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SOBRE ESTA VERSAO DE PLAYTEST

O jogo em suas mios é uma versio de playfest. Aqui, encontram-se regras bésicas de jogo, um resumo
da histéria da mafia siciliana dos dois lados do Atlantico, informagdes sobre a estrutura da mesma e
sobre como os mafiosos devem comportarem-se, além de dicas de narrativa para jogadores estranhos
a perspectiva narrativista e trés das ilustragdes que estardo na versdo final do jogo, que ird estrear sua
campanha de financiamento coletivo em janeiro de 2013 e trard o dobro de pdginas, com descri¢des
detalhadas da vida mafiosa nas cidades de Nova Iorque e Chicago, mais ilustra¢des, baralhos persona-
lizados e outras recompensas.

Como esta é uma versio de teste, pedimos que vocé acesse o blog do autor e dé sua opinido sobre o jogo:

http://numefinorio.blogspot.com.br/

(clique no endereco para acessar)
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AMBIENTACAO

Embora o sistema de Cosa Nostra possa ser usa-
do para representar as organizagdes criminosas
de todas as nacionalidades e orientagdes morais
e éticas, no livro basico trataremos apenas da mé-
fia mais famosa no Ocidente, a italiana ou, ainda
mais especificamente, a mafia siciliana.

Algumas lendas dizem que a mifia italiana
surgiu ndo como uma organizagdo criminosa, mas
como uma de resisténcia 4 ocupagio francesa da
época das guerras napolednicas. Nestas histérias
a méfia atuava como uma mio negra (dai outro
dos nomes dessa organiza¢io) que garantia a vin-
ganga contra os abusos das tropas francesas que
causavam sofrimento a populagio. Por esta época
teria nascido a omerza, a lei da auto-regulagio das
sociedades influenciadas por esta organizagio.

A omerta dita uma série basica de regras: nio
procure ajuda governamental, mas sim a daque-
les que sempre estiveram dispostos a lhe ajudar
(isto ¢, a méfia), preferir vinganga 2 justica, obe-
diéncia as decisoes de conselhos de homens mais
velhos e respeitados, considerar uma afronta a
alguém de seu grupo como uma afronta a to-
dos e nunca falar sobre assuntos da Cosa Nostra
para aqueles de fora. Com esse simples cédigo
de conduta pautado na vinganga, na colaboragio
comunitéria e no siléncio, a Mio Negra perma-
neceu um segredo bem guardado durante déca-
das, com ‘pessoas duvidando de sua existéncia
mesmo quando grandes operagdes policiais eram
despachadas contra ela.

Durante o fim do século XIX, com o endure-
cimento das agdes do governo contra a mafia em
toda a parte na Itilia, mas ainda mais na Sicilia,
onde eles lutaram uma guerra de guerrilha pela
independéncia da ilha mas foram derrotados,
iniciou-se“entdo uma imigragdo em massa para
o Novo Mundo, seja por necessidade financeira
(ap6s a lei marcial e dura repressio do exército
italiano quase falirem muitos mafiosos), seja para
evitar serem presos pela policia.

Estes criminosos rapidamente fizeram fortu-
nas’em cidades como Nova lorque e Chicago ao
controlarem uma série de negécios ilegais como
extorsio, ‘apostas e prostitui¢io. Tanto dinheiro
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nio tardaria, claro, a atrair conflitos entre as di-
ferentes Familias (como cada quadrilha chamava
a si mesma).

Apés uma série de conflitos durante as trés
primeiras décadas do século XX, uma reuniio
entre os chefes de todas as Familias importantes
dos dois lados do Atlantico literalmente criou um
estado paralelo completo, com comissio de “go-
verno”, por assim dizer, competéncias e territérios
para cada Familia e um sistema judicidrio para jul-
gar as pendéncias entre as facgoes da Cosa Nostra,
além de incluir, ainda que sem direito a voto, a
mafia judia na comissio.

Os conflitos, apesar de apaziguados em quase
todo o pais, nem por isto deixaram de existir. E
todos sabem que, em se tratando de homens am-
biciosos, violentos e com tendéncias vingativas,
nenhuma paz dura para sempre. A qualquer mo-
mento, um grande conflito pode acontecer caso o
equilibrio de forgas se desfaga por qualquer motivo.

A ORGANIZACAO DE UMA FAMILIA

Uma Familia possui uma organizagio hie-
rirquica clara, com vérios niveis entre o chefe e
aqueles que cometem os crimes a mando deste, no
caso o Don e os soldados. O objetivo era proteger
os lideres da organizagio, evitando que ela se de-
teriorasse através das agdes policiais, e a0 mesmo
tempo garantir prote¢do e apoio entre os inte-
grantes da mifia. Pois assim a organizagio podia
manter uma rede de apoio a familiares dos inte-
grantes presos, contratagido de advogados, exercer
influéncia sobre juizes, jurados, politicos e carce-
reiros para manté-los fora da cadeia ou, quando
tudo falhava, pelo menos mais confortiveis em
seu tempo 4.

Numa Familia, a primeira instincia de poder
é 0 Don, isto é, o chefe, muitas vezes também seu
fundador. O Don nunca suja suas mios, a menos
que deseje, deixando a execugdo de seus desejos
por conta de seus subordinados. Ao Don cabem
todas as decisdes importantes dentro de uma
Familia. Ele ¢ quem decide quando alguém é
promovido, que capos cuidam de que dreas, que
crimes podem ser cometidos pelos membros sob
seu controle e também a decisio mais importante,
quando ir & guerra com outras Familias.



Para auxiliar o Doz na enormidade de sua tarefa
existe o Consiglieri, literalmente “conselheiro”, um
homem de confianca que auxilia 0 Do em todas
as suas decises, além de representa-lo em reuni-
6es com outras Familias ou dentro da prépria or-
ganizagio. Apesar de ser o proximo na hierarquia,
um Consiglieri ndo tem nenhum poder real, ele
nio comanda homens ou tem dreas de influéncia
como capos, mas isto pode mudar de acordo com
a Familia. Completando a trindade adminstrativa
da Mifia vem o Sozzo Capo ou Capo Bastone, algu-
mas vezes chamado pela midia de subchefe. Um
Sotto Capo é o responsével por administrar as ati-
vidades didrias, dar ordens aos capos e garantir que
o dinheiro chegue sem problemas ao Don. Muitas
vezes o Sotto Capo é membro da familia pessoal do
Don, como um filho ou sobrinho, ja que quando o
Don fica doente, é preso ou morto ¢é o Sozto Capo
que tradicionalmente assume a organizagio.

Abaixo do Sotto Capo vem os capos, também
chamados de capities pela midia, que vem da
palavra caporegime. Um capo comanda entre dez e
quinze soldados, e um nimero varivel de associa-
dos. Quando um soldado ou associado pretende
alguma atividade criminosa, ele deve primeiro avi-
sar a0 seu capo, que lhe dard permissdo para atuar.

Este sistema tem dois propdsitos, o primeiro
sendo a coordenagio das atividades criminosas
da Familia, evitando que um soldado inadvertida-
mente interfira no territério de outra Familia, por
exemplo. O segundo ¢ que ao saber das atividades
de seus soldados, o capo pode cobrar a sua porcenta-
gem, da qual também sai a porcentagem do Don. E
uma ilusdo comum acreditar que ao entrar na méfia
um homem receberd dinheiro, quando na verdade ¢
0 oposto, um membro ou associado da mafia deve
pagar aos seus superiores uma taxa para cometer
crimes dentro do territério de uma Familia.

Finalmente temos os soldados. Eles sdo o mais
baixo escaldo dentre os homens de honra, ou seja,
aqueles que oficialmente integram uma Familia.
Soldados sio a mido-de-obra da mifia, a classe
trabalhadora, por assim dizer. Eles sio aqueles
que fazem extorsdes, assaltos a banco, sequestros,
venda de bebidas, controlam prostibulos e todo
tipo de atividade criminosa desde que, claro, te-
nham a permissio e paguem aos seus capos por
esse direito.

- COMO SER UM HOMEM DE HONRA

Os associados ndo fazem oficialmente parte
de uma Familia, pagando uma porcentagem para
atuarem dentro do territério da organizagio. Um
associado pode variar enormemente em poder,
indo desde o humilde dono de um comércio con-
trolado pela méfia até um poderoso distribuidor
de bebidas. Em comum eles compartilham a baixa
hierarquia dentro da organizagio de que partici-
pam. mesmo o mais baixo soldado estd, em teoria,
hierarquicamente acima do mais valioso associa-
do. Um homem de honra que prejudique ou mes-
mo mate um associado nio recebe penas tio duras
de seus superiores, mas um associado que cause
qualquer mal a um homem de honra, ndo impor-
tando seu grau hierdrquico, pode esperar uma do-
lorosa retribuigdo da Familia por sua atitude.

COMO SER UM HOMEM DE HONRA

Na mifia italiana, existem algumas tradi¢oes
cujo cumprimento separa os verdadeiros homens
de honra das outras pessoas. Dos mafiosos sici-
lianos e associados era esperado que se seguissem
regras rigidas que visavam manter a integridade
da organizagio e de seus membros. Em 2007, com
a prisdo do chefio da Cosa Nostra, Salvatore Lo
Piccolo, foi encontrada em sua casa uma lista que
logo foi batizada pela midia como “Os Dez Man-
damentos da Mifia”, isto é, um conjunto de regras
que deve guiar os mafiosos. Ainda que esta lista
represente a orientacido da Cosa Nostra de nossos
dias, ela ¢ um bom ponto de partida para discutir-
mos como era a perspectiva moral de um mafioso

dos anos 1920 e 1930.

O primeiro mandamento ¢ uma medida de
seguran¢a: um homem da Cosa Nostra nio pode
se apresentar a outro integrante da organizagio
a menos que um terceiro homem de honra, que
conheca a ambos, faga a apresentacio. E facil pen-
sar que essa ¢ uma resposta ao cerco das forcas
policiais na segunda metade do século XX, mas
¢ preciso lembrar que a Cosa Nostra nasceu do
movimento de resisténcia aos franceses durante
a era napolednica, passou pela repressio de ind-
meros governos italianos, incluso o fascista, e so-
breviveu a todos eles. Esta medida portanto nio
parece ser recente, e seria adequada a um jogo du-
rante os anos 1920 e 1930. No documentério Os
Dez Mandamentos da Mdfia, do Discovery, um ex-



membro da mafia revela um detalhe interessante:
quando alguém ¢ apresentado como “meu amigo”,
esta pessoa nio ¢ um iniciado, um homem de
honra, se ao invés é dito “nosso amigo”, isto quer
dizer que o apresentado faz entdo parte da méfia.

A lista segue com algo bastante simples: nio
deve-se olhar para as mulheres dos nossos amigos.
Isto é,ndo é permitido casos com mulheres de ou-
tros integrantes da organizagio. Razio ¢bvia: evi-
tar conflitos internos. Uma outra regra também
tem o mesmo objetivo: deve-se respeitar a esposa.
A aura de homens de familia ¢ importante para
manter a legitimidade da méfia também. Ambas
estas regras devem ser usadas num jogo nos anos
1920 e 1930.

Um mandamento muito importante é o que
proibe qualquer tipo de relacionamento com a po-
licia para membros da méfia. Aqueles vistos com
policiais podem ter sua lealdade questionada e se-
rem marcados para eliminagio. Esta é uma regra
seguida desde sempre.

Por outro lado, um mandamento pouco segui-
do ao longo da histéria da méfia, se é que algum
dia chegou a ser seguido, ¢ a proibi¢do da ida de
membros a bares e boates. Por trds desse manda-
mento pode estar, talvez, o passado militar da or-
ganizagio, ou talvez a ideia de que, quando béba-
dos ou entretidos, os mafiosos baixam sua guarda
e podem revelar segredos preciosos.

Existem dois mandamentos que se relacionam:
o de que deve-se sempre estar disponivel para a
Cosa Nostra e a de que compromissos devem ser
respeitados. Falhar neles demonstra, respectiva-
miente, falta de comprometimento e de respon-
sabilidade. Duas qualidades extremamente valo-
rizadas pela méfia. Aqueles que faltam com essas
regras sio colocados “na geladeira” por um tempo,
para aprenderem a li¢do. Nas décadas de 20 e 30,
estas regrds valem mais do que nunca, dadas as
dificuldades de deslocamento ampliadas desta
época em comparagio com a atual.

Provavelmente o mais complicado mandamen-
to a se seguir ¢ o que estabelece que um homem
de honra sempre deve responder perguntas de
superiores com a verdade. Obviamente, mafiosos
de todas as épocas preferem ocultar seus erros em
seus relatérios para superiores, ainda mais quando
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isso poderia implica-los em um violagdes de ou-
tras regras importantes.

Inesperadamente, existe uma regra que proi-
be o roubo, mas apenas entre membros da Cosa
Nostra, inclusive outras Familias. E talvez a tGnica
regra que ndo poderia ser incluida na época clds-
sica da mifia, ji que ela é posterior, trata-se da
solugdo encontrada para as indmeras guerras por
supremacia em que nasceram as grandes lendas da
histéria criminosa dos EUA.

O dltimo mandamento trata da entrada de no-
vos membros na Cosa Nostra. Nio sio permitidos
aqueles sem descendéncia puramente siciliana,
com parentes nas forgas policiais ou que jd tenham
traido uma Familia, que se comportem mal ou que
ndo sigam os valores morais esperados pela méfia.
Aqueles que passam em todos esses requisitos sio
aceitos na Familia em um ritual secreto. Alguns
dizem que envolve a queima de uma imagem de
um santo lavada em sangue do novo iniciado, que
declama um juramento enquanto isto acontece. O
ritual exato pode mudar de acordo com o que os
jogadores acharem mais adequado.

REGRAS DO JOGO

As regras sdo a estrutura que permite aos jogado-
res narrarem uma histéria de uma maneira direcio-
nada. E com elas que Cosa Nostra se diferencia de
uma brincadeira de contar histérias em volta da fo-
gueira, e é com elas que a narrativa encontra as hist6-
rias da mafia. Afinal, sem um cédigo de honra, qual
a diferenca entre um mafioso e um reles criminoso?

CRIACAO DA MAFIA

Em Cosa Nostra os jogadores devem criar, em
conjunto, a Miéfia com a qual irdo contar uma his-
téria de glamour, honra e violéncia.

A principio, os jogadores definem pontos-cha-
ve da Mifia que estio criando, comegando pelo
jogador mais velho para os mais novos (respeite os
mais velhos, garoto, seus pais nunca lhe ensinaram
isto?). A fila segue até que tenham sido definidos
seis (6) pontos-chave da Mifia dos jogadores.

Os pontos-chave entio devem ser divididos en-
tre as trés fungbes narrativas do jogo: Musculos,
Negocios ¢ Legitimidade. Uma fung¢io narrativa







determina a forma como seus problemas serdo
resolvidos dentro do jogo. Musculos representa
a forga dos soldados ¢ a capacidade de intimida-
¢io da sua Mifia. Negécios ¢ a forga financeira
e a capacidade de influéncia através de subornos,
enquanto Legitimidade representa quanto a sua
Mifia conta com o carinho e o respeito da comu-
nidade onde estd instalada.

Para cada ponto-chave que for colocado numa
fungio narrativa o valor desta é aumentado em
um (1). Sendo estes pontos-chave os pilares do
valor de cada fun¢io narrativa, se durante o jogo
um ponto-chave de alguma maneira for destruido
ou deixado de lado, a Mifia perde um ponto na
fungio narrativa em que ele estava alocado. Nio
mais do que quatro (4) e ndo menos do que um
(1) ponto-chave deve ser alocado em cada fungio
narrativa durante a criagio da Méfia. Caso nio
haja consenso sobre a alocagio usa-se a mesma
l6gica da defini¢io dos pontos-chave, com o joga-
dor mais velho iniciando a alocagio de um ponto-
chave e os mais novos definindo os seguintes.

Ap6s a alocagdo, comega a primeira rodada de
narragio em Cosa Nostra. Esta rodada, chamada
Nascimento, ¢ a tinica que funciona sem testes, mas
também a tnica com limitagdes claras, ji que cada
jogador que escolher narrar uma cena deve obrigato-
riamente usar ela para explicar como um ponto-cha-
ve se encaixa dentro de uma fungio narrativa. Todos
os jogadores podem narrar suas proprias cenas, € nao
hi problema em narrar mais de uma cena para um
ponto-chave, mas cada ponto-chave deve ter pelo
menos uma cena narrada pelos jogadores.

Exemplo: Addo, Felipe, Jairo, Jodo e Rangel co-
mecam a criagio da sua Mafia. Como é mais velho,
Rangel decide que o primeiro ponto-chave serd “Ita-
lianos’, seguido por Jairo, o segundo mais velho, que
define “bebidas” como um ponto-chave, e assim em
diante até o limite de seis (6) pontos-chave. Como hi
cinco jogadores a fila volta novamente ao mais velho,
¢ Rangel define o dltimo ponto-chave. Caso houvesse
miris dg seis jogadores, os mais novos nio teriam di-
reito a definir um ponto-chave (Eil, quem disse que é
Jacil sero cagula da familial?). Ao fim, ficam definidos
os seis pontos-chave da Mafia: “Italianos’, “bebibas’,
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o y o« . »
0go’, “assassinato’, ‘armas” e ‘amizade’.

Terminada a definicdo de pontos-chave, os jogadores
7ndo consegiiemn definir por consenso onde alocd-los, entio
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0 mais velho, Rangel, decide alocar “Italianos” em Legi-
timidade, ji Jairo coloca ‘armas” em Miisculos, e Addo
coloca “bebidas” em Negdcios, e assim por diante até que
a fila volte a Rangel, que termina por colocar ‘assassina-
t0” em Legitimidade. Com isto, as alocagdes ficam assim.
‘armas” e “amizade” em Miisculos, jogo” e “bebidas” em
Negdcios e “Ttalianos’ e “assassinato” em Legitimidade.

Durante a primeira rodada de narrativa, chama-
da de Nascimento, cada ponto-chave recebe pelo menos
uma cena narrada pelos jogadores, que podem narrar
quantas quiserem até partir para o proximo passo.

Rangel narra duas cenas. Primeiro, ele narra
como “Italianos” contribui para a Legitimidade da
Mafra, pois a Mdfia nasceu com o jovem Dom Gio-
vanni, um imigrante italiano que amealhou respeito
de seus conterraneos com um ato do passado. Em se-
guida ele narra este ato do passado, um ‘assassinato”
de um criminoso que extorquia os imigrantes italia-
nos na cidade.

Jairo narra uma cena em que Dom Giovanni abre
um bar onde vende “bebidas’, mas que é brutalmen-
te fechado pela policia quando da instauragio da Lei
Seca. Sem desistir, o Dom comeca a destilar bebidas
num pordo e a vendé-las escondido no seu, agora, res-
taurante.

Ja Adio prefere narrar como um grupo de policiais
comega a beber no restaurante do Dom, que comeca
uma grande ‘amizade” com esses policiais. Alguns de-
les saem da policia anos mais tarde e vem trabalhar
com 0 Dom, outros se mantém dentro da corporagio,
Jfornecendo ajuda e protecio a Familia de Dom Gio-
vanni em nome dos velhos tempos.

Felipe narra como o Dom decidiu conseguir “ar-
mas” para enfrentar um grupo de criminosos que
aterrorizava a regido, tornando seu negdcio uma
verdadeira Cosa Nostra quando o exterminio dos cri-
minosos acabou.

Por iiltimo, Jodo narra como, para conseguir finan-
ciar as armas, 0 Dom comegou a trabalhar com apostas
«“ » .
e jogos, e pam 1850 feve que espancar e expulsar um
criminoso que jd trabalhava com isto no bairro.

Os jogadores poderiam continuar narrando his-
térias do passado da Mifia, mas como eles querem
ver a histéria seguir em frente, resolvem ir para o
proéximo passo, o que nos leva a préxima sessao.



ESTRUTURA NARRATIVA

A estrutura narrativa em Cosa Nostra é pré-de-
terminada. O que isso quer dizer? Devemos lem-
brar que as histérias da Méfia seguem um padrio,
e que Cosa Nostra tenta emular este padréo.

Ao contririo de outros jogos de RPG, Cosa
Nostra nio é sobre a histéria de um unico perso-
nagem, mas sobre a histéria da organizagio ma-
flosa em si, composto por muitos personagens e
histérias, herdis e lendas, vildes e tragédias. E a
histéria de uma Mifia, salvo raros, muito raros ca-
sos, é a de um eterno clico de nascimento, ascen-
s0, auge, ¢ entdo uma virada de mesa seguida por
decadéncia e queda, que pode ou nio ser seguida
de um renascimento.

Em Cosa Nostra esta é a estrutura narrativa do
jogo, que ¢ dividido em rodadas onde cada jogador
tem a chance de narrar eventos e histérias da méfia
utilizando as fungées narrativas, que permitem re-
solver a histéria de diferentes maneiras (trataremos
disto mais a frente). A seguir vamos tratar de cada
rodada narrativa com suas particularidades.

O Nascimento: ¢ a etapa em que os jogadores
criam a sua Maifia, definindo pontos-chave e alo-
cando-os nas fungdes narrativas, para entdo narrar
a0 menos uma cena para cada ponto-chave. Nesta
rodada nio ha testes ou apostas a serem feitas, e
os jogadores sdo livres para narrarem suas cenas
como desejarem.

A Ascensio: nesta etapa, os jogadores come-
cam a fazer testes e apostas, estas ultimas tem seus
valores dobrados quando sio positivas, e caem
pela metade quando negativas, sendo que cada um
tem direito a narrar uma cena antes de partir para
a préxima rodada.

O Auge: quando atingem o auge as mafias pa-
recem praticamente imunes a lei. Nesta rodada
narrativa, os jogadores tem a escolha de ignorar
uma Carta da Lei a sua escolha e efeitos negativos
de Cartas de Aposta sio anulados. No entanto, o
auge ¢é curto, e apenas metade dos jogadores (ar-
redondado para baixo) tem direito de narrar uma
cena nesta rodada. A decisdo sobre quais jogado-
res devem narrar cenas fica a cargo dos proprios,
embora recomende-mos uma partida ripida de
poquer, ou usando o critério de idade se quiserem
uma resolugio mais répida.

ESTRUTURA NARRATIVA

A Virada de Mesa: os agentes da lei nio ficam
dormentes para sempre, e a sociedade logo se
recompde da admiragio pelo glamour do modo
de vida da Mafia. E chegada a hora da virada de
mesa. Nesta rodada, todos os jogadores devem
narrar uma cena, e toda cena deve ser resolvida
com uma aposta. Independente do resultado da
aposta, o jogador deve sacar uma Carta da Lei, e
se a aposta falhar, deve sacar duas Cartas da Lei.

A Decadéncia: a Mfia sobrevive, mas luta uma
guerra desigual contra a lei, seus lideres envelhe-
cem, morrem ou sio presos. Nesta rodada, cada
jogador pode narrar uma cena: se decidir narrar,
ela serd uma aposta, se nio o préximo jogador a
narrar deve sacar uma Carta da Lei extra. Essa
penalidade se acumula, e pelo menos um dos joga-
dores deve narrar uma cena nesta etapa.

Exemplo: Rangel, Jairo, Adio e Felipe decidem
ndo narrarem nesta etapa, deixando para Jodo qua-
tro cartas da lei e a responsabilidade de fazer uma
aposta. Jodo falha em seu teste e saca cinco cartas da
lei e uma Carta de Aposta. Esta serd uma cena para
ser lembrada...

A Queda: nada vive para sempre, mas as len-
das sdo lembradas. A Mifia chega ao fim, o capo
estd velho demais para comandar, os jovens agem
como criminosos comuns, a policia estd em todo o
lugar recolhendo provas. Nesta tltima etapa, todo
jogador deve narrar uma cena final como uma
aposta, quaisquer efeitos negativos das Cartas de
Aposta sio dobrados, e todos devem sacar uma
Carta da Lei antes de narrarem a sua cena final,
ou duas, se falharem em seus testes.

O Renascimento: caso decidam continuar
0 jogo, os jogadores podem reiniciar a estrutura
narrativa do comego, com a mesma Maifia (talvez
um ramo da Familia que havia migrado para outro
estado ou pais?). O Renascimento equivale a ro-
dada de Nascimento, exceto que os jogadores nio
precisam escolher pontos-chave desta vez nem
atrelar suas cenas a eles.

TESTES, APOSTAS
E FUNCOES NARRATIVAS

Em Cosa Nostra os jogadores sio livres para
criarem personagens, romances, tiroteios, propos-
tas irrecusdveis e outras cenas cldssicas das hist6-



2

o

TSt

rias de mafia. Toda rodada narrativa os jogadores
tem o direito de narrarem uma ou mais cenas, no
entanto esse poder néo ¢ irrestrito, pois os homens
da lei estdo sempre a espreita.

Sempre que for narrar uma cena o jogador deve
determinar a que fungio narrativa ela pertence.
As fungbes narrativas sio Musculos, Negocios e
Legitimidade, conforme previamente comentado.
Estas trés fungdes representam, respectivamente,
a forca bruta e intimidatéria, a influéncia finan-
ceira ¢ a forca da omerta da Miéfia dos jogadores.

Ao determinar a fungfo narrativa, o jogador diz
a todos como, dentro do escopo daquela fungio
narrativa, pretende evitar que a lei interfira com
a sua cena, € entdo faz um teste: rola um nimero
de dados de seis lados igual ao valor da fungio
narrativa utilizada, com uma margem de sucesso
variando conforme a rodada narrativa, durante a
Ascensio, qualquer 5 e 6 nos dados ¢ considerado
um sucesso; no Auge, de 4 até 6; na Virada de
Mesa, Decadéncia e Queda, apenas um 6 garante
um sucesso.

Exemplo: Adiao decide que ird legitimizar uma
casa de apostas junto a comunidade, para impedir que
demiincias sejam feitas a policia. A Mdfia do grupo de
Adio tem um valor 2 (dois) na fungio narrativa Le-
gitimidade, e agora eles estdo na fase de Ascensao, de

« forma que Addo rola dois dados de seis lados e obtém
um 2 e um 5, garantindo sucesso no seu feste e nar-
rando a cena sem interrupeaes. Se os valores nos dados

Jfossem meniores, Addo teria de sacar uma Carta da
Lei e incluido a situagio descrita dentro da sua cena.

Uma aposta funciona da mesma maneira, mas
independente do resultado do teste o jogador ird
sacar uma Carta de Aposta. Cartas de Aposta po-

]
» [ dem ser positivas ou negativas, alguns exemplos
. de seus efeitos incluem aumentar ou diminuir va-
= lores das fungdes narrativas, permitir ignorar uma

“ . Carta da iei a escolha do jogador nesta rodada
‘ narrativa ou fazer todos os jogadores sacarem uma

Carta daLei extra nas suas cenas.

~ Apesar de voliteis, as Cartas de Aposta sio a
. Unica maneira de aumentar os valores das fungdes
= ‘harrativas, e os jogadores fariam bem em tentarem
" apostas quando tem menos chances de obterem
- resultados muito negativos, nas rodadas de Ascen-

ao e Augt.
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Exemplo: Jairo decide que, jd que estio durante a
Sase de Auge da Mafia, é seguro fazer uma aposta. Ele
saca uma Carta de Aposta e faz um teste, mas falha
neste, tendo de sacar uma Carta da Lei também. A
Carta de Aposta define que, caso uma Carta da Lei
seja sacada na mesma cena que ela, o jogador deve
perder um ponto de Miisculos. Se Jairo ndo tivesse
Jfalhado em seu teste, a Carta de Aposta concederia a
ele dois pontos extras em Negdcios. Jairo discute com
os outros jogadores e juntos eles decidem utilizar a
habilidade da fase de Auge de ignorar uma Carta da
Lei, fazendo com que a Carta de Aposta aumente em
dois pontos a fungido narrativa Negdcios, e evitando a
perda de um ponto em Miisculos.

TRAICOES E ASSASSINATOS

A qualquer momento durante a cena de um jo-
gador, daqui para frente denominado Don, outro
jogador, daqui para a frente denominado Traidor,
pode anunciar que vai tentar uma Traigdo, isto €,
tentar tomar o controle da cena do Don. Isto pode
ser feito uma vez por rodada narrativa por um







mesmo jogador, e nunca contra o mesmo alvo de
uma trai¢do jd ocorrida na rodada anterior.

Uma traigio é resolvida através de uma Dis-
puta de Poder, em que o Don sacard uma carta de
aposta ¢ o traidor uma carta da lei. O jogador que
obter o nimero mais alto na sua carta (valetes,
damas, reis e ases valem 11, 12, 13 e 1, respec-
tivamente) serd o vencedor da disputa de poder,
com a vantagem do empate pertecendo ao Don.
No entanto, qualquer dos dois pode declarar um
Assassinato e sacar uma Carta de Aposta (para o
Don) ou da Lei (para o traidor) extra para tentar
bater o valor alcangado pelo inimigo. Nenhum
jogador pode declarar mais de um assassinato

por disputa de poder.

Se o traidor vencer a disputa, tomard o controle
da cena para si, recebendo também as cartas da lei,
para serem usadas a qualquer momento durante
o0 jogo pelo traidor, na sua ou nas cenas de ou-
tros jogadores, enquanto o Don manterd as cartas
de aposta para si, para usar a qualquer momento
durante o jogo, na sua cena ou na de outros joga-
dores. Se o Don vencer, 0 mesmo acontece, mas o
controle da cena continua em suas mios.

No entanto, quando alguém declarar um as-
sassinato ¢ perder a disputa de poder, tudo ird
se tornar mais complicado para esta pessoa. Que
deve entdo aplicar todas as suas cartas ganhas
imediatamente assim que aplicdvel e com quais-
quer efeitos negativos duplicados e efeitos posi-
tivos anulados.

Exemplo: Jairo decide anunciar uma traicdo du-
rante'a cena de Addio, por considerd-la pouco atrativa
da_maneira que estd sendo manejada. Depois de al-
guns xingamentos sauddveis em uma situagio como
esta, ambos sacam uma carta cada, Adao consegue do
baralho de aposta um 10 de Paus; ¢ um bom nime-
ro. Por outro lado, Jairo conseguiu apenas um 6 de
Copas do baralho da lei, um resultado mediocre. Ele
considera que tem uma boa margem de seguranca e
declara um assassinato, sacando uma segunda carta
da lei, vbtendo um Rei de Ouros, somando 19! Adao
plrde o controle da cena, mas obtém a carta de apos-
ta parausar quando bem entender (inclusive nio as
Jagando até o fim do jogo, se julgar adequado). Addio
poderia ter tentado também declarar um assassinato,
mas como o resultado necessdrio seria alto, achou me-
lhor ficar com a carta extra que tinha adquirido. Jairo

TRAICOES E ASSASSINATOS

tomou o controle da cena e ainda obteve duas cartas
da lei para usar quando quiser deixar as coisas mais
emocionantes!

DICAS DE NARRATIVA

Uma partida de Cosa Nostra pode ser difi-
cil para jogadores de RPG acostumados com a
perspectiva gamista de jogos como Dungeons &
Dragons, Tormenta RPG ¢ 3D&T. Nestes jogos,
vocé descreve as agdes de um personagem, e cabe a
apenas um jogador, geralmente chamado de mes-
tre ou narrador, a tarefa de descrever cendrios e
outros personagens que nio os controlados pelos
jogadores, isto ¢, o resto do mundo.

Em Cosa Nostra optamos por uma perspectiva
narrativista, onde o controle narrativo sobre a his-
téria, o cendrio e os personagens ¢ dividido entre
todos os jogadores, que trabalham em conjunto
para criar uma histéria memorével de ambigio,
violéncia e glamour. Como diabos vocé vai fazer
isso, no entanto, ¢ o que tentamos responder aqui.

As cenas em Cosa Nostra funcionam como
aquelas de um filme, ou, algumas vezes, como um
conjunto destas, conectadas por um denominador
comum. Em primeiro lugar, vocé deve estabelecer
suas bases. 1. Qual o ambiente em que a cena se
passa? 2. O que estd acontecendo ao redor deste
ambiente? 3. Que personagens estio envolvidos
na cena? 4. Eles estdo ali com que finalidade? Res-
pondidas estas perguntas, haverd uma boa nogio
de onde estd procurando chegar.

Exemplo: “No escritorio privado de Don Lucci em
sua casa (1), durante as festividades de aniversdrio
de seu filho mais novo (2), 0 Don, seu consiglieri e
um guarda-costas ouvem Giuseppe, o famoso cantor e
afilhado do Don (3) pedir ao padrinko se ele poderia
lhe ajudar a conseguir um contrato com um cassino de
Las Vegas (4)’.

Estabelecendo estes elementos temos uma no-
¢do mais clara de onde estamos e podemos entio
decidir para onde a histéria ird a partir dai. Inde-
pendente sua intengdo, o que os outros jogadores
realmente querem saber é a resposta para um par
de perguntas: como e por qué? Isto €, como serd a
resolugdo desta cena e por quais motivos.

Exemplo: “Giuseppe comenta que sua carreira estd
indo bem, mas seria muito bom ter uma garantia para



os anos duros da velhice que se aproximanm, ele diz que
ouviu falar que alguns contratos de Las Vegas pagam
bem durante um longo periodo de tempo’.

‘Don Lucci entende o recado e diz que ird cuidar
disso com uns conhecidos de Nevada, e que o afilhado
deve ir aproveitar a festa, e lembrar de falar com sua
madrinha antes de ir embora’.

“O Don diz a seu consiglieri para falar com Bu-
gsy de Las Vegas e que assim que os recursos na Suica
estiverem disponiveis para uso nos EUA, arranjar
para que Giuseppe venha trabalhar no hotel da Fa-
milia, afinal, é sempre bom ter os bons companheiros
por perto”.

Nem todas as cenas precisam se passar em um
mesmo lugar, as vezes elas sio uma sequéncia de
elementos que se conectam para um fim comum
como, por exemplo, o conjunto de cenas que for-
mam a dltima etapa da histéria do passado de Don
Vito em O Poderoso Chefiio 2. Para formar esse
conjunto de cenas vocé deve ter em mente dois
focos: fluidez e objetivo.

A fluidez é alcangada com a concatenagio efi-
ciente das diferentes cenas, ou seja, apresentar
estas cenas numa sequéncia e de maneira a fazer
sentido e/ou surpreender os outros jogadores. Ja o

objetivo ¢ a necessidade de evitar divagagoes
necessdrias. Ndo perca o tempo dos outros jog:
dores com aquilo que nio seja importante ou in-
teressante para a histéria. Os jogadores podem at
estar interessados na relacdo entre o filho do Don
¢ a femme fatale, e gostaria de ouvir mais sobre a
sua visdo sobre isto, mas descrever todo o flerte
dos dois por quinze minutos ¢ demais.

Exemplo: A cena corta do escritorio do Don para
Las Vegas, onde Bugsy, o chefe da mdfia judia, tenta
negociar os fa‘vores em troca do contrato de Giuseppe._
Finalmente entendeu o motivo da atuacdo de Don
Lucci naquela cidade, um favor ficil de conceder, pelo :
prego certo’.

“Do outro lado da cidade, o consiglieri assina o
contrato comprando muitas agdes do hotel dos sicios
do Bugsy, todas elas, para falar a verdade. Serd muito
mais ficil negociar agora que eles ndo precisam mais
daquele judeu’.

EFEITOS DAS CARTAS
DEAPOSTA E DA LEI

Nas préximas paginas vocé vai encontrar tabe-
las designando os efeitos de cada Carta de Aposta
e da Lei.
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