
um desses aspectos em uma escala comparativa, onde 4 é muito bom e 1 é abaixo da média. Apds
escolher o arquétipo e distribuir os valores de atributo, defina um defeito para o seu personagem. Ele
serd usado pelo Mestre para criar conflitos e desvantagens em certos momentos para fins de
interpretagdo. O préximo passo é rolar na tabela de Cartas de Mutagdo para determinar qual
mutagdo vocé terd o potencial de adquirir quando voltar ao passado. Finalizando seu personagem,
escreva sua histéria explicando o porqué estaria fazendo esse sacrificio nobre para salvar o planeta do
apocalipse e qual é a sua ligagdo com a mutac¢do (animal ou planta). Por udltimo, mas ndo menos
importante, escolha seu nome para viajar no tempo e salvar a humanidade. Corral!

Os Atributos sé&o divididos em quatro esferas, abrangendo competéncias fisicas, socioemocionais e
cognitivas: Habilidade, Intelecto, Moral e Reputagdo. Eles ir&o definir as forgcas e fraquezas do seu
personagem. Além disso, sdo parémetros importantes para definir se o personagem obteve uma falha
Ou um sucesso em um teste.

I. Moral: é a capacidade de concentragdo e determinag&o do personagem, fazendo com que possa
resistir ao medo, panico, tentagdes e outras formas de controle mental. Indica também, o quanto que
seu personagem ¢é equilibrado mentalmente: Se ele possui variag8es de humor, se costuma desistir
facilmente dos seus objetivos perante as dificuldades e etc.

Il. Intelecto: mede a bagagem de conhecimento do personagem, bem como sua capacidade de
aprender coisas novas, ndo se deixando ser enganado facilmente. E também a capacidade de
observar o mundo & volta criticamente, percebendo detalhes, como encontrar objetos perdidos ou
escondidos, detectar armadilhas, mentiras ou conspiragdes, perceber inimigos e passagens secretas.

lll. Habilidade: corresponde as caracteristicas fisicas do personagem, tais como for¢a, destreza,
equilibrio, agilidade e vigor. Estd relacionada a tolerar ferimentos, venenos, doencas e outros agentes
nocivos & saude. Este atributo pode ser utilizado para jogadas que envolvam escalar, saltar e nadar,
esquivas, equilibrio, uso de cordas ou outros objetos que envolvam precisdo.

IV. Reputagéo: é sua capacidade de influenciar cidades, companhias e governos & vontade, mesmo
quando n&o os afeta diretamente. Sua capacidade de se parecer confiavel, agradavel, interessante e
socialmente atraente (independentemente da sua aparéncia fisica), é a sua competéncia de levar os
outros a fazerem o que vocé deseja, mesmo que eles n&o percebam. Enfatizando que sua reputagdo
se aplica somente em situagdes publicas e gerais, e ndo no qudo bom vocé seria para enganar ou
convencer alguém diretamente.



ARQUETIPOS

Os arquétipos definem as caracteristicas emocionais e sociais dos personagens, simbolizando as
motivag8es humanas bdsicas. Cada um deles possui dois talentos, habilidades poderosas que sé
podem ser utilizadas uma unica vez. O jogador ndo precisa fazer rolagens: o uso do talento ja garante
o sucesso da agdo.

I. O Governante

O Governante é um lider nato e sua maior estratégia é exercer o poder. Deseja sempre estar no
controle e ter o poder sobre as situagdes, visando criar uma comunidade bem sucedida e préspera.
Pode ser extremamente autoritdrio e, as vezes, incapaz de delegar tarefas. Mas ndo se engane, isso
tudo porque seu maior medo é o caos e, consequentemente, sua destitui¢do. Seu atributo bésico é a
Reputagdo.

Responsabilidade: o governante toma a responsabilidade de algum ato que tenha sido cometido por
algum personagem.
Lideranga: a sua decis&o é indiscutivel e deverd ser aceita por todos os outros personagens.

Il. O Heroi

O Herdi é um especialista que deseja provar seu valor através de atos corajosos, buscando ser sempre
o mais forte e competente possivel. Por este motivo, pode ser arrogante e ter uma sede incontroldavel
por competigBes, desafios ou batalhas. Submerso no interior, o herdi teme ser fraco, vulneravel,
incompetente ou covarde. Seu atributo bdsico é a Habilidade.

Competéncia: obtém um sucesso automatico em um teste de habilidade.
Coragem: pode converter uma falha no teste de Moral de um aliado em um sucesso.

lll. O Rebelde

O Rebelde é a personificagdo da revolug&o, da mudanga ou até mesmo da vinganga. Para ele é
necessdrio derrubar o que ndo estd funcionando, sendo suas principais estratégias o confronto e a
destruicdo. Teme ser impotente ou ineficaz em suas agdes, essa rebeldia pode leva-lo para o lado
obscuro da vida, até mesmo para o crime. Seu atributo bésico é o Intelecto.

Ousadia: ao declarar sua ousadia, poderd pedir uma segunda rolagem em qualquer teste, mesmo que
j& tenha falhado.
Liberdade Radical: obtém um sucesso automdtico em um teste de Intelecto.

IV. O Inocente

O Inocente é uma pessoa que deseja ardentemente ser feliz e alcangar o “paraiso”. Seu maior medo é
fazer algo de errado ou ruim e ser punido por isso, e por este motivo, mantém-se sempre na linha,
fazendo as coisas corretamente. Pode tornar-se chato por conta de sua inocéncia marcante e pelo
desejo de sempre fazer o bem. Seu atributo base é a Moral.

Fé: em uma situagdo de falha, fracasso ou morte, o inocente receberd obrigatoriamente uma "dadiva"
do Mestre, algo que traga vantagem a vocé ou ao grupo. Como diz o ditado... “hd males que vem para
o bem!"

Otimismo: obtém um sucesso automdtico em um teste de Moral.



CARTAS DE MUTACAO

O tempo-espaco é cruel e provoca mudancas em seu DNA!

Cada jogador, apds escolher o arquétipo e distribuir os atributos, rolard um dado de 6
lados desconsiderando o menor e o maior resultado para que receba aleatoriamente
uma carta contendo o seu nicho de muta¢do. Atengdo, ao atingir O (zero) pontos em
qualquer atributo, o personagem falhard automaticamente em todas as rolagens

nesse atributo.

I. O Predador (1d6 = 2)

1. Instinto (Raiva): a raiva toma muitas vezes o controle das suas decisdes, vocé perde
1 ponto em Moral;

2. Iniciagdo: adquire algumas caracteristicas menores do animal (25% do corpo);

3. Aspecto: as caracteristicas comegam a tomar 50% do corpo e perde 1 ponto em
Reputagdo;

4. Imersdo: as caracteristicas chegam a ultrapassar 70% do corpo ou mais;

5. Sinapse: apresenta dificuldade de raciocinio e perde 1 ponto em Intelecto;

6. Transformag¢do completa no animal. Fica inutil ao grupo e sai de jogo.

Il. A Fofura (1d6 = 3)

1. Instinto (Preservagé&o): fica com medo, sempre tenta se proteger e perde 1 ponto em
Intelecto;

2. Inicia¢do: adquire algumas caracteristicas menores do animal (25% do corpo);

3. Aspecto: as caracteristicas comegam a tomar 50% do corpo e perde 1 ponto em
Reputagdo;

4. Imersdo: as caracteristicas chegam a ultrapassar 70% do corpo ou mais;

5. Sinapse: o personagem fica menor, mais fraco e perde 1 ponto em Habilidade;

6. Transformag&o completa no animal. Fica inutil ao grupo e sai de jogo.



CARTAS DE MUTACAO

lll. O Inseto (1d6 = 4)

1. Instinto (Fragilidade): seus instintos tendem a lhe fazer pensar ser inferior, comega
a se sentir fragil e perde 1 ponto em Habilidade.

2. Iniciagdo: adquire algumas caracteristicas menores do animal (25% do corpo);

3. Aspecto: vocé comega a sofrer degeneragdo do cérebro. Perde 1 ponto em
Intelecto;

4. Imersdo: as caracteristicas chegam a ultrapassar 70% do corpo ou mais;

5. Sinapse: todos parecem ser maiores, vocé fica amedrontado e perde 1 ponto em
Moral;

6. Transformag¢do completa no animal. Fica inutil ao grupo e sai de jogo.

IV. A Arvore (1d6 = 5)

1. Instinto (Cara-de-pau): sua pele adquire aspecto de madeira assim como seu
coragdo. Perde 1 ponto em Reputagdo;

2. Iniciagdo: comecam a brotar pequenos galhos com folhas em seu corpo (25% do
corpo).

3. Aspecto: assim como a madeira, seus pensamentos tornam-se rigidos e inflexiveis.
Perde 1 ponto em Moral.

4. Imers&o: as caracteristicas de arvore chegam a ultrapassar 70% do corpo ou mais;
5. Sinapse: comegam a crescer raizes em seus pés, tornando sua mobilidade cada vez
mais dificil. Perde 1 ponto em Habilidade.

6. Transformag&@o completa em drvore. Fica indtil ao grupo e sai de jogo (a menos que

queiram descansar aproveitando sua sombra).

A Fofury [ insetn

|:| 1. instinko (Freservncio)

0 Fredudor

D 1. Inskinko (Ruiun)




ROLANDO DADOS

O ECO System utiliza dados de seis lados para representar a aleatoriedade das
acB3es dos personagens e cada rolagem é atrelada a um atributo que faca mais
sentido na ocasido. Para determinar se a rolagem foi um sucesso ou uma falha o

resultado deve ser menor ou igual ao valor do atributo correspondente.

Existe também a dindmica de vantagem e desvantagem para determinar quando uma
situagdo é muito fdacil ou muito dificil. Caso algo ocorra com uma certa ajuda e seja
bastante plausivel de acontecer, a rolagem pode ser feita com vantagem. lIsso
significa que 2 (dois) dados ser&o rolados e apenas o valor mais baixo serd
considerado. Em uma situagdo muito dificil ou menos plausivel, a rolagem serd feita
com desvantagem. Isso significa que 2 (dois) dados serdo rolados e apenas o valor

mais alto serd considerado.

Sempre que for pedida uma rolagem de dados, vocé deve decretar antes da rolagem
ser feita, se ela vai ser um sucesso ou um fracasso e, caso sua resposta nd&o
corresponda & realidade, ganhard 1 (um) ponto de mutag&o. Quando este valor
chegar em 6, vocé serd completamente transformado em uma mutag&o e estd fora do

jogo.

As rolagens devem ser feitas somente com a solicitagcdo do mestre quando realmente
existir algum tipo de desafio envolvido na agdo. Desta maneira, agdes simples ou que
praticamente n&o possuem nenhuma dificuldade por terem bastante tempo para
completd-la ou por ter sido explicitamente detalhada pelas agdes do jogador, né&o

devem ser solucionadas com rolagens de dados.



CONDUZINDO 0 JOGO

Dicas adicionais ao Mestre de Jogo

Para melhor representar esse senso de emergéncia e de estar lutando contra o tempo,

o mestre pode levar em considerag&o algumas dicas.

Escala mundial.

Seus jogadores podem ser qualquer tipo de pessoa no mundo: governantes de paises,
empresdrios ricos ou qualquer outra coisa que venha na cabega dos jogadores.
Entretanto, hd um grande conflito que eles v&o ter, é que uma cépia mais jovem deles
é quem ocupa o seu lugar neste momento do tempo e isso pode gerar muitos

problemas.

Os dados s&o ruins.

Sempre tente apresentar alguma forma de solucionar problemas que n&o envolva rolar
dados, pois seus jogadores correm muito perigo quando estdo rolando dados. O
intuito do ECO System ¢é estimular a criatividade, desafiar o pensamento critico e a
resolu¢do de problemas para vencer os obstdculos. Por exemplo: se um jogador falar
que vai quebrar um cadeado com as ferramentas dele, deixe ele fazer isso, mas avise
que vai demorar e o tempo é precioso. Mas, caso ele queira agilizar a agéo para né&o
perder muito tempo, entdo vocé pode pedir para que ele role um dado. Em caso de
falha, significard que ele vai demorar e/ou que ndo conseguird. Outro exemplo: em
caso de algum tipo de disputa, tente resumi-la fazendo o minimo de rolagens para a

resolugdo.



NMokus:

torsl. (O HubiLitde ()

(equilibrio nenkul e (Forgu, deskrezn,

forgy de vonbode) tniLidude, vigor, eLC.)

inteLectn () Q Reputagin ()
(inkeLiyEnCin B pErceppHn) ‘ u“ (inFLugncin Sociul).

Aryuebipos
0 Governtnte

Responsohilidade: 0 yovernonke boms o responsohilidade de slyun ubo que benhy sido
conetida por nloun pErsontgen. *

Liderdngy: o Sun decistn 8 indiscubivel e deverd ser uceiby por bodos os oukros
pErSORHRENS.

0 Herdi
Gonpekénciv: obkén un sucesso wkondtico en un beste de hubiLidude.
Goruen: pode converter und falhy no teste de Morol de un olivdo en un SUCESSD.

0 Aebelde
Ousodiv: oo declurar Sud oustdia, poderd pedic ung segunds rolugen en guolyuer teste,
nesno yue jo tenhe Folhodo.
Liberdude Rudicol: obkén un sucesso subondtico en un beste de inkeleckn.

0'inocente
Fé: en uny Sibungin de Fulhy, Frocysso ou norte, o inocente receberd obriguborionente um
“dédivs” do Neskre, ulyo que Erogy usnbunen o vocé ou vo grupd. Gono diz o dibedo .. “Ha
miLES jue ven pury 0 benl”
Otinisno: obkén un Sucesso nubondkico en un beste de Morol I]EFE"E“:

Hishariy

Hilg




