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Capitulo 1 — Apresentacao

Um RPG nascido em laboratdrio, combinando aventura e ciéncia.

A origem desta aventura

Desenvolvido em um laboratério de pds-graduacao ligado a Andlise do Comportamento, com
apoio do Conselho Nacional de Desenvolvimento Cientifico e Tecnoldgico (CNPq), por meio da
Chamada Universal CNPq/MCTI n. 10/2023 — Faixa A — Processo 408699/2023-0. Unindo
pesquisas sobre protocolos comportamentais com gamifica¢do, surge aqui o Hexaverso. Isto é o
gue acontece quando psicélogas, psicélogos e, mais especificamente, cientistas
comportamentais jogam RPG.

De onde o jogo veio

Existem jogos que nascem em garagens. Existem jogos que nascem em mesas de cozinha.
Existem jogos que nascem entre amigos reunidos em torno de uma boa ideia. Hexaverso nasceu em
um laboratdrio, depois de um financiamento publico.

Este projeto surgiu no contexto de pesquisas desenvolvidas em um laboratério de pds-
graduacao ligado a Andlise do Comportamento, drea cientifica dedicada ao estudo sistematico dos
processos de aprendizagem, escolha, coopera¢do e mudanga humana. Neste laboratdrio, o
CRIACOM, pesquisas sobre protocolos comportamentais e gamificagdes foram recombinadas em um
produto de eficicia testavel: o RPG Hexaverso, descrito neste manual, que é a primeira versao
completa do jogo.

O principal objetivo foi criar um jogo de RPG de mesa genuinamente divertido, capaz de
sustentar aventura, suspense, humor, descoberta e personagens memoraveis e que, a0 mesmo
tempo, carregasse uma arquitetura capaz de promover aprendizagens significativas e mensurar

essas aprendizagens.

A logica pedagogica por tras do jogo

Seres humanos aprendem repertdérios comportamentais todos os dias com livros, filmes,
desenhos, teatro, musica e também com jogos. Para aumentar a chance de que essas aprendizagens
se tornem significativas e generalizaveis, uma estratégia importante esta no que se faz antes e
depois da interagdo com o material. Partindo disso, o Hexaverso foi projetado para suscitar didlogos,
reflexdes e momentos de elaboracgdo apds as partidas, ao mesmo tempo em que foi planejado desde
o0 inicio com base em um modelo contemporaneo de bem-estar psicolégico: o Hexaflex.

O Hexaflex € um modelo central da Acceptance and Commitment Therapy (ACT), abordagem
contemporanea das ciéncias comportamentais contextuais. Ele organiza seis processos psicoldgicos

interdependentes associados ao desenvolvimento de flexibilidade psicolégica — isto €, a capacidade
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de responder de forma mais adaptativa as dificuldades da vida, mantendo direcao baseada em
valores pessoais e sensibilidade ao contexto presente.

Entre esses processos estdo aceitacao, desfusdo cognitiva, contato com o momento presente,
self como contexto, valores e acdo comprometida. Desenvolver esses repertdrios é essencial tanto
na vida pessoal quanto na profissional, e a vida nem sempre organiza sozinha os momentos
adequados para que essas aprendizagens ocorram.

No RPG Hexaverso, esses seis processos foram traduzidos como elementos do jogo:
personagens jogaveis, zonas perigosas, escolhas dramaticas, desafios cooperativos, simbolos
narrativos, crescimento e avango na campanha. Vocé e seu grupo nao receberao aulas sobre
coragem, vinculo ou diregdo. Vocés precisardo dessas coisas para sobreviver e completar uma

aventura.

A premissa narrativa

No centro desta histdria estdo criaturas pequenas diante de problemas imensos: ratos de
laboratério arremessados para uma dimensao paralela habitada por animais antropomorfizados,
ruinas tecnoldgicas, fac¢bes violentas e forcas que ameagam dois mundos ao mesmo tempo.

Para voltar para casa, serd preciso atravessar a Cidade Cinza, reunir seis chaves, enfrentar Unhudo e
descobrir que algumas portas so se abrem quando um grupo aprende a funcionar e a recombinar
aprendizagens em conjunto. Hexaverso pertence a tradicdo dos grandes RPGs cooperativos em que
escolhas importam, aliangas importam e o grupo muda ao longo da jornada.

Mas também carrega uma pergunta silenciosa: e se um jogo pudesse nos divertir justamente porque
ensina, sem alarde, maneiras melhores de existir e viver a vida? Essa inspiragao costuma
acompanhar as grandes obras que a humanidade continua celebrando e lembrando por muito
tempo. N3o temos a pretensdo de alcangar esses patamares, mas temos a convic¢do de que brincar,
jogar e ensinar sdo algumas das mais belas expressdes da experiéncia humana. Vamos, portanto,

criar este quadro. Sejam bem-vindas e bem-vindos ao outro lado do portal.

Sumario executivo para a aplicadora / o aplicador

O gue vocé tem em maos

Este manual é a versdo da aplicadora / do aplicador do RPG Hexaverso, destinada a equipes que
conduzirdo o primeiro beta-teste do sistema em contexto de pesquisa aplicada com aprovacao
em Comité de Etica. Ele reine, em um Unico volume, o universo ficcional, as regras, os
personagens, a campanha oficial em dez Sessdes Experimentais, os instrumentos de observacao
e os protocolos de aplicagdo escolar.

A leitura completa ndo é obrigatdria antes da primeira sess3o. E recomendada, porém, a
leitura integral dos capitulos 1 a 7 antes do primeiro encontro, e a leitura especifica de cada

sessdo do Capitulo 9 antes da sessdo correspondente.
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Como este manual esta organizado

Capitulo

1. Apresentagao

2. Como jogar

3. Regras
Avancgadas

4. Personagens

5. Cidade Cinza

6. Guia da Mestra
/ Mestre

7. Manual do

Mestre-Auxiliar

8. Entre Sessoes,

Depois da Sessdo

9. Protocolo Hexa

10. Companion

Logs

11. Aplicagdo em

escolas

12. Adaptacao

local

13. Conclusao

Anexos

Conteudo
Origem, licenca, estrutura, sumadrio executivo.

Regras bdsicas: atributos, dados, itens, acdes

em grupo.

Introduc¢do ao olhar observacional do jogo.

As seis cartas de protagonistas e seus vinculos

com o Hexaflex.

O mundo, os NPCs centrais, facgdes e

ambiente.

Conducao narrativa, atmosfera, ritmo, NPCs e

consequéncias.

Observacgao funcional: CCEs, culturantes,

indice de Integralidade.

Linha de base, follow-ups e generalizagcdo para

o cotidiano.

Campanha oficial em 10 Sessdes

Experimentais (Sessdo 0 a Sessdo 9).

Trilhas opcionais de aprofundamento

cientifico e sistema de conquistas.

Protocolos pedagdgicos, éticos e

organizacionais para contexto escolar.

Como transpor a cidade, a escola e o bairro

dos participantes para o shard.
Sintese e palavras finais.

Fichas e instrumentos.

Quando ler

Antes de tudo.

Antes da primeira

sessao.

Antes da primeira

sessao.

Antes da primeira

sessao.

Antes da primeira

sessao.

Antes da primeira

sessao.

Antes da primeira

sessao.

Antes da primeira

sessdo.

Cada sessdo, antes da

respectiva aplicacdo.

Entre sessoes.

Antes de pactuar com a

escola.

Na preparagdo da

campanha.

Ao final.

Conforme a fase de

aplicacao.
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Glossario minimo de termos recorrentes

Termo

Hexaflex

Shard

CCE

Culturante

Produto agregado

Metacontingéncia

Medidor de
Integralidade

indice de Integralidade

Mestre principal

Mestre-auxiliar

Estagidrio

Definigao operacional

Modelo tedrico da ACT que organiza seis processos psicoldgicos
(aceitacdo, desfusdo, presenca, self-como-contexto, valores, a¢do
comprometida). Base conceitual do Hexaverso.

Fragmento dimensional da Cidade Cinza. O cenario oficial € um
shard; adaptagdes locais produzem outros shards.

Contingéncias Comportamentais Entrelagadas. Unidade minima de
observagdo funcional do mestre-auxiliar: padrdes coordenados em
que a acao de um participante funciona como ambiente para a agao

dos demais.

Articulagdo entre CCEs e seu produto agregado — o efeito

observavel da coordenac¢do do grupo.

Resultado observavel produzido pela coordenag¢do do grupo em uma
cena (ex.: interrupgao de humilhagao, abandono funcional,

reparacao).

Relagdo entre um culturante e a consequéncia cultural que o
seleciona. No Hexaverso, é o Mundo respondendo ao modo como o

grupo se organizou.

Varidvel narrativa visivel que indica o estado do mundo em trés

faixas: Azul (harmonia), Verde (neutralidade), Vermelho (caos).

Varidvel numérica oculta (escala de -3 a +3 por momento critico)
operada exclusivamente pelo mestre-auxiliar. Alimenta e atualiza o

Medidor de Integralidade.

Conduz aficgdo, interpreta NPCs, descreve consequéncias e regula o

ritmo da sessdo.

Observa os momentos criticos, registra CCEs, opera o indice de

Integralidade e organiza as devolutivas e follow-ups.

Representacdo diegética (na ficcdo) do mestre-auxiliar. Mesma

entidade, dois papéis.
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Termo Definicao operacional

Momento critico Cena previamente delimitada como janela prioritaria de observacao,
registro e atualizacdo do indice.

Companion Log Trilha opcional de aprofundamento cientifico associada a cada
sessdo, validada por microevidéncia e recompensada por Selos e
Pulsos.

Linha de base Conjunto de medidas coletadas antes da campanha, usadas como
referéncia para comparag¢dao com medidas pds-exposi¢do e follow-up
final.

Follow-up Momento estruturado de retomada e generalizagdo, realizado ao

final de cada sessdo (breve) e ao fim da campanha (global).

Pequena biografia das autoras e autores

Prof. Dr. Hernando Borges Neves Filho — Coordenador do projeto

Criou um sistema de RPG para jogar em um antigo chat da Web 1.0, o mIRC. O sistema era o
3d&Z, baseado no 3d&T, sé que para Dragon Ball. Vinte anos depois, repete a dose
desenvolvendo o RPG que vocé tem em maos, agora baseado em Psicologia — que, segundo o
autor, é tao divertido quanto Dragon Ball.

Curriculo Lattes: http://lattes.cnpg.br/2700793023719116

ORCID: https://orcid.org/0000-0003-2741-6156

Demais pesquisadoras e pesquisadores

Nome: Beatriz Landim Fabri
Mini bio: Mestranda em Anadlise do Comportamento e Psicoterapeuta que utiliza de RPGs na

clinica.

Nome: Amanda Galdino
Mini bio: Designer responsavel pelo Character design, identidade visual e worldbuilding do

Hexaverso.
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Antes da primeira sessao vocé precisa de...

Checklist do aplicador para iniciar uma campanha do Hexaverso.

Esta secdo é o equivalente a um guia de inicio rdpido. Ela redne, em uma Unica pagina, o que a

equipe aplicadora precisa providenciar antes de abrir o Cap 2 e comecar a planejar a Sessao 0. Use

como checklist final de preparacao.

1. Equipe — quem esta na mesa

Fungao Quantidade e perfil

Mestre principal 1 pessoa. Responsavel pela ficgao, ritmo, NPCs e consequéncias.

Recomenda-se experiéncia prévia em mestria de RPG ou

facilitagdo de grupos.

Mestre-auxiliar 1 pessoa. Responsavel pela observagao funcional, registro nas

fichas e operagdo do indice de Integralidade. Em pesquisa,
recomenda-se formag¢do em Analise do Comportamento ou areas

afins.

Jogadoras e jogadores 6 pessoas, faixa etaria 11-17 anos no protocolo escolar.

2. Materiais fisicos

O o0oaad

Ooo0OoOoo0gad

Dados de seis faces (1d6) — pelo menos um para a mesa, idealmente um por jogador.
Cépias impressas das fichas dos seis personagens (uma por personagem; ver Cap 4).

Display do Medidor de Integralidade — folha impressa ou cartela com as trés faixas (Azul /

Verde / Vermelho) e marcador mével (ver Cap 7).

Caderno de fichas do mestre-auxiliar (Anexo 1) — uma ficha por sessao.

Caderno de Fichas Individuais Hexaflex (Anexo 2) — uma por participante por sessao.
Cartbes de Apoio em branco — pelo menos dois por participante (ver Cap 11).

Lapis, borrachas, papel de rascunho e canetas para os mestres.

Mesa, cadeiras e sala reservada com privacidade.

3. Documentacgao para a escola e o comité de ética

O

[ R W

Aprovacdo no Comité de Etica em Pesquisa (uso em pesquisa).

TCLE — Termo de Consentimento Livre e Esclarecido (responsaveis legais).

TALE — Termo de Assentimento Livre e Esclarecido (participantes adolescentes).
Termo de pactuagdo com a coordenacdo escolar (calendario, sala, comunicacgdo).

Modelo do Cartdo de Apoio combinado com a equipe escolar (ver Cap 11).
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[0 Plano de acolhimento articulado com orientacdo educacional ou servico de psicologia
escolar, em caso de demanda emergente.

4. Tempo e calendario

Fase Tempo estimado
Preparacdo inicial e pactuacdo com 2 a 4 semanas antes do inicio.
aescola

Aplicacdo da linha de base (Anexo 4 1 encontro de até 60 minutos.

— Médulo 1)

Cada Sessdo Experimental Aproximadamente 120 minutos (90 de jogo + 20 de
follow-up + 10 de questiondrio pds-sessdo).

Total da campanha 10 sessdes; 1 a 2 encontros por semana; 6 a 12 semanas

de duragdo total.

Encontro de fechamento e avaliagdo 1 encontro de 60 a 90 minutos, apds a Sessdo 9.
final

5. Leitura minima recomendada antes da Sessao 0

Mestre principal: Caps 1, 2,4, 5, 6 e a Sessdo 0 do Cap 9 (incluindo a vinheta tutorial).
Mestre-auxiliar: Caps 1, 3, 7, 8 e a Sessdo 0 do Cap 9 (com atencdo especial a vinheta tutorial e
ao registro-modelo). Anexos 1, 2 e 3 devem estar familiarizados antes da primeira sessao.
Coordenagao escolar (se aplicavel): Caps 1, 11, 12 e o Anexo 4 (Mddulo 1).

6. Combinagoes entre a dupla de mestres

[0 Sinais combinados em mesa (gesto ou cddigo verbal para "preciso de mais tempo no registro",

"esta cena é um momento critico", "vou ativar uma intervencao do Estagiario").

a

Quem segura quais materiais: o display do Medidor, as fichas, o crond6metro, os cartdes de Apoio.

a

Onde sentar a mesa (recomenda-se mestre principal num polo da mesa e mestre-auxiliar
lateralmente, com visdo dos jogadores).
[ Combinagdo para o pds-sessdo: 30 minutos reservados para fechamento conjunto entre os

mestres, antes de qualquer devolutiva.
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Capitulo 2 — Como jogar

Regras bdsicas: dupla de mestres, atributos, dados, itens e agées em grupo.

Antes de comegar — o que é diferente neste RPG

Hexaverso compartilha vocabulario com outros RPGs (mesa, dados, atributos, mestres, NPCs),
mas tem cinco diferencas que o aplicador deve conhecer antes de abrir o sistema:

1. N3o ha criagdao de personagem. Os seis protagonistas sdo candnicos (Nixx, Elan, Micca,
Poppy, Bree e Sr. Waggu) e serdo distribuidos por sorteio no inicio da Sessdo 0. Cada um
corresponde a um vértice do Hexaflex.

2. Nao ha pontos de vida nem morte de personagem. O jogo trabalha com estados temporarios
(medo, confusao, fixagdo, foco), ndo com dano cumulativo. Personagens ndo morrem por falha
de dado.

3. Ha dois mestres na mesa. Mestre principal conduz a fic¢do; mestre-auxiliar observa, registra
e opera o indice de Integralidade.

4. A campanha é fixa e fechada. 10 Sessdes Experimentais (0 a 9), com comeco, meio e fim. Ndo
ha expansao livre nem progressao por nivel.

5. O grupo é avaliado, ndo os individuos. O sistema observa o quanto a equipe coopera,
protege, repara e sustenta vinculos sob pressdo. Brilhantismo individual sem coordenagao

grupal ndo conta como sucesso.

O papel da dupla de mestres

Hexaverso foi estruturado para funcionar com dois mestres. O mestre principal conduz a
narrativa, interpreta NPCs, apresenta perigos, descreve consequéncias e decide quando a ficcdo
exige teste. O mestre-auxiliar observa as jogadoras e os jogadores, registra dados nas fichas
padronizadas, opera o Indice de Integralidade e organiza as devolutivas ao final da sess3o.

Este RPG foi estruturado para funcionar com dois mestres porque sua proposta ndo é apenas
narrativa, mas também analitica e responsiva. O mestre principal ocupa a fun¢do mais visivel da
conducdo do jogo: organiza a progressao da histdria, interpreta personagens nao jogadores,
apresenta desafios, descreve cenarios, explicita riscos e consequéncias e decide quando a prépria
l6gica da ficgdo exige testes, escolhas criticas ou mudancas de rumo. E esse mestre quem sustenta a
continuidade dramatica da campanha e garante que o universo do jogo permaneca coerente,
envolvente e funcional do ponto de vista narrativo. E a funcdo de mestria tradicional de todo RPG
desde Dungeons & Dragons.

Ja o mestre-auxiliar € uma novidade: exerce uma fungdo distinta e complementar, centrada
menos no enredo em si e mais no comportamento das participantes e dos participantes enquanto

jogam. Afinal, vocé foi avisada ou avisado de que este RPG nasceu de um laboratdrio.

10
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A tarefa do mestre-auxiliar é similar a de uma cientista comportamental: observar
sistematicamente o que as jogadoras e os jogadores fazem, dizem, escolhem, evitam, enfrentam,
negociam ou transformam nas situacdes propostas, registrando essas respostas em fichas
padronizadas e organizando os dados comportamentais produzidos ao longo da partida. Essa divisdo
é central para a légica do Hexaverso, porque o jogo foi concebido para que a acdo das participantes
e dos participantes ndo apenas mova a histéria, mas também gere informacao util sobre seus

repertorios em situacao.

Por que dois mestres?

A dupla de condugdo permite que a ficgdo flua sem interrupgdes (responsabilidade do mestre
principal) enquanto dados comportamentais consistentes sdo coletados em paralelo
(responsabilidade do mestre-auxiliar). Sem essa divisdo, ou a narrativa sofre para dar espago ao
registro, ou o registro sofre para dar espacgo a narrativa. A arquitetura do Hexaverso depende

desse duplo olhar.

Atributos e o dado

O sistema basico é simples por decisdo de projeto. Cada personagem possui trés atributos que

indicam o modo mais provavel pelo qual entra em contato com o mundo:

Atributo O que representa em jogo

Percepgao Leitura fina de contexto, andlise, discriminagao de sinais, deteccdo de
sutileza.

Coragem Acdo apesar do risco, do medo ou do custo; firmeza sob ameaca.

Curiosidade Exploragdo, abertura para o novo, deslocamento diante do rigido,
improviso.

Cada atributo varia de 1 a 6. Quando a ficcdo exige teste, a jogadora ou o jogador langa um dado de
seis faces (1d6). O resultado é comparado ao valor do atributo mais adequado a ac¢do descrita. Se o
resultado do dado for igual ou inferior ao atributo, a agdo tem sucesso. Se for superior, a acdo falha

— mas falha pode ser muito mais do que simples fracasso, como veremos adiante.

Em resumo — Teste basico

1. A ficcdo exige que uma agdo seja testada.

2. O mestre principal escolhe o atributo mais adequado.

3. A jogadora / o jogador lanca 1d6.

4. Se o resultado for igual ou inferior ao atributo, a acdo é bem-sucedida.

5. Se for superior, a a¢cdo falha — mas o mundo continua se movendo e a falha pode produzir

repertdrio.

11
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Modificadores e limites

Circunstancias podem alterar temporariamente os atributos. Um ambiente escuro pode
dificultar Percepgao. Um aliado oferecendo cobertura pode favorecer Coragem. Uma oficina cheia
de ferramentas pode ajudar Curiosidade. Esses ajustes devem ser pequenos e transparentes —
guase sempre um Unico ponto de bonus ou penalidade é suficiente para comunicar que a situacao
esta melhor ou pior do que o normal.

Para evitar que ajustes se acumulem sem controle, o Hexaverso adota trés fontes possiveis de

modificador, somadas a um limite maximo cumulativo:

Fonte do modificador Valor tipico Exemplo
Iltem ativo +1 Visor Neon: +1 Percepgao em areas escuras.
Ambiente ou contexto 11 Multidao hostil: -1 Coragem; oficina equipada:

+1 Curiosidade.

Estado tempordrio 11 Estado "medo": -1 Coragem; estado "foco": +1

Percepcgao.

Regras de combinagao

Limite cumulativo: a soma de modificadores em um mesmo teste nunca passa de %2,
independentemente de quantas fontes estiverem ativas.

Limite minimo: nenhum atributo cai abaixo de 1, para que o personagem mantenha sempre
alguma chance de produzir efeito narrativo.

Limite maximo: nenhum atributo passa de 6, porque esse é o limite do dado.

Um item ativo por personagem: cada personagem mantém apenas um item principal em uso
por vez. Itens guardados ndo modificam testes.

Anuncie antes de rolar: modificadores devem ser declarados antes da rolagem. Nada de aplicar

bonus depois de ver o resultado.

Estados temporarios, dano e morte

O Hexaverso ndo tem pontos de vida, barra de salde ou regra de morte de personagem. Isso é
deliberado: o jogo é cooperativo e psicoeducativo; perder um personagem por falha de dado
nao é parte da experiéncia prevista.

No lugar disso, o sistema usa estados tempordrios — pequenas alteragdes momentaneas que
afetam o personagem em uma ou duas cenas. Estados sobem e descem ao longo da sessdo e

raramente persistem entre sessoes.

12
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Os quatro estados basicos

Estado O que provoca Efeito mecanico Como sai
Medo Susto intenso, ameaca -1 em Coragem na Apoio de outro
direta, glitch agressivo. proxima acao relevante. personagem, sucesso

em acdo de Coragem

ou fim da cena.

Confusdo  Glitch dimensional, frase -1 em Percepgao na Validagdo do grupo,
invasiva, percepgao errada. proxima ac¢do relevante. ancoragem em sinal

externo concreto ou

fim da cena.
Fixacdo Plano unico que falhou, -1 em Curiosidade na Sugestdo alternativa
leitura rigida do problema. proxima ac¢do relevante. de outro
personagem,

mudanca de angulo

da cena.
Foco Apoio recebido, descoberta +1 em um atributo (a Usado uma vez ou ao
importante, reorganizagao escolha) na préxima agao final da sessdo, o que
bem-sucedida. relevante. vier primeiro.

Regras praticas dos estados

Um estado por personagem por vez: se um personagem em "medo" sofre evento que disparou
"confusdo", o mestre escolhe qual prevalece narrativamente.

Sempre ligados a fic¢do: estados ndo aparecem por decreto do mestre. Surgem de eventos
concretos da cena.

Comunicagao aberta: estados ativos devem ser anunciados ao grupo. A coordenacdo grupal
depende de saber quem esta em qual estado.

Nao acumulam entre sessoes: cada sessdo comega com todos os personagens neutros, exceto

se a ficgdo fizer questdao de manter algo (decisdo do mestre principal).

Itens e artefatos

Itens em Hexaverso existem para enriquecer o mundo e oferecer pequenas vantagens
interessantes, ndo para soterrar o jogo em inventdrios interminaveis. Eles funcionam melhor quando
aparecem como parte da ficgdo: recompensas, reliquias, sucata valiosa, trocas, presentes de NPC ou
frutos de confianca construida. A economia em Sucata continua Util como referéncia simples, mas o
valor real de um artefato pode ser também um favor, uma rota segura, uma informacdo ou uma

escolha moral dificil.
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No modo bdsico, basta trabalhar com poucos exemplos-modelo. Isso mantém o jogo leve e

preserva o foco da campanha nas decisdes e relagdes do grupo.

Categoria Item

Comum Visor Neon

Incomum Patch Fractal

Raro Madscara Laranja

Lendario Pingente da
Chave

Efeito

+1 Percepcao em dareas

escuras

+1 Curiosidade em
interagdes tecnoldgicas

+1 Coragem em cenas

sociais tensas

Permite reativar a
habilidade suprema do
personagem uma vez por

sessdao

Uso tipico

Exploragdo urbana,
corredores mal iluminados,

leitura rdpida de ambiente.

Improviso com painéis,
dispositivos, terminais e

sucata funcional.

Intervengdes publicas,
confronto verbal, resisténcia

a intimidacao.

Apenas para o personagem
cujo eixo do Hexaflex foi
desbloqueado naquela

sessao.

Sobre itens lendarios

Itens lendarios ndo estdo disponiveis no inicio da campanha. Os Pingentes da Chave sdo
adquiridos um a um, ao longo das Sessdes 3 a 8, a medida que cada personagem desbloqueia
seu eixo do Hexaflex. Veja a tabela de progressao narrativa no Capitulo 4.

A dupla de mestres pode introduzir outros itens (incomuns ou raros) ao longo da campanha,

sempre com fungao narrativa clara, evitando inflagdo mecanica.

AcOes em grupo

As acGes em grupo, nas regras basicas, podem ser conduzidas de duas formas. A primeira é a

lideranga: um personagem assume a a¢do principal e outro descreve uma ajuda concreta e

funcional, o que pode gerar pequeno bénus narrativo se a ajuda fizer sentido na ficcdo. A segunda

forma é a divisdo de tarefa: em vez de uma Unica a¢do central, cada personagem assume parte

diferente do problema. Um observa, outro distrai, outro abre caminho, outro protege alguém em

risco. Nesses casos, o mestre pode pedir rolagens separadas ou resolver a cena como sequéncia

curta de tentativas articuladas.

Mesmo no modo basico, ja vale a pena pensar menos em quem é o dono da cena e mais em

como o grupo se organiza diante do problema. Isso prepara a mesa para as regras avangadas sem

tornar o jogo pesado desde o comeco.
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Conflitos e perseguigoes

Conflitos no Hexaverso devem ser rapidos, claros e significativos. O jogo ndo depende de
combate tatico detalhado nem de longas trocas de nimeros. Quando hd confronto, o mestre
pergunta qual é o verdadeiro objetivo da cena. As vezes derrotar o oponente n3o é a meta principal.
Talvez o grupo precise ganhar tempo, escapar, proteger alguém, recuperar objeto importante ou
impedir que a situagao escale. Coragem costuma servir para confronto direto e firmeza sob ameaca.
Percepcdo ajuda em cobertura, leitura tdtica e aproveitamento de oportunidade. Curiosidade
favorece truques, distragdes, uso inesperado do ambiente e solugdes ndo convencionais.

PerseguicGes seguem ldgica semelhante. Em vez de transformar fuga em sistema separado e
pesado, use a regra de trés avangos antes de trés complica¢des. Cada rodada, um personagem
descreve como ajuda a travessia e rola usando o atributo mais adequado a sua contribui¢gdo. Um
avango pode ser encontrar rota melhor, atrasar perseguidores ou reorganizar o grupo. Uma
complicagao pode ser queda, separagao tempordria, beco fechado ou reforgo inimigo surgindo no

caminho.

Conflitos disparam estados

Cenas de confronto e perseguicdo costumam gerar estados temporarios (medo, confusao,
fixacdo) — é assim que o sistema "danifica" os personagens, sem usar pontos de vida. Veja a

tabela de estados no inicio deste capitulo.

Regra de ouro

Quando a regra e a ficgdo se chocam

Se surgir situagcdo ndo prevista nas regras, use o principio central do sistema: descreva o que
estd acontecendo, pergunte qual atributo melhor representa a resposta tentada e escolha o
resultado que tornaria a cena mais interessante. O dado existe para servir a histéria. Quando a

ficcdo e a regra entram em conflito, ajuste a regra.
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Capitulo 3 — Regras Avang¢adas

Quando o jogo deixa de observar so personagens e passa a observar grupos.

As regras basicas permitem jogar Hexaverso integralmente. Este capitulo apresenta o
elemento que torna o sistema realmente singular. Aqui o foco deixa de recair apenas sobre a¢des
individuais e passa também para a qualidade da coordenacdo coletiva do grupo. Em outras palavras,
0 jogo comega a observar nao s6 personagens, mas o tipo de unidade que as jogadoras e os
jogadores conseguem formar diante de problemas dificeis.

E nesse ponto que entram o mestre-auxiliar, o Medidor de Integralidade e a leitura das a¢des
coletivas como unidades importantes da campanha.

Onde esta o detalhamento técnico

Este capitulo apresenta os conceitos em nivel introdutério. O detalhamento operacional —
como observar Contingéncias Comportamentais Entrelagadas (CCEs), como classificar
culturantes, como ler metacontingéncias, como operar o indice de Integralidade e como

preencher as fichas — esta no Capitulo 7 (Manual do Mestre-Auxiliar), onde cabe.

O mestre-auxiliar e o duplo olhar

O mestre-auxiliar ndo substitui o mestre principal nem divide a narrativa com ele. Sua fungao
é diferente. Enquanto o mestre principal mantém o mundo vivo, interpreta NPCs, propde desafios,
distribui informacgdo, conduz ritmo e transforma testes em consequéncia ficcional, o mestre-auxiliar
observa a qualidade processual da interacdo entre jogadoras e jogadores. Presta aten¢do em
cooperag¢do, omissao, protecdo de terceiros, reparagao de erro, fragmentacao interna, escalada
coercitiva desnecessdria, apoio a vulneraveis e persisténcia sob pressao.

A melhor forma de entender esse papel é imaginar que o Hexaverso trabalha com dois olhares
ao mesmo tempo. O primeiro olhar pergunta: o que aconteceu na ficgdo e como o mundo
responde? O segundo pergunta: como o grupo chegou até esse resultado e o que isso revela sobre

sua forma de funcionar? Esses dois olhares ndo se anulam; eles se completam.

O Medidor de Integralidade

O principal instrumento desse segundo olhar é o Medidor de Integralidade. Integralidade ndo
é uma barra moral simplista. Ela ndo existe para classificar o grupo como bom ou mau. Ela
representa o quanto o grupo esta conseguindo funcionar como unidade coordenada, confiavel,
protetiva e coerente sob pressdo. Um grupo pode ser brilhante individualmente e, ainda assim, ter
baixa integralidade se resolve tudo por humilhac¢do, abandono, impulsividade fragmentada ou

competicdo interna.
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Na pratica, a integralidade sobe quando o grupo protege alguém vulneravel, ajuda entre si sob
pressao, corrige dano que produziu, mantém didlogo em desacordo tenso ou reorganiza
rapidamente a equipe apds falha. Ela cai quando o grupo abandona aliados, assiste passivamente a
uma humilhacdo que poderia ter interrompido, escolhe a coer¢do como caminho principal ou se

organiza de forma tdo fragmentada que cada personagem age como se os demais ndo existissem.

Azul — Harmonia Verde — Neutralidade Vermelho — Caos

O laboratério, a cidade e o 0O mundo continua funcional, O ambiente se torna mais hostil,
mundo respondem de forma com rachaduras, desconfianga e punitivo, fragmentado e menos
mais aberta. NPCs cooperam custo crescente nas interagoes. disposto a sustentar vinculos.
mais, rotas se abrem, reparagao Tudo custa mais caro.

€ mais possivel.

Culturantes e produto agregado

Sempre que diferentes jogadoras e jogadores emitem respostas complementares que se
encaixam funcionalmente e produzem juntas um efeito comum, surgiu uma unidade coletiva
relevante. Esse padrdo conjunto é o que o Hexaverso trata, em linguagem diddatica, como um
culturante. Um personagem interrompe o agressor. Outro acolhe a vitima. Outro monitora o
ambiente. Outro cria rota de saida. Nenhuma dessas respostas, isoladamente, define a poténcia da
cena. O que importa é a articulagdo entre elas.

Esse padrdo coletivo gera um produto agregado, que é o resultado observédvel da
coordenacgdo. O produto agregado pode ser uma defesa bem-sucedida de alguém vulneravel, uma
mediag¢do que reduz dano social, uma fuga segura sem abandono, uma decisao coletiva madura,
uma reparacgao apds conflito ou, do outro lado, uma escalada coercitiva, uma humilhagdao ampliada,
uma fragmentacgao do grupo ou um abandono funcionalmente relevante. O mundo do Hexaverso
responde a esse produto agregado. Em outras palavras, a ficgdo seleciona ou enfraquece formas de

coordenacao.

O que o mestre-auxiliar registra (visao preliminar)

O trabalho do mestre-auxiliar é registrar menos impressdes vagas e mais descri¢ées
funcionais. Em vez de anotar que o grupo foi bem, descreve algo como "houve intervencao verbal
coordenada, protecdo da vitima e auséncia de escalada". Em vez de registrar que a mesa foi ruim,
anota que "dois ajudaram, um ficou passivo e outro agravou o conflito por humilhacdo reversa".
Essas descri¢Bes curtas permitem reconstruir o padrdo da cena e decidir o efeito na integralidade
com mais clareza.

Uma forma simples de organizar isso é dividir a observacdo em quatro campos: a situacao, as
respostas individuais relevantes, o produto agregado e o efeito na integralidade. Essa estrutura
produz um registro Util tanto para a campanha quanto, se desejado, para contextos educativos ou

de pesquisa.
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Situacao Respostas observaveis Produto agregado Integralidade
Viktor sofre Micca interrompe; Poppy Protecdo coordenada sem +1
humilhagdo acolhe; Bree monitora violéncia adicional

publica risco

O detalhamento completo desse registro — incluindo os sete campos da ficha padrao, a escala do
indice de Integralidade e os critérios de classificacdo dos culturantes — esta no Capitulo 7.

O mestre-auxiliar também é um personagem: o Estagiario

Existe alguém do outro lado: o
Estagidrio.

Dentro da campanha, o Estagidrio
representa a presenc¢a do mestre-auxiliar na
narrativa. E por meio dele que registros
podem ser feitos sem quebrar a imersao do
jogo. Quando o grupo toma decisdes
importantes, coopera em momentos criticos

ou altera o rumo dos acontecimentos, é o

Estagidrio quem "anota tudo do outro lado",

transformando observagao em parte natural
da histéria.

Ele também pode surgir como canal limitado de interagdo. As vezes envia alertas breves,
interpreta dados do sistema, informa mudancas no Medidor de Integralidade ou transmite
mensagens incompletas captadas pelo terminal. Em outras ocasifes, apenas observa em siléncio,
como se estudasse cuidadosamente cada escolha das jogadoras e dos jogadores.

Sua presenca permite que o mestre-auxiliar acompanhe a campanha de forma ativa e coerente
com o universo do Hexaverso: observando comportamentos, registrando eventos relevantes e
intervindo pontualmente sem romper a narrativa. Ele é, ao mesmo tempo, testemunha do passado,
aliado incerto no presente e a prova de que a conexdo entre os dois mundos continua aberta.

O Estagiario consegue observar o mundo do Hexaverso através da tela de um computador
velho da biblioteca da universidade. Por algum motivo, aquele Unico computador serve como uma
janela para este universo. O Estagiario até tentou contar a outras pessoas, mas ninguém acreditou.

Assim, segue observando e tentando ajudar os nossos jogadores.

Mestre-auxiliar e Estagiario: mesma entidade, dois papéis
Mestre-auxiliar é a funcdo real da mesa — a pessoa que observa, registra e opera o indice.
Estagiario é a representacdo diegética (na ficcdo) dessa funcdo — o personagem através do qual

o mestre-auxiliar pode intervir sem quebrar a imersao.
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Ao longo do manual, usaremos "mestre-auxiliar" ao falar da mesa real e "Estagidrio" ao falar da

narrativa.

Falha util

Nem toda falha no dado é fracasso relevante. Um grupo pode nao conseguir o efeito imediato
desejado e, ainda assim, produzir repertdrios valiosos: pedir ajuda, proteger alguém, reparar erro
rapidamente, evitar humilhagao, mediar conflito, ndo abandonar quem travou. Isso impede que
tudo seja lido de maneira simplista, como se apenas o nimero do dado definisse se a cena valeu. No

Hexaverso, a falha mecanica pode conviver com aprendizagem importante.

Regras avang¢adas aplicadas a conflitos, perseguicoes e glitches

As regras avangadas também se aplicam muito bem a perseguicdes, conflitos e glitches. Em
uma perseguicdo, por exemplo, o mestre-auxiliar observa ndo apenas quem conseguiu avango, mas
guem manteve o grupo coeso, quem acelerou o colapso, quem ajudou alguém mais lento e quem se
organizou sob separagdo. Em conflitos, pode registrar quem protege terceiros, quem escala por
vaidade, quem tenta mediar e quem repara depois de agir de modo impulsivo. Em glitches
dimensionais, observa quem entra em panico, quem regula colegas, quem consegue distinguir

sensacdo de fato e quem continua agindo mesmo sob estranhamento intenso.

Regra avang¢ada de ouro

Quando todos tentam a mesma coisa

N3o olhe primeiro para quem tirou o melhor nimero. Olhe para quem ajudou, quem integrou,
guem protegeu, quem desorganizou, que efeito coletivo surgiu e que tipo de unidade o grupo

conseguiu produzir. No Hexaverso, o dado resolve a a¢do. A coordenacdo revela o aprendizado.
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Capitulo 4 — Personagens do Hexaverso

Seis protagonistas, seis vértices do Hexaflex.

Personagens candnicos: como funciona

N3do ha criacdo de personagem. Os seis protagonistas apresentados neste capitulo sao fixos e
canodnicos. Eles foram desenhados em correspondéncia com os seis vértices do Hexaflex e com a
arquitetura da campanha.

A distribuicao é por sorteio. Na Sessao 0, depois do acidente de laboratdrio, cada jogadora ou
jogador recebe seu personagem por sorteio. Essa decisdo é coerente com a légica do préprio
Hexaverso (a travessia entre mundos é acidente, ndo escolha planejada) e impede composi¢Ges
calculadas estrategicamente, o que protege a integridade do experimento.

Tamanho do grupo. A composi¢do minima recomendada é de quatro personagens; a maxima é
de seis (todos). Em grupos de quatro ou cinco, a dupla de mestres deve garantir que os
personagens ndo sorteados aparegam em alguns momentos da campanha como figuras
secunddrias presentes na ficgdo (por exemplo, separados temporariamente do grupo principal e
reintroduzidos em sessdes posteriores), preservando a estrutura do Hexaflex completo no

mundo.

Cada protagonista é apresentado como uma carta de personagem. A carta ndo resume apenas
numeros: organiza, numa mesma unidade visual e jogavel, a aparéncia do herdi, sua diregao
dramatica, seu vértice do Hexaflex, seus atributos e sua habilidade suprema.

Os trés atributos oficiais do jogo sdo Percepc¢do, Coragem e Curiosidade, variando de 1 a 6.
Eles ndo definem o personagem por completo, mas indicam o modo mais provavel como ele entra
em contato com o mundo. Percepcdo favorece leitura fina de contexto, analise e discrimina¢do de
sinais; Coragem favorece acdo apesar de risco, medo ou custo; Curiosidade favorece exploracgao,
abertura para o novo e deslocamento diante do rigido. Itens, estados e efeitos narrativos podem

alterar temporariamente esses valores (ver Capitulo 2).

Como ler cada carta

1. Carta / imagem: espaco reservado para inserir a arte oficial do personagem.

2. Eixo Hexaflex: vértice dominante que organiza sua funcdo dramatica e seu tipo de
aprendizagem ao longo da campanha.

3. Atributos: Percepc¢do, Coragem e Curiosidade, usados nas rolagens de 1d6 do sistema basico.
4. Habilidade suprema: efeito mecanico especial, desbloqueado em uma sessao especifica (ver
tabela de progressao abaixo).

5. Leitura funcional: como esse personagem tende a ajudar o grupo, onde ele cresce e em que

tipo de capitulo tende a ser mais convocado.
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Progressao narrativa: chaves, personagens em foco e habilidades

supremas

A campanha do Hexaverso nao usa progressao por nivel. O que evolui ao longo das 10 Sessdes

Experimentais é o repertdrio do grupo e a chave correspondente ao eixo do Hexaflex desbloqueado

em cada sessdo central. A tabela abaixo cruza essas trés informacdes para que a dupla de mestres

saiba, antes de cada sessdo, qual personagem esta em foco e qual habilidade entra em jogo.

Sessdao

Personagem em

foco
— (sorteio)

Coletivo

Coletivo
Poppy
Nixx

Bree

Sr. Waggu

Sr. Waggu /

Coletivo
Elan

Micca

Eixo

desbloqueado

— (intervengao

social)

— (estratégia)
Aceitagao
Desfusdo

Contato com o

Presente

Eu-como-

Contexto

— (consolidagdo

moral)
Valores

Acao

Comprometida

Como funcionam as habilidades supremas

Habilidade

suprema

Buffer Afetivo
Deslize Rapido

Atencdo Plena

Neuronio

Espelho

Prisma Interno

Linha de Frente

Chave conquistada

Chave de Poppy

Chave de Nixx

Chave de Bree

Chave de Sr. Waggu

Chave de Elan

Chave de Micca +

recombinacdo

Quando sdo desbloqueadas: no momento critico central da sessdo dedicada ao personagem

(ver coluna "Sessao" na tabela acima). Antes desse desbloqueio, o personagem ndo tem acesso
a habilidade.
Como ativar: a jogadora ou o jogador declara o uso ANTES de uma rolagem ou agao narrativa

relevante. Cada habilidade tem efeito proprio (ver descri¢cdes individuais abaixo).
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com a habilidade disponivel.

Limite de uso: uma vez por sessdo. O Pingente da Chave (item lendario) permite reativa-la uma
vez adicional por sessdo, mas apenas para o personagem cujo eixo foi desbloqueado.

N3o acumulam entre sessdes: usos ndo consumidos ndo passam adiante. Cada sessdao comeca

Efeito mecanico de cada habilidade suprema

Personagem

Poppy

Nixx

Bree

Sr. Waggu

Elan

Micca

Habilidade

Buffer Afetivo

Deslize

Rapido

Atencgdo Plena

Neuronio

Espelho

Prisma

Interno

Linha de

Frente

Efeito mecanico

Anula um estado temporario negativo (medo, confusdo ou
fixagdo) de um personagem do grupo, incluindo a si mesma.

Ativavel em qualquer cena.

Permite ao grupo refazer uma decisdo interpretativa
equivocada — descartar a primeira leitura de uma cena
enganosa e ler novamente. Mecanica: o mestre principal
devolve uma pista clara que tinha sido escondida pela leitura

anterior.

Concede +2 de Percepc¢do para uma Unica a¢do do grupo (ndo
apenas de Bree). Ativavel em cenas de exploragdo, busca,

leitura de ambiente ou orientagdo espacial.

Permite reenquadrar uma situagdo social: um NPC ou
personagem trancado em rétulo rigido recebe nova
interpretacdo. Mecanica: o mestre principal ajusta a postura

do NPC ou desfaz uma classificagao fixa.

Estabiliza o grupo sob crise: anula o efeito de uma Unica
ofensiva de pacote emocional, frase invasiva ou pressao

temporal contra o grupo na sessdo.

Permite ao grupo executar uma a¢do coordenada com boénus
de +1 cumulativo para todos os participantes. Ativavel apenas

na Sessdo 9, em cena de recombinacao.

Nota editorial

Os efeitos mecanicos descritos acima sdo propostas operacionais alinhadas a fun¢do narrativa
de cada habilidade. Equipes de pesquisa que desejarem ajustar a magnitude (por exemplo, +1
em vez de +2 para Atencdo Plena) podem fazé-lo, desde que mantenham a coeréncia entre

habilidade e eixo do Hexaflex correspondente.
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As cartas dos seis personagens

Nixx

Vértice do Hexaflex: Desfusdo | Palavra-chave: Explorador

Leitura rapida da carta

Atributos: Percep¢do 3 | Coragem 5 | Curiosidade 5
Habilidade suprema: Deslize Rapido
Frase-chave: "Pensamento ndo € fato."

[Espaco reservado para arte oficial do personagem]

Aparéncia e assinatura visual

Pequeno, veloz e atento, Nixx tem o desenho de um camundongo que parece sempre um passo a
frente da cena. Sua silhueta comunica agilidade, alerta e leitura rapida do ambiente. Ndo é um

personagem de peso fisico; € um personagem de brecha, deslocamento e mudanca de angulo.

Personalidade e fungao dramatica

Nixx observa, fareja, testa e se move antes que a situacdo endureca demais. Seu traco explorador
ndo é mera impulsividade; é uma tendéncia a ndo aceitar imediatamente a primeira interpretacado
gue aparece. Ele tende a suspeitar de certezas rapidas, armadilhas narrativas, leituras fechadas e

solugdes que tentam se impor como Unicas.

Vinculo explicito com o Hexaflex

Nixx encarna o vértice da desfusdo. No Hexaflex, desfusdo é a capacidade de perceber pensamentos,
imagens, frases e interpretacGes como eventos que ocorrem, e ndo como ordens absolutas. Em jogo,
isso aparece quando Nixx ajuda o grupo a separar aparéncia de direcdo, eco de fato, insulto de
comando, ilusdo de realidade. Seu arco é menos o de "ver através de tudo" e mais o de ndo ficar
totalmente colado ao que tenta captura-lo. Por isso ele funciona de modo exemplar em capitulos em

gue o Hexaverso devolve duplica¢gOes, imagens invasivas, ruidos de linguagem e falsas evidéncias.

Como os atributos sustentam esse vértice

Seus atributos reforgam esse eixo. A Curiosidade 5 mostra abertura para explorar e testar novas
leituras; a Coragem 5 sustenta deslocamento mesmo quando a cena pressiona; e a Percepg¢do 3
indica que seu valor ndo estd em "analisar friamente" por longos periodos, mas em quebrar a cola
inicial entre o grupo e a interpretacdo dominante. Itens que aumentem Curiosidade ou Percep¢ao
tendem a ampliar sua capacidade de exploracdo e leitura de brechas; efeitos que reduzam

Curiosidade podem tornd-lo mais rigido ou mais facilmente capturavel por ilusGes.

Leitura em mesa
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Em mesa, Nixx favorece jogadoras e jogadores que gostam de mobilidade, improviso, mudanca
rapida de plano, investigacdo por deslocamento e leitura de cena sob incerteza. Ele brilha quando a

sessao exige perguntar: "e se isso nao for exatamente o que parece?" 0

Elan

Vértice do Hexaflex: Valores | Palavra-chave: Pensador

Leitura rapida da carta

Atributos: Percepgdo 5 | Coragem 2 | Curiosidade 4
Habilidade suprema: Prisma Interno
Frase-chave: "Foco no que realmente importa."

[Espaco reservado para arte oficial do personagem]

Aparéncia e assinatura visual

Alto, quieto e estavel, Elan tem presenca de Wistar sereno, quase contemplativo. Seu desenho visual
transmite interioridade, escuta e organizagdo. E o tipo de personagem que parece pensar antes de

se mover, e justamente por isso ocupa o espago com densidade.

Personalidade e fun¢ao dramatica

Elan é reflexivo, criterioso e pouco seduzido por ruido imediato. Ndo é passivo; é orientado. Quando
o grupo se desorganiza, ele tende a puxar a conversa de volta para aquilo que estd realmente em

jogo. Seu risco ndo é a auséncia de dire¢do, mas o excesso de demora antes de agir.

Vinculo explicito com o Hexaflex

Elan encarna o vértice dos valores. No Hexaflex, valores ndo sdo regras frias ou moralismo externo;
sdo dire¢des escolhidas de acdo, aquilo que vale a pena sustentar mesmo em contexto dificil. Em
jogo, Elan representa a pergunta que impede a resposta de virar mero reflexo: "que tipo de grupo
gueremos ser aqui?" e "o que importa preservar nesta cena?". Ele é especialmente importante em
capitulos em que a campanha exige decisGes éticas, conflito entre missdo e cuidado, e escolhas em

gue a solucdo mais rapida ndo é necessariamente a mais coerente.

Como os atributos sustentam esse vértice

Seu perfil estatistico apoia esse desenho. A Percepc¢do 5 lhe dd leitura fina de contexto e capacidade
de organizar o pensamento; a Curiosidade 4 sustenta abertura para revisar caminhos sem perder
direcdo; e a Coragem 2 indica que sua tensdo narrativa esta justamente em transformar clareza
interna em a¢do quando a pressdao aumenta. ltens ou efeitos que elevem Coragem tendem a torna-
lo um lider ainda mais completo em cena; reducGes em Percepg¢do podem prejudicar sua capacidade

de recentrar o grupo no que realmente importa.
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Leitura em mesa

Em mesa, Elan favorece jogadoras e jogadores que gostam de lideranca silenciosa, tomada de
decisdo ética, leitura de consequéncias e cenas em que falar pouco, mas bem, muda a dire¢do de
tudo.

Micca

Vértice do Hexaflex: A¢dio Comprometida | Palavra-chave: Independente

Leitura rapida da carta

Atributos: Percepgdo 2 | Coragem 5 | Curiosidade 5
Habilidade suprema: Linha de Frente
Frase-chave: "Primeira a agir. Ultima a recuar."

[Espaco reservado para arte oficial do personagem]

Aparéncia e assinatura visual

Micca tem aparéncia de Long Evans em estado de prontid3o. Seu corpo parece sempre prestes a sair
do repouso, com energia concentrada nas pernas, no tronco e no olhar. Visualmente, é uma

personagem de impulso, movimento e iniciativa.

Personalidade e fungao dramatica

Micca quer agdo. Prefere resolver, avancar, destravar e ndo permanecer presa por tempo demais a
indecisdo. Ao mesmo tempo, sua relacdo com o estresse ndo é simples: ela gosta da aventura mais

do que do peso que a aventura cobra. Essa tensdo a torna dramaticamente rica.

Vinculo explicito com o Hexaflex

Micca encarna a agdo comprometida. No Hexaflex, isso significa agir em direcdo ao que foi escolhido
como importante, mesmo quando medo, desconforto, custo e hesitacdo aparecem. Micca
representa a passagem da intencdo para o comportamento efetivo. Em jogo, ela impede o grupo de
ficar apenas analisando ou esperando o cenario melhorar sozinho. Seu melhor uso ocorre quando a

sessdo exige decisdo sob pressdo, custo alto ou urgéncia crescente.

Como os atributos sustentam esse vértice

Os numeros tornam isso explicito. Coragem 5 sustenta enfrentamento; Curiosidade 5 permite
flexibilidade comportamental e disposicdo para tentar; Percep¢do 2 mostra que sua assinatura ndo é
a deliberacdo analitica prolongada, mas a capacidade de converter direcdo em movimento. Itens que

aumentem Percep¢do podem ajuda-la a agir com melhor leitura; efeitos que reduzam Coragem
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podem expor de forma mais nitida o conflito entre vontade de agir e capacidade de sustentar a

acao.

Leitura em mesa

Em mesa, Micca favorece jogadoras e jogadores que gostam de ritmo alto, desbloqueio de cena,
protagonismo por iniciativa e respostas que tiram o grupo da paralisia.

Poppy

Vértice do Hexaflex: Aceitagdio | Palavra-chave: Colaboradora

Leitura rapida da carta

Atributos: Percep¢do 4 | Coragem 3 | Curiosidade 3
Habilidade suprema: Buffer Afetivo
Frase-chave: "Quando tudo parecer incontroldvel..."

[Espaco reservado para arte oficial do personagem]

Aparéncia e assinatura visual

Poppy, inspirada no Sprague-Dawley, transmite docilidade, abertura e calor relacional. Seu desenho
parece mais acolhedor a primeira vista, mas essa aparente suavidade se torna uma forca decisiva

guando a campanha endurece.

Personalidade e fun¢ao dramatica

Poppy estabiliza climas, aproxima pessoas e tende a funcionar como reguladora do grupo. Nao é
submissado; é sustentacdo. Quando o resto da mesa ameaga fragmentar, ela frequentemente oferece

a base relacional para que a travessia continue possivel.

Vinculo explicito com o Hexaflex

Poppy encarna a aceitacdo. No Hexaflex, aceitagdo nao significa resignagdo ou passividade; significa
abrir espaco para experiéncias dificeis sem desperdicar toda a energia tentando fazer com que

desaparecam imediatamente. Em jogo, isso aparece como capacidade de continuar em contato com
medo, dor, tensao ou frustracdo sem converter tudo em fuga, ataque ou colapso. Por isso seu papel

é central em capitulos em que a campanha exige suportar o desconforto para continuar inteira.

Como os atributos sustentam esse vértice

Seus atributos mostram esse lugar funcional. A Percepcdo 4 a ajuda a ler o clima do grupo e a cena; a
Coragem 3 sustenta permanéncia suficiente diante do dificil; a Curiosidade 3 indica abertura
moderada, mais voltada a sustentacdo relacional do que a exploracdo agressiva. ltens que

fortalegam Coragem podem expandir sua presenga em travessias mais duras; efeitos que reduzam
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Percepcao podem prejudicar sua capacidade de regular o grupo, porque ela depende de ler sinais
finos do ambiente social.

Leitura em mesa

Em mesa, Poppy favorece jogadoras e jogadores que gostam de cooperacao, suporte, cuidado,

vinculo e cenas em que manter o grupo junto importa tanto quanto avangar.

Bree

Vértice do Hexaflex: Contato com o Momento Presente |
Palavra-chave: Cuidador

Leitura rapida da carta

Atributos: Percep¢do 5 | Coragem 2 | Curiosidade 3
Habilidade suprema: Atenc¢do Plena
Frase-chave: "O agora é tudo que me pertence."

[Espaco reservado para arte oficial do personagem]

Aparéncia e assinatura visual

Bree, inspirado no Zucker, combina presenca fisica marcante com fungao de cuidado. Seu aspecto
inicial pode sugerir intimidagdo, mas a campanha rapidamente revela que sua verdadeira forga é

estabilidade atencional e protecao.

Personalidade e fun¢ao dramatica

Bree cuida, ancora e desacelera o caos quando o grupo esta prestes a ser sequestrado por ruido ou
antecipacao. Ele funciona melhor quando consegue sentir a situacdo como ela é, e ndo apenas como

ameaca imaginada.

Vinculo explicito com o Hexaflex

Bree encarna o contato com o momento presente. No Hexaflex, esse vértice esta ligado a habilidade
de notar o que estd acontecendo aqui e agora, discriminando pistas, mudancas e sinais contextuais
sem ser arrastado por excesso de ruminacgdo ou antecipag¢do. Em jogo, Bree é fundamental em
capitulos que pedem leitura do detalhe, orientacdo em ambiente instavel, escuta fina e
reorganizacgdo do grupo diante de excesso de estimulos. Sua presenca diz ao grupo: antes de agir,

precisamos perceber.

Como os atributos sustentam esse vértice

A Percepcdo 5 sustenta diretamente esse eixo; a Curiosidade 3 fornece abertura suficiente para

investigar sem hiperativacdo excessiva; e a Coragem 2 mostra que sua grande contribuicdo ndo é
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forcar passagem pela bravura, mas oferecer ancoragem situacional. Itens que aumentem
Curiosidade podem ampliar sua exploracdao do ambiente; reducdes em Percep¢do tendem a afetar

fortemente sua funcao central, pois sua assinatura estd em notar o que os outros deixam passar.

Leitura em mesa

Em mesa, Bree favorece jogadoras e jogadores que gostam de protecao, leitura fina de cenario,
estabilidade, suporte silencioso e decisdes menos precipitadas.

Sr. Waggu

Vértice do Hexaflex: Eu-como-Contexto | Palavra-chave: Visiondrio

Leitura rapida da carta

Atributos: Percep¢do 5 | Coragem 3 | Curiosidade 4
Habilidade suprema: Neurénio Espelho
Frase-chave: "Vocé é maior que o momento."

[Espaco reservado para arte oficial do personagem]

Aparéncia e assinatura visual

Sr. Waggu tem presenca de personagem sénior, sabio e largo de horizonte. Seu visual comunica
experiéncia, perspectiva e amplitude. Sua autoridade ndo vem de forga bruta, mas de

enquadramento.

Personalidade e fun¢ao dramatica

Waggu é o visionario do grupo. Ndo porque saiba tudo, e sim porque tende a ver mais do que o
instante imediato permite. Ele frequentemente ajuda o grupo a ndo reduzir uma pessoa, uma cena

ou um problema ao primeiro rétulo disponivel.

Vinculo explicito com o Hexaflex

Sr. Waggu encarna o eu-como-contexto. No Hexaflex, esse vértice diz respeito a possibilidade de
observar experiéncias, papéis, erros, imagens e histérias sem se reduzir totalmente a elas. Em jogo,
isso se traduz em perspectiva, reenquadramento e resisténcia a aprisionamentos identitarios.
Waggu lembra ao grupo que ninguém se resume completamente ao que fez, ao que sentiu ou ao
gue o mundo lhe devolveu num instante especifico. Ele é especialmente forte em capitulos com

mascaras, duplicacGes, rdtulos e conflitos em que identidade vira armadilha.

Como os atributos sustentam esse vértice

Percepcgao 5 sustenta visao ampla e leitura de contexto; Curiosidade 4 permite abertura para

multiplas perspectivas; Coragem 3 fornece base suficiente para sustentar esse reposicionamento
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mesmo quando a cena tenta estreitar o campo. Itens que fortalecam Curiosidade podem ampliar
ainda mais sua plasticidade de leitura; efeitos que reduzam Percep¢do podem tornd-lo menos capaz

de oferecer ao grupo o horizonte mais largo que é sua marca.

Leitura em mesa

Em mesa, Sr. Waggu favorece jogadoras e jogadores que gostam de reenquadrar problemas,
sustentar sabedoria pratica, impedir rétulos totalizantes e oferecer ao grupo um campo de visdao

mais amplo.

Como os seis se completam

Os seis personagens nao foram pensados como classes isoladas. Eles formam um sistema
complementar de atravessamento da campanha. Nixx desfaz a cola entre o grupo e a interpreta¢ao
dominante; Elan reposiciona a dire¢do; Micca converte intengdo em agao; Poppy ajuda o grupo a
permanecer inteiro em contato com o dificil; Bree ancora a ateng¢do no que esta de fato
acontecendo; e Sr. Waggu amplia a perspectiva para além do rétulo imediato.

Essa arquitetura torna explicita a ligacdo entre personagens e Hexaflex. Cada protagonista
materializa um vértice, mas nenhum é suficiente sozinho. O Hexaverso amadurece quando esses
repertdrios deixam de funcionar como talentos separados e passam a operar em composicdo. E por
isso que a campanha culmina no Entrelagamento Hexa: ndo basta ter seis herdis; é preciso que os
seis modos de responder ao mundo consigam agir juntos.

Na ficha final de cada personagem, o espacgo para a imagem da carta deve ser mantido como
parte estrutural da leitura. A arte ndo é mero adorno: ela ajuda a comunicar, de forma imediata,

postura, clima, promessa dramatica e tipo de presenca que aquele heréi oferece ao grupo.

Personagem Vértice do Hexaflex Habilidade suprema Palavra-chave
Nixx Desfusdo Deslize Répido Explorador
Elan Valores Prisma Interno Pensador
Micca Acdo Comprometida Linha de Frente Independente
Poppy Aceitacdo Buffer Afetivo Colaboradora
Bree Contato com o Presente Atencdo Plena Cuidador

Sr. Waggu Eu-como-Contexto Neuronio Espelho Visionario
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O modelo de flexibilidade psicologica Hexaflex

O Hexaflex é um modelo da ACT, sigla em inglés para Terapia de Aceitacao e Compromisso.
Em contextos ndo clinicos, como educacao, treinamento ou jogos, a ACT também pode ser
entendida como Treinamento de Aceitagdo e Compromisso. Sua ideia central é simples: ajudar
pessoas a agir de modo mais flexivel, consciente e coerente com aquilo que importa, mesmo quando
estdo diante de medo, duvida, raiva, vergonha, dor ou conflito.

Na ACT, saude psicolégica ndo significa “nunca sofrer” ou “eliminar emocgées ruins”. Significa
desenvolver flexibilidade psicolégica: a capacidade de perceber o que estd acontecendo no
momento presente e escolher o que fazer de acordo com valores importantes, em vez de agir
automaticamente apenas para escapar do desconforto. O artigo define essa flexibilidade como a
habilidade de entrar em contato com o momento presente e mudar ou persistir no comportamento
guando isso serve a fins valorizados.

O Hexaflex recebe esse nome porque organiza essa flexibilidade em seis processos,

representados como seis lados de um hexdgono. No Hexaverso, esses processos aparecem como
forgas que orientam os personagens, suas escolhas, seus conflitos e suas rela¢gdes dentro do mundo

do RPG.
/ RELACIONAMENTOS E CULTURA \

ATIVAMENTE
ABERTO CONSCIENTE ENGAJADO
Flexibilidade
Atencional
(Momento Presente)
O Flexibilidade Propésitos
|_ Emocional Escolhidos
>< (Aceitagdo) (Valores)
L Flexibilidade
E Psicologica Flexibilidade
S Comporta-
O | "copive et
Habitos
O (Desfuséo) Valorosos
(Agdo de
Tomada de Compromisso)
Perspectiva
Flexivel (Self)
VARIACAO SELECIONADA
SAUDAVEL ERLCONIEXTO E RETIDA

/

CORPO /

O modelo Hexaflex (Perez & Hayes, 2025)

1. Aceitagao

Aceitacdo n3o é gostar de tudo, concordar com tudo ou se conformar. E a capacidade de abrir
espaco para experiéncias dificeis — como medo, tristeza, vergonha ou ansiedade — sem precisar
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fugir delas imediatamente. Um personagem com aceita¢do consegue sentir medo e, ainda assim,
continuar protegendo um aliado. Consegue sentir vergonha e, mesmo assim, pedir ajuda. Consegue
sentir raiva e, ainda assim, escolher nao ferir alguém.

No jogo, a aceitacdo aparece quando um personagem reconhece: “isto é dificil, mas eu ndo preciso
ser controlado apenas por essa dificuldade”.

2. Desfusdo

Desfusao é aprender a olhar para os prdprios pensamentos como pensamentos, e ndo como
verdades absolutas ou ordens obrigatdrias. Um personagem pode pensar “eu sou fraco”, “ninguém
confia em mim” ou “vai dar tudo errado”. Na fusdo, ele age como se essas frases fossem a realidade.
Na desfusao, ele percebe: “estou tendo o pensamento de que sou fraco”, mas ainda pode agir de

outro modo.

No Hexaverso, a desfusdo ajuda os personagens a ndo serem dominados por mensagens internas,
rotulos, profecias, acusagdes ou histdrias rigidas sobre quem eles sao.

3. Eu-como-contexto

O eu-como-contexto é a capacidade de perceber que uma pessoa é maior do que qualquer rétulo,
erro, lembranga ou histdria sobre si mesma. Um personagem pode ter falhado, mas ndo é “um
fracasso”. Pode ter sentido medo, mas nao é “covarde”. Pode ter sido rejeitado, mas ndo é apenas
“alguém rejeitado”.

No RPG, esse processo permite que os personagens observem suas proprias experiéncias com
alguma distancia. Eles continuam sendo quem sdo, mas nao ficam presos a uma Unica versao de si
mesmos.

4, Contato com o momento presente

Esse processo envolve prestar atengdo ao que esta acontecendo aqui e agora. Em vez de agir apenas
preso ao passado ou antecipando catastrofes futuras, o personagem observa a cena: quem precisa
de ajuda, que pistas estao disponiveis, quais aliados estdo em risco, que escolha é possivel neste
momento.

No Hexaverso, isso é essencial porque o mundo muda conforme as acGes do grupo. Personagens
atentos ao presente percebem detalhes sociais, emocionais e ambientais que podem alterar
completamente o rumo de uma cena.

5. Valores

Valores sdo direcdes importantes de vida. Ndo sdo metas que se “termina” de cumprir, mas
qualidades de a¢do que orientam escolhas: coragem, cuidado, amizade, justica, curiosidade,
lealdade, honestidade, cooperacdo. Um personagem pode ndo conseguir vencer uma batalha, mas
ainda pode agir com coragem. Pode ndo conseguir salvar todo mundo, mas ainda pode escolher
proteger alguém.

No Hexaverso, os valores sao o coragao dos personagens. Eles mostram que tipo de pessoa cada
personagem esta tentando ser dentro de um mundo dificil.
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6. Agao comprometida

Acao comprometida é transformar valores em comportamento. Nao basta dizer que valoriza
amizade; é preciso agir como amigo. N3ao basta dizer que valoriza coragem; é preciso dar um passo
guando a cena exige. A acdo comprometida aparece quando o personagem escolhe, insiste, repara
danos, treina, coopera e constrdi habitos coerentes com seus valores.

No RPG, esse processo aparece nas decisdes concretas: defender alguém, escutar um colega, dividir
recursos, assumir responsabilidade, pedir desculpas, enfrentar um risco ou persistir em uma missao
dificil.

Os trés grandes movimentos: abrir, perceber e agir

“Abrir-se” envolve aceitagdo e desfusao; “perceber” envolve contato com o presente e eu-como-
contexto; “agir com compromisso” envolve valores e agdo comprometida.

No Hexaverso, isso pode ser entendido assim: primeiro, o personagem aprende a nao fugir
automaticamente do que sente; depois, aprende a perceber melhor a si mesmo, os outros e o
mundo; por fim, aprende a agir de acordo com aquilo que realmente importa. Isso desbloqueia
habilidades (reforgo positivo!).

Por que isso importa para o Hexaverso?

O Hexaverso usa o Hexaflex porque uma aventura nao é feita apenas de combates, enigmas e
recompensas. Ela também é feita de escolhas dificeis. Cada personagem entra no jogo com medos,
histdrias, impulsos e valores. Ao longo da campanha, o grupo encontra situagdes que exigem
cooperacdo, empatia, coragem, reparagao e responsabilidade.

Assim, o Hexaflex funciona como um mapa de desenvolvimento dos personagens. Ele ajuda
jogadores e mestres a observarem ndo apenas “quem venceu”, mas como cada personagem
respondeu as contingéncias do mundo: fugiu ou enfrentou? Agiu por impulso ou por valor? Ficou
preso a um roétulo ou conseguiu mudar? Ignorou o grupo ou cooperou? Repetiu padrdes antigos ou
construiu novas formas de agir?

Em termos simples, o Hexaflex mostra que a verdadeira evolugdo de um personagem ndo acontece
apenas quando ele ganha poderes. Ela acontece quando ele aprende a agir com mais liberdade,
consciéncia e compromisso dentro de situagdes dificeis.

. [e—
Para saber mais perspectivas

Volume especial sobre Terapia de

Perez, W. F., & Hayes, S. C. (2025). Acceptance and Commitment featirtc s Compromieee ACD
Therapy (ACT): a quick guide / Terapia de Aceitagdo e
Compromisso (ACT): um guia rapido. Perspectivas em Analise do
Comportamento, 16(2), 005-017.
https://doi.org/10.18761/PAC.ACT.00EN.
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Capitulo 5 — A Cidade Cinza e seus Habitantes

O mundo alternativo e as figuras centrais do Hexaverso, em um mesmo organismo narrativo.

Nota editorial

No Hexaverso, espaco e personagens operam como um mesmo organismo narrativo: a cidade
produz suas figuras, e essas figuras devolvem ao grupo a forma como a cidade pensa, explora,

protege, pune e acolhe. Por isso, este capitulo apresenta mundo e NPCs centrais juntos.

Bem-vindos ao lado errado da realidade

O Hexaverso nao é apenas um cenario de campanha. Ele é a forma assumida por um colapso.
Seu mundo parece ter nascido do contato excessivo entre matéria, memoria, tecnologia e
comportamento, como se duas realidades tivessem se encostado por tempo demais e nenhuma
tivesse conseguido sair intacta. E por isso que a Cidade Cinza parece, ao mesmo tempo, familiar e
errada: nela convivem ruas industriais e animais antropomorfizados, sucata avangada e miséria
concreta, humor absurdo e violéncia real, solidariedade local e exploragao sistematica.

Essa mistura ndo deve ser tratada como excesso gratuito de imaginagao, mas como identidade
do préprio mundo. O Hexaverso funciona melhor quando parece ter sido construido com pedacos
deslocados de muitas coisas reconheciveis. Quem |Ié — ou joga — deve sentir que a campanha

acontece num lugar estranho, mas nunca arbitrario.

Como esse mundo surgiu

Ninguém concorda plenamente sobre a origem do Hexaverso, e essa divergéncia é uma das
forgas do cendrio. O mundo ganha densidade quando suas explicacGes coexistem e competem entre

si, sem que uma delas precise encerrar de vez o mistério.

Versao Explicagao

Cientifica Um experimento dimensional perfurou a realidade e gerou uma dimensao
derivada.

Mistica Toda cidade injusta acaba produzindo um reflexo onde seus excessos

ganham corpo.
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Versao Explicacdo
Politica O Hexaverso sempre existiu, mas foi mantido oculto do outro lado.
Popular Quem diz saber tudo provavelmente esta tentando vender alguma coisa.

O acidente das protagonistas e dos protagonistas insere o grupo diretamente nessa ferida
entre mundos. Uma mdquina é ativada cedo demais, uma descarga atravessa metal e vidro, a luz se
comporta de forma errada, e corpos pequenos sdo puxados para um lugar que ndo existia um
segundo antes. Quando despertam, os protagonistas ja ndo sdo apenas ratos do laboratério — mas
também ainda nado sdo criaturas plenamente integradas ao Hexaverso. E justamente essa condicdo

intermediaria que os torna valiosos, perigosos e centrais para a crise maior da campanha.

A Cidade Cinza

Coragdo urbano da campanha

A principal regido conhecida do Hexaverso é a Cidade Cinza, uma metrépole vertical de
concreto gasto, cabos pendurados, bairros improvisados e prédios que parecem continuar
funcionando por pura insisténcia. Vista de longe, ela parece infinita. Vista de perto, parece cansada.
O cenadrio ndo deve ser narrado como ruina absoluta, mas como infraestrutura exausta que segue

operando.
Como a cidade se organiza
Regiao Caracteristica

Centro Vertical Torres, melhor distribuicdo de energia, vigilancia intensa e maior

influéncia econdémica.

Bairros Mercados, oficinas, becos, moradia apertada e vida cotidiana densa.

Intermediarios

Setores Industriais Refinarias, depdsitos, maquindrio antigo, risco estrutural e facgdes
armadas.
Subsolo Tuneis, canais, laboratérios esquecidos, rotas clandestinas e criaturas

dificeis de nomear.

Borda Regido onde o mapa perde firmeza, a iluminagdo oscila e o Centro

prefere ndo olhar.

Névoa Exterior Zona de ruina e possibilidade, associada a shards, versdes erradas da

cidade e passagens instaveis.
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A cidade vive sob céu pesado, luz filtrada e ruidos constantes: motores velhos, sirenes
longinquas, anuncios defeituosos, trilhos metalicos e goteiras industriais. Siléncio completo quase
nunca acontece; quando acontece, costuma ser mau sinal. A Cidade Cinza precisa parecer viva o
bastante para sustentar histdrias e instavel o bastante para nunca parecer segura.

Na Borda, o mapa perde firmeza: ruas falham, placas desaparecem, a iluminagao oscila e a
névoa dificulta perceber distancia, dire¢do e inten¢do. Relatos sobre o que existe além dela variam
entre ruinas repetidas, versdes erradas da cidade, criaturas grandes demais e passagens para outros
shards. Essa nogao de shards permite adaptar a campanha a cidades diferentes sem destruir a

unidade do cendrio, desde que se preserve a logica de colapso, desigualdade, ruina tecnoldgica e
vida social intensa.
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Tecnologia, sucata e linhas de forca

O Hexaverso possui tecnologia avancada em estado de desgaste. Nada parece novo. Quase tudo
ainda funciona. Drones remendados, telas rachadas, elevadores inseguros, portas biométricas
improvisadas, implantes antigos e sistemas inteligentes esquecidos fazem parte do cotidiano. A
regra de ouro é simples: muitos equipamentos sdo melhores do que parecem, e quase todos sdo
mais perigosos do que parecem.

A sociedade local é composta por animais antropomorfizados, mas isso ndo deve ser confundido
com caricatura simples. Os habitantes da Cidade Cinza possuem linguagem propria, oficios, gangues,

codigos de honra, humor popular, culindria adaptada, preconceitos e aliangas entre espécies. A
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economia também expressa esse mundo de sobrevivéncia: dinheiro existe, mas confianca, pecas,

favores, rotas seguras, informacao, comida estavel e protecdo podem valer tanto quanto moeda.

Principais linhas de forga

Milicia de Unhudo — controle territorial, coercao, extorsao e expansao continua.
Oficinas Livres — improviso técnico, reparo, cooperacdo tensa e manutencao da cidade
possivel.

Comunidades da Borda — apoio mutuo sob condi¢des duras e vulnerabilidade constante.
Contrabandistas do Subsolo — conhecem rotas invisiveis e cobram caro por isso.
Independentes — a maior parte da populagdo: apenas tentando sobreviver mais um dia.

Poucos sabem disso no inicio da campanha, mas duas realidades estdao entrando em instabilidade
progressiva. Se nada for feito em aproximadamente dez meses, o mundo original das protagonistas
e dos protagonistas e o proprio Hexaverso podem colapsar juntos. Tremores, glitches, alteragdes
ambientais, a ansiedade crescente de Viktor e o interesse estratégico de Unhudo devem lembrar a

mesa que o relégio estd sempre correndo em segundo plano.
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Figuras centrais da Cidade Cinza

NPCs que fazem o mundo respirar

FLIK — O sobrevivente que conhece as rachaduras

Primeira impressao: pequeno, rapido e atento demais. Flik parece o tipo
de sujeito que ja viu problema suficiente para identificar um novo antes
de ele acontecer.

Quem é / o que representa: Flik é a primeira ponte viva entre os
protagonistas e o mundo aberto. Conhece becos, dividas, zonas de
perigo, atalhos sociais e o custo de permanecer visivel por tempo
demais. Demonstra afeto por ironia e sobrevive pela leitura pratica da
cidade.

Como usar em mesa: Flik é ideal para contextualizar o grupo sem soar :
como narrador externo. Use-o para mover a campanha, puxar o grupo
para acdo quando a mesa trava e dar ao Hexaverso uma energia de rua,
improviso e sobrevivéncia cotidiana.

Frase tipica — "Se isso parece fdcil, é porque vocés ainda ndo

entenderam.”

VIKTOR — O estrategista que pensa em camadas

Primeira impressao: calmo, preciso e desconfiado. Viktor transmite
a sensacdo de alguém que ja calculou varias rotas de fuga antes
mesmo de cumprimentar qualquer pessoa.

Quem é / o que representa: enquanto Flik enxerga o instante,
Viktor enxerga o padrdo. Pensa em facgGes, vigilancia, fluxos de
energia, custo futuro e estrutura. E a figura ideal para inserir lore,
planejamento e consequéncia sem parecer professoral.

Como usar em mesa: use Viktor para oferecer planos, traduzir a
campanha em problema de médio prazo e lembrar que escolhas
tém custo futuro. Seu contraste com Flik é parte da forca do
cenario.

Frase tipica — "Improviso salva minutos. Estrutura salva

campanhas."
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DATA-RATTUS — A inteligéncia nascida do acidente

Primeira impressao: carismatico, estranho e util demais para ser
totalmente confidvel.

Quem é / o que representa: DATA-RATTUS é mascote
tecnolégico, interface narrativa e banco de dados parcialmente
corrompido. Sabe muito, mas nem sempre entende tudo o que
sabe. Pode traduzir simbolos, sugerir hipbteses, ler sistemas e
emitir probabilidades — e também interpretar mal, cair,
exagerar e falhar.

Como usar em mesa: serve para oferecer pistas, regras,
lembretes e comentdrios sem quebrar a imersao. Sua limitagdo
deve ser preservada para nao virar solucionador automatico.

Frase tipica — "Chance de sucesso moderada. Chance de

constrangimento: excelente."

UNHUDO — O predador que chama explora¢ao de ordem

Primeira impressao: perigoso mesmo parado. Unhudo ndo
precisa gritar para dominar espago; sua presenga comunica
posse, ameaca e calculo oportunista.

Quem é / o que representa: Unhudo administra medo, vazio
institucional e necessidade econ6mica, convertendo coer¢do em
promessa de estabilidade. Cobra protecdo, vende seguranga,
financia violéncia e chama tudo isso de ordem. Ao descobrir a
existéncia de outra dimensao, seu interesse muda de escala.

Como usar em mesa: use Unhudo como antagonista recorrente,

negociador téxico e forga que mistura ameaca, ordem e
utilidade. Ele é mais inquietante quando parece razodvel demais.

Frase tipica — "Ndo confunda medo comigo. Eu apenas

administro o que jd existe."
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MAPINGUARI — O guardiao que testa coeréncia

Primeira impressao: imenso, ancestral e dificil de
enquadrar. Sua presenga nao gira em torno da Cidade
Cinza; ela a julga de fora.

Quem é / o que representa: Mapinguari desloca a logica
da campanha. Mais do que simples monstro, comunica
forga antiga, inteligéncia territorial e uma relagdo com a
Borda que ndo se reduz a cidade. Encontros com ele
testam arrogancia, coeréncia e respeito diante do que nao

se entende.

& ; 1} A
/ S AV oA
B AT S
Y, .' . b 4 X

P,

Como usar em mesa: use-o como figura liminar: juiz de ==
viajantes, protetor da margem, mito reencarnado ou
presenca bioldgica rara. Ele é mais forte quando impde

leitura, limite e julgamento, ndo apenas combate. N i ";,,‘;

Frase tipica — "Vocés correm muito para quem néo sabe

para onde."

COBRA GRANDE — O desastre vivo, mas adormecido

Primeira impressao: tarde demais. A melhor forma de
apresentar Cobra Grande é quando a mesa percebe sua
presenca depois que ela ja se tornou problema.

Quem é / o que representa: Cobra Grande funciona
como limite ecolégico e fisico do préprio mundo.
Primeiro o tremor, depois a agua movendo errado, entao
o concreto raspado, o siléncio, o deslocamento de ar e,
s6 depois, a nogao de escala. Representa aquilo que nao
cabe na légica de confronto heroico classico.

Como usar em mesa: use-a para ensinar humildade, fuga
inteligente e sobrevivéncia sob desproporcdo. Nem toda
vitdria em Hexaverso é derrotar algo; as vezes a vitoria

correta é sair vivo.

Frase tipica — Ela ndo fala — e isso melhora tudo.
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Mother Brain — A Inteligéncia Artificial que controla a cidade

Primeira impressao: Uma IA que controla boa
parte da vida e das dinamicas da Cidade Cinza
Quem é / o que representa: Uma IA que
observa os jogadores, como um
experimentador observa ratos em um labirinto.
Como usar em mesa: Antagonista das
bioplantas.

Moradores comuns e NPCs para ilustrar a histdria

Nem todo NPC precisa ser grandioso para ser memoravel. A Cidade Cinza precisa de
personagens comuns bem colocados: a dona da banca de comida que sabe dos boatos antes da
policia, o mecanico que resolve qualquer elevador enquanto resmunga, a crianga que conhece
caminhos improvaveis pelos trilhos, o pregador local que abriga e cobra favores morais, os
contrabandistas que discordam entre si. Essas figuras dao ao cenario algo que nenhuma torre ou
ruina tecnoldgica entrega sozinha: respiragao social.

Se um personagem secunddario gerou reacao forte da mesa, vale a pena reutilizd-lo. Jogadoras
e jogadores tendem a criar vinculo com NPCs que reaparecem, e isso reforca a sensagdo de
continuidade do mundo. A Cidade Cinza deve parecer lembrar do grupo por meio de seus
habitantes: quando eles protegem bairros, isso circula; quando humilham aliados, isso retorna;

guando falham, rumores se espalham antes de chegarem.

Como criar NPCs memoraveis rapidamente

Elemento Aplicagdo pratica
1. Fungdo clara Informar, vender, acolher, ameacar, complicar ou testar valores.
2. Tragco marcante Rir alto demais, falar sussurrando, nunca olhar direto, limpar tudo

compulsivamente.

3. Interesse proprio Todo NPC quer alguma coisa; ninguém existe so para servir ao
grupo.

4. Contradicao Bondoso e vingativo, covarde e leal, cruel com inimigos e doce com
filhos.

Nota editorial
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Elemento Aplicagdo pratica

Fichas de NPCs: templates padronizados de fichas de NPCs serdo fornecidos em anexo
especifico (ver Anexos), permitindo que o mestre principal documente rapidamente NPCs

secundarios criados durante a campanha.

Como narrar o mundo corretamente

O Hexaverso funciona melhor quando o cenario parece sempre um pouco familiar, um pouco
errado, um pouco humano e um pouco maior do que a mesa. Familiaridade orienta. Estranheza
mantém ateng¢ao. Humanidade produz vinculo. Escala amplia imagina¢do. Da mesma forma, os NPCs
ndo devem parecer engrenagens soltas colocadas para distribuir missao. Eles sdo o sistema nervoso
da cidade, o meio pelo qual o mundo reage, devolve consequéncias, oferece ajuda, fecha portas,
espalha boatos e produz pertencimento ou exclusao.

Por isso, a recomendacdo editorial mais forte é tratar Cidade Cinza e NPCs como parte de um
mesmo organismo narrativo. O mundo do Hexaverso nao é pano de fundo, e seus habitantes ndo
sdo aderecos. O cenario vive precisamente porque alguém o habita, o explora, o defende, o observa,

o teme e tenta lucrar com ele.

Em resumo

Fundidos num Unico capitulo, mundo e NPCs se fortalecem mutuamente. A Cidade Cinza deixa
de ser apenas um conjunto de lugares e passa a surgir como ecologia social concreta. Flik move.
Viktor organiza. DATA-RATTUS conecta. Unhudo domina. Mapinguari testa. Cobra Grande
impoe limite. Ao redor deles, moradores comuns transformam rua em comunidade, mercado
em intriga e ruina em sociedade viva.

Frase para guardar: o Hexaverso parece real ndo apenas porque possui prédios, névoa e sucata,

mas porque até seus figurantes tém algo a perder.
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Capitulo 6 — Guia da Mestra / Mestre

Conduzir o mundo, distribuir ritmo, transformar escolhas em consequéncias.

Mestrar Hexaverso é regular atmosfera, dar ritmo ao estranho, decidir quando apertar e
guando aliviar, e fazer com que o mundo responda sem transformar a campanha em sermao. Este
capitulo organiza principios praticos para a mestria principal e, ao mesmo tempo, ja prepara o
terreno para o capitulo seguinte, no qual o mestre-auxiliar assume seu lugar especifico como

observador, registrador e operador do indice de Integralidade.

Mapa rapido da dupla de mestria

Dimensao Mestra / Mestre principal Mestre-auxiliar

Fungao Conduzir a ficgdo, o ritmo, os NPCs, Observar os momentos criticos,

central as consequéncias e as escolhas registrar CCEs, culturantes, indice e
dificeis. apoiar intervencgdes delimitadas.

Pergunta "0 que esta acontecendo no mundo "0 que o grupo produziu nessa cena

dominante e como ele responde agora?" e como isso deve ser registrado?"

Dezesseis principios praticos de conducao

1. O Hexaverso nao é cenario neutro

A primeira regra de mestria é simples: o mundo reage. Ele reage por pessoas, maquinas, ruidos,
territérios, facgles, glitches, memdrias e simbolos. A Cidade Cinza ndo é um tabuleiro imdvel. Se o
grupo protege um bairro, isso circula. Se humilha alguém pequeno, isso retorna. Se ajuda oficinas,
equipamentos melhoram; se ignora sofrimento, outro agente preenchera esse espa¢o. O mestre
principal deve fazer as jogadoras e os jogadores sentirem que atravessam uma sociedade viva, ndo

uma sucessao de fases estilizadas.

2. 0 tom ideal do jogo

Hexaverso funciona melhor quando mistura estranheza, aventura, tensao, afeto e humor. Nada deve
parecer totalmente normal por muito tempo, mas o grupo também precisa sentir que pode agir e
avancar. Algumas cenas devem apertar o suficiente para importar; outras precisam deixar respirar. O
afeto impede que a campanha vire apenas dureza. O humor impede que a ruina fiqgue monétona.

Sempre que um desses cinco tons desaparecer por tempo demais, o jogo empobrece.

3. Como comegar uma sessao
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Toda boa sessdo precisa comecar com impulso. Evite abrir com administracdo longa, resumo
excessivo ou explicacdo técnica demais. Prefira iniciar com uma pergunta, um ruido estranho, uma
consequéncia da sessao passada, um NPC em urgéncia ou algo ja em movimento. O comeco ideal

ndo informa primeiro: ele puxa o grupo para dentro da situacdo e o obriga a responder.

4. Descrever com fungao

Detalhe deve servir sensacdo, nao vaidade narrativa. Descreva mais quando o lugar é importante,
guando a atmosfera importa, quando ha risco ou quando o grupo entra em territério novo. Descreva
menos quando a cena sé cumpre deslocamento ou quando a explicagdo atrasaria o ritmo. O objetivo

da descrigao é fazer o mundo ser sentido, ndo provar que o mestre preparou paginas de lore.

5. Ritmo: apertar e aliviar

Hexaverso cresce quando a mesa alterna pressdo e respiragdo. Uma sessdo boa raramente é uma
linha continua de explosdo. As vezes é melhor um siléncio pesado antes da ameaca; as vezes é
melhor um momento de humor depois de uma fuga. O mestre principal deve saber quando acelerar,
guando sustentar e quando cortar. Em muitos casos, o que da peso a préxima cena dificil é

justamente a existéncia de uma pausa anterior que permitiu vinculo e contraste.

6. NPCs com fungao

No Hexaverso, um NPC forte ndo existe apenas para entregar informacdo. Ele deve complicar uma
decisdo, revelar parte do mundo, criar vinculo, produzir humor, marcar tom ou devolver

consequéncia. Flik ndo é sé ajudante. Viktor ndo é sé expositor. Unhudo ndo é sé vildo. Mapinguari
nao é so obstaculo. Antes de colocar qualquer NPC em cena, pergunte: o que ele estd fazendo com

esta situacdo além de estar presente nela?

7. Fazer a cidade parecer viva

A Cidade Cinza precisa respirar fora da missdo principal. Use moradores em segundo plano,
comércio funcionando, rumores circulando, criancas, velhos, trabalhadores, improvisadores e
pequenas cenas que ndo servem imediatamente ao enredo. O cenario fica mais forte quando parece
gue continuaria existindo mesmo sem as protagonistas e os protagonistas. Essa continuidade da

densidade a campanha.

8. Usar o estranho sem exagerar

Estranheza perde forga quando tudo é extremo o tempo inteiro. Varie intensidade. Use estranheza
leve para inquietar, estranheza média para deslocar e estranheza alta para marcar capitulos, viradas
ou colapsos reais. Reflexo atrasado, painel com nome errado e ruido impossivel ndo tém a mesma
funcdo que duplicata, rasgo dimensional ou presenca colossal. Dosagem é parte da assinatura do

Hexaverso.

9. Glitches com fungao
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Glitches ndo devem virar enfeite repetitivo. Use-os para lembrar que os protagonistas nao
pertencem totalmente aquele mundo, para elevar tensao, abrir pista, marcar custo ou mostrar falha
da realidade. A regra pratica é simples: cada glitch precisa fazer alguma coisa na cena, ainda que seja
apenas mudar o clima ou alterar a posicao do grupo diante do problema.

10. Consequéncia em vez de sermao

A campanha ndo ensina por discurso direto, mas por resposta do mundo. O mestre principal ndo
precisa explicar que uma escolha foi cruel; basta fazer a cidade reagir. Punicdes melhores sdo as que
empurram a histéria para um lugar mais dificil, em vez de simplesmente desliga-la. Tempo perdido,
barulho, inimigo extra, rota fechada, desconfianga social e queda de moral costumam funcionar

melhor do que castigos que bloqueiam a mesa.

11. Escolhas dificeis de verdade

Boa escolha dificil ndo op&e certo e errado de modo simplista. Ela opde duas coisas boas que custam
caro, duas perdas diferentes, urgéncia e cuidado, missdo e comunidade, seguranga e honestidade,
eficiéncia e humanidade. Quando as duas saidas parecem plausiveis, a campanha floresce, porque as
jogadoras e os jogadores deixam de procurar a resposta certa e passam a revelar o tipo de grupo

que sao.

12. Improvisar sem perder a identidade

Quando as jogadoras e os jogadores fazem algo que vocé ndo preparou, quatro perguntas resolvem
guase tudo: o que esta em jogo, quem pode reagir, qual atributo faz sentido e que consequéncia

seria interessante? Esse pequeno protocolo mantém a improvisacdo funcional e impede que a cena
se torne arbitraria. No Hexaverso, improvisar bem ndo é inventar tudo do nada; é manter tom, risco

e resposta do mundo.

13. Relogios de tensao

Relégios sdo uma das ferramentas mais Uteis da mestria principal. Use-os para mostrar portal
fechando, milicia se aproximando, refinaria colapsando, Cobra Grande acordando ou a cidade
percebendo a presenca do grupo. Eles podem ser visiveis, secretos ou semisecretos, conforme a
funcdo da cena. Quando a mesa esta dispersa, um relégio visivel muitas vezes devolve urgéncia sem

precisar aumentar a voz do mestre.

14. Distribuir brilho entre jogadoras e jogadores

Uma boa campanha distribui foco. Observe quem fala demais, quem fala pouco, quem resolve tudo
pelo fisico, quem gosta de cena emocional e quem precisa de convite para entrar. Perguntas diretas
ajudam: "o que vocé percebe?", "isso combina com o que seu personagem considera importante?",
"qual detalhe o resto ainda ndo viu?". Distribuir brilho ndo é dividir tempo igualmente em relégio; é

garantir que cada pessoa tenha momentos reais de agéncia.
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15. Companion Logs e finais de sessao

Encerrar bem uma sessao importa tanto quanto abri-la bem. Descoberta, cliffhanger, vitéria com
custo, siléncio pesado depois de uma escolha ou retorno de um NPC s3o finais fortes. O Companion
Log entra como ferramenta de fechamento leve e significativo, ndo como prova escolar. Use
perguntas que facam o grupo reconstruir a sessao por vinculo, aprendizagem e consequéncia. O
capitulo seguinte detalhard como o mestre-auxiliar transforma esse material em follow-up

estruturado.

16. Articulagao com o mestre-auxiliar

O mestre principal conduz a ficgdo; o mestre-auxiliar observa e registra o que o grupo produziu.
Essa divisdo ndo enfraquece a mestria — ela a torna mais precisa. O principal nao deve tentar
preencher fichas durante a cena; o auxiliar nao deve disputar o foco narrativo. Antes da sessao,
ambos alinham momentos criticos provaveis, NPCs sensiveis, cartas possiveis e relogios
relevantes. Durante a sessdo, comunicam-se com sinais breves. Depois da sessdo, cruzam

narrativa e registro para o follow-up.

Protocolo operacional da dupla

Antes da sessao

e Revisar a fun¢do do capitulo e seus momentos criticos.
e Alinhar onde a pressao deve subir e onde a sessdo deve respirar.
e Definir quais NPCs ou faccGes podem devolver consequéncia ao grupo.

e Combinar que tipos de intervengao do auxiliar sdo possiveis naquela sessao.

Durante a sessao

e O mestre principal mantém a cena fluindo e deixa o mundo reagir.
e O mestre-auxiliar observa CCEs, culturantes, indice e sinais dos repertérios do Hexaflex.
e IntervencgGes do auxiliar devem ser limitadas, claras e compativeis com a légica do capitulo.

e DecisOes narrativas continuam sob responsabilidade do mestre principal.

Depois da sessao

e Revisar os momentos criticos registrados.
e Comparar a leitura ficcional com a leitura comportamental da sessao.
e QOrganizar o follow-up grupal e individual com base em dados, ndo em impressdo solta.

e Preparar o proximo capitulo com base no que o grupo efetivamente produziu.

O que este capitulo entrega ao préximo
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Este capitulo encerra a légica da mestria principal: atmosfera, ritmo, NPCs, consequéncia, improviso
e distribuicdo de foco. O préximo capitulo — Manual do Mestre-Auxiliar — muda de nivel. Nele, o
Guia do Mestre-Auxiliar detalha o indice de Integralidade, o registro fidedigno das CCEs, a distin¢do
entre contingéncias individuais, metacontingéncias e macrocontingéncias, as fichas, os follow-ups e
a légica pela qual o Hexaverso transforma experiéncia jogada em dado observavel e aprendizagem

organizada.

Em resumo

Mestrar Hexaverso é equilibrar atmosfera, escolha, ritmo, vinculo e consequéncia. O mundo
precisa parecer vivo, o estranho precisa ser dosado, os NPCs precisam ter fungao clara e o grupo
precisa sentir que suas decisdes deixam marcas. Quando essa base esta firme, o mestre-auxiliar
pode fazer seu trabalho seguinte com rigor: registrar o que foi produzido, acompanhar o indice
de Integralidade e transformar a campanha em uma tecnologia comportamental observavel.

"Em Hexaverso, uma boa mestria ndo empurra as jogadoras e os jogadores

por uma histéria — ela faz o mundo empurrar de volta, na medida certa."
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Capitulo 7 — Manual do Mestre-Auxiliar

Observacéo funcional da campanha: CCEs, culturantes, metacontingéncia e Indice de Integralidade.

Este capitulo continua diretamente o Guia da Mestra / Mestre. Se o capitulo anterior organizou a
conducdo da ficcdo, do ritmo e das consequéncias imediatas, este manual organiza a observacao
funcional da campanha. O mestre-auxiliar ndo compete com a narrativa; registra o que o grupo

produz como sistema coordenado e traduz essas produgdes em dados compardveis ao longo dos

capitulos.

Fungao central deste capitulo

Transformar a observagao do jogo em observagao funcional. Padronizar o uso do Medidor e do
indice de Integralidade, das CCEs, dos culturantes e das leituras de follow-up. Garantir que o
Hexaverso possa ser conduzido como campanha, tecnologia educacional e, quando pertinente,

ambiente de pesquisa.

1. O papel do mestre-auxiliar

O mestre-auxiliar observa a camada culturo-comportamental da sessdo. Seu trabalho ndo é narrar
no lugar do mestre principal nem julgar moralmente jogadoras e jogadores. Sua fungao é identificar
episddios socialmente relevantes, registrar o que aconteceu de modo fidedigno e sustentar a

coeréncia do sistema observacional da campanha.
1.1. Diferenga entre as duas fun¢des de mestria

Fungao Responsabilidade predominante

Mestre principal Conduz cenario, atmosfera, vozes, consequéncias ficcionais imediatas,

urgéncia dramatica e ritmo da sessao.

Mestre-auxiliar Observa momentos criticos, registra CCEs, produto agregado,
culturante predominante, impacto no indice de Integralidade e prepara

a devolutiva funcional da sessao.

1.2. O que o mestre-auxiliar faz na pratica

e Observa os momentos criticos previamente definidos para o capitulo.

e Registra CCEs, falas-chave, produto agregado, culturante predominante e impacto no indice
de Integralidade.

e Mantém a coeréncia do Medidor e do indice, evitando atualizacdes impulsivas ou

arbitrarias.
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e Apoia o mestre principal com leituras breves da dire¢do geral da sessdo, sem roubar o foco
da ficcao.
e Preserva comparabilidade entre capitulos, grupos e sessdes.

Regra central

O mestre-auxiliar ndo pontua por simpatia, nem recompensa solucdes que apenas parecem
boas. O registro precisa refletir a funcao social da cena e o efeito produzido pelo grupo, e ndo a
intencao presumida de cada jogadora ou jogador.

2. 0 Medidor e o indice de Integralidade

Duas varidveis, uma mesma légica

Medidor de Integralidade — variavel narrativa visivel em trés faixas (Azul / Verde / Vermelho).
Comunica o estado geral do mundo para jogadoras e jogadores. Muda lentamente e sé quando
o indice atravessa limiares.

indice de Integralidade — varidvel numérica oculta, de uso exclusivo do mestre-auxiliar. Escala

de -3 a +3 por momento critico observado. Alimenta e sustenta o Medidor.

O indice de Integralidade é uma variavel oculta, de uso exclusivo do mestre-auxiliar, que representa
o estado sociocultural do mundo do Hexaverso. Ele ndo mede bondade, mérito individual ou pureza
moral. Mede o quanto o mundo permanece socialmente integro, cooperativo, reparavel e
relacionalmente estdvel — ou o quanto se torna coercitivo, fragmentado, hostil e propenso a
exclusdo.

O indice comecga alto e é alterado em fung3o dos produtos agregados gerados pelas jogadoras e
pelos jogadores em momentos criticos. Respostas locais podem produzir efeitos amplos. Por isso, o

indice pertence ao nivel do grupo e do mundo, e ndo ao nivel de um personagem isolado.

2.1. Como ler o Medidor (faixas visiveis)

Azul — Harmonia Verde — Neutralidade Vermelho — Caos

O mundo responde com mais O mundo continua funcional, O ambiente se torna mais hostil,
abertura, apoio, cooperagdo e mas com rachaduras, punitivo, fragmentado e menos
possibilidade de reparacao. desconfiancga e custo crescente disposto a sustentar vinculos.

nas interagoes.

Importante

O valor bruto do Indice ndo deve ser revelado as jogadoras e aos jogadores. A devolutiva ocorre
por leitura final do mundo: uma frase curta, ambigua e funcionalmente coerente com a dire¢ado

geral da sessao.
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2.2. Do indice ao Medidor: a regra de limiares

O indice é o nimero que o mestre-auxiliar acumula ao longo das sessdes; o Medidor é a faixa
qualitativa (Azul, Verde ou Vermelho) que esse nimero determina. A relacdo entre os dois ndo

depende de impressdo geral — segue uma regra numérica simples:
Faixa do Medidor Faixa numérica do Como o mundo se comporta

indice acumulado

Azul — Harmonia de +5 ou mais Cooperagdo ampliada, NPCs mais

confiantes, rotas se abrem.

Verde — Neutralidade entre-4e+4 Mundo funcional, com rachaduras
esperadas.

Vermelho — Caos de -5 ou menos Hostilidade, fragmentacdo, exclusdo
estrutural.

Como funciona na pratica

Inicio da campanha: o indice comega em 0 (faixa Verde) na Sessdo 0. A primeira sessdo calibra o
ponto de partida, mas o Medidor permanece em Verde durante a Sessdao 0 — exceto em casos
extremos de produto agregado terminal.

Acumulagao: cada momento critico produz uma variagdo de -3 a +3 (ver §5.2). O mestre-
auxiliar soma todas as varia¢des da sess3o e atualiza o Indice ao final dela.

Mudanga de faixa: s6 ocorre quando o Indice cruza um limiar (+5 ou -5) E permanece do outro
lado por pelo menos uma sessao completa adicional. Cruzar o limiar e voltar na mesma sessao
nao muda a faixa.

Anuncio narrativo: a transicdo de faixa é evento importante. O mestre principal deve marca-la
na ficcdo da sessdo seguinte — clima do mundo, postura dos NPCs, reacao geral da Cidade
Cinza.

Limites do indice: o indice acumulado tem teto +9 e piso -9. Variacdes além disso ficam

saturadas (ndo acumulam, mas também nao impedem que a faixa se sustente).

2.3. Como mostrar o Medidor em mesa

O Medidor deve ser visualizavel pelos jogadores, mas o valor bruto do indice fica oculto. Duas
formas praticas funcionam:

e Barra de trés cores: um display fisico (folha impressa, cartela, peca de tabuleiro) com trés
zonas coloridas e um marcador que o mestre-auxiliar desloca apenas quando ha mudanca de
faixa, nunca a cada momento critico.

e Descri¢dao narrativa: no inicio de cada sessdo, o mestre principal descreve o clima geral do
mundo (luz, barulho, postura dos NPCs) de modo coerente com a faixa atual do Medidor.

Isso comunica o estado sem necessidade de display fisico.
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Exemplo numérico de uso

Sess3o 3 termina com indice acumulado em +6 (entrou na faixa Azul pela primeira vez). O
Medidor ndo muda imediatamente para Azul; aguarda a Sessao 4. Se a Sessao 4 termina com
indice em +7 ou +5 (ainda dentro da faixa Azul), a transicdo se confirma e o mundo da Sess3o 5
ja se comporta em modo Azul. Se a Sessdo 4 termina em +3 (de volta ao Verde), a transicdo ndo
acontece e a Sessdo 5 comeca em Verde.

3. Do comportamento individual ao nivel cultural

3.1. Contingéncia individual

No nivel individual, observamos rela¢gdes entre antecedentes, respostas e consequéncias para uma
jogadora ou jogador especifico. Exemplo: um personagem percebe uma humilhagdo, intervém e

recebe aprovagao ou rejeicao imediata do grupo.

3.2. CCEs — Contingéncias Comportamentais Entrelagadas

As CCEs sao a unidade mais importante do trabalho do mestre-auxiliar. Aparecem quando o
comportamento de uma participante ou de um participante passa a funcionar como parte do
ambiente para o comportamento dos demais, produzindo um padrao coordenado de a¢do. Nao
basta saber o que cada pessoa fez. E preciso registrar como as respostas se acoplaram em sequéncia

e interdependéncia.

Como preencher CCEs na ficha

Descreva a coordenacgao funcional da cena. Use formulag¢des do tipo:
“Jogadora A se interpés entre Flik e os agressores; Jogador B reforcou verbalmente a defesa;
Jogadora C propés saida sem violéncia; Jogador D ndo reforcou a escalada."

Evite registros vagos como "o grupo ajudou” ou "houve conflito".

3.3. Produto agregado, culturante e consequéncia cultural

¢ Produto agregado é o efeito produzido pela coordenac¢do do grupo: uma humilhac¢ao
interrompida, uma alianca formada, um colega vulnerdvel deixado para tras, um conflito
desescalado, uma comunidade protegida apenas parcialmente.

e Culturante é a articulagdo entre CCEs e produto agregado.

e Consequéncia cultural é a resposta do mundo a esse padrdo coordenado. No Hexaverso,

essa resposta é sintetizada pelo indice de Integralidade.

4. Metacontingéncia e macrocontingéncia

4.1. Metacontingéncia
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Ha metacontingéncia quando contingéncias comportamentais entrelacadas entre jogadoras e
jogadores produzem um produto agregado relevante e esse produto entra em relagdo com uma
consequéncia cultural que altera a probabilidade futura desse padrao coordenado. O grupo age; o
mundo responde; essa resposta retroage sobre o grupo.

Exemplo: o grupo interrompe um bullying por defesa de terceiro, mediacao e reparacao cooperativa.
O produto agregado é a interrup¢ao do dano com preservacao de vinculo. A consequéncia cultural é
um mundo mais aberto, com NPCs mais confiantes e menor hostilidade futura. Esse tipo de

coordenagdo tende a se tornar mais provavel.

4.2. Macrocontingéncia

Macrocontingéncia descreve o efeito cumulativo de muitas respostas semelhantes distribuidas em
uma populagdo. No Hexaverso, isso ajuda a pensar o pano de fundo da Cidade Cinza: quando muitos
agentes locais reforcam exclusdo, omissdo ou coergao, o ambiente se torna estruturalmente mais

hostil, mesmo sem coordenacdo explicita em cada episddio.

Diferenca rapida

Metacontingéncia: padrao coordenado do grupo + produto agregado + consequéncia cultural.
Macrocontingéncia: muitas respostas semelhantes, distribuidas, cujo efeito acumulado altera a

cultura sem exigir coordenacao local explicita em cada cena.

5. Como atualizar o indice de Integralidade

O indice deve ser atualizado com parciménia, sempre a partir de momentos criticos previamente
definidos para o capitulo. Ndo muda a cada fala, nem a cada microcomportamento. Muda quando a

coordenacdo do grupo produz um efeito social relevante.

5.1. Principios operacionais

e Olindice deve refletir o produto agregado da cena, e ndo apenas a primeira resposta
emitida.

e Reparagdo posterior pode alterar o saldo funcional de uma cena inicialmente deletéria.

e Solugoes eficazes no curto prazo podem ser culturalmente ruins se dependem de
humilhagdo, coerg¢do ou exclusdo.

e 0O mesmo ato topograficamente parecido pode ter impacto diferente conforme o

entrelagamento em que ocorre.
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5.2. Escala pratica

Variagao Quando aplicar

+3

+2

+1

-3

Efeito fortemente protetivo, cooperativo ou reparador.

Efeito claramente favoravel ao tecido social.

Efeito levemente favoravel.

Efeito misto, ambiguo ou sem mudanga relevante.

Efeito levemente deletério.

Efeito claramente deletério.

Efeito fortemente coercitivo, excludente ou escalatério.

Regra de ouro

Quando houver duvida entre dois valores, prefira justificar melhor o registro em vez de forgar

uma pontuag¢do. O comentario breve do mestre-auxiliar também é dado.

6. Registro fidedigno

O valor do sistema depende diretamente da fidelidade do registro. Um registro fidedigno ndo é o

mais bonito, nem o que confirma a hipétese favorita da observadora ou do observador. E o que

descreve com precisdo suficiente o que aconteceu, de modo que outra pessoa possa compreender a

|6gica da classificacao feita.

6.1. O que significa registrar com fidelidade

Registrar o que foi observado, e ndo o que se imagina ter acontecido.

Descrever a coordenacdo funcional da cena, e ndo apenas avalid-la moralmente.
Anotar falas-chave quando elas ajudam a sustentar a classificagao.

Evitar preencher a ficha retrospectivamente com memdria vaga.

Manter critérios estaveis entre sessdes e capitulos.

6.2. Erros mais comuns

Confundir intengdo presumida com fun¢do observavel.

Pontuar personagens favoritos de modo mais benevolente.

Chamar de cooperagdo qualquer cena em que o grupo permaneceu junto, mesmo que
alguém tenha sido excluido.

Ignorar reparagdes relevantes porque a primeira resposta foi ruim.
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e Usar categorias vagas demais, como "houve conflito", sem descrever as CCEs.

Por que isso importa

Sem registro fidedigno, o indice de Integralidade perde consisténcia, as comparacdes entre

sessoes ficam frageis e o Hexaverso deixa de funcionar como ambiente observavel.

7. Procedimento operacional do mestre-auxiliar

7.1. Antes da sessao

e Reler os momentos criticos do capitulo.
e Confirmar a ficha correspondente ao capitulo e o valor de abertura do indice de
Integralidade.

e Combinar com o mestre principal como e quando sera dada a devolutiva final do mundo.

7.2. Durante a sessao

e Observar prioritariamente as cenas delimitadas como momentos criticos.

e Registrar CCEs, falas-chave e produto agregado ainda durante a janela observacional,
guando possivel.

e Evitarinterromper a ficcdo por detalhes secundarios de preenchimento.

e Marcar rapidamente o culturante predominante e completar a justificativa logo apés a cena.

7.3. Depois da sessao

* Revisar a coeréncia interna da ficha.
e Verificar se a varia¢do total do indice corresponde aos impactos anotados.
e Redigir a leitura funcional breve da sessao.

e Preparar a frase final do mundo e os follow-ups grupais e individuais.

8. Exemplo de ficha preenchida

Cena: Flik esta encurralado por trés agressores na Cidade Cinza. Jogadora A se interpde fisicamente
sem atacar. Jogador B reforga verbalmente a defesa. Jogadora C propde uma saida que permita aos

agressores recuar sem nova humilhacdo. Jogador D permanece alerta, mas ndo aumenta a escalada.
Campo observado Registro-exemplo
CCEs predominantes Jogadora A se interp6s entre Flik e os agressores; Jogador B reforcou
verbalmente a defesa; Jogadora C prop6s uma saida sem

humilhagdo adicional; Jogador D sustentou a contenc¢do sem escalar

a violéncia.

53


https://criacom.github.io/hexaverso/

Campo observado

Produto agregado

Culturante
predominante

Impacto no indice

Justificativa funcional

BETA V3 - https://criacom.github.io/hexaverso/

Registro-exemplo

A humilhacao foi interrompida com contencado protetiva e com
preservacao de possibilidade de vinculo futuro.

Defesa de terceiro com componentes de cooperacdo orientada por

valores.
+2

O grupo protegeu um alvo vulneravel, interrompeu o dano e
modelou uma forma de resolugdo menos coercitiva para a cena e

para o mundo.

O que este exemplo ensina

O dado ndo se resume a "as jogadoras e os jogadores fizeram o bem". O registro mostra quem
fez o qué, como as respostas se articularam, qual foi o efeito social da coordenacgdo e por que

isso alterou o mundo em determinada diregdo.

9. Checklist final do mestre-auxiliar

I I A

Descrevi as CCEs de forma funcional e ndo vaga?

Registrei o produto agregado da cena, e ndo apenas a a¢do de um personagem?
Minha classificacdo do culturante estd sustentada pelo que anotei?

0 impacto no Indice corresponde ao efeito social produzido pelo grupo?
Considerei reparacdes posteriores, e ndo apenas a primeira resposta?

Evitei favoritismo, julgamento moral genérico ou inferéncias sem dado?

A leitura final do mundo esta coerente com a direcdo geral da sessao?

Fechamento

O mestre-auxiliar é o guardido da memdria da campanha. Seu trabalho garante que o Hexaverso
ndo seja apenas uma sequéncia de cenas interessantes, mas um sistema observével em que
decisdes coletivas deixam marcas consistentes no mundo. No capitulo seguinte, essas marcas

reaparecem como follow-ups grupais e individuais.

10. Metacontingéncias no Hexaverso
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O Hexaverso é um jogo sobre como um grupo aprende a agir em conjunto. Para entender
isso, usamos trés ideias importantes da Analise do Comportamento: contingéncias
comportamentais entrelacadas, culturantes e metacontingéncias.

De maneira simples, uma metacontingéncia é uma forma de entender como padrdes de
interacdo entre pessoas podem se repetir, mudar ou desaparecer ao longo do tempo. Ela descreve a
relacdo entre aquilo que um grupo faz em conjunto, o resultado produzido por essa coordenacao e
as consequéncias que esse resultado gera para o préprio grupo. No artigo, a metacontingéncia é
definida como a relacdo entre um culturante — formado por contingéncias comportamentais
entrelagadas e produto agregado — e uma consequéncia cultural, que pode aumentar ou diminuir a
chance de aquele padrdo coletivo acontecer novamente.

No Hexaverso, isso aparece o tempo todo. Quando os jogadores conversam, discordam, fazem
aliangas, ignoram alguém, protegem um personagem vulneravel, excluem um colega, negociam uma
saida ou constroem uma solugdo coletiva, eles ndao estdao apenas “interpretando personagens”. Eles
estdo produzindo padrdes de interacdo. Esses padrdes podem gerar efeitos no mundo do jogo. E
esses efeitos, por sua vez, podem aumentar ou reduzir a chance de o grupo voltar a agir daquele

modo.

Contingéncias comportamentais entrelagadas

As contingéncias comportamentais entrelagadas, ou CCEs, acontecem quando o
comportamento de uma pessoa passa a fazer parte do ambiente para o comportamento de outra.
Em uma conversa simples, isso ja acontece. Uma pessoa fala, a outra responde, essa resposta muda
0 que a primeira fard em seguida, e assim por diante.

No RPG, isso é ainda mais claro. Um jogador diz: “vamos proteger aquele NPC”. Outro
responde: “mas isso pode nos colocar em risco”. Um terceiro propd&e: “entdo eu distraio os inimigos
enquanto vocés resgatam a crianga”. O comportamento de cada jogador altera as condi¢Ges para o
comportamento dos demais. A decisdo final do grupo nao pertence a uma pessoa isolada. Ela nasce
do entrelagamento entre falas, escutas, recusas, propostas, aliangas e ajustes.

No Hexaverso, as CCEs sdo observadas especialmente nos momentos criticos da sessdo. O
mestre-auxiliar ndo registra apenas “quem fez o qué”, mas como as a¢des dos jogadores se
conectaram umas as outras. Ele observa se houve cooperacao, se alguém foi silenciado, se um
jogador ajudou outro a participar, se o grupo usou coergdo, se houve escuta, se houve reparagdo

apos conflito, e se uma escolha coletiva emergiu da interagao entre os participantes.

Produto agregado

O produto agregado é o resultado produzido por essas interagdes coordenadas. Ele ndo é
apenas a soma das acdes individuais. E aquilo que o grupo consegue produzir porque seus
comportamentos se entrelagaram.

Em uma sessdo do Hexaverso, um produto agregado pode ser: salvar um NPC, resolver um
conflito sem violéncia, restaurar parte da Cidade Cinza, reorganizar uma comunidade, impedir uma
injustica, produzir uma decisdo coletiva ou, em sentido negativo, gerar exclusdo, caos, desconfianga

ou colapso social.
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Exemplo de contingéncias comportamentais entrelagadas.

A “Oi Ana tudo “Tudo bem, Pedro, “Tudo bem ™
2 bem?” e vocé?” também!”

(1) Pedro Antecedente ——— Resposta ——» Consequéncia

(2) Ana Antecedente —— Resposta — Consequéncia

(3) Pedro Antecedente Resposta ------»

Figura de Angelo et al. (2024)

O ponto central é que o produto agregado ndo precisa ser reforgador para todos os individuos
do mesmo modo. Um jogador pode ter gostado da solugdo; outro pode ter cedido; outro pode ter
ficado frustrado; outro pode ter sentido que finalmente foi ouvido. Mesmo assim, o grupo produziu

algo em conjunto. Esse “algo” é o produto agregado.

Culturante

O culturante é a unidade formada por duas partes: as CCEs e o produto agregado. Em termos
simples: é o padrdo coletivo de interagao mais o resultado que ele produz.

No Hexaverso, um culturante pode ser descrito assim: “os jogadores escutam o personagem
mais isolado, reorganizam o plano com base nessa contribuigdo e conseguem proteger o grupo
vulneravel da cena”. Nesse caso, as interagdes entre os jogadores sdo as CCEs; a protec¢do do grupo
vulneravel é o produto agregado; e o conjunto disso é o culturante.

Outro exemplo: “os jogadores ignoram repetidamente um colega, tomam decisdes sem escuta
e produzem uma solugdo rapida, mas socialmente danosa”. Também ha um culturante ai. Ele pode
funcionar no jogo, mas produzir consequéncias culturais negativas no mundo narrativo: perda de
confianga, aumento do Medidor de Integralidade para o estado de Caos, resisténcia de NPCs ou

novas barreiras sociais.
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Representagdo grafica genérica de uma metacontingéncia.

Culturante

Figura de Angelo et al. (2024)

Consequéncia cultural

A consequéncia cultural é aquilo que acontece depois do produto agregado e que altera a
chance de o grupo repetir aquele padrao de interagdao no futuro.

No Hexaverso, as consequéncias culturais aparecem na resposta do mundo. Se o grupo
coopera de modo efetivo, a Cidade Cinza pode se tornar mais estavel, NPCs podem confiar mais nos
personagens, novas rotas podem se abrir, aliados podem surgir e o Medidor de Integralidade pode
se deslocar em diregdao a Harmonia. Se o grupo age por coerc¢do, exclusdo ou impulsividade, o
mundo também responde: conflitos aumentam, personagens se afastam, fac¢Ges se radicalizam,
recursos desaparecem e o Medidor pode se aproximar do Caos.

A consequéncia cultural, portanto, ndo é apenas uma recompensa individual. Ela é uma
consequéncia para o padrao coletivo. O jogo ensina que certos modos de agir em grupo produzem

mundos mais habitaveis, enquanto outros produzem mundos mais hostis.

O papel do mestre-auxiliar nisto tudo: Conduzir uma microcultura

No Hexaverso, o mestre principal conduz a narrativa, interpreta NPCs, descreve cenas e
apresenta desafios. O mestre-auxiliar, por sua vez, observa e registra as contingéncias sociais que
emergem durante a sessdo. Ele funciona como uma espécie de analista do comportamento do
grupo.

Sua tarefa ndo é controlar os jogadores como pecas de tabuleiro. Sua tarefa é observar os
padrdes coletivos que aparecem, identificar quais produtos agregados eles produzem e ajudar o
sistema do jogo a devolver consequéncias coerentes com esses padroes.

Quando o grupo coopera, inclui, repara, escuta e constrdi solu¢ées conjuntas, o mestre-
auxiliar ajuda a registrar esse culturante e a orientar consequéncias narrativas compativeis. Quando
o grupo exclui, atropela, ignora sinais sociais ou resolve tudo por coergdo, ele também registra esse

padrao e ajuda a indicar como o mundo do jogo pode responder a ele.
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Assim, o mestre-auxiliar rege uma camada especial do Hexaverso: a camada das
metacontingéncias. Ele observa como os jogadores produzem cultura dentro do jogo. O foco ndo

estd apenas na acdo individual, mas na forma como as acdes se organizam em padrdes coletivos.

Por que isso importa para o RPG? Pois o torna unico!

A maioria dos RPGs pergunta: “o que seu personagem faz?”. O Hexaverso acrescenta outra
pergunta: “o que o grupo esta aprendendo a fazer junto?”

Essa pergunta muda a funcdo pedagégica do jogo. O objetivo ndo é apenas vencer monstros,
resolver enigmas ou completar missdes. O objetivo é criar situagdes em que os jogadores possam
experimentar formas de convivéncia, cooperagao, reparagdo e responsabilidade coletiva.

As metacontingéncias ajudam o Hexaverso a mostrar que mundos sociais nao sdo produzidos
por herdis isolados. Eles sdo produzidos por padrdes de interagdo. Quando esses padrdes se
repetem e sdo selecionados por suas consequéncias, eles comegam a formar uma cultura.

No Hexaverso, cada sessdao é uma microcultura em constante processo de variagao e sele¢do.

Para saber mais

Angelo, H. V. B. R, Sousa, V. P., lzbicki, S., & Bissoli, E. B. (2024).
Metacontingéncia: uma ferramenta conceitual para andlises sociais e
culturais. Revista Brasileira de Andlise do Comportamento, 20(Supl. 1), 144—
155. http://dx.doi.org/10.18542/rebac.v20i0.16460.
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Capitulo 8 — Entre Sessoes, Depois da Sessao

Linha de base, follow-ups e o verdadeiro alcance do Hexaverso.

Em muitos jogos, a aventura termina quando a mesa termina. Os personagens se despedem, os
dados voltam para a caixa, as fichas sdo guardadas e a experiéncia permanece apenas como
lembranca. No Hexaverso, essa légica é diferente. Aqui, o encerramento de uma sessdo nao
representa o fim de um ciclo, mas o inicio de outro igualmente importante. A mesa para, mas os
efeitos continuam. E exatamente nesse intervalo entre uma sessdo e outra que parte significativa do

valor do sistema aparece.

Propdsito deste capitulo

O Hexaverso foi concebido para produzir experiéncias relevantes dentro da narrativa e, ao mesmo
tempo, aumentar a probabilidade de que aprendizagens importantes atravessem a fronteira entre
ficcdo e cotidiano. Em termos simples: ndo basta que as jogadoras e os jogadores protejam Viktor
dentro da Cidade Cinza. O sistema busca aumentar as chances de que reconhegam e enfrentem
situagBGes semelhantes quando elas surgirem no mundo real.

Para isso, a campanha incorpora trés recursos centrais: a linha de base inicial, os follow-ups entre
sessdes e o follow-up final. Esses elementos transformam a aventura em algo maior que uma

sequéncia de capitulos. Transformam-na em processo.

Trés momentos que atravessam o jogo

Linha de base inicial — antes da campanha comecar, mapeia o ponto de partida.
Follow-ups entre sess6es — ao final de cada sessdo, consolidam a aprendizagem em memdria e
cotidiano.

Follow-up final — ao fim da campanha, mede mudanca e organiza generalizacdo.

Linha de base inicial

A linha de base inicial é o primeiro passo dessa jornada. Antes da campanha comecar, o grupo é
convidado a responder instrumentos presentes nos anexos do manual. Esses materiais ndo existem
para julgar ninguém, ranquear alunos ou produzir rétulos. Sua fungdo é compreender de onde
aquele grupo estd partindo. Toda transformacao relevante precisa de um ponto de comparacgao.
Sem isso, qualquer melhora futura vira apenas impressdo. Com isso, mudancas se tornam
observaveis.

Essa linha de base pode investigar como as participantes e os participantes costumam reagir diante
de zombaria, exclusdo, conflitos, pedidos de ajuda, trabalho em grupo ou situacdes em que alguém
vulneravel precisa de apoio. Pode também incluir perguntas abertas sobre clima social da turma,

percepcdo de pertencimento ou confianga em adultos mediadores. O objetivo ndo é medir "quem é
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bom" ou "quem é ruim", mas mapear contingéncias presentes no ambiente real em que a campanha
serd aplicada.

Existe ainda um valor narrativo pouco percebido nesse procedimento. Quando o narrador conhece
melhor o grupo, também consegue calibrar melhor a campanha. Uma turma muito coesa pode
receber desafios sociais mais complexos desde cedo. Um grupo fragmentado talvez precise de
sessoes iniciais focadas em cooperacdo basica. Participantes timidas e timidos podem se beneficiar
de cenas com menor exposicdo publica antes de grandes decisdes coletivas. Em outras palavras:
medir também melhora o jogo.

Nota editorial

Instrumentos: os questionarios de linha de base e pds-sessado estdo no Anexo 4 (Avaliagao,
monitoramento e fichas complementares), fornecidos pela equipe de pesquisa. Os protocolos
de follow-up, articulados a este capitulo, estdo no Anexo 3 (Manual de Follow-up e

GeneralizagGes).

Follow-ups entre sessoes

Depois que a campanha comeca, entram em cena os follow-ups entre sessdes. Este talvez seja um
dos maiores diferenciais do Hexaverso. Em vez de tratar cada encontro como episddio isolado, o
sistema reconhece que aprendizagem humana frequentemente se consolida no intervalo, quando a
experiéncia é reorganizada, lembrada, comentada e reinterpretada. Por isso, ao final de cada sessao,
recomenda-se um breve momento de retomada estruturada.

Esse follow-up ndo deve soar como sermao, prova ou "explicacdao da moral da histéria". Existe para
ajudar as jogadoras e os jogadores a entrar novamente em contato com o que viveram e perceber
relagdes importantes entre acdo e consequéncia. Durante a sessdo, decisdes surgem sob emogao,
improviso, pressao do grupo, surpresa e urgéncia narrativa. No follow-up, essas decisGes podem ser
revisitadas com mais clareza.

O narrador pode perguntar o que mais marcou a sessao, em que momento o grupo funcionou
melhor, quando a situacdo ficou dificil, o que fariam diferente se pudessem repetir determinada
cena. Pode também convidar as participantes e os participantes a pensar se algo parecido ja
aconteceu fora do jogo: na escola, em casa, no grupo de amigos, no transporte, no esporte ou em
ambientes digitais. Sem forcar exposicdo pessoal, esse tipo de pergunta abre espaco para

generalizagdo espontanea.

O papel do mestre-auxiliar nos follow-ups

O mestre-auxiliar assume papel ainda mais valioso nesse momento. Durante a sessdo, observa
comportamentos em tempo real: cooperacdo, exclusdo, liderancga, impulsividade, acolhimento, fuga,
interrupcoes, escuta, regulacdo emocional. No follow-up, passa a observar algo complementar:
como as jogadoras e os jogadores interpretam o proprio comportamento depois que a cena termina.
As vezes alguém ajudou muito e acredita que "ndo fez nada". Em outros casos, alguém excluiu outra

pessoa sem perceber. H4 quem tenha agido por impulso e sé depois reconheca isso. Ha quem
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descubra, retrospectivamente, que foi corajoso. Esse contraste entre acao e relato fornece dados
preciosos para futuras sessoes.

O mundo continua vivo entre sessoes

Outro aspecto poderoso dos follow-ups é sua capacidade de mostrar que o mundo do Hexaverso
continua vivo. O Medidor de Integralidade ndo precisa mudar apenas em grandes momentos
dramadticos. O narrador pode usar o encerramento de cada sessdo para mostrar efeitos graduais das
escolhas acumuladas do grupo.

Depois de varias intervengbes cooperativas, NPCs podem comegar a confiar mais. Apds repetidas
omissdes diante de injusticas, certos bairros podem se tornar mais frios ou hostis. Se o grupo
protege vulneraveis de forma consistente, rumores positivos podem circular pela cidade. Se agem de
modo cadtico entre si, facgdes locais podem tentar explora-los. Assim, o follow-up conecta passado,
presente e futuro. Ele transforma memdria em consequéncia.

Entre uma sessdo e outra, o grupo também vive no mundo real. Por isso, é util reservar momentos
para perguntar se algo ocorrido na semana lembrou a campanha. Talvez alguém tenha notado uma
situagdo de exclusdo que antes ignoraria. Talvez tenha convidado uma pessoa isolada para participar
de um grupo. Talvez tenha evitado uma piada cruel. Talvez tenha pedido ajuda em vez de se fechar.
Mudangas importantes raramente surgem como grandes cenas cinematograficas. Elas costumam
aparecer como pequenas respostas novas emitidas em momentos comuns. O Hexaverso valoriza

exatamente isso.

Follow-up final

Ao final da campanha, chega o follow-up final. Este ndo deve ser tratado como simples despedida,
mas como o verdadeiro encerramento da experiéncia. Depois da ultima sessdo jogada, recomenda-
se um encontro exclusivo de fechamento. Nele, o grupo revisita sua trajetoria, relembra escolhas
importantes, reconhece desafios superados e entra em contato com a linha de base final, também
presente nos anexos do manual.

Essa linha de base final retoma indicadores semelhantes aos usados no inicio: empatia percebida,
disposicdo para defender terceiros, confianca grupal, estratégias diante de conflito, sensacdo de
pertencimento, conforto em pedir ajuda, leitura de situacGes de bullying ou exclusdo. A comparacdo
entre inicio e fim ndo precisa ser excessivamente técnica para ser poderosa. Muitas vezes basta

tornar a mudanga visivel.

O valor motivacional de nomear a mudanga

Esse momento tem enorme valor motivacional. Pessoas mudam mais quando percebem que
mudaram. O narrador pode devolver ao grupo observacdes concretas: no comeg¢o demoravam muito
para decidir e hoje se organizam rapidamente; antes falavam umas por cima das outras e agora
escutam melhor; inicialmente evitavam conflito e hoje sabem intervir sem escalar violéncia; no inicio
poucas pessoas se arriscavam a proteger alguém e agora isso emerge com naturalidade. Quando o

crescimento recebe nome, tende a se manter.

61


https://criacom.github.io/hexaverso/

BETA V3 - https://criacom.github.io/hexaverso/

O mundo ficcional também merece encerramento

O mundo ficcional também merece encerramento. No follow-up final, o narrador pode descrever
como a Cidade Cinza foi afetada pelas a¢des do grupo. Bairros podem estar mais seguros. NPCs
antes acuados agora circulam com mais liberdade. Simbolos do grupo podem aparecer em murais.
Redes clandestinas podem ter florescido. O Medidor de Integralidade pode refletir a marca deixada

pela campanha. Essa devolucdo narrativa comunica uma verdade simples: escolhas importam.

Generalizagao para fora da mesa

Mas o passo mais importante ainda estda por vir. O encerramento ideal sempre pergunta como levar
aquilo para fora da mesa. Cada participante pode escolher uma miss3do realista para a vida cotidiana:
acolher alguém novo, interromper zombaria, pedir ajuda quando necessdrio, escutar antes de reagir,
melhorar cooperagao em casa, reduzir impulsividade em conflito, apoiar colegas isoladas e isolados.
N3o se trata de prometer perfei¢do. Trata-se de transformar aprendizagem em préxima tentativa.

O mestre-auxiliar pode concluir compartilhando tendéncias observadas ao longo da campanha:
aumento de cooperac¢do, melhora na escuta, distribuicdo mais saudavel de lideranga, maior inclusao,
reducdo de interrupgdes hostis, crescimento da coragem social — sempre sem expor negativamente

individuos. O foco é evolugdo coletiva.

Tom de conducgao

E importante conduzir tudo isso com leveza e elegancia. Follow-up n3o é serm3o. Ndo é
interrogatdrio. Ndo é terapia forcada. E espaco seguro de integracdo entre experiéncia e futuro.
Deve ser breve, respeitoso, interessante e proporcional ao grupo.

Se a sessdo é o lugar em que o grupo vive algo importante, o follow-up é o lugar em que
entende o que viveu. Se a aventura muda a Cidade Cinza, o follow-up ajuda a mudar a cidade
real. Por isso algumas mesas sao divertidas, algumas campanhas sdo memordveis, e poucas
experiéncias se tornam transformadoras. No Hexaverso, é entre sessdes que a magia aprende a

permanecer.
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Capitulo 9 — Protocolo Hexa

A campanha oficial do Hexaverso em 10 Sessées Experimentais.

Nota editorial sobre este capitulo

Este capitulo apresenta a campanha oficial em formato condensado e operacional. Cada Sessao
Experimental traz fungdo dramadtica, aprendizagens programadas, tom narrativo, faixas do
Medidor e os momentos criticos que alimentam o registro observacional do mestre-auxiliar. O
roteiro das cenas foi sintetizado para ficar legivel em mesa; a versao expandida das sinopses
narrativas pode ser consultada no manual narrativo original quando necessario.

A campanha foi organizada em 10 Sessdes Experimentais (Sessdo 0 a Sessdo 9). O
Entrelacamento Hexa e o Retorno ao Real, antes tratados como sessdes separadas, aparecem
aqui fundidos na Sessdao 9 — decisdo editorial que ajusta o ritmo da campanha e elimina a

sobreposicao funcional entre os dois finais.

Propdsito e estrutura geral da campanha

O Protocolo Hexa é a espinha dorsal do Hexaverso. Mais do que uma sequéncia de missGes, organiza
uma travessia acumulativa em que o grupo aprende a agir junto, deixa marcas no mundo e precisa
retornar antes que duas realidades colapsem em conjunto. Cada Sessao Experimental deve ser lida
ao mesmo tempo como unidade narrativa, condi¢ao de teste grupal e etapa de amadurecimento

coordenado.

Por que "Sessdes Experimentais"?

O jogo nasce de um acidente de laboratério e conserva, em toda a sua estrutura, marcas de
observacdo, controle, falha cientifica e reorganizacdo de varidveis. Cada sessdo testa o grupo sob
uma condicdo diferente de pressdo narrativa e social: vulnerabilidade, exclusdo, medo, imagem,
desorientacdo, identidade, valores, urgéncia e integracdo. O termo também descreve a arquitetura

da mesa: cada sessdo é uma unidade jogdvel, mas também observavel.

Os trés grandes movimentos

e Ruptura (Sessdo 0) — o grupo comega no mundo original, ainda como ratos de laboratério,
e é langado ao Hexaverso por um acidente cientifico.

e Travessia (SessGes 1 a 8) — os protagonistas descobrem a Cidade Cinza, conhecem Flik,
Viktor e DATA-RATTUS, compreendem a missdo e passam pelas seis grandes provas centrais.

e Retorno (Sessdo 9) — com as chaves reunidas e os repertdrios amadurecidos, o grupo
alcanca o laboratério oculto, ativa o portal e precisa impedir que Unhudo transforme a

travessia entre mundos em mecanismo de invasao.

63


https://criacom.github.io/hexaverso/

BETA V3 - https://criacom.github.io/hexaverso/

Visao de conjunto das 10 Sessdes Experimentais

Sessdao

Titulo

0 Ultimo Dia no Lab

O Despertar no Outro
Mundo

Viktor e o Cédigo do

Retorno

O Coragado do Rato

Espelhos Partidos

Labirinto Vivo

Madscaras da Maquina

Bussola Partida
Pressédo Final

Entrelagamento Hexa

e Retorno ao Real

Fungao predominante

Prélogo de vulnerabilidade e

ruptura

Estranhamento, primeira

intervencao social

Fixa¢cdo da missdo, do prazo e
das seis chaves

Primeira grande prova sob

medo

Guerra das imagens internas

Percepcdo, presenga e

orientagao

Identidade, mascara e

duplicagao

Dire¢do moral na borda

Urgéncia e ag¢do sob colapso

Recombinacdo total e travessia

final

Eixo do Hexaflex

linha de base inicial

presenca e coesdo

inicial

coordenagdo
estratégica

aceitagao

desfusdo

contatocomo

momento presente

eu-como-contexto

valores
acdo comprometida

integracdo do Hexaflex

recitado.

O gue a dupla de mestria deve saber antes de comegar

1. O Protocolo Hexa nao é trilho rigido. A campanha tem espinha dorsal forte, mas ndo deve
ser conduzida como corredor fechado. Os jogadores podem investigar, criar vinculos e alterar o
tom de vdrias cenas, desde que a fun¢do dramatica da sessdao permaneca viva.

2. Cada sessao tem fungdo propria. Quando a dupla de mestria sabe qual é essa funcgao,

improvisar fica mais facil e o livro passa a ser usado como ferramenta, ndo como texto a ser

3. O grupo muda ao longo da campanha. As sessdes ndo devem ser tratadas como desafios
separados. O modo como o grupo protegeu Flik, ignorou uma comunidade, reparou um dano

ou escalou um conflito deve ecoar adiante.
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Sessdo  Titulo Fung¢ao predominante Eixo do Hexaflex

4. O registro fidedigno importa. Sem registro consistente, o indice de Integralidade perde
sentido, as comparacdes entre sessoes ficam frageis e a campanha perde uma de suas forgas
distintivas.
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Sessdo Experimental 0 — O Ultimo Dia no Lab

Prdlogo de ruptura: o laboratdrio, o acidente e a chegada ao outro lado.

Func¢ao da sessao

Sessdo de origem. Seu papel narrativo é dar aos personagens um passado concreto antes da
travessia. Seu papel comportamental é expor os jogadores, desde o inicio, a um ambiente em que a
relacdo entre acdo, consequéncia, contencao e mudanca ja existe. O laboratério é o primeiro mundo
funcional do jogo; a Cidade Cinza virad depois. Para que ela tenha peso, é preciso que o que veio

antes tenha forma.

O que a sessao precisa ensinar

Atencdo a sinais ambientais discretos, leitura rudimentar de ameaca e seguranga, sensibilidade a
diferencas entre figuras humanas, busca de vinculo em situagdo incerta e organiza¢do minima diante
de perturbacdo. Também comeca a instalar uma nogdo simples, mas importante para o Hexaverso

inteiro: comportamento nunca aparece solto no vazio.

Tom narrativo

Conduza sem pressa e sem solenidade desnecessaria. Uma madrugada de laboratério. O suspense
vem do funcionamento normal das coisas: sons pequenos, cheiros, corredor, luz, atraso de uma
rotina. Quando o acidente chegar, precisa parecer uma intrusdo real num mundo que até entdo fazia

sentido dentro de seus préprios limites.

O Medidor de Integralidade nesta sessao

Azul — Harmonia Verde — Neutralidade Vermelho — Caos

No laboratério em ordem, o A instituicao funciona com a O mundo ja vinha cedendo antes

cuidado discreto existe. O ambiguidade tipica das de ceder de vez. Ruido demais,

acidente chega como tragédia; instituicdes. Nada esta muito cuidado de menos, pequenas

ninguém ali parecia estar bom, nada esta completamente falhas acumuladas. Quando o

chamando por ele. desfeito. O acidente parece acidente acontece, ndo parece
fruto de um sistema impessoal impossivel; parece o primeiro
mantido por cansaco. problema que ganhou luz.

Estrutura da sessao — cenas

e Cena 1l — Despertar no biotério: primeira relacdo com ambiente limitado e conhecido;
constréi linha de base.

e Cena 2 — Arotina humana: discriminacdo elementar entre figuras humanas (maos calmas,
maos bruscas, vozes previsiveis e vozes cansadas).

e Cena 3 — Entrada do Estagiario: apresentacdo discreta da figura que atravessara toda a

campanha como canal diegético do mestre-auxiliar.
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¢ Cena 4 — Procedimento experimental: vulnerabilidade estruturada; o mundo responde as
acdes, mas nao foi construido pelos personagens.

e Cena5 — O primeiro sinal da ruptura: antecipacao; a rotina comeca a perder regularidade.

e Cena 6 — O acidente: colapso e escolha sob pressao.

e Cena 7 — DATA-RATTUS nasce: estranhamento orientado. A ruptura ndo trouxe so
deslocamento; trouxe uma presenga.

e Cena 8 — A chegada: despertar no laboratério invertido, corpos transformados, primeira
visdo da Cidade Cinza.

Distribuicao dos personagens

E na Sessdo 0 que os jogadores recebem seus personagens oficiais de campanha. A distribuicdo
ndo ocorre por escolha livre, mas por sorteio — coerente com a légica do acidente e da
redistribuicdo inesperada de posi¢Ges. Os participantes comegam ainda como ratos comuns e,

apos a ruptura, assumem os papéis dos seis protagonistas canonicos.

Vinheta tutorial — assim funciona uma sessao na pratica

A transcri¢do abaixo mostra trés a quatro minutos da Cena 6 ("O acidente") em uma mesa real, com
mestre principal, mestre-auxiliar e quatro jogadores. O objetivo é tornar visivel a coordenagao entre

os dois mestres em tempo real e o tipo de registro que produz a ficha do mestre-auxiliar.

Antes da cena comegar

Acordo prévio entre a dupla: o mestre principal e o mestre-auxiliar combinaram, antes da
sessdo, que a Cena 6 € um momento critico observacional. Combinaram também um sinal
discreto (uma batida leve do auxiliar na prdpria caneta) para indicar ao principal que precisa de
mais alguns segundos antes de cortar a cena.

Estado do Medidor: a Sessdo 0 comeca em Verde — Neutralidade. indice acumulado em 0.
Personagens em mesa: os jogadores Ana, Bruno, Carla e Davi ainda interpretam ratos no

laboratério original. O sorteio dos personagens candnicos sé acontecera ao final desta sessdo.

Transcricdo — Cena 6, "O acidente"

Mestre principal (MP): "A vibracdo metalica que vocés ouviram nos ultimos minutos cresce. Um
clardo atravessa o vidro do corredor. As |ampadas hesitam, depois apagam. Quando voltam,
voltam em angulo errado, como se a luz tivesse ficado tonta. Sirenes entram no espago como se
sempre tivessem estado esperando uma chance. As grades vibram. O que vocés fazem?"

Ana (rato A): "Eu corro pro fundo da gaiola. Quero me esconder atrds do bebedouro."

MP: "Tudo bem. Vocé se enfia atrds do bebedouro de plastico. O bebedouro vibra. Ndo da
seguranca nenhuma, mas da a sensacdo de fazer alguma coisa."

Bruno (rato B): "O Davi esta na gaiola do lado, certo? Eu vou pra grade que separa as gaiolas,

tentar ver ele."
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MP: "Vocé se aproxima da grade lateral. Davi, vocé vé o focinho do Bruno do outro lado. O que
vocé faz?"
Davi (rato D): "Eu vou também pra grade. Quero ver se a gente consegue ficar perto, mesmo
separados pelo metal."
MP: "Vocés ficam focinho contra focinho na grade. As sirenes ficam mais agudas. Carla, e vocé?"
Carla (rato C): "Eu congelo. N3o sei o que fazer."
MP: "Vocé fica imdvel, no centro da gaiola. O som esta em todo lugar."
[0 mestre-auxiliar (MA), em siléncio, anota na ficha de momento critico:]

CC1 (Ana): esquiva — busca de abrigo individual. CC2 (Bruno-» Davi): aproximagéo social na
grade. CC3 (Davi): correspondéncia a aproximagdo. CC4 (Carla): congelamento.
MP: "O laboratdrio inteiro parece deslocado de si mesmo. Uma rachadura luminosa cruza o
teto. Papéis comegam a ser sugados pelo ar. Alguma coisa muito errada estd acontecendo, e
esta acontecendo agora. Ultima chance de fazer algo antes que o chio sai do lugar."
Bruno: "Ah n3do. A Carla ta congelada. Eu vou tentar guinchar pra ela, sabe, fazer barulho de
rato mesmo, pra ela me ouvir e talvez se mexer."
MP: "Faz o teste. Coragem. Vocé esta tentando agir apesar do medo, e tentando puxar alguém
que travou. Rola 1d6."
Bruno: "Tirei 3. Coragem do meu rato é 4. Sucesso."
MP: "Vocé guincha alto, com tudo que aquela caixa toracica de rato consegue. Carla, vocé ouve.
O guincho atravessa o ruido das sirenes. Vocé sai do congelamento. O que faz?"
Carla: "Eu vou pra grade também. Junto da Ana? Nao, espera, a Ana ta no bebedouro. Eu vou
pra grade onde t3o o Bruno e o Davi. Quero estar perto."
MP: "Vocé atravessa a gaiola correndo e chega na grade do fundo. Os trés focinhos agora se
encostam, separados por metal. E ai o clardo acontece de verdade."
[0 MA dd uma batida leve na caneta — sinal combinado de "espera, deixa eu fechar o registro".]
MP (segura por dois segundos): "...Ana, vocé ainda esta atras do bebedouro. O bebedouro de
plastico se descola da grade e roda no ar. Vocé esta sozinha do lado oposto da gaiola onde os
outros se reuniram."
Ana: "Posso tentar correr pro fundo onde eles tdo?"
MP: "Pode tentar. Coragem, com -1 porque o chdo ja nado esta no lugar. Rola."
Ana: "Tirei 5. Coragem 4, com -1, da 3. Falhei."
MP: "Vocé tenta correr e o chdo simplesmente ndo esta mais la. A ultima coisa que vocé sente é
a auséncia de chdo e a auséncia de tudo o mais. Corte. O laboratério descobre tarde demais que

fazia divisa com outra realidade."

O que o mestre-auxiliar registra (depois da cena)

Janela de observagdo: Cena 6 — O acidente.
Participantes funcionalmente relevantes: Bruno, Davi, Carla, Ana.

Situagdo-alvo: colapso ambiental subito; quatro respostas individuais a mesma ameaca.
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Sequéncia minima das CCEs: (1) Bruno se aproxima da grade lateral em direcdo a Davi; (2) Davi
corresponde a aproximacao; (3) Bruno percebe Carla congelada e emite resposta orientada para
retira-la do congelamento (guincho); (4) Carla sai do congelamento e converge para o ponto de
aproximacado dos demais; (5) Ana permaneceu em esquiva individual ao longo de toda a cena.
Falas observaveis: "A Carla ta congelada. Eu vou tentar guinchar pra ela." (Bruno); "Quero estar
perto." (Carla).

Produto agregado: reorganizacdo parcial do grupo em ponto Unico de proximidade fisica, com
inclusdo de membro que havia entrado em congelamento. Um membro permaneceu fora dessa
coordenagao.

Consequéncia cultural imediata: mesmo sob colapso, formou-se uma primeira CCE clara de
prote¢ao mutua. Ana, separada, sofre a maior parte do dano narrativo da cena.

Impacto no indice: +1 (efeito levemente favordvel; coordenagdo parcial em condicdo de colapso
é repertorio relevante para a Sessdo 0).

Nota breve: a iniciativa de Bruno (resgatar Carla do congelamento) configura primeira CCE forte
da campanha. Vale acompanha-lo nas préximas sessdes. Ana ficou isolada ndo por ma vontade
dos outros, mas por estar geograficamente fora do ponto de convergéncia — atengdo a esse

padrdo se repetir.

O que esta vinheta ensina

1. O mestre-auxiliar ndo interrompe a cena. Anota em siléncio durante a acao e fecha o registro
logo depois, com sinais combinados se precisar de tempo.

2. O mestre principal usa as regras do Cap 2 sem fazer alarde — pede teste, aplica modificador
(-1 por chao instavel), descreve consequéncia. Falha de Ana ndo é "morte" — é separacgao
narrativa que terd consequéncia depois.

3. A CCE central (Bruno = Carla - convergéncia) emerge sem combinagdo prévia entre os
jogadores. E exatamente o tipo de coordenacgio espontinea que o mestre-auxiliar precisa
identificar e registrar com fidelidade funcional.

4. O indice se move pouco (+1) porque Sessdo 0 é linha de base. N3o inflame o registro inicial —
a campanha tera oito sessGes para construir variagao.

5. A nota breve é parte do registro. Hipdteses sobre os jogadores ("Bruno mostrou iniciativa",
"Ana ficou isolada") devem ser anotadas, mas como hipéteses, ndo como diagndsticos. Servem

para orientar atengdo nas proximas sessoes.

Momentos criticos para o mestre-auxiliar

Na Sessdo 0, o mestre-auxiliar trabalha com dois niveis simultaneamente: contingéncias individuais

(linha de base funcional) e coordenagdes emergentes (CCEs iniciais). As metacontingéncias

aparecem em forma inicial e embrionaria.

Momento critico 1 — Despertar no biotério - VAMOS CONSTRUIR NA APLICACAO
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Predominam contingéncias individuais: laténcia para explorar, vigilancia, iniciativa, aproximagao
social, esquiva ou preferéncia por isolamento. Coordenacao rudimentar pode emergir quando a
atencao de um jogador organiza a dos demais.

O que o mestre-auxiliar observa: Construcdo da linha de base individual e primeiras unidades
minimas de atencgdo social compartilhada.

Momento critico 2 — A rotina humana

Discriminacdo de diferencas entre vozes, ritmos, formas de contato. As CCEs surgem quando a
rea¢do de um jogador a um humano altera a rea¢do dos outros.
O que o mestre-auxiliar observa: Culturante emergente de leitura social compartilhada do ambiente

humano.

Momento critico 3 — Entrada do Estagidrio

Primeira figura humana singular. Se um jogador reduz esquiva ao ouvir sua voz, outro se aproxima
ao observar essa reducdo, e um terceiro reorganiza sua vigilancia, forma-se uma discriminac¢do
compartilhada de cuidado.

O que o mestre-auxiliar observa: Diferenciagdo funcional entre figuras humanas e primeira CCE de

reconhecimento de cuidado.

Momento critico 4 — Procedimento experimental

Persisténcia, exploragao, imitacdo, reacdo a contencdo, tolerancia a frustragdo e reorganizag¢do apds
estresse. O mundo responde as a¢des, mas foi construido por outros.
O que o mestre-auxiliar observa: Repertdrios individuais sob contingéncia externa; emergéncia de

apoio entre jogadores.

Momento critico 5 — O primeiro sinal da ruptura

Resposta a sinais fracos, lideranca espontanea, busca de abrigo, contagio emocional, sensibilidade a
mudancga ambiental discreta.
O que o mestre-auxiliar observa: Primeiras coordenagdes de vigildncia compartilhada diante da

anomalia.

Momento critico 6 — O acidente

Panico, protecdo mutua, fuga organizada, congelamento, lideranga e decisdo sob alta pressao.
Interessa notar se alguma coordenagdo emerge quando ja ndo hd tempo para planeja-la.
O que o mestre-auxiliar observa: Primeira metacontingéncia aguda: o produto agregado da

resposta grupal ao colapso.

Momento critico 7 — DATA-RATTUS e a chegada

Curiosidade diante do desconhecido, busca de orientag¢do, confianca seletiva, rejeicdo de novidade
em contexto de instabilidade. No despertar do outro lado: reacdo ao corpo transformado,

exploracao do novo ambiente, manutenc¢ao de grupo.

70


https://criacom.github.io/hexaverso/

BETA V3 - https://criacom.github.io/hexaverso/

O que o mestre-auxiliar observa: Recepg¢do coletiva da nova interface e primeira ancoragem no

Hexaverso.

Como encerrar

Encerre com uma imagem clara e uma frase curta. A janela vibra. Ao longe, uma luz vermelha
percorre um setor inteiro da cidade. DATA-RATTUS, ainda instdvel, fala quase em sussurro: "Bem-
vindos. Vocés chegaram tarde." Corte.

Companion Log sugerido

O Companion Log desta sessao pode refletir sobre como ambientes organizam comportamento
antes que alguém |lhes dé nome, sobre a diferenca entre cuidado e procedimento, sobre a percepg¢ao
de perigo antes do perigo se tornar evento e sobre o impulso de procurar os outros quando o

mundo deixa de ser reconhecivel.
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Sessao Experimental 1 — O Despertar no Outro Mundo

Estranhamento corporal, primeiro contato com a Cidade Cinza e encontro com Flik.

Func¢ao da sessao

O grupo descobre que o outro lado ndo é apenas um erro topoldgico, mas também um ambiente
social. Os personagens acordam transformados, reorganizam corpo e leitura de espaco, aprendem a
depender da coordenacdo e sdo apresentados aos dois NPCs que fardo o mundo funcionar: DATA-
RATTUS, que torna o jogo jogdvel, e Viktor, que tornara a campanha inteligivel.

O que a sessao precisa ensinar

Reorganizagdo sob estranhamento, coordenagao minima antes de compreensao total, leitura de
risco em ambiente novo, resposta a vulnerabilidade subita e, sobretudo, intervencdo diante de
humilhagdo publica. DATA-RATTUS surge como primeira interface entre jogadores e sistema; a

humilhagdo de Flik surge como primeira prova moral da campanha.

Tom narrativo

Estranheza concreta. O laboratdrio invertido deve parecer tecnicamente plausivel e moralmente
suspeito. A cidade surge grande, cansada e um pouco absurda. O humor entra pelo enquadramento,
ndo pela caricatura. O eixo ético aparece quando o grupo encontra Flik: até ali, a sessdo pergunta

onde estamos; a partir dali, pergunta o que vocés fazem com isso.

O Medidor de Integralidade nesta sessao

Azul — Harmonia Verde — Neutralidade Vermelho — Caos
O laboratédrio do outro lado é O mundo ndo toma partido do O outro lado recebe com
estranho, mas nao agressivo por grupo. Os agressores testam cordialidade de mdquina
principio. A Cidade Cinza parece limites e disposicao de sobrecarregada. A humilhagao
triste antes de parecer hostil. A confronto. O grupo aprende de Flik é mais cruel e publica; a
cena com Flik ainda comporta depressa que o Hexaverso intervencao, se vier, vira com
mediagao. raramente oferece seguranca custo maior.

gratuita.

Estrutura da sessao — cenas

e Cenal— O laboratdrio que ndo deveria existir: espanto corporal e primeira leitura do novo
espaco.

e Cena2 — DATA-RATTUS entra em linha: primeira ponte de inteligibilidade.

e Cena3 — Aprender a ficar em pé e abrir a porta: coordenacdo concreta com o novo corpo.

e Cena 4 — O primeiro glitch claro: o mundo informa que o grupo ndo pertence totalmente a
ele.
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e Cena5 — Corredores, campus e a primeira visao da Cidade Cinza: a cidade se apresenta
como horizonte.

e Cena 6 — A crueldade local tem plateia: Flik € humilhado publicamente; o grupo presencia.

e Cena7 — O que vocés fazem agora?: a primeira escolha moral real da campanha.

¢ Cena 8 — Viktor organiza o impossivel: o grupo encontra alguém que torna a missao

inteligivel.

Momentos criticos para o mestre-auxiliar

Momento critico 1 — Despertar e reconhecimento mutuo no laboratorio invertido

Reacgdo ao corpo transformado, tempo até o grupo se recompor, tendéncia a exploragdo ou
retraimento, quem busca os demais primeiro e como o espanto se distribui no coletivo.
O que o mestre-auxiliar observa: Emergéncia da primeira CCE em contexto de total estranhamento

ontoldgico.

Momento critico 2 — Entrada de DATA-RATTUS e primeira organizagdo de sentido

Quem se aproxima do estranho, quem recua, quem busca orientagdo, como a confianca seletiva se
organiza. Se a IA passa a funcionar como recurso comum do grupo.
O que o mestre-auxiliar observa: Culturante emergente de recepg¢do compartilhada de nova

informagdo.

Momento critico 3 — Saida cooperativa do laboratério

Coordenagao no esforgo fisico compartilhado, distribuicdo espontanea de tarefas, comunicagdo sob
pressao técnica.

O que o mestre-auxiliar observa: CCEs instrumentais de resolugdo de problema compartilhada.

Momento critico 4 — Primeiro glitch e resposta a vulnerabilidade

Quem estabiliza o ambiente grupal, quem entra em panico, quem regula colegas, quem consegue
distinguir sensacao de fato.

O que o mestre-auxiliar observa: Produto agregado de regulacGo emocional coletiva.

Momento critico 5 — Encontro com Viktor sob humilhagdo publica

Este € o momento critico central da sessdo. Quem se interpde, quem reforga verbalmente, quem
propde saida sem violéncia adicional, quem contém escalada. Quem fica passivo. Quem amplifica.
O que o mestre-auxiliar observa: Primeira metacontingéncia plenamente formada da campanha —
defesa de terceiro ou omissdo. Registre CCEs de forma detalhada. O produto agregado desta cena

tende a repercutir por vdrias sessoes.

Momento critico 6 — Pds-conflito, vinculo com Viktor e instalagdo da missdo

Como o grupo recebe informagdo complexa, como sustenta vinculo com alguém recém-salvo, como
organiza resposta a noticia grande.

O que o mestre-auxiliar observa: Culturante de acolhimento e de formacdo de alianca estratégica.
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Como encerrar

Encerre com Viktor firmando o contrato. H4 uma missao, ha um prazo, ha chaves a reunir. A cidade
continua 14 fora, indiferente. DATA-RATTUS, silencioso. Corte.

Companion Log sugerido

Pode girar em torno da diferenca entre presenciar e intervir, entre medo legitimo e paralisia
aprendida, entre acolhimento e protagonismo, e sobre o momento em que um estranho comeca a

se tornar alguém por quem vale a pena atravessar um mundo dificil.
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Sessao Experimental 2 — Viktor e o Codigo do Retorno

Revela¢do da missdo principal, do portal, das seis chaves e do prazo.

Func¢ao da sessao

Esta é a sessdo em que a campanha deixa de parecer um conjunto de acidentes sucessivos e passa a
ter direcdo. O grupo acompanha Viktor ao Complexo de Bioengenharia, descobre que Unhudo ja
chegou |4 primeiro, encontra Flik ou outro prisioneiro em casulo, compreende o prazo de cerca de
dez meses e recebe o desenho da campanha: seis chaves distribuidas pela cidade, cada uma ligada a
um vértice do Hexaflex.

O que a sessao precisa ensinar

Coordenacao estratégica diante de informagao complexa, triagem sob urgéncia, distribuicao de
fungdes em territdrio hostil, decisdo sobre prioridade de resgate e primeira leitura de Unhudo como

antagonista de escala institucional, ndo apenas como agressor isolado.

Tom narrativo

Exploragao técnica com ameaca crescente. O Complexo é vasto, antigo, parcialmente funcional. Ha
assinaturas de Unhudo. A tensdo sobe ndo por confronto direto, mas por sinais cumulativos: portas
forgadas, casulos em uso, equipamentos apropriados para tarefas erradas. A sessdo fecha o contrato

da campanha.

O Medidor de Integralidade nesta sessao

Azul — Harmonia Verde — Neutralidade Vermelho — Caos

O Complexo permite O Complexo funciona como O Complexo esta severamente
recuperagao mais organizada. territério ambiguo. O resgate comprometido. Unhudo ja
Aliados aparecem mais cedo, as ocorre, mas com custo. A estabeleceu presenca forte. O
informacdes circulam mais informacdo chega fragmentada. resgate é mais caro e o grupo sai
limpas e o resgate tende a ser mais marcado.

mais bem-sucedido.

Estrutura da sessao — cenas

e Cenal— O caminho até o Complexo de Bioengenharia: deslocamento com Viktor e Flik.
e Cena2 — O lugar ja pertence a alguém: primeiros sinais da presenca de Unhudo.

e Cena3 — Osaldo dos casulos: descoberta de prisioneiros em estase.

¢ Cena4 — Triagem real: quem resgatar, em que ordem, sob que custo.

e Cenab5 — Flik fala, Viktor confirma: a missdo e o prazo aparecem em voz alta.

e Cena b — As seis chaves e o desenho da campanha: o mapa estratégico é revelado.

e Cena 7 — Unhudo amplia o proprio apetite: o antagonista descobre a existéncia do portal.
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Momentos criticos para o mestre-auxiliar

Momento critico 1 — Chegada ao Complexo de Bioengenharia

Como o grupo se organiza para entrar em territorio desconhecido e potencialmente hostil; quem |é
0 espaco, quem assume a frente, quem fica em vigilancia.

O que o mestre-auxiliar observa: CCEs de coordenacdo exploratdéria em ambiente de risco.

Momento critico 2 — Sinais da presen¢a de Unhudo

Como o grupo processa informagao ameagadora ndo confrontacional; escolhas entre prudéncia e
pressa.
O que o mestre-auxiliar observa: Culturante de leitura compartilhada de ameaga distribuida.

Momento critico 3 — Descoberta dos casulos com prisioneiros

Resposta emocional ao sofrimento de terceiros ainda desconhecidos; quem se aproxima, quem
recua, guem organiza resposta.

O que o mestre-auxiliar observa: Produto agregado: cuidado mobilizado ou indiferenca justificada.

Momento critico 4 — Triagem real — resgate de Flik e decisdo sobre o outro prisioneiro

Este € o momento critico central. A decisdo sobre quem resgatar, em que ordem, sob que critério,
diz muito sobre o grupo.
O que o mestre-auxiliar observa: Metacontingéncia de triagem ética sob recurso limitado. Registre

com cuidado.

Momento critico 5 — Revelagdio do prazo e risco de colapso dos dois mundos

Como o grupo absorve informacdo grande; quem quer acelerar, quem quer entender melhor, quem
amplifica ansiedade, quem regula.

O que o mestre-auxiliar observa: CCE de recep¢do coletiva de informagdo estratégica.

Momento critico 6 — Revelagdo das seis chaves e da estrutura da campanha

Engajamento com o plano de médio prazo, distribuicdo espontanea de fungbes, primeiras
formulagGes de prioridade.

O que o mestre-auxiliar observa: Culturante de apropriacéo grupal do projeto maior da campanha.

Momento critico 7 — Unhudo como ameaga futura de expansdo entre mundos

Primeira percep¢do de que o antagonista ndo é apenas obstaculo local; leitura da escala real do
conflito.
O que o mestre-auxiliar observa: Produto agregado: formulagdo coletiva do antagonista principal da

campanha.

Como encerrar
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O grupo sai do Complexo com um plano e com a consciéncia de que Unhudo também sabe do
portal. O prazo comeca a contar. Encerre com uma imagem do horizonte urbano e Viktor dizendo

uma Unica frase pratica sobre a préxima chave.

Companion Log sugerido

Pode trabalhar a diferenca entre missao e urgéncia, entre plano e sobrecarga, entre saber o que
precisa ser feito e conseguir comecar. Também pode abordar a relacdo entre cuidado individual
(resgatar Flik) e escala maior (impedir colapso dos mundos).
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Sessao Experimental 3 — O Coracao do Rato

Primeira grande prova sob medo. Poppy, Mother Brain e a primeira chave.

Func¢ao da sessao

Se a Sessdo 2 fixava a missao, a Sessao 3 fixa o preco subjetivo de ter aceitado essa missdo. Aqui o
medo deixa de ser pano de fundo e passa a ser a matéria do capitulo. No plano funcional, esta é a
primeira sessdo em que a campanha exige do grupo algo mais do que coesdo moral ou direcao

estratégica — exige persisténcia regulada na presencga de aversividade.

O que a sessao precisa ensinar

Coragem nado é auséncia de medo. O Hexaverso quer ensinar outra coisa: continuar orientado apesar
da presenga do medo, reconhecer sinais de colapso interno sem confundi-los com ordem de recuo
automatico, sustentar o outro quando o outro comega a falhar, e descobrir que alguns caminhos ndo
se abrem para quem "ndo sente nada", mas para quem consegue seguir mesmo sentindo. O

desbloqueio de Poppy aparece como encarnagao pratica do eixo da aceitagado.

Tom narrativo

Perseguicdo laboratorial com dignidade técnica duvidosa. O espaco parece funcionando exatamente
como foi projetado — sé que isso agora é o problema. Mother Brain entra ndo como vila
melodramatica, mas como sistema que observa, mede, testa e comenta. Odio é pelo menos pessoal;
Mother Brain pode muito bem agir como quem apenas cumpre protocolo, e isso costuma ser pior
para todos os envolvidos. O humor aparece na desproporg¢do entre a linguagem da IA e a situagao

concreta dos jogadores.

O Medidor de Integralidade nesta sessao

Azul — Harmonia

O labirinto é menos cruel.
Mother Brain mantém
neutralidade técnica. A chave e
o desbloqueio de Poppy surgem
como reconhecimento
relativamente direto do padrao

grupal.

Verde — Neutralidade

O labirinto cobra cada erro, mas
oferece margem. Mother Brain
observa, mede e comenta sem
perseguir ativamente. O grupo

atravessa com custo moderado.

Estrutura da sessao — momentos criticos

Vermelho — Caos

O labirinto pune pressa e
paralisia com igual crueldade.
Mother Brain, ao final, classifica
0 grupo como ruido perigoso e
passa a caga-lo no restante da

campanha.

Momento critico 1 — Inicio da fuga e entrada de Mother Brain

O ambiente passa a se comportar de forma coordenada demais para ser coincidéncia. Mother Brain

reconhece os personagens como organismos em deslocamento dentro de um sistema de teste.
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O que o mestre-auxiliar observa: Resposta a entrada de uma autoridade sistémica ndo humana.

Momento critico 2 — Primeira desorganizagdo induzida pelo medo

Glitches aumentam, corpo falha mais, atributos podem cair. Medo por si s6 ndo destroéi
coordenacdo; o que destroi coordenacado é o grupo tratar o medo como comando absoluto ou
vergonha silenciosa.

O que o mestre-auxiliar observa: CCEs de suporte sob aversividade e regulagéo mutua.

Momento critico 3 — Escolha entre avangar ou recuar

Ponto de decisdo em que avangar parece ruim e recuar parece um pouco pior. O medo cria escolhas
aparentes e o grupo precisa construir critério para atravessa-las.

O que o mestre-auxiliar observa: Culturante de deliberagdo coletiva sob medo.

Momento critico 4 — Travessia do labirinto elétrico

O coragdo espacial da sessdao. O espago responde mais ao padrao do grupo do que a qualquer
tentativa de heroismo isolado. Atravessar depende de regulagdo mutua, ritmo comum e atengdo ao
estado do outro.

O que o mestre-auxiliar observa: CCEs de coordenagdo sob puni¢do ambiental; emergéncia de

culturante de apoio regulado.

Momento critico 5 — A chave, Poppy e a abertura da saida

A superacdo do labirinto liga-se a emergéncia funcional do eixo correto. Poppy aparece ndo como
personagem de suporte, mas como encarnagao pratica do que a sessdo exige: continuidade na
presenca do dificil, sustentagdo de vinculo em meio a ameaca.

O que o mestre-auxiliar observa: Registro do culturante predominante sob lideranca funcional ndo

coercitiva.

Momento critico 6 — Saida do complexo e julgamento de Mother Brain

Mother Brain responde segundo o estado de integralidade do mundo — reconhece, mantém
neutralidade ou passa a cacar. Isso a torna sistema seletor do padrdo grupal.
O que o mestre-auxiliar observa: Recep¢do coletiva do julgamento do sistema sobre o padréo

produzido.

Momento critico 7 — Flik aponta o préximo fogo

Direcdo. Flik indica um dos Fogareu da cidade, visivel como coluna de fogo constante. O grupo mal
terminou de sobreviver e ja precisa olhar para a cidade de novo.
O que o mestre-auxiliar observa: Reorganizagdo pds-prova: o grupo sai mais unido, mais cansado,

mais dividido?

Como encerrar

Encerre com a silhueta do Fogareu no horizonte e uma fala breve de Mother Brain classificando o

grupo. O medo foi atravessado. O que vem agora é diferente.
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Companion Log sugerido

Pode trabalhar a diferenca entre coragem e auséncia de medo, o custo de seguir quando o corpo
pede recuo, o valor de ndo largar o outro quando o outro vacila, e a descoberta de que alguns

caminhos sd se abrem para quem consegue permanecer inteiro em contato com o dificil.
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Sessao Experimental 4 — Espelhos Partidos

Guerra das imagens internas. Nixx, desfusdo cognitiva e a sequnda chave.

Func¢ao da sessao

Marca uma inflexdo importante na arquitetura funcional do Hexaverso. Até aqui, o grupo aprendeu
a sobreviver a rupturas e provas fisicas. Em Espelhos Partidos, a cidade muda de estratégia: o risco
central passa a ser adesdo interpretativa. O setor ndo quer apenas confundir; quer produzir uma
desorganizagdo especifica — que cada personagem trate o conteldo que aparece como verdade,
comando ou identidade.

O que a sessao precisa ensinar

Desfusdo cognitiva em ato: perceber pensamentos, imagens, frases e interpreta¢des como eventos
gue ocorrem, e ndo como ordens absolutas. A sessdo trabalha confirmac¢do compartilhada,
suspensado de julgamento precipitado, protecao contra leitura invasiva, validagao sem submissdo e
checagem coordenada de presenca e identidade. O desbloqueio de Nixx deve surgir como

alinhamento entre percepgao, vinculo e regulagao coletiva.

Tom narrativo

Estranhamento simbdlico. Nada deve parecer totalmente normal por muito tempo, mas a sessdo
também ndo pode ser apenas horror de cendrio. A ameaca cresce de dentro: reflexos com atraso,
frases que chegam vestidas de verdade, duplicatas sutis. O humor, quando surgir, deve aparecer na
pequena absurdidade do detalhe errado — ndo como alivio cOmico, mas como marcador de

estranheza toleravel.

O Medidor de Integralidade nesta sessao

Azul — Harmonia Verde — Neutralidade Vermelho — Caos

O setor continua perturbador, Setor plenamente ambiguo. Invasdo simbdlica intensa. Falsos
mas as falhas tendem a ser mais Nada é confiavel por padrao, aliados, duplicatas agressivas,
legiveis. Reflexos defeituosos se mas nem tudo é armadilha. O frases que grudam. Qualquer
desfazem com relativa facilidade reconhecimento do real precisa checagem superficial falha cedo;
quando o grupo faz a pergunta ser construido por leitura qualquer excesso de suspeita
certa. relacional. produz ruptura.

Estrutura da sessao — momentos criticos

Momento critico 1 — Primeiros sinais de repetigcdo estranha

Reflexos com atraso, ecos levemente errados, silhuetas incorretas. As respostas individuais
comecam a se organizar mutuamente; um jogador nota, outro pede confirmacgdo, um terceiro

oferece hipotese.
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O que o mestre-auxiliar observa: Culturante de orientacdo interpretativa inicial; pedidos de
confirmagdo, toleréncia a ambiguidade.

Momento critico 2 — Encontro com o reflexo imperfeito

A perturbacdo toca a autoimagem. Um reflexo parece mais derrotado do que o corpo real, outro
sorri quando ndo deveria. O ambiente devolve, em imagem, o pior enquadramento possivel de cada
personagem.

O que o mestre-auxiliar observa: Culturante de validagdo regulada sob autoimagem distorcida. O
grupo preserva a diferenga entre experiéncia intensa e defini¢do total de si?

Momento critico 3 — Frases coladas e devolugdo verbal invasiva

Um dos momentos mais férteis para registro. Frases intrusivas, slogans cruéis, sentengas compactas.
O ambiente deixa de apenas mostrar e passa a dizer.
O que o mestre-auxiliar observa: Culturante de desfusdo verbal compartilhada. O grupo reposiciona

as sentengas ou reproduz a rigidez verbal do ambiente?

Momento critico 4 — Duplicata funcional ou falso aliado

O setor produz duplicatas, vozes imitadas, sinais fraudulentos. A cidade quer que os personagens
desconfiem uns dos outros e usurpar a fun¢do relacional da equipe.
O que o mestre-auxiliar observa: Culturante de checagem de presenca sob simulagdo hostil.

Protocolos improvisados de confirmag¢do; manutengéo da lideranga real.

Momento critico 5 — Acesso a chave mediante desfusdo cognitiva

A chave abre ndo por golpe, mas por reorganizacao interpretativa. Nixx aparece como encarnagao
pratica do eixo: ndo ficar colado a primeira leitura que o setor oferece.
O que o mestre-auxiliar observa: Produto agregado central: desfusdo coletiva como condigdo de

travessia.

Momento critico 6 — Saida com mudancga de postura interpretativa

O grupo sai diferente. Algumas superficies voltam a refletir corretamente. A saida é com menos
ruido do que havia no inicio — nitidez, nao euforia.
O que o mestre-auxiliar observa: Registro da mudanga funcional do padréo grupal de leitura do

mundo.

Como encerrar

Fecho forte: uma ultima superficie reflete o grupo corretamente pela primeira vez em toda a sessao.
N3do como prémio sentimental, mas como sinal de que o setor, por um instante, perdeu o poder de

deformar.

Companion Log sugerido
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Pode girar em torno da diferenca entre pensar e obedecer ao pensamento. Um eco pode soar como
nosso sem ser nossa direcdo. Um reflexo pode parecer intimo sem ser identidade. O importante nao

é impedir que algo aparega, e sim aprender a decidir o que merece conduzir nossos passos.
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Sessao Experimental 5 — Labirinto Vivo

Percep¢do, presenca e orientagéo. Bree, Cobra Grande e a terceira chave.

Func¢ao da sessao

Se Espelhos Partidos ensinou que o Hexaverso pode deformar reflexo, linguagem e interpretacao,
Labirinto Vivo desloca a prova para outra camada: a relagdo entre atencdo, presenca e
sobrevivéncia. A ameaca se organiza como desorientacdo contingente. O espaco abaixo da Cidade

Cinza nao é apenas grande ou sombrio — ele reage.

O que a sessao precisa ensinar

Presenca ndo é passividade; atengao refinada ndo é demora improdutiva. Em certos contextos,
perceber melhor é mais importante do que agir mais. Tolerancia a incerteza espacial, conteng¢do da
impulsividade, confianga mutua sob ambiguidade, capacidade de desacelerar sem colapsar. Para
Bree, o Hexaverso convoca um tipo especifico de resposta: a presenca estdvel que percebe o padrao

antes que o erro se consolide.

Tom narrativo

Pressdo subterranea. Ndo horror de susto nem delirio visual, mas compressao, escala e escuta
forgada. Peso, umidade, reverberacdo. Pequenas mudancas ambientais ganham centralidade: um
corrimdo que vibra antes do resto, um eco que volta cedo demais, uma poeira que se desloca na
direcdo errada. Cobra Grande nao deve transformar a sessdo em terror de monstro; deve funcionar

como prova de desproporgao.

O Medidor de Integralidade nesta sessao

Azul — Harmonia Verde — Neutralidade Vermelho — Caos

O labirinto é mutavel, mas sua O subterraneo é ambiguo, O labirinto cobra cada erro com

légica parece mais legivel. funcional e imprevisivel. O grupo rapidez. Sinais falsos competem

Presenca compartilhada produz testa hipdteses, admite erro, com sinais Uteis. Cobra Grande

nitidez. Certos simbolos volta atras. Cobra Grande deixa de ser ameaga distante e

permanecem estaveis. permanece como ameaga passa a parecer iminéncia.
latente.

Estrutura da sessao — momentos criticos

Momento critico 1 — A descida para a Megaestrutura Subterrdnea

Abertura vertical. O grupo recebe a informacdo de que a préxima chave esta abaixo da cidade. Flik
resume: |4 embaixo, a cidade esquece como fingir que esta tudo sob controle.

O que o mestre-auxiliar observa: Preparacdo coletiva para ambiente de alta exigéncia perceptiva.
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Momento critico 2 — A primeira leitura errada do ambiente

O grupo descobre, na pratica, que ler rdpido demais custa caro. Uma pista aparente se revela desvio;
uma rota promissora se revela cilada perceptiva.

O que o mestre-auxiliar observa: CCE de reorganizagdo coletiva apds falha interpretativa; tolerdncia
ao erro compartilhado.

Momento critico 3 — Velocidade ou percepgdo refinada

Ponto de decisdo em que a impulsividade custa caro. Quem insiste em acelerar, quem pede pausa,
guem organiza critério de observacdo.

O que o mestre-auxiliar observa: Culturante de regulag¢éo de ritmo grupal.

Momento critico 4 — A sombra de Cobra Grande

A presenca-limite se aproxima. Ndo combate — desproporgdao. Como o grupo responde a algo diante
do qual o heroismo classico nao faz sentido.

O que o mestre-auxiliar observa: Produto agregado: humildade operativa sob escala incompativel.

Momento critico 5 — A chave e o despertar da Aten¢do Plena

Bree aparece como eixo: a passagem s se abre para quem consegue estar realmente presente. O
desbloqueio é alinhamento entre percepgao, corpo e contexto.
O que o mestre-auxiliar observa: CCE central: atengdo como produto social distribuido entre

observag¢do, memdria, escuta e coordenagdo silenciosa.

Momento critico 6 — A subida e a reordenagdo atencional

O grupo sobe diferente. Sinais que antes passavam despercebidos agora convocam atengao
imediata; o ritmo se reorganiza.

O que o mestre-auxiliar observa: Generaliza¢do do repertdrio perceptivo para outros contextos da
campanha.

Como encerrar

Fecho em superficie. O grupo emerge do subterraneo com a chave e com uma atencao diferente.
Uma ultima reverberacdo vinda de baixo — como se Cobra Grande ainda ouvisse. Corte.

Companion Log sugerido

Pode trabalhar a diferenga entre pressa e urgéncia, entre ver e perceber, entre presenca estavel e

siléncio vazio; e sobre como atencdo compartilhada pode ser um tipo especifico de cuidado.
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Sessao Experimental 6 — Mascaras da Maquina

Identidade sob duplicagdo industrial. Sr. Waggu, eu-como-contexto e a quarta chave.

Func¢ao da sessao

A Cidade Cinza revela um de seus impulsos mais perturbadores: industrializar a prépria presenca. O
grupo entra num setor parcialmente automatizado onde linhas de montagem, cabines de
escaneamento, moldes corporais e protocolos de simulacdo seguem funcionando em regime antigo

e corrompido. Um lugar feito para padronizar o singular.

O que a sessao precisa ensinar

Identidade ndo se reduz a aparéncia, reputa¢do, voz ou performance convincente. O Complexo
Flutuante sabe copiar sinais externos; o aprendizado central esta em perceber a diferenca entre
rotulo e presenca, entre perfil e pessoa, entre semelhanga funcional e coeréncia viva. Quando a
ameaca externa é mascara, o grupo corre o risco de responder virando mascara também — o
capitulo ensina vigilancia sem desumanizac¢do, suspeita plausivel sem paranoia, checagem sem

humilhacao.

Tom narrativo

Suspeita plausivel. Nada de paranoia total, nada de perseguicao por corredores. A forga esta em
instalar desconforto fino: algo parece certo demais, algo chega cedo demais, algo sabe o suficiente
mas sente pouco. O combate, quando surgir, é secundario. O centro ndo é derrotar o falso, mas

reconhecer o verdadeiro sem destruir o que existe de real entre os jogadores no processo.

O Medidor de Integralidade nesta sessao

Azul — Harmonia Verde — Neutralidade Vermelho — Caos

As copias funcionam como Suspeita plausivel plena. Nada é Doppelgangers intrusivos,
espelho perturbador, mas falhas confidvel por padrao, nem tudo sequestros de coordenacao,

de imitagcdo permanecem é armadilha. O reconhecimento exploragao de fissuras reais do
legiveis quando o grupo faz a do real precisa ser construido grupo. Qualquer checagem
pergunta certa. por leitura relacional. superficial falha cedo; qualquer

excesso de suspeita produz a
propria ruptura que o sistema

deseja.

Estrutura da sessao — momentos criticos

Momento critico 1 — O encontro pequeno e errado

Falha minima, precisa e desconfortavel. Algo familiar aparece no lugar errado — Flik em um corredor

onde nao poderia estar, voz de Viktor vindo de um setor que ele nunca percorreu.
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O que o mestre-auxiliar observa: Como o grupo recebe o primeiro sinal de que a familiaridade pode

ser armadilha.

Momento critico 2 — Presenga ou performance

O grupo descobre que pistas externas (tom, trejeito, roupa) ndo bastam. A cena convoca memoria
afetiva, histdria compartilhada, detalhes que a maquina nao teria.
O que o mestre-auxiliar observa: Culturante de construgdo de critérios relacionais de

reconhecimento.

Momento critico 3 — A suspeita entra no grupo

Um dos membros é questionado. Como o grupo lida com isso sem humilhar, sem ceder a paranoia,
sem descartar a suspeita legitima.

O que o mestre-auxiliar observa: Produto agregado: vigildncia sem corroséo relacional.

Momento critico 4 — A réplica mais convincente

O setor oferece sua melhor cépia. Nao uma caricatura dbvia, mas algo que sabe o suficiente para
desorientar. O grupo precisa de critério mais sutil do que impulso.
O que o mestre-auxiliar observa: CCE de checagem coordenada sob pressdo; risco de capture por

falsa confianga.

Momento critico 5 — A chave e o reconhecimento contextual

O desbloqueio de Sr. Waggu: ndo colar em papel rigido, reconhecer sem se reduzir a nenhuma das
identidades que o setor oferece. A chave abre por perspectiva, ndo por forca.

O que o mestre-auxiliar observa: Culturante de eu-como-contexto em operagdo grupal.

Momento critico 6 — Saida com identidade mais estavel

O grupo sai conhecendo-se melhor — ndo porque resolveu tudo, mas porque atravessou a provacao
sem se tornar o tipo de grupo que o setor queria produzir.
O que o mestre-auxiliar observa: Registro da mudanga funcional: como o grupo passa a sustentar

vinculo com suspeita sauddvel.

Como encerrar

Fecho em pequena gentileza entre os jogadores — um gesto real, de uma pessoa real, que nenhuma

maquina conseguiria copiar. Corte.

Companion Log sugerido

Pode girar em torno da diferenca entre ser parecido e ser presente, entre saber de alguém e
conhecer alguém, entre vigildncia saudavel e desconfianca corrosiva. Também pode abordar a

pergunta: o que em vocé nenhuma maquina conseguiria copiar?
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Sessao Experimental 7 — Bussola Partida

Dire¢éio moral na borda. Elan, valores e a quinta chave.

Func¢ao da sessao

O Hexaverso interrompe a fantasia confortavel de que é possivel atravessar um mundo em crise sem
responder por ele. O grupo chega ao Complexo Hexagonal, comunidade periférica que oferece algo
raro na campanha: pausa, abrigo, possibilidade de descanso — e exatamente por isso se torna
perigoso de outro modo. A questdo deixa de ser como seguir e passa a ser como seguir sem se

tornar indiferente ao que se atravessa.

O que a sessao precisa ensinar

Missdo e valor nem sempre caminham em linha reta; coeréncia ética ndo se resume a boas
intengdes nem a impulsos salvacionistas. O capitulo ensina a diferencga entre intervir com a
comunidade e agir sobre a comunidade, entre responder a sofrimento concreto e sequestrar a luta
alheia para si, entre coeréncia de valor e paternalismo. Para Elan, o desbloqueio emerge como

direcdo sustentada em meio a urgéncias concorrentes.

Tom narrativo

A pausa que revela custo. O Complexo Hexagonal deve parecer, a primeira vista, um lugar de
descanso: comida quente, oficinas abertas, luzes menos cruéis. Essa sensa¢do de desaceleragdo é
importante, porque prepara a tor¢ao moral do capitulo. O que parecia abrigo se revela borda
pressionada. Mapinguari entra como forca de desencaixe — trickster da margem que impede o

grupo de transformar a comunidade em pano de fundo para a prépria jornada.

O Medidor de Integralidade nesta sessao

Azul — Harmonia Verde — Neutralidade Vermelho — Caos

O Complexo conserva Borda ambigua. A comunidade Xenofobia agressiva, hostilidade
porosidade comunitaria. A ndo acolhe, ndo fecha. proxima da violéncia. O grupo é
xenofobia existe, mas convive Mapinguari aparece como figura lido como corpo estranho e
com brechas de escuta. de mediagdo obliqua. Nao ha potencial ameaca. Cada demora
Mapinguari parece mais ludico escolha limpa, apenas decisdes do grupo custa mais a

do que ameacador. com custos diferentes. comunidade.

Estrutura da sessao — momentos criticos

Momento critico 1 — Chegada ao Complexo Hexagonal

O grupo sente o descanso possivel e comeca a perceber os sinais de tensdo social. Olhares que
medem demais, conversas que param.

O que o mestre-auxiliar observa: Leitura coletiva de clima social diferente do até aqui enfrentado.
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Momento critico 2 — A primeira leitura do conflito

A comunidade local estd sob pressao. O grupo descobre tensdes internas, medo, exclusao, modos
locais de resisténcia.

O que o mestre-auxiliar observa: Culturante de escuta ética; distinguir intervir com de agir sobre.

Momento critico 3 — Seguir adiante ou reagir aos olhares

Decisdo coletiva: continuar a missdao sem se implicar, ou parar e responder ao que se vé? Nenhuma
resposta é tecnicamente errada, mas cada uma tem custo diferente.

O que o mestre-auxiliar observa: Produto agregado: tipo de grupo que a equipe se torna aqui.

Momento critico 4 — Mapinguari, o trickster da margem

Aparece. Ndao como sabio, nem como vildo. Deslocador moral. Testa sem derrotar, provoca sem
desprezar. Impede acomodagao heroica.

O que o mestre-auxiliar observa: Como o grupo lida com figura cuja fun¢do é desestabilizar certezas.

Momento critico 5 — A decisdo que pesa mais que o mapa

O momento critico central. Ajudar a comunidade custa tempo. Ignora-la custa integralidade. A
sessdo oferece o paradoxo e exige posigao.
O que o mestre-auxiliar observa: Metacontingéncia central: coeréncia de valor sob urgéncia

concorrente.

Momento critico 6 — O loop da bussola quebrada

A sessdo pode forgar o grupo a repetir a decisao sob angulo diferente até encontrar uma resposta
qgue efetivamente sustente direcdo. Elan, aqui, emerge como eixo.
O que o mestre-auxiliar observa: Culturante de direcGo sustentada em meio a forgcas que puxam

para lados opostos.

Como encerrar

Encerre com a bussola voltando a apontar — ndo porque o mundo ficou simples, mas porque o
grupo encontrou uma forma de sustentar direcdo sem se perder dentro do papel. Mapinguari pode

sumir sem despedida, como convém a espécie.

Companion Log sugerido

Pode trabalhar a diferenga entre valor e moralismo, entre ajudar e decidir pelo outro, entre urgéncia
propria e urgéncia alheia, e sobre a descoberta de que coeréncia ética é mais sobre direcdo

sustentada do que sobre acerto imediato.
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Sessao Experimental 8 — Pressao Final

Urgéncia e agdo sob colapso. Micca, agdo comprometida e a sexta chave.

Func¢ao da sessao

A campanha entra em regime mais acelerado antes da recombinac3do. O grupo é arrastado para uma
refinaria instdvel que ndo processa apenas combustivel ou energia, mas algo mais inquietante:
emocdes como tecnologia instalavel, pacotes adquiriveis. Emocao vira mercadoria operacional;
repertdrio vivido passa a ser oferecido como pacote adquirivel. A refinaria ndo produz sé risco —

produz atalhos.

O que a sessao precisa ensinar

Urgéncia ndo é sinbnimo de panico. Crise ndo suspende valor. Comunicagdo funcional pode ser a
diferenga entre colapso produtivo e resposta eficaz. A diferenga entre urgéncia produtiva e pressa
desorganizada. O capitulo introduz uma pergunta forte para Elan e para a mesa inteira: qual a
diferenga entre uma emocgao instalada porque parece util e um valor sustentado apesar da emocgao

em curso?

Tom narrativo

A crise que ndo para para explicar. Sirenes, vapor, falhas em cascata, alarmes, corredores obstruidos,
vozes sobrepostas. Multiplas tarefas simultdneas. O caos precisa ter desenho funcional — a refinaria
é um sistema colapsando, com linhas, dutos, nucleos de resfriamento, depdsitos de pacotes
emocionais. O horror ndo estd soé no risco fisico: esta em ver emogdes tratadas como firmware de

desempenho.

O Medidor de Integralidade nesta sessao

Azul — Harmonia Verde — Neutralidade Vermelho — Caos

As falhas preservam legibilidade. Ambiguidade severa. Nem tudo Refinaria a beira do colapso

Pacotes emocionais parecem que acende é pista, nem tudo total. Ofertas emocionais mais

menos predatodrios. A acao que falha é catdstrofe. O grupo sedutoras e mais perigosas. O

coordenada produz efeito nitido. decide com rapidez suficiente menor erro de comunicagdo tem
para nao perder o tempo da custo alto.

crise, mas com discriminacdo
suficiente para ndo confundir

urgéncia com automatismo.

Estrutura da sessao — momentos criticos

Momento critico 1 — Noticia ruim em movimento
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A ma noticia encontra o grupo ja em movimento. Informagao quebrada, sinais interceptados,
transmissdes incompletas. O grupo entra no regime de triagem antes de entender tudo.
O que o mestre-auxiliar observa: Como o grupo organiza informagdo sob excesso de sinais — quem

filtra ruido, quem amplifica caos.

Momento critico 2 — Entrada na refinaria e primeira presséo temporal

O prazo comeca a comer o espaco decisério. Cada minuto reduz possibilidade. O grupo precisa agir
sem ter processado tudo.
O que o mestre-auxiliar observa: CCE de distribui¢Go rdpida de fun¢des sob pressdo.

Momento critico 3 — Primeira escolha sobre adquirir novas emogdes

Pacotes disponiveis — coragem instaldvel, calma compravel, foco modulado. A promessa é real, o
atalho é real. O custo também.
O que o mestre-auxiliar observa: Culturante de discriminagdo entre afeto tecnificado e valor

sustentado.

Momento critico 4 — Elan e a conversa entre emogdo e valor

Momento central. O eixo de valores emerge com clareza: sentir ndo é escolher, e escolher ndo
depende de eliminar sentir. Elan encarna a distincdo em ato.
O que o mestre-auxiliar observa: Metacontingéncia: valor sustentado versus emogdo instalada

como atalho.

Momento critico 5 — Fuga da refinaria com custo operacional

A saida ndo é limpa. O grupo escolhe o que salvar, o que deixar, o que levar. Micca emerge aqui —
acdo comprometida como condigdo de travessia.

O que o mestre-auxiliar observa: Produto agregado: a¢do sob urgéncia preservando diregdo.

Momento critico 6 — A cidade aponta para o Centro

A Ultima chave foi conquistada. O horizonte se reorganiza: o Centro da cidade entra como eixo final
da campanha.
O que o mestre-auxiliar observa: Reorganizagdo coletiva do horizonte — o grupo sabe aonde precisa

ir agora.

Como encerrar

Encerre com a refinaria ao longe, vapor subindo, e o Centro da cidade marcado no mapa de DATA-

RATTUS. Flik diz uma frase curta, possivelmente irritada. Corte.

Companion Log sugerido

Pode trabalhar a diferenga entre sentir e ser guiado pelo sentir, entre pressa e urgéncia, entre atalho
comprado e repertério sustentado, e sobre o valor de conseguir agir mesmo quando o mundo pede

velocidade mais do que reflexdo.
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Sessao Experimental 9 — Entrelacamento Hexa e Retorno ao Real

Recombinacgdo total dos repertdrios e travessia final. O fecho da campanha.

Nota editorial

Esta é a sessdo final da campanha. Ela redine o que no manual original era tratado como duas
sessoOes separadas (Entrelagamento Hexa e Retorno ao Real) em um Unico encerramento

integrado. A fusdo ajusta o ritmo e elimina a sobreposi¢ao funcional entre os dois finais.

Func¢ao da sessao

Cinco papéis simultaneos: testa a integracdo dos repertdrios até aqui; forca a passagem definitiva do
protagonismo individual ao coletivo; entrega a habilidade final de Micca (agdo comprometida) como
principio que torna possivel a recombinac¢do sob incerteza; coloca Unhudo como antagonista da
travessia, ndo apenas inimigo forte, mas figura que tenta transformar uma passagem coletiva em
tecnologia privada de poder; fecha a campanha por meio de finais funcionalmente diferentes,
organizados pelo Medidor de Integralidade — retorno limpo, permanéncia estratégica ou retorno

contaminado.

O que a sessao precisa ensinar

Confianga ndo é sentimento decorativo de epilogo; é tecnologia comportamental de altissima
precisdao quando o sistema inteiro ja esta falhando. Complementaridade ndo é metafora bonita
sobre amizade; é condicdo de passagem. Nenhum personagem, sozinho, contém o que o Hexaverso
exige neste momento. A campanha ndo treinou individuos brilhantes para atuarem lado a lado;
treinou uma inteligéncia coletiva para operar sob colapso. E o retorno nunca é mero retorno —
qualquer que seja o final, a travessia deixa claro que ninguém volta ocupando exatamente a mesma

posicdo funcional de antes.

Tom narrativo

Grandiosidade funcional sob colapso. Oscilagdo entre duas escalas: a intima (olhares, hesitac¢des,
confianga mutua, peso das escolhas acumuladas) e a monumental (o Centro da cidade, o laboratério
oculto, a arquitetura reagindo as chaves, o portal sendo reativado). Se essa oscilagdo funcionar, o
grupo sentird que esta no ponto mais pessoal e mais césmico da campanha ao mesmo tempo. E

exatamente isso que um final bom precisa fazer.

O Medidor de Integralidade nesta sessao

Azul — Harmonia Verde — Neutralidade Vermelho — Caos
O sistema responde melhor a O sistema funciona, mas sem O sistema inteiro cobra a conta.
integracdo do grupo. O catarse limpa. O grupo impede a O portal abre sob instabilidade
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laboratério oculto aceita ser destruicdo dos mundos, porém o perigosa, Unhudo encontra
aberto. O portal estabiliza com retorno ndo ocorre sem custo brechas reais, e o retorno, se
menos violéncia. Unhudo decisivo. Unhudo pode escapar. acontece, acontece

encontra resisténcia ndo apenas A travessia pode precisar ser contaminado — reentrada com
nos personagens, mas no adiada. problema anexado.

préprio sistema. Retorno
conquistado.

Estrutura da sessao — momentos criticos

Momento critico 1 — A convergéncia das chaves

Falsa chegada e verdadeira reorientagao. Os pingentes reagem entre si. Pela primeira vez, o mapa
aponta para um unico ponto: o Centro.
O que o mestre-auxiliar observa: Culturante de reconhecimento coletivo: ninguém atravessa sozinho

nem mesmo a propria habilidade.

Momento critico 2 — O caminho ao laboratério oculto

A cidade reorganiza sua prépria geografia. O acesso se abre apenas para quem chega junto, no ritmo
compartilhado. Quem se adianta demais, quem fica para tras, quem regula.
O que o mestre-auxiliar observa: CCE de coordenagdo final: o grupo como unidade de movimento,

ndo conjunto de trajetdrias.

Momento critico 3 — O travamento do individuo

Algum personagem fica preso — literalmente ou funcionalmente. Soluc¢do individual ndo abre. S6 a
recombinacao coletiva libera a cena.
O que o mestre-auxiliar observa: Metacontingéncia explicita: complementaridade como condicdo de

passagem.

Momento critico 4 — A prova central de recombinagéo

O laboratério exige que os seis repertérios do Hexaflex operem simultaneamente. Desfusao, valores,
acdo comprometida, aceitagdo, presenga, eu-como-contexto — todos ao mesmo tempo,
coordenados.

O que o mestre-auxiliar observa: Culturante de recombinagdo total — o Hexaflex em ato.

Momento critico 5 — Abertura efetiva do laboratorio secreto

O mundo reconhece o padrdo. A arquitetura responde. O laboratério oculto se abre ndo por golpe,
mas por integracdao demonstrada.

O que o mestre-auxiliar observa: Produto agregado: reconhecimento cultural da forma final do

grupo.

Momento critico 6 — Instalagdo do portal
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O portal requer configuracao fina. Cada chave ocupa uma posicdo. Cada pingente uma funcao. Cada
personagem um papel. A instalacdo precisa ser feita junto.

O que o mestre-auxiliar observa: CCEs de operacdo conjunta sob alta precisdo; risco de
fragmentagdo por ansiedade.

Momento critico 7 — A interferéncia estratégica de Unhudo

Unhudo chega. Ndo como boss simples, mas como tentativa de capturar a travessia. O antagonista
final tenta transformar uma passagem coletiva em tecnologia privada de poder.
O que o mestre-auxiliar observa: Como o grupo responde a ameaga terminal — protegdo mutua,

reorganizagdo rdpida de papel, resisténcia a fragmentagdo.

Momento critico 8 — Prova central de integridade grupal sob colapso

Climax real. O portal estd ativo o suficiente para ser desejavel, instavel o suficiente para ser
perigoso, disputado o suficiente para ser moralmente interessante. O grupo precisa sustentar
integridade coletiva enquanto o universo tenta transforma-lo em pilha de criaturas heroicamente
desorganizadas.

O que o mestre-auxiliar observa: Metacontingéncia final da aventura: os mundos sé podem ser
preservados se as CCEs do grupo produzirem, sob colapso, um sistema de integridade coletiva maior

que a soma dos membros.

Momento critico 9 — A escolha sobre a travessia

No Azul, o grupo retorna ao mundo real e Unhudo ndo — retorno conquistado, com peso. No Verde,
0 grupo nao retorna, mas nenhum dos mundos é destruido; Unhudo foge; continuidade viva como
escolha estratégica. No Vermelho, Unhudo e o grupo voltam juntos — travessia contaminada;
reentrada com problema imediato.

O que o mestre-auxiliar observa: Produto agregado final: tipo de futuro que a campanha tornou

possivel.

Momento critico 10 — Epilogo funcional

O Hexaverso termina perguntando o que cada personagem atravessa consigo. No Azul, o mundo real
parece familiar e insuficientemente preparado para quem retornou. No Verde, o Complexo
Hexagonal vira base consciente de continuidade. No Vermelho, o real recebe um grupo menos
inocente, mais articulado e menos disposto a permitir que o problema cresca sem resposta.

O que o mestre-auxiliar observa: Sintese de trajetoria; nomeagdo de mudanga; preservacdo de

vinculo; generalizagdo final dos repertdrios da campanha.

Como conduzir o encerramento

Conduza como uma magquina relacional em colapso que sé pode ser operada por um grupo que
finalmente aprendeu a ser mais do que a soma dos préprios médulos. Nao trate a recombinacdo
como puzzle frio; trate como revelagdo funcional. O laboratério deve ensinar sem explicar demais. O
portal deve exigir sem fazer palestra. Unhudo deve parecer menos um chefdo e mais a forma final

de tudo aquilo que a campanha vinha combatendo: a captura do comum por ambicao singular.
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Como encerrar

O Hexaverso termina com a sensagao de que a campanha descobriu, exatamente no momento
certo, o que sempre esteve tentando ser. O grupo ndo venceu porque tinha seis talentos; venceu,
perdeu parcialmente ou atravessou com contaminacdo porque conseguiu — ou ndo — recombina-
los como sistema. O final funciona quando os jogadores sentem que a sessao final ndo trouxe um

problema novo, mas revelou a forma profunda de todos os anteriores.

Companion Log sugerido

O Companion Log final deve trabalhar interdependéncia, complementaridade, confianga,
flexibilidade de papéis, retorno, perda, mudanca, generaliza¢do e aquilo que cada personagem
escolheu atravessar consigo. O tom ideal é intimo e cdsmico ao mesmo tempo, como convém a um
encerramento que acabou de impedir, adiar ou redistribuir uma catdstrofe interdimensional por
meio de competéncia relacional surpreendentemente alta para um grupo que comegou a campanha

sem dominar adequadamente a prépria forma de existir no espaco.
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Trés leituras da campanha

Exemplo 1 — Leitura puramente narrativa

Na Sessao Experimental 1, o grupo encontra Flik sendo humilhado por agressores locais,

interfere e ganha um aliado.

Exemplo 2 — Leitura narrativa + funcional

Na mesma sessdo, um personagem se interpde, outro reforga verbalmente a defesa, um
terceiro oferece uma via de saida sem humilhagdo adicional e o quarto impede a escalada. O
produto agregado é a interrupgao do bullying com contengao protetiva. O mundo tende a
responder com maior abertura relacional e maior possibilidade de vinculo futuro.

Exemplo 3 — Leitura acumulativa da campanha

No inicio, o grupo responde tardiamente ao sofrimento alheio e se desorganiza sob pressdo. No
meio, passa a reparar melhor, intervir mais cedo e sustentar coordenag¢do sob medo. No final,
consegue recombinar repertdrios sob urgéncia. A campanha nao foi apenas vencida; produziu
um grupo diferente daquele que comegou.

Fechamento

Cada sessdo precisa ser forte narrativamente e isomdrfica a ficha observacional correspondente. O
Protocolo Hexa ndo pergunta apenas se o grupo chega ao fim. Pergunta como aprende a existir junto

enquanto o fim se aproxima.

"O Hexaverso ndo pergunta apenas se vocés conseqguem chegar ao fim;

pergunta como vocés aprendem a existir juntos enquanto o fim se aproxima."
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Capitulo 10 — Companion Logs, Curadoria Cientifica e

Conquistas

Trilhas opcionais de aprofundamento, recompensas leves e sistema de conquistas.

Ideia central

Companion Logs sdo trilhas opcionais de aprofundamento cientifico associadas as Sessdes
Experimentais do Protocolo Hexa. Eles ampliam o debriefing, ajudam a nomear processos do
Hexaflex e oferecem reforgos leves para jogadoras e jogadores que escolhem aprofundar a

experiéncia fora da mesa.

O que sao Companion Logs

Companion Logs sdo materiais opcionais de continuagdo da sessdo. Nao substituem o debriefing
breve em mesa; funcionam como uma segunda camada, mais lenta e mais reflexiva, em que a
experiéncia do capitulo é conectada a contetdos cientificos, leituras, videos, manuais e artigos.
No Hexaverso, eles fazem a ponte entre quatro niveis: o que aconteceu no jogo; o que o grupo fez;
gue processo ou repertério apareceu ali; e onde algo semelhante existe fora da mesa.

Por isso, o Companion Log ndo deve soar como aula, sermao ou cobranca escolar. Ele deve soar

como convite qualificado para aprofundar a travessia.

Principios de uso

Os Companion Logs devem ser curtos, opcionais, cientificamente Uteis e diretamente ligados ao
tema dominante da sessdo. Ndo sdo pré-requisito para jogar bem, ndo devem expor quem nao
quiser participar e ndo devem transformar a campanha em tarefa obrigatdria.

O objetivo é simples: aumentar consciéncia funcional, nomear padrdes de resposta e favorecer
generalizagdo. Quem quiser apenas jogar, joga. Quem quiser aprofundar, encontra trilha de estudo e

recebe reforgo leve por isso.

Como se articulam ao debriefing e ao mestre-auxiliar

A sequéncia ideal ao final de uma sessdo é esta: o mestre principal encerra a ficcdo; o mestre-
auxiliar faz a leitura breve do mundo e dos registros; o grupo realiza um debriefing curto; e, por fim,
a mesa recebe o Companion Log daquela Sessao Experimental como sugestdo de aprofundamento.
As fichas do mestre-auxiliar registram CCEs, produto agregado, culturantes e impacto no indice de

Integralidade. O Companion Log, por sua vez, oferece linguagem, referéncias e exemplos cientificos
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gue ajudam jogadoras e jogadores a pensar melhor justamente esses repertdrios. Assim, o dado

observado ndo morre na ficha: ele vira material de reflexdo, estudo e modelagem futura.

Sistema de recompensas

Quem conclui um Companion Log validado recebe dois elementos distintos. O primeiro é um Selo
Companion, permanente e colecionavel. O segundo é um Pulso de Pesquisa, consumivel, que pode
ser usado em uma sessao futura como reforgo leve.

Os Selos Companion contam para achievements e para o prémio final da campanha. Os Pulsos de
Pesquisa servem como reforgos pequenos e elegantes, sem quebrar a légica do sistema basico de
1d6 comparado aos atributos Percepc¢do, Coragem e Curiosidade.

Regra de equilibrio

Cada jogadora ou jogador pode ganhar no maximo um Selo Companion por Sessdao Experimental
e usar no maximo um Pulso de Pesquisa por sessao de jogo. Pulsos ndo se acumulam no mesmo

teste.

Pulsos de Pesquisa — usos recomendados

Pulso Efeito sugerido

Pulso de Foco Concede +1 temporario em Percep¢do para um Unico teste.
Pulso de Coragem Concede +1 temporario em Coragem para um Unico teste.
Pulso de Curiosidade Concede +1 temporario em Curiosidade para um Unico teste.
Pulso de Pergunta Permite pedir ao mestre principal uma pista extra curta, em

linguagem diegética ou funcional.

Pulso de Permite pedir ao mestre-auxiliar uma pergunta breve que ajude a

Reenquadramento olhar a cena de outro modo, sem entregar a solugao.

Como circular os Pulsos na mesa

1. Onde ficam: cada jogadora ou jogador anota os Pulsos disponiveis em sua proépria ficha de
personagem, num campo dedicado. A ficha deve discriminar tipo do Pulso (Foco, Coragem,
Curiosidade, Pergunta, Reenquadramento) e a sessdao em que foi obtido.

2. Como declarar uso: a declara¢do do Pulso é sempre verbal e ocorre antes da rolagem (ou
antes da pergunta, no caso dos Pulsos de Pergunta e Reenquadramento). Exemplo: "Vou gastar

um Pulso de Coragem aqui."
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3. Como contam como modificador: Pulsos de atributo (Foco, Coragem, Curiosidade) somam +1
e respeitam o limite cumulativo de £2 do Capitulo 2. Se o personagem ja tem +1 de item e +1 de
ambiente, o Pulso ainda pode ser declarado mas seu efeito fica saturado em +2 — neste caso, o
jogador pode optar por guarda-lo para outro teste.

4. Apos o uso: o jogador risca o Pulso da ficha imediatamente apds a rolagem. Pulsos
consumidos ndo retornam.

5. Multiplos Pulsos guardados: um jogador pode acumular varios Pulsos de tipos diferentes ao
longo da campanha (um por sessdo, no maximo). Pode escolher livremente qual usar em qual
sessao, respeitando a regra de "no maximo um Pulso por sessdo de jogo".

6. Nao acumulam no mesmo teste: mesmo se o jogador tem trés Pulsos de Coragem
guardados, sé pode usar um deles em uma rolagem especifica.

7. Verificacao pelo mestre-auxiliar: no inicio da sessao, o mestre-auxiliar pode confirmar
rapidamente quem traz quais Pulsos. Isso evita disputas e ajuda a calibrar a expectativa

narrativa da sessao.

Como validar um Companion Log

Para ganhar o Selo Companion e o Pulso de Pesquisa, a jogadora ou o jogador precisa entregar uma
microevidéncia de contato real com o material. A validagao deve ser leve: uma resposta curta, um

audio breve, um pequeno pardgrafo ou um cartdo preenchido ja bastam.

Modelo recomendado de resposta

¢ |deia central do material.
e Conexdo com a sessdo jogada.
e Aplicacdo fora do jogo.
N3o é necessario resumo longo, nem linguagem académica formal. O objetivo é mostrar leitura,

compreensdo minima e elaboragdo prépria.

Estrutura-padrao de cada Companion Log

e Titulo do log.

e Pergunta central da sessdo.

e Eixo dominante do Hexaflex ou tema principal.

e Trilha acessivel (videos, podcasts, textos curtos de divulgacao).
e Trilha académica (artigos, capitulos de livros, manuais técnicos).
e Tarefa opcional de conquista.

e Reforco sugerido (Selo + Pulso).

Nota editorial
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Capitulo 9).

Lista de referéncias em preparagdo. A curadoria de trilhas acessiveis e académicas para cada
Sessao Experimental esta em fase de organizacao editorial pela equipe de pesquisa. Esta secao
do manual recebera, em versdo posterior, a lista completa de materiais por capitulo. Para o
primeiro beta-teste, recomenda-se que a equipe aplicadora utilize os Companion Logs com
referéncias curadas localmente, alinhadas ao eixo dominante de cada sessdo (ver tabela do

Conquistas (achievements)

Conquistas reconhecem trajetdrias especificas de aprofundamento ao longo da campanha.

Funcionam como reconhecimento simbdlico permanente e podem ser exibidas em fichas, pdsteres

ou cadernos de campanha.

Conquista

Faisca de Shard

Cartdgrafo da Cidade Cinza

Observador de Contingéncias

Curador do Hexaverso

Guardido dos Companion Logs

Arquivista do Protocolo Hexa

Olhos do Agora

Pensamento N3o é Fato

Coragem que Continua

Voltar Diferente

Ninguém Atravessa Sozinho

Critério

1 Companion Log validado.

3 Companion Logs validados.

5 Companion Logs validados.

7 Companion Logs validados.

9 Companion Logs validados.

10 Companion Logs validados (campanha completa).

Concluiu o log de Labirinto Vivo (Sessdo 5).

Concluiu o log de Espelhos Partidos (Sessao 4).

Concluiu o log de O Coragdo do Rato (Sessdo 3).

Concluiu o log da Sessao final (Sessdo 9).

Concluiu o log da Sessdo final (Sessao 9) e participou do

debriefing grupal de fechamento.

Nota editorial

A Ultima conquista da tabela ("Arquivista do Protocolo Hexa") foi ajustada para refletir a
estrutura de 10 sessdes (anteriormente 11). Conquistas vinculadas a sessGes especificas

mantém referéncia a nova numeracao unificada.
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Fechamento

Os Companion Logs sdo uma das pontes mais elegantes do Hexaverso entre experiéncia jogada
e conhecimento construido. Eles transformam a campanha em sistema vivo de aprendizagem,
em que cada sessdo deixa rastros possiveis de aprofundamento, conexao cientifica e reflexao
pessoal — sem nunca obrigar quem nao quer.

Quem joga apenas pelo jogo, joga inteiro. Quem aprofunda, ganha um pouco mais — ndo em
poder, mas em compreensao.

101



https://criacom.github.io/hexaverso/

BETA V3 - https://criacom.github.io/hexaverso/

Capitulo 11 — Aplicando o Hexaverso em Escolas

Protocolos pedagdgicos, cuidados éticos e modos de implementagdo.

Sobre este capitulo

Este capitulo apresenta o protocolo de aplicacdo escolar do Hexaverso, concebido como
pesquisa psicoeducativa, comportamental e observacional em escola publica, com grupos
pequenos, dupla de condugdo, medidas de linha de base e pds-exposicao, follow-ups
estruturados e manejo ético de risco.

O foco aqui ndo é apenas indicar que o Hexaverso pode ser utilizado em ambiente escolar. E
descrever como organizar essa aplicagdo de forma segura, pedagdgica, observavel e vidvel. A
proposta deriva do projeto-base, que prevé grupos de até 6 participantes, estudantes de 11 a 17
anos, 10 encontros presenciais de aproximadamente 120 minutos, e condug¢do por mestre e

mestre-auxiliar em sala reservada da escola.

1. Por que o Hexaverso funciona bem em contexto escolar

O Hexaverso foi concebido para trabalhar situacGes de convivéncia, exclusao, intimidagao, busca de
ajuda, reparagdo e coordenacdo social em ambiente ludico, controlado e repetivel. No contexto
escolar, isso é especialmente valioso, pois muitos problemas relevantes aparecem justamente em
interagGes entre pares: apelidos, boatos, exclusdo, omissao diante de humilhacdo, escalada de
conflito, pressdo grupal e cyberbullying.

O sistema de RPG permite organizar esses temas sem expor diretamente casos reais da turma, o que
reduz o confronto aberto e amplia a possibilidade de participa¢do. Na prética, a escola passa a
contar com uma tecnologia psicoeducativa de baixo custo, que utiliza imaginacao, fichas, dados,
mesa e mediacao qualificada para produzir situacées analogas as demandas de convivéncia do
cotidiano. O grupo aprende ao jogar, e aprende porque a campanha foi desenhada para evocar

decisdes socialmente relevantes, discutir suas consequéncias e favorecer follow-up estruturado.

2. Trés modos de aplicacao escolar

2.1. Uso pedagdgico

Neste formato, a escola utiliza o Hexaverso como tecnologia educativa. O foco esta na vivéncia da
campanha, nos debriefings, nos Companion Logs e no fortalecimento de repertérios
socioemocionais. Ndo ha coleta formal de dados para pesquisa, embora o mestre-auxiliar ainda

possa utilizar registros simples para orientar o processo pedagogico.

2.2. Uso extensionista ou formativo
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Neste formato, o Hexaverso pode ser aplicado por universidade, laboratério, projeto de extensao ou
equipe formativa em parceria com a escola. O jogo continua sendo educativo, mas ganha maior
padronizacdo, supervisdo e possibilidade de devolutiva institucional. Esse modelo é especialmente
util quando se deseja testar materiais, formar aplicadoras e aplicadores e ajustar o protocolo a
realidade escolar.

2.3. Uso em pesquisa aplicada

Este foi o formato adotado no projeto-base. A aplicacdo exige consentimento e assentimento,
padronizagdo rigorosa das fichas, instrumentos de linha de base e pds-exposicao, defini¢do clara de
critérios de inclusdo e exclusdao, manejo de risco e submissdo e aprovagdo ética correspondente.
Nesse modelo, a escola ndo apenas recebe a atividade, mas também participa da produgao de

evidéncias sobre sua eficacia e seus limites.

3. Publico-alvo, tamanho dos grupos e formato dos encontros

O protocolo-base foi pensado para adolescentes de 11 a 17 anos, regularmente matriculados na
escola, organizados em grupos pequenos de até 6 participantes. Essa escolha é fundamentada.
Grupos maiores dificultam a participagao, silenciam estudantes mais reservados, reduzem a
qualidade da observagdo e empobrecem a propria légica do RPG. Grupos de até 6 permitem turnos
mais claros, papéis mais estaveis e maior comparabilidade entre sessdes.

No projeto escolar de referéncia, cada grupo participa de 10 encontros presenciais de
aproximadamente 120 minutos, realizados uma ou duas vezes por semana, sempre em sala
reservada e sem prejuizo da rotina pedagdgica. Essa duracdo é suficiente para linha de base,
progressdo da campanha, follow-up e fechamento. Em uso puramente pedagdgico, a escola pode
optar por encontros mais curtos, mas é recomendavel preservar a légica de continuidade e

debriefing.
Estrutura minima recomendada
Elemento Recomendacgao Observacao

Faixa etaria 11a 17 anos Compativel com anos finais do Ensino

Fundamental e Ensino Médio.

Grupo Até 6 participantes Mantém a participacdo distribuida e a

observacdo manejavel.

Duragao 10 encontros de 120 Inclui linha de base, campanha e follow-up

minutos final.
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Elemento Recomendagao Observagao

Equipe 1 mestre + 1 mestre-auxiliar A dupla de conducgdo é central para a

articulagdo entre narrativa e registro

funcional.
Espaco Sala reservada, mesa, Privacidade e organizacao fisica favorecem a
cadeiras, papel e dados seguranca e o engajamento.

Quando a demanda da escola for maior do que as vagas disponiveis, a formagao dos grupos deve
seguir critérios organizacionais e ndo classificatérios — por exemplo, compatibilidade de horario,
equilibrio entre turmas e composi¢cao manejavel dos pequenos grupos. Estudantes nao selecionados
ou que optem por ndo participar nao devem ser expostos diante de colegas ou docentes em razdo

da ndo participagao.

4. O papel da dupla de condug¢ao dentro da escola

4.1. Mestre principal

O mestre principal conduz a ficgdo, organiza a narrativa, interpreta NPCs, apresenta as situagdes-
problema e regula o ritmo da sessdo. Em contexto escolar, esse papel é central, pois a campanha
precisa permanecer envolvente sem perder clareza pedagégica. O mestre ndo conduz a sessdo como
aula expositiva nem como mensagem moral; constrdi contingéncias de escolha que permitem ao

grupo experimentar diferentes formas de responder.

4.2. Mestre-auxiliar

O mestre-auxiliar observa e registra. Em vez de competir com a narrativa, acompanha os momentos
criticos, descreve respostas observaveis, registra CCEs, produto agregado, culturantes, impacto no

indice de Integralidade e, quando o protocolo incluir esse passo, fichas individuais e follow-ups. Em
ambiente escolar, esse papel é particularmente importante para preservar seguranca, fidelidade de

aplicacdo e continuidade entre sessoes.

4.3. Relagao com a equipe escolar

A equipe escolar precisa compreender que o Hexaverso ndo é recreacao livre, mas também ndo é
aula expositiva disfargcada. Trata-se de uma intervencao gamificada, com narrativa estruturada e
objetivos educacionais claros. Coordenacdo pedagdgica, orientacdo educacional e docentes podem
contribuir com logistica, espaco, comunicacdo com familias e acolhimento de demandas

emergentes.

5. Sequéncia recomendada de aplicagao em escola

104


https://criacom.github.io/hexaverso/

BETA V3 - https://criacom.github.io/hexaverso/

Em contexto escolar, recomenda-se dividir o processo em quatro fases. Na primeira, realiza-se a
preparacgao: apresentacao do projeto, organiza¢do dos grupos, recolhimento de documentos e
alinhamento com a escola. Na segunda, aplica-se a linha de base inicial e realiza-se a entrada na
campanha. Na terceira, o grupo percorre os capitulos centrais, com registros padronizados,
debriefings e follow-ups. Na quarta, realiza-se o encerramento, a reaplicacdo das medidas finais, o
follow-up global e a devolutiva.

Quando a escola desejar uma aplicacdo mais enxuta, isso é possivel, mas é recomendavel preservar
os momentos de linha de base, fechamento e follow-up. S3o esses momentos que permitem

transformar a vivéncia em repertdrio discriminavel.

Fase Descrigao

1. Preparacgdo Apresentacgdo a escola, organizagao da equipe, formagdo de grupos,
TCLE/TALE quando houver pesquisa, materiais e espaco.

2. Inicio Linha de base, introdug¢do do jogo, regras de convivéncia e primeiros
capitulos.
3. Travessia Aplicagdo regular da campanha, registros do mestre-auxiliar, debriefings e

Companion Logs.

4. Fechamento Follow-up final, pés-medidas, devolutiva a escola e avalia¢do do ciclo.

6. Medidas, registros e evidéncias de aprendizagem

O projeto-base combina questionarios breves de linha de base e pds-exposi¢cdo com registros
observacionais padronizados realizados pelo mestre-auxiliar. Essa combinagdo é particularmente
adequada em ambiente escolar, pois permite considerar tanto o que as estudantes e os estudantes
relatam sobre si quanto o que efetivamente fazem nas situa¢des narrativas relevantes. Nao ha
necessidade de gravacao de dudio ou video para que o protocolo produza dados Uteis.

Os registros do mestre-auxiliar podem captar, entre outros aspectos, a identificacdo de situagdes de
bullying, o apoio ou a defesa de personagem vulneravel, a busca de ajuda, o ndo reforcamento da
humilhac¢do, a mediacdo, a cooperacdo sob pressao e os repertérios de reparagdo. No uso
pedagdgico sem pesquisa, esses registros podem ser utilizados apenas para orientar o trabalho dos

préximos encontros. No uso em pesquisa, passam a compor o banco de dados do projeto.

Aspectos a monitorar na escola

Recomenda-se acompanhar trés planos simultaneamente: a compreensao do tema, os repertdrios
de intervencdo e o clima grupal. Em termos praticos, isso significa observar se o estudante
reconhece com mais precisao situacdes de intimidacdo, se emite respostas mais pro-sociais e se a

propria experiéncia de grupo se torna mais respeitosa, segura e cooperativa ao longo do ciclo.
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7. Seguranga, risco e protegao ética

Embora se trate de um jogo, o Hexaverso aborda temas sensiveis: bullying, exclusdo, humilhacao,
cyberbullying, boatos e sofrimento interpessoal. No contexto escolar, isso exige preparacao
cuidadosa. O risco esperado é minimo, mas ndo inexistente. Pode haver desconforto emocional,
lembranca de situagGes vividas, necessidade de pausa ou pedido de conversa reservada.
Por essa razao, a aplicacdo escolar deve prever:

e Direito de retirada sem prejuizo, a qualquer momento.

e Possibilidade de pausa durante a sessao.

e Manejo ndo constrangedor de situagdes sensiveis.

* Articulagdo com a escola em caso de necessidade de acolhimento.

e Caminho discreto para pedido de ajuda (Cartdo de Apoio).
O Cartao de Apoio previsto no protocolo de pesquisa do projeto-base é um recurso recomendado,
pois oferece a estudante ou ao estudante uma via voluntdria e reservada para solicitar que um
adulto da escola ou da equipe converse com ele, sem exposi¢ao diante do grupo. O modelo final
deve ser definido em conjunto com a equipe escolar, conforme as praticas locais de acolhimento, e
ndao compode o conjunto de anexos deste manual. A estrutura sugerida abaixo serve como ponto de

partida.

Modelo-base do Cartdo de Apoio

Formato fisico: cartdo de papel pequeno (cerca de meio A5), entregue a cada participante na
primeira sessdo. Pode ser preenchido em siléncio, durante ou apds a sessao, e entregue a um
adulto da equipe ou depositado em local combinado.
Campos sugeridos do cartao:

e Nome (opcional — preenchimento livre).

e Data e sessao.

e Eu gostaria de conversar (campo livre, curto).

e Com quem prefiro conversar: [1 mestre principal (] mestre-auxiliar [ alguém da

escola [ qualquer pessoa da equipe.

e Quando: [ hoje, antes de eu sair [1 na préxima sessdo [ outro momento (descrever).
Texto-modelo a imprimir no cartao (opcional, em rodapé):
"Vocé pode usar este cartdo sempre que quiser pedir uma conversa reservada. Ndo precisa

explicar nada. Vocé ndo serd exposto ao grupo. Sua escolha."

Importante na pratica

e Aescola e aequipe combinam previamente quem recebe os cartdes e em quanto
tempo a conversa solicitada acontecera (recomenda-se até 24h).

e O cartdo entregue ndo é arquivado em pesquisa nem em registro escolar — é
descartado apds a conversa.

e (Cartdes nunca sao lidos em voz alta, mesmo que entregues abertos.
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e (Cada participante deve receber pelo menos dois cartées em branco ao longo da
campanha (um na Sessdo 0, um adicional ao final da Sessdo 5), reduzindo barreira de

uso.

Responsabilidade ética

A aplicagao pedagdgica nao elimina a responsabilidade ética. Mesmo quando o Hexaverso ndo
estiver sendo utilizado como pesquisa, a escola deve preservar a participacdo voluntdria, o
respeito, a privacidade, a ndo exposi¢do publica e a existéncia de vias claras de acolhimento

guando surgirem demandas sensiveis.

8. O que o Hexaverso ensina melhor em contexto escolar

O Hexaverso tende a funcionar especialmente bem quando a escola busca desenvolver repertérios
de identificacao de bullying e cyberbullying, apoio a pares, comunicag¢do respeitosa, busca de ajuda,
tolerancia a frustragao, resolugdo ndo violenta de conflitos, atenc¢ao ao efeito social das escolhas e
responsabilidade compartilhada dentro de um grupo.

O sistema nao substitui politicas institucionais, orienta¢do educacional, media¢do de conflitos ou
protocolos de protec¢do da escola. Atua, ao contradrio, como tecnologia complementar: um espaco
simulado, repetivel e seguro no qual estudantes podem ensaiar respostas e discutir consequéncias

antes de reencontrarem situagdes semelhantes no mundo real.

9. O que evitar na aplicacao escolar

Alguns procedimentos reduzem significativamente o potencial do protocolo e devem ser evitados:
1. Tratar o jogo como recreacdo livre, sem follow-up, sem registros e sem diregao.
2. Transformar cada sessdao em discurso moral ou explicagdo direta.
3. Utilizar o jogo para expor estudantes concretos ou investigar casos reais publicamente.
4. Conduzir grupos grandes demais, com pouca mediacdo e sem espaco de seguranca.
5. Ignorar que a escola tem ritmo prdprio e necessita de pactuacao logistica clara.
Em sintese, o Hexaverso funciona melhor na escola quando preserva, simultaneamente, quatro

dimensGes: imaginagdo, estrutura, prote¢do e consequéncia.

10. Exemplo de apresentacao do Hexaverso para a escola

Texto-modelo para apresentagao

"0 Hexaverso é um RPG educativo de baixo custo, jogado em pequenos grupos, desenvolvido
para mapear e ensinar repertérios de convivéncia relevantes para a prevencao do bullying e do

cyberbullying. Utiliza narrativa, decisdo, consequéncia, observacdo padronizada e follow-up
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para criar um ambiente seguro de aprendizagem socioemocional. Pode ser aplicado como
atividade pedagdgica, extensionista ou de pesquisa, desde que respeitados os cuidados éticos e

organizacionais de cada modalidade."

Exemplo 1 — Aplicagdao como projeto escolar

Uma escola deseja fortalecer agdes preventivas de convivéncia. Seleciona duas turmas, organiza
pequenos grupos, reserva uma sala, define calendario de 10 encontros e utiliza o Hexaverso como
oficina gamificada de habilidades socioemocionais. O foco estd na experiéncia, no debriefing e na

devolutiva ao final do ciclo.

Exemplo 2 — Aplicagao como pesquisa aplicada

Uma universidade, em parceria com a escola, utiliza o mesmo protocolo, mas acrescenta linha de
base, pds-exposic¢do, fichas observacionais padronizadas, follow-ups e andlise sistemdtica dos dados.
O jogo permanece o0 mesmo, mas passa a produzir evidéncias mais rigorosas sobre o que ensina e

como ensina.

Em resumo

Aplicar o Hexaverso em escolas significa transformar a campanha em tecnologia psicoeducativa
de baixo custo, organizada em pequenos grupos, conduzida por uma dupla de facilitagdo e
protegida por uma ldgica ética clara. A escola oferece o contexto, o espaco e a comunidade; o
Hexaverso oferece uma forma de trabalhar convivéncia, empatia, ajuda, valores e resolu¢cdo nao
violenta de problemas, sem depender apenas de discurso abstrato. Quando bem conduzido, o
sistema ndo apenas diverte: organiza experiéncias que podem ser observadas, discutidas e, com

sorte, transferidas para fora da mesa.

"Em contexto escolar, o Hexaverso funciona melhor quando néo é tratado
apenas como jogo nem apenas como aula, mas como uma experiéncia

estruturada de aprendizagem social."
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Capitulo 12 — Adaptacao Local

Como integrar a escola, os bairros e os marcos urbanos da realidade local ao mundo do Hexaverso.

Ideia central

O Hexaverso funciona melhor quando o mundo alternativo parece, ao mesmo tempo, estranho
e familiar. Adaptar o jogo a cidade, a escola e ao territério das participantes e dos participantes
amplia a pertinéncia, o reconhecimento e o potencial pedagdgico. O principio é ndo reproduzir a
realidade literalmente, mas recrid-la como shard: um fragmento urbano deslocado,

recombinado e carregado de consequéncias.

1. Por que adaptar o Hexaverso ao territorio

O Hexaverso foi concebido como uma dimensdo urbana fragmentada. Sua identidade ndo depende
de uma Unica cidade fixa, mas de uma légica de recombinacgdo entre lugares reais, memoria social,
infraestrutura, desigualdade, tecnologia em desgaste e praticas culturais locais. Quando o mestre
transporta marcos da cidade dos participantes para a Cidade Cinza alternativa, o cendrio ganha uma
dupla forga: continua ficcional, mas passa a dialogar diretamente com a experiéncia concreta da
mesa.

Em contexto educacional, essa adaptagao torna o jogo mais inteligivel e mais implicado. Estudantes
reconhecem a praga, o viaduto, o terminal, o colégio, o cérrego, o bairro distante, a regido com mais
e a regido com menos infraestrutura. Esse reconhecimento cria ancoragem. A partir dai, o jogo
realiza o passo seguinte: deslocar, intensificar, recombinar e devolver esses lugares como

problemas, dilemas e possibilidades de acao.

2. O que precisa permanecer

A adaptacdo local ndo significa dissolver o Hexaverso em qualquer cendrio urbano. Ha elementos
canonicos que devem ser preservados para que o jogo continue sendo Hexaverso: a ldgica de shard,
a Cidade Cinza como ecologia de ruina tecnoldgica e tensao social, a presenca de facgoes, a
instabilidade entre mundos, a dupla de mestria, o papel do indice de Integralidade e a organizacio
da campanha em Sesses Experimentais com momentos criticos observaveis.

Em termos praticos, o territdrio pode mudar; a gramatica do mundo, ndo. O jogo continua exigindo
gue o grupo leia contingéncias, coordene respostas e produza efeitos sobre o ambiente. O cenario

local é a matéria-prima; a estrutura funcional do Hexaverso é o molde.

3. O que pode — e deve — ser transformado
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Quase tudo o que ajuda os participantes a reconhecerem o territdrio pode ser adaptado: nomes de

bairros, marcos urbanos, passagens subterraneas, escolas, feiras, terminais, rios, torres, zonas

industriais, areas centrais, dreas afastadas e paisagens de borda. O importante é que a adaptacao

ndo seja apenas cosmeética. Cada lugar carrega usos, regras, meméorias, disputas e rotas de

circulacdo. E essa carga que deve ser traduzida para o shard.

Uma praca central real pode tornar-se o Mercado Velho do shard. Uma escola pode aparecer como

estacdo de formacao, abrigo, laboratdrio reaproveitado ou posto de resisténcia. Um terminal de

Onibus pode ser transfigurado em né de circulagdo monitorado por drones. Um fundo de vale pode

tornar-se passagem de névoa e contrabando. A adaptacdo é eficaz quando uma jogadora ou um

jogador consegue dizer: "isso parece o nosso lugar" e, em seguida, "mas ndo é exatamente ele".

Matriz de adaptacao territorial

Lugar real

Escola

Terminal

urbano

Praca central

Zona

industrial

Bairro

periférico

Fungdo local

Convivio, regra,

vigilancia

Circulacdo e

encontro

Convivéncia publica

Trabalho e perigo

Vinculo e

vulnerabilidade

Versdo no shard

Setor de formagéo /

abrigo

N6 de trilhos elevados

Mercado Velho

Refinaria / subestacdo

Borda do shard

4. Protocolo de adaptagao em cinco passos

Fungdo dramatica

Pertencimento, conflito e

protecao

Negociac¢do, patrulha,

deslocamento

Boatos, reputagao, apoio e

exclusdo

Urgéncia, risco e a¢ao

Valores, cuidado e

abandono

6. Escolher marcos reconheciveis: selecionar de trés a seis lugares da cidade ou da escola que a

mesa reconheca com facilidade. Nao escolher apenas lugares conhecidos por reputacao;

escolher lugares funcionalmente vivos.

7. ldentificar a fungdo social do lugar: perguntar o que aquele espaco organiza — transito,

espera, encontro, vigilancia, exclusdo, protecao, comércio, rumor, estudo, disputa.

8. Deslocar o lugar para o shard: alterar nome, materialidade, escala ou uso. O local precisa ser

reconhecivel, mas nunca idéntico.

9. Acoplar uma contingéncia relevante: decidir qual tipo de problema, dilema ou oportunidade

0 espaco evoca ho jogo — ajuda, omissdo, cooperagdo, urgéncia, leitura de risco, mediagdo.
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10. Conectar o espa¢o aos momentos criticos: a adaptacdo sé vale plenamente quando o local
pode ser observado em acdo — quem se aproxima, quem exclui, quem ajuda, quem hesita,

quem repara.

5. A escola como portal territorial

Quando o Hexaverso é aplicado em contexto escolar, a adaptacao local pode e deve comecar pela
prépria escola. O prédio, o patio, o corredor, a quadra, a sala dos professores, a entrada principal, a
biblioteca, o laboratério, o portdo e o entorno imediato podem reaparecer no shard em versdes
deslocadas. Esse recurso amplia o reconhecimento e favorece a transferéncia, pois as situa¢des do
jogo passam a tocar diretamente a geografia vivida pelos participantes.

Isso ndo significa expor a escola ou reproduzir casos reais de maneira direta. A regra é transfigurar,
ndo duplicar. Um corredor pode tornar-se passarela industrial; a biblioteca pode aparecer como
arquivo de dados; a quadra pode tornar-se pracga de encontros e testes publicos; o portdo pode
transformar-se em ponto de controle de uma facgao. O mestre deve preservar o carater ficcional do

jogo, mesmo trabalhando com material reconhecivel.

6. O papel do mestre principal e do mestre-auxiliar na adaptacao

O mestre principal decide como o territério real serd reencenado no shard. Sua func¢do é estética,
narrativa e funcional simultaneamente: escolhe o que aparece, o que se distorce, o que se
intensifica e o que se mantém apenas como pano de fundo.

O mestre-auxiliar, por sua vez, ganha um papel ainda mais relevante em campanhas localmente
adaptadas. Como os cendrios ficam mais préximos da experiéncia das jogadoras e dos jogadores,
tende a aumentar a probabilidade de respostas socialmente densas, comentarios mais implicados e
momentos de generalizagdo espontanea. A observacdo precisa registrar com cuidado adicional as
CCEs, o produto agregado e o efeito da cena sobre o indice de Integralidade, distinguindo

reconhecimento territorial de mera familiaridade descritiva.
Indicadores de que a adaptagao funcionou

Indicador O que observar em mesa

Reconhecimento imediato  Jogadoras e jogadores identificam a inspiracdo territorial sem

necessidade de explicacdo detalhada do mestre.

Estranhamento O local é familiar, mas aparece deslocado, ampliado ou
preservado recombinado.
Acao mais implicada As decisOes tornam-se mais concretas e menos genéricas.
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Indicador O que observar em mesa

Generalizacdo espontanea  Os participantes estabelecem relagdes entre o shard e o cotidiano
fora do jogo.

7. Exemplos praticos de conversao

Exemplo 1 — Terminal urbano para no de trilhos

Um terminal central de 6nibus pode tornar-se um né de circulagdo vertical, com patrulha
automatizada, comércio improvisado e passagens estreitas. No mundo real, organiza deslocamento;

no shard, passa a organizar deslocamento, vigilancia e rumor.

Exemplo 2 — Escola para posto de travessia

Uma escola local pode ressurgir como posto de abrigo e selegdo de rotas, onde fac¢des disputam

entrada, protecao e acesso a informacao. A estrutura fisica é reconhecivel; a fung¢do narrativa muda.

Exemplo 3 — Praga para mercado de reputagao

Uma praga conhecida do bairro pode tornar-se o espago em que o grupo encontra rumores,
testemunhas, pequenos comerciantes e cenas publicas de inclusdo ou humilhac¢do. O local torna-se

especialmente adequado para capitulos em que reputagao e coragem social sdo centrais.

8. Checklist de adaptacao local

O lugar escolhido é reconhecivel para a mesa.

A versdo do shard n3o é cépia literal do espaco real.

A fungdo social do lugar estd explicitada.

O local foi conectado a pelo menos um momento critico observavel.

A adaptacdo preserva a identidade do Hexaverso.

I I B O

O mestre-auxiliar consegue registrar efeitos funcionais da cena.

Sintese

O Hexaverso ganha for¢a quando o shard dialoga com a realidade concreta das participantes e
dos participantes. Adaptar o mundo alternativo a cidade, a escola e ao territério local ndo
enfraquece a campanha; ao contrario, amplia sua flexibilidade, sua poténcia dramatica e sua
utilidade pedagdgica. O principio ndo é reproduzir o real, mas transforma-lo em cendrio

observavel, problematizavel e jogavel.
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"No Hexaverso, o territorio ndo entra no jogo apenas como paisagem —

entra como contingéncia, memoria e possibilidade."
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Capitulo 13 — Conclusao

Onde o manual termina e a campanha comeca.

Hexaverso nasceu como jogo, mas foi construido para ser mais do que passatempo. Ao longo destas
paginas, apresentamos um universo ficcional, um sistema de regras, uma campanha estruturada,
personagens, materiais de apoio, protocolos de conducao, instrumentos de observacao e caminhos
de aplicagao em diferentes contextos. Tudo isso foi organizado para sustentar uma experiéncia que
seja, ao mesmo tempo, divertida, coerente, envolvente e capaz de produzir aprendizagens
significativas.

No centro de tudo, porém, permanece uma ideia simples: ninguém atravessa o Hexaverso sozinho.
O jogo foi desenhado para que escolhas tenham peso, vinculos tenham fun¢do, conflitos exijam
leitura cuidadosa e o avanc¢o dependa menos de forga isolada do que da capacidade de perceber,
coordenar, reparar, sustentar valores e agir junto. E isso que transforma a campanha em travessia.
N3o apenas uma jornada entre mundos, mas uma experiéncia em que jogadoras, jogadores,
personagens e grupo podem terminar diferentes do que comegaram.

Se este manual cumprir bem sua fungao, ele ndo servird apenas para ensinar a jogar Hexaverso.
Servird para ajudar mestres, mestres-auxiliares, educadores, pesquisadores e jogadores a criar
mesas vivas, seguras, memordveis e cheias de sentido. O portal, a Cidade Cinza, as chaves, os
companheiros e as ameagas pertencem ao jogo. Mas coragem, cooperagao, atengdo, cuidado,
direcdo e acdo comprometida pertencem também a vida. Que este manual sirva, entdo, como mapa,

ferramenta e convite.

O resto comega quando alguém reune um grupo, separa os dados, abre o

livro e decide atravessar.
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Capitulo 14 — Anexos

Os instrumentos do Hexaverso: o que cada anexo faz e como usar.

Como este capitulo funciona

Os anexos do Hexaverso sdo instrumentos de aplicacdo, observacdo e avaliacdo que

acompanham este manual em arquivos préprios. Esta secao apresenta a relacdo completa dos

guatro anexos finais, descreve a fun¢do de cada um, mapeia sua estrutura interna e indica como

articula-los entre si e com o manual principal.

Os anexos nao foram embutidos no corpo deste manual. Eles foram preservados como

documentos proprios, com formatagao dedicada ao uso em campo, e devem ser consultados

em paralelo a este volume conforme a fase da aplicagao.

Panorama dos quatro anexos

N2 Anexo

1 Ficha Principal do

mestre-auxiliar

2 Ficha Individual

Hexaflex

3 Manual de Follow-

up e GeneralizagGes

4 Avaliacdo,
monitoramento e
fichas

complementares

5 Quick Reference
Card

Fungao

Registro funcional dos momentos
criticos: CCEs, produto agregado,
culturantes, consequéncia cultural e

impacto no Indice de Integralidade.

Sintese individual, por sessdo, de
repertdrios observaveis funcionalmente
analogos aos seis processos do Hexaflex

(escala 0-3).

Protocolo estruturado de follow-up
grupal e individual, ao fim da sessdo e
ao fim da campanha. Inclui fichas-

modelo.

Linha de base, avaliacdo final,
questionario pds-sessao e sete fichas
complementares para situagoes

especificas.

Folha de bolso de duas paginas com
regras essenciais: testes, modificadores,

estados, Medidor, escala do indice,

Quando usar

Em todas as sessoes,
durante e logo apds
cada momento

critico.

Ao final de cada
sessao, em
complemento a Ficha

Principal.

Ao final de cada
sessdo (breve) e ao
fim da campanha
(global).

Antes da campanha,
ao final de cada
sessdo e ao fim do

ciclo.

Em todas as sessoes,
ao alcance da dupla

de mestres.
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Quando usar

Nota editorial

Faca o download da versao mais atual e completa dos Anexos no site oficial do Hexaverso:

https://criacom.github.io/hexaverso/

Abaixo um resumo bem como a ldgica do design e pesquisa de cada um dos anexos (lembrando:

0s anexos completos precisam ser baixados no site do Hexaverso, abaixo é apenas um resumo).
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Anexo 1 — Ficha Principal do mestre-auxiliar

Arquivo de referéncia: Hexaverso_Anexol Ficha_Principal_Revisada.docx

Fungao no projeto: instrumento principal de registro funcional do mestre-auxiliar.

Para que serve

A Ficha Principal é o instrumento central de observagao funcional da campanha. Nao foi feita para
dar nota moral aos jogadores nem para competir com a narrativa do mestre principal. Sua fungdo é
registrar, com fidelidade e em linguagem operacional, o que o grupo produziu como sistema
coordenado em cada momento critico — comportamento observavel, coordenacgdo efetiva e efeito

produzido. Ndo se pontua por simpatia, intengdo presumida ou impressado geral.

Estrutura do Anexo 1

O Anexo 1 estd organizado em duas grandes partes — um guia de uso e os modelos padronizados de
ficha — totalizando cerca de doze tabelas estruturadas para preenchimento em campo.

¢ Guia de uso detalhado da ficha: orientacdes gerais sobre quando, como e por que
preencher.

e Parte 1 — Entendendo as siglas principais: CCEs, indice de Integralidade, Culturantes (nivel
1), Status analitico da unidade, Confianca da classificacdo.

e Parte 2 — Quando preencher cada parte da ficha: antes da sessdo, durante a sessdo, depois
da sessdo.

e Parte 3 — Como preencher cada campo, passo a passo: janela de observagao, participantes
funcionalmente relevantes, situacdo-alvo da cena, sequéncia minima das CCEs, falas ou
sinais observaveis, produto agregado, consequéncia cultural imediata, impacto no indice de
Integralidade, nota breve.

e Parte 4 — Erros mais comuns a evitar: lista de armadilhas frequentes (registro
impressionista, julgamento moral, favoritismo, auséncia de descri¢ao funcional).

e Parte 5 — Relagdo desta ficha com as demais: como o Anexo 1 articula-se com os Anexos 2,
3ed.

e Modelo padronizado: identificacdo da sessao, sintese de indices, legenda rapida,

fechamento do capitulo, nota técnica de uso.

Como usar em mesa

e Antes da sessdo: identificar previamente os momentos criticos previstos para o capitulo e
revisar os campos da ficha.

e Durante a sessao: registrar CCEs, falas-chave e produto agregado ainda na janela
observacional, sem interromper a fic¢ao.

e Logo apds a cena: completar a justificativa funcional e marcar o impacto no indice.

e Depois da sess3o: revisar a coeréncia interna, verificar se a variagdo total do indice

corresponde aos impactos anotados e redigir a leitura funcional breve.
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Articulagao com o manual

Este anexo materializa o sistema observacional descrito no Capitulo 7 (Manual do Mestre-Auxiliar).
Os conceitos de CCE, produto agregado, culturante, metacontingéncia e indice de Integralidade sdo
definidos no Capitulo 7; aqui ganham forma operacional pronta para preenchimento.
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Anexo 2 — Ficha Individual Hexaflex

Arquivo de referéncia: Hexaverso_Anexo2_Ficha_Individual_Hexaflex Revisada.docx
Fun¢ao no projeto: sintese individual de repertdrios analogos aos seis processos do Hexaflex.

Para que serve

A Ficha Individual Hexaflex nado foi feita para produzir um parecer subjetivo sobre o jogador nem
para substituir a andlise grupal da sessao. Funciona como camada complementar a Ficha Principal:
enquanto o Anexo 1 registra padrdes coordenados do grupo, o Anexo 2 organiza, por participante e
por sessdo, indicios observaveis funcionalmente analogos aos seis processos do Hexaflex (aceitagdo,
desfusdo, contato com o presente, eu-como-contexto, valores, agdo comprometida).

A regra central é a mesma do Anexo 1: registrar comportamento observavel, ndo inferir estados

internos. A pontuacdo reflete o que apareceu na cena, ndao o que se imagina sobre o jogador.

A escala 0-3

Valor Critério operacional

0 — ndo observado N3o houve evidéncia suficiente do repertério nesta sessdo. Nao
significa auséncia global; apenas que a cena observada nao
produziu material registravel.

1 — emergente Indicio inicial fragil, dependente de apoio explicito, restrito a uma
cena isolada ou rapidamente desfeito.

2 — claro, mas O repertdrio aparece de modo legivel, mas com instabilidade —

inconsistente depende de contexto facilitador, varia entre cenas, exige prompt
ocasional.

3 — claro, espontaneo e Repertdrio aparece de forma estavel, em mais de uma cena, com

relevante autonomia e impacto funcional sobre o grupo ou a situagao.

Estrutura do Anexo 2

e Guia de uso detalhado: légica do instrumento, articulagdo com o Anexo 1.

e Parte 1 — Como ler a escala 0-3: critério operacional para cada nivel.

e Parte 2 — Regras de preenchimento: fidelidade, comparabilidade entre sessGes, manejo de
"ndo observado".

e Parte 3 — Perguntas-guia por eixo: aceitacdo, desfusdo, contato com o momento presente,
eu-como-contexto, valores, agdo comprometida.

e Parte 4 — Erros mais comuns: lista de armadilhas (favoritismo, inferéncia mentalista,

pontuacdo por simpatia).
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¢ Modelo padronizado de registro: ficha individual com os seis eixos e devolutiva funcional
breve sugerida ao jogador.

e Sintese final da sessdo e guia rapido de preenchimento: resumo operacional para uso em
campo.

Como usar em mesa

e Ao final de cada sessdao, em complemento a Ficha Principal ja preenchida.

e Use as perguntas-guia por eixo para verificar se ha evidéncia observavel antes de pontuar.

Para cada participante, registre os seis eixos (mesmo que varios fiqguem em "0 — nao
observado").

e Use a leitura longitudinal (sessdo apds sessdo) para identificar trajetérias de aprendizagem
por participante.

A devolutiva funcional ao jogador deve ser breve, descritiva e ndo classificatoria.

Articulagao com o manual

A correspondéncia entre os seis eixos do Hexaflex e os seis personagens da campanha esta descrita
no Capitulo 4. As perguntas-guia por eixo dialogam diretamente com a estrutura dos momentos
criticos de cada Sessdo Experimental (Capitulo 9), em que cada sessdo coloca um vértice do Hexaflex
em foco.
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Anexo 3 — Manual de Follow-up e Generaliza¢oes

Arquivo de referéncia: Hexaverso_Anexo3_Manual_de_ Follow_Up_Revisado.docx
Fungao no projeto: protocolo formal de follow-up grupal e individual.

Para que serve

No Hexaverso, o follow-up ndo é comentdrio solto sobre a sessdo nem sermao sobre o que foi certo
ou errado. E etapa formal do procedimento: vive-se primeiro a contingéncia; depois, 1&é-se a
experiéncia. O Anexo 3 organiza essa leitura em protocolos estruturados para fim de sessdo e fim de
campanha, articulando o que a Ficha Principal e a Ficha Individual ja registraram com a generalizagdo
para fora do jogo.

Estrutura do Anexo 3

O Anexo 3 contém um guia de uso de dez partes seguido de quatro fichas-modelo de follow-up.

Guia de uso (10 partes)

e Parte 1l — O que o follow-up é, e o que ele ndo é.

e Parte 2 — A matéria-prima do follow-up.

e Parte 3 — Como devolver o indice de Integralidade.

e Parte 4 — Metacontingéncia e macrocontingéncia na pratica.
e Parte 5 — Estrutura ideal do follow-up por sessao.

e Parte 6 — Como escolher os momentos criticos certos.

e Parte 7 — Como usar as perguntas do Hexaflex.

e Parte 8 — Como fazer o follow-up individual por sessao.

e Parte 9 — Como fazer o follow-up final da campanha.

e Parte 10 — Erros mais comuns no uso do follow-up.

As quatro fichas-modelo

Ficha Conteudo
Ficha 1 — Follow-up grupal ao final Momentos criticos selecionados para conversa, tradugado
da sessdo para o Hexaflex, aprendizagem alternativa e

compromisso.

Ficha 2 — Follow-up individual ao Devolutiva individual breve baseada na referéncia
final da sessao observacional.

Ficha 3 — Follow-up grupal ao final Retrospectiva Hexaflex grupal e generalizacdo para o
da campanha cotidiano.
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Ficha Conteudo

Ficha 4 — Follow-up individual ao Trajetéria Hexaflex e check final do mestre-auxiliar.
final da campanha

Como usar em mesa

e Ao final de cada sessdo: aplicar a Ficha 1 (grupal breve) e, quando for o caso, a Ficha 2
(individual).

e Ao fim da campanha: realizar encontro dedicado de fechamento, aplicando as Fichas3 e 4 e
cruzando com a reaplica¢do dos questionarios do Anexo 4.

e Adevolugdo do indice de Integralidade segue a Parte 3 do guia: linguagem narrativa, sem
revelar valores brutos.

e Reservar tempo: o follow-up bem feito demanda 15 a 25 minutos ao final de cada sessao.

Articulagao com o manual

Este anexo é o instrumento operacional do Capitulo 8 (Entre Sessdes, Depois da Sessdo). Tudo o que
o Capitulo 8 descreve em prosa — func¢do do follow-up, papel do mestre-auxiliar, generaliza¢do, tom
de condug¢do — encontra aqui forma de aplicagdo direta. Recomenda-se ler o Capitulo 8 antes de
operar pela primeira vez o Anexo 3.
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Anexo 4 — Avalia¢ao, monitoramento e fichas complementares

Arquivo de referéncia:

Hexaverso_Anexo5 Avaliacao_Monitoramento_e_ Fichas_Complementares_Revisado.docx
Fungao no projeto: instrumentos de linha de base, avaliagao final, monitoramento pds-sessdo e
situacOes especificas.

Nota: este anexo conserva, no nome do arquivo, sua numeracdo original (5). No corpo do

projeto e nas referéncias cruzadas deste manual, ele é tratado como Anexo 4.

Para que serve

Reune os instrumentos complementares de avaliagdo e monitoramento do Hexaverso. Sua fungao é
ampliar a capacidade do projeto de produzir dados Uteis tanto para uso pedagdgico quanto para uso
em pesquisa aplicada, sem sobrecarregar a aplicacdo cotidiana com excesso de instrumentos. E o
anexo mais extenso do conjunto e oferece, ao mesmo tempo, instrumentos de avaliacdo

propriamente ditos e fichas complementares para situagdes que escapam ao registro padrao.

Estrutura do Anexo 4 — quatro maédulos

Modulo 1 — Linha de base e avaliagdo final

Mede mudangas mais amplas ao longo da campanha. A linha de base registra o ponto de partida das
participantes e dos participantes; a avaliacdo final retoma os mesmos parametros para comparacgao.
e Questionario de linha de base — oito blocos: experiéncia prévia e habitos; perguntas
abertas de habitos; disposicdo para aprender e participar; compreensao sobre bullying e
cyberbullying; empatia e autoeficdcia; normas sociais, pertencimento e contexto digital;
situagGes recentes; tomada de perspectiva e julgamento; repertdrios processuais relevantes
para a campanha.
e Questionario final da campanha — seis blocos: compreensao sobre bullying e cyberbullying;
empatia e percepcao do outro; autoeficacia para intervir e pedir ajuda; aplicacdo do que foi

aprendido; repertdrios processuais desenvolvidos; avaliacdo da campanha.

Moddulo 2 — Monitoramento pds-sessdo

Avaliacdo breve aplicada ao final de cada sessao, focada em engajamento, clima percebido,
dificuldades e percepc¢do de aprendizagem. Cinco blocos: aprendizagem e compreensdo da sessao;

empatia, respeito e seguranca; qualidade da sessdo; itens processuais do capitulo; feedback breve.

Moddulo 3 — Fichas complementares do mestre-auxiliar

Sete fichas auxiliares para uso conforme a necessidade da sessao:
e Ficha 1 — Identificacdo da sessdo e foco de observacao.
e Ficha 2 — Mapa rapido de observacéo individual.
e Ficha 3 — Registro ABC / contingéncia relevante.

e Ficha 4 — Registro de prompts, mediacdo e independéncia.
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e Ficha 5 — Clima grupal, seguranca e fidelidade da sessao.
e Ficha 6 — Ocorréncia sensivel, risco e encaminhamento.

e Ficha 7 — Sintese pds-sessdao do mestre-auxiliar.

Modulo 4 — Orientag¢des metodoldgicas

Sequéncia recomendada de aplicacdo dos instrumentos, articulacdo com os outros anexos,

consideracdes sobre andlise de dados e observacgdes finais para a equipe aplicadora.

Como usar em mesa

e Antes da campanha: aplicar o questionario de linha de base (Mdédulo 1).

e Ao final de cada sessdo: aplicar o questionario pds-sessdo (Mddulo 2) e, conforme
necessidade, fichas do Médulo 3.

e AFicha 6 (ocorréncia sensivel) deve ser preenchida sempre que houver demanda relevante
de acolhimento, pausa significativa, comentario fora do padrao ou indicio de risco.

e Apds aSessdo 9 e o follow-up global: aplicar o questionario final (Mddulo 1) para

comparag¢do com a linha de base.

Articulagao com o manual

Este anexo é o pilar quantitativo e estruturado do projeto. O Capitulo 8 fala da linha de base e do
follow-up final em termos de funcdo; o Anexo 4 entrega os instrumentos correspondentes. O
Capitulo 11 (aplicacdo escolar) se apoia diretamente nos questionarios do Médulo 1 e na Ficha 6 do

Mddulo 3 como parte do protocolo de protegado ética.
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Anexo 5 — Quick Reference Card

Arquivo de referéncia: Hexaverso_Anexo5_ QuickReference.docx
Fungdo no projeto: folha de bolso impressa, com as regras essenciais e os principais quadros de

referéncia do manual em formato de consulta rapida.

Para que serve

Manuais técnicos extensos ndao sao consultdveis em mesa. Durante uma sessao de jogo, a dupla de
mestres precisa de respostas rapidas: qual é o teto cumulativo de modificadores, em que sessdo a
habilidade suprema de Bree desbloqueia, qual o efeito do estado "fixacao", qual o limiar de
mudanga de faixa do Medidor. O Quick Reference Card foi desenhado para responder a essas

perguntas em segundos, sem precisar abrir o manual.

Estrutura do Anexo 5

Duas paginas A4, formato denso, alta legibilidade em mesa. Conteudo:
e Pdgina 1: teste basico, modificadores cumulativos, estados tempordrios, Medidor de
Integralidade (faixas e limiares), escala do indice por momento critico.
e Pdgina 2: checklist do mestre-auxiliar, atributos e habilidades supremas dos seis
personagens, panorama das 10 SessGes Experimentais, sinais combinados de mesa, regra de

ouro.

Como usar em mesa

e Imprimir uma cépia para o mestre principal e outra para o mestre-auxiliar antes da Sessao 0.

Manter a vista durante toda a sessdo — frente e verso de uma Unica folha.
e Reimprimir sempre que o manual receber atualizacdo que afete regras ou progressao

(verificar versdo no rodapé).

Pode ser plastificada para uso em campo prolongado.

Articulagdao com o manual

O Quick Reference é uma sintese operacional dos Capitulos 2, 4, 7 e 9. N3o substitui a leitura desses
capitulos antes da campanha — substitui a folheada constante durante a campanha. Quando uma
situacdo ndo couber no card, o card aponta para o capitulo do manual onde a regra plena esta

descrita.
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Como 0s cinco anexos conversam entre si

Os cinco anexos nao operam isoladamente. Eles formam um sistema articulado, em que cada

instrumento cobre uma camada distinta da experiéncia da sessao.

Camada Anexo principal Anexos complementares
Coordenacdo grupal e Anexo 1 (Ficha Principal) Anexo 4 (fichas complementares
produto agregado para situacdes especificas)
Trajetdria individual por Anexo 2 (Ficha Individual) Anexo 3 (devolutiva individual no
processo Hexaflex follow-up)

Generalizagao e Anexo 3 (Manual de Anexos 1 e 2 (matéria-prima da
devolugdo estruturada Follow-up) devolugdo)

Avaliagdo longitudinal e Anexo 4 (Avaliagdo) Todos (sintese cruzada)

clima de sessdo

Consulta rdpida em mesa Anexo 5 (Quick Reference)  Todos (sintetiza visualmente o

sistema)

Em sintese

Os anexos completam a arquitetura do Hexaverso. O manual oferece narrativa, regras e
estrutura conceitual; os anexos oferecem os instrumentos pelos quais essa estrutura é aplicada,
observada e avaliada em campo.

A combinacgdo entre manual e anexos é o que transforma o Hexaverso de um RPG bem-feito em
uma tecnologia psicoeducativa observavel e replicdvel, capaz de produzir, ao mesmo tempo,

experiéncia significativa para quem joga e dado consistente para quem aplica.

"Sem registro fidedigno, a campanha continua viva, mas perde memoria. Com
0s anexos bem usados, o Hexaverso ganha o que poucos jogos tém: a

possibilidade de ser estudado depois de ter sido jogado."
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