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Resumo:

O projeto desenvolvido na disciplina de diplomag¢do em design de produto € a criacao
de um jogo de Role Playing Game (RPG) para inserir o jogador no contexto cultural da
comunidade indigena no Brasil.

A escolha dos Ticuna como representante neste cendrio se deu principalmente por ser
o povo indigena de maior niimero populacional na amazonia e no Brasil. A cultura popular
ainda conhecida pela sua populagdo e por sua historia, infelizmente, marcada pela violéncia
de agropecuarios, seringueiros e madeireiros dentro de seu territorio. A proposta ¢
desenvolver um jogo de RPG cuja plataforma necessita de pouco material para efetivamente
ser jogado, além de sua natureza despretensiosa gerar uma ligacao afetiva dos jogadores para
com seu cendrio. Como a constru¢do do personagem por cada jogador ¢ feita de maneira
ladica, a aprendizagem gerada por meio do jogo retira toda a obrigatoriedade de conhecer o
assunto, trazendo os jogadores por vontade propria. Identificando os principais pontos da
constru¢cdo da narrativa de mitos, lendas e contos foi criado um RPG para ensinar sobre a

cultura do povo Ticuna de maneira mais divertida, criando empatia entre jogador e os Ticuna.

Palavras chave: design, role playing game, educag¢do, RPG, povo indigena ticuna,

folclore.



Abstract:

The project developed in the discipline of product design degree is the creation of a Role
Playing Game (RPG) to introduce the player in the cultural context of the indigenous
community in Brazil.

The choice of Ticuna as representative in this scenario was mainly due to the fact that it is the
most populous indigenous people in the Amazon and Brazil. The popular culture is still known
for its population and its history, sadly, marked by the violence of agriculturalists, ilegal
rubber tappers and loggers within its territory. The proposal is to develop an RPG game
whose platform needs little material to be effectively played, in addition to its unpretentious
nature to generate an connection between the players and their scenario. As the construction
of the character by each player is done in a playful way, the learning generated through the
game removes all the obligation to know the subject, bringing the players of their own
volition to learn it. Identifying the main points of the construction of the narrative of myths,
legends and tales created an RPG to teach about the culture of the Ticuna people in a funnier

way, creating empathy between player and the Ticuna folk.

Keywords: design, game, role playing game, education, RPG, ticuna, indigenous folk,

folklore.
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1.Introducao

A populacdo indigena brasileira representa 0,4% da populagdo total, de acordo com a
Fundagio Nacional do Indio (Funai), em total de 896 mil pessoas no censo de 2010 ,sendo o
povo Ticuna a maior populagdo registrada. Infelizmente, este nimero nao chega sequer a 1%
da populacdo original de 3.000.000 estimadas no ano de 1500. Sofrendo, atualmente, com
invasdo em territorio demarcado, violéncia contra os povos tradicionais e perseguicdo de
grandes fazendeiros, estes povos indigenas tém esperado as respostas aos processos de
denuncias feitas ao longo dos anos.

Existe também uma inércia da populagdo nacional quanto a aprendizagem da cultura
indigena no Brasil. Sem o apoio de politicas publicas eficientes, o conhecimento adquirido
pela maioria da populagdo prende-se ao contetido basico apresentado nos ensinos fundamental
e médio. Contetidos mais aprofundados se tornam facultativos nas escolas brasileiras, tendo
atencdo somente em datas comemorativas de mesmo tema.

Iniciando uma expansdo nos anos de 1970 a 1990, a cultura geek' vem crescendo e
ganhando espago como centro do mercado mididtico. Tomando 9 das 10 franquias com
maiores bilheterias no mundo, bem como 3 dos 10 livros mais vendidos, ¢ perceptivel o

alcance destas obras.

Figura 1: Colecdo de livros de regras para Dungeons & Dragons 5* edicdo e miniaturas. Fonte: jganora,

20182
E no mesmo periodo, em 1974 que surge o primeiro RPG, “Dungeons & Dragons” por

Gary Gygax e Dave Arneson, baseado em outro jogo de tabuleiro ja existente “Chainmail”.

! Pessoa que se interessa excessivamente por tecnologia, por tudo que é novo.
2 Disponivel em: <https://imgur.com/gallery/rXYNZ>. Acesso em: 17 Jun 2019



Sendo um jogo interpretativo, o RPG consegue trabalhar aspectos psicoldgicos e de
aprendizagem de maneira ndo invasiva ou impositiva ja apresentadas pela gamificagcdo de
didaticas. O RPG, no entanto, consegue alcancar emocionalmente seus jogadores de forma

muito mais organica e personalizada, por criar de modo direto lagos afetivos entre os

participantes do jogo e a historia contada.

QEbammmI

for medieval miniatures
by

Figura 2: Capa do livro de regras para o jogo Chainmail 1%ed. 1971. Fonte: Wikipédia®

Por isso a criagdo de um jogo de RPG apresentando a cultura Ticuna ¢ uma
oportunidade de aproveitar esta expansao da cultura geek ao mesmo tempo que cria um lago
empatico entre jogadores e Ticunas, um interesse na cultura nacional e desenvolve um senso

de responsabilidade para com a histdria e futuro de outros povos indigenas.

1.1 Objetivo

Trata-se de um produto voltado para o ambiente de lazer. Os objetivos do projeto
foram delimitados a partir da necessidade de expansdo do conhecimento sobre as culturas
indigenas brasileiras e das possibilidades apresentadas pelo RPG e pela cultura geek. Sendo
assim o objetivo geral do projeto ¢:

Criar um jogo de RPG que proporciona por meio da experiéncia ludica o interesse e a
empatia na historia e cultura Ticuna.

Para atingir o objetivo geral, foram definidos os seguintes especificos:

3 Disponivel em: <https://en.wikipedia.org/wiki/File:Chainmail-1st-thumb.jpg>. Acesso em: 17 Jun
2019.
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e criar um cendrio e mecanicas de RPG cujo tema € o povo Ticuna;

e incluir contos do livro “O livro das arvores”, escrito pelo povo Ticuna para melhor
representar a tematica indigena;

e criar interesse dos jogadores sobre a historia e a cultura Ticuna para conscientiza-los
da existéncia da cultural indigena;

e criar acessOrios para facilitar a narrativa do RPG;

e incluir dados historicos no cenario para empatizar os jogadores com a histdria real dos

povos indigenas no Brasil.

1.2 Justificativa

O tema de pesquisa deste projeto surgiu da minha observagao sobre a pouca exposi¢ao
mididtica da cultura dos povos indigenas no Brasil. Tal situagdo busca ser explorada na
criacdo de um cenario de jogo de interpretacdo de papéis, RPG, de maneira que criasse um
lago afetivo e empatico entre os jogadores e povo Ticuna.

De muitas culturas ricas, cheia de histoérias e tradi¢des que datam antes mesmo da
chegada dos Jesuitas ao Brasil, a populagdo indigena hoje mantém somente 13% do territorio
nacional demarcado e homologado como reserva indigena pela Funai, enquanto 46% sao
compostas por terras agricolas. A constante invasdo de empresas madeireiras, carvoarias e
mineradoras ilegais, bem como o trafico de drogas e o aumento da violéncia nos territorios
das reservas demonstram a falta de cuidado e respeito para com esta populagao.

O RPG faz parte do grande conteudo que forma a cultura Geek. Com um publico
ainda crescente, ¢ possivel observar que o uso de narrativa conjunta permite o
desenvolvimento criativo e social dos participantes. Sem impeditivos criativos, € possivel
ajustar qualquer tipo de historia no jogo. Por conta disto o RPG foi escolhido como ludica na
aprendizagem dos contos, lendas e mitos tdo ligados a cultura dos povos indigenas.

Para entdo criar um jogo de RPG que proporciona por meio da experiéncia ludica o
interesse e a empatia na historia e cultura Ticuna, foi usado o método de lentes apresentado no

livro “The Art of Game Design” para atingir cada um dos objetivos especificos apresentados.
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1.3 Mapa Mental

O projeto iniciou com a definicdo do tema a ser trabalhado como projeto de conclusdo de
curso, “RPG COMO FERRAMENTA DE APRENDIZAGEM DO FOLCLORE
BRASILEIRO”. A partir disto, foi criado um diagrama seguindo o modelo apresentado pela

orientadora no qual foi destrinchado uma explicagdo de cada palavra chave do titulo do

projeto.
Jogo de interpretacdo de papéis [ T——
Teatro de improviso R
Um narrador, vdrios jogadores St ' ’
Histéria construida em conjunto
AT Técnicas de narrativa
Dados
|
Incentivar a busca sobre o contetdo Contos e lendas populares atuais
Ensinoe lGdico e divertido Histérias contadas pelos povos indigenas
Criar empatia com situac@o atual dos povos Foco nas narragdes dos vérios povos
indigenas brasileiros. indigenas
Preservggdo dQ CUHUI’O popu|gr TI’ObCilhOr hisférig de Origem dOS
tradicionalismos

Figura 3: Mapa mental com o objetivo geral como ponto de partida. Fonte: Elaborado pela autora. 2019.

e RPG

Apresenta-se como um Jogo de interpretagdo de papéis, funcionando como um teatro
de improviso. Nele existe um narrador e varios jogadores que constroem uma histéria em
conjunto. Um de seus diferenciais sdo os formatos dos dados utilizados que variam para além

do cubo de 6 faces.

e FERRAMENTA

11



A ferramenta trabalhada por meio do RPG ¢ a Literatura Oral. Por ser um hobbie o
ensino obtido utilizando desta ferramenta ¢ completamente informal e despretensiosa, o que
permite que as pessoas adquiram esse conhecimento por vontade propria. Esse processo deve

ser feito utilizando técnicas narrativas que melhor se adequem a necessidade do projeto
e APRENDIZAGEM

A aprendizagem dos jogadores, em sua maioria entre 16 e 30 anos de idade, ¢
colocada neste projeto para incentivar a busca do conteudo apresentado de forma ludica e
divertida. Esta aprendizagem procura criar empatia com a situacao atual dos povos indigenas

brasileiros, em especial o povo Ticuna. Além de permitir a preservacao da cultura popular.
e FOLCLORE BRASILEIRO

O folclore ¢ apresentado neste projeto como contos e lendas populares entre o povo
estudado. O foco deve sempre ser nas narrativas desses povos e sua sociedade de modo a

trazer seus tradicionalismos e origem.

2.Referencial teorico

2.1Ticunas

Com uma historia marcada pela entrada violenta de seringueiros, pescadores e
madeireiros na regido do rio Solimdes, os Ticuna conseguiram somente em 1990 o
reconhecimento oficial da maioria de suas terras. Hoje enfrentam o desafio de garantir sua
sustentabilidade econdmica e ambiental, bem como qualificar as relacdes com a sociedade

envolvente mantendo viva sua riquissima cultura.
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Figura 4: Indios Ticuna durante ritual. Fonte: Jussara Gruber, 1978.

Os Ticuna sdo um povo amerindio que atualmente habita a fronteira de Brasil, Peru e
o Trapézio Amazdnico da Colombia. Originario, de acordo com a prépria literatura oral, do
Igarapé Eware, situado nas nascentes do igarapé Sao Jeronimo na margem esquerda do Rio
Solimdes.

A primeira referéncia escrita dos Ticuna feita por Cristobal de Acufia, se encontra no

capitulo LI do livro “Novo Descobrimento do Rio Amazonas™:

"Mantém estas tribos, por uma e por outra margem do rio, continuas guerras com os povos vizinhos
que, pelo lado do sul, s@o, entre outros, os Curina tdo numerosos, que ndo apenas se defendem, pelo
lado do rio, da grande quantidade dos Agua, como também sustentam armas, a0 mesmo tempo, contra
as demais nag¢des que por via terrestre os atacam constantemente.

Pelo lado norte os Agua tém como inimigos os Tecuna que, de acordo com boas informagdes, nio sio
inferiores aos Curina nem em numero nem em brio, j& que também sustentam guerras com os

inimigos que tém terra adentro” (ALCUNA, 1994).

Desde a chegada da missao jesuita espanhola até a tomada desta regido por Portugal,
no século XVIII, os espanhois e os portugueses vinham disputando a hegemonia no alto
Solimdes. Os temidos Omagua (também conhecidos como Cambeba), de tradicdo guerreira,
quase foram exterminados neste processo, seja por contrairem doencas ou por sua
participagdo na querela entre os dois Estados coloniais. Com o tempo, os europeus nao
quiseram ou ndo conseguiram povoar a regido antes habitada pelos Omagua, e os Ticuna
passam a ocupar esse espaco, descendo dos altos igarapés, onde conseguiram se esquivar do

contato mais intenso.
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Figura 5: India Ticuna preparando alimento. Fonte: Jussara Gruber, 1979

Com a exploragdo da borracha, a Amazodnia se tornou palco de uma intensa exploragao
do trabalho seringueiro. O alto Solimdes, apesar de ndo contar com seringais tao produtivos
quanto os do Acre, por exemplo, também ndo ficou de fora da corrida pelo “ouro branco”,
como era chamada a borracha.

Através da instituicdo do sistema de barracdo, o “patrao” tinha exclusividade no
comércio com indios, ja& que seu armazém era o intermedidrio comercial obrigatério. A
legitimidade dessa empresa era dada por titulos de propriedade conseguidos por poucas
familias, vindas em sua maioria do Nordeste, que incidiam sobre a terra dos Ticuna, os quais
passavam a dever obediéncia aos recém-chegados.

Em 1910, ainda segundo Nimuendaju, uma nova agéncia de contato se faz presente no
alto Solimdes. Nessa época, capuchinhos vindos da provincia da Umbria, na Italia, instalam a
Prefeitura Apostélica do alto Solimdes. A presenca do Servigo de Proteco aos Indios (SPI)
nessa situacao de dominio dos seringalistas era meramente formal, ou seja, restrita a relatorios
de um delegado desta repartigdo a partir de 1917. E somente em 1942 que este orgdo da

administracao federal vai criar um posto na regiao.
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“Uma nova situacdo histérica comeca a se delinear em meados da década de 1960: a Amazonia e sua
faixa de fronteira vao sendo transformadas em area de seguranga nacional para o exército brasileiro. A
antiga guarnicdo militar de Tabatinga cresce em tamanho e importancia, transformando-se no
Comando de Fronteira do Solimdes (CFSOL), com mais autoridade para intervir localmente. Isso faz
com que a relagdo entre patrdes e indios seja profundamente alterada. Sem a possibilidade da coergéo
por castigos fisicos, coibida pelo exército, os patrdes descobriram outros modos de fazer valer seu

controle sobre a populacdo indigena” (Oliveira, 1988: 211-3)

O sincretismo religioso trazido pelos catdlicos ndo desviaram seu caminho do povo
Ticuna. Se aproveitando do periodo em que ainda existiam “Patrdes” donos das terras onde
moravam os Ticuna, missiondrios batistas americanos utilizaram a compra de terras para
disponibilizar aos que quisessem viver junto, assim mobilizando a populagdo indigena da

regido para compartilhar os ensinamentos de sua religido.

Figura 6: Transferéncia da igreja para outro local da aldeia, Porto Cordeirinho. Fonte: Jussara Gruber,

1979.

A populacdo que passa a morar nessas aldeias, cujas familias permaneciam divididas
em clas, Ked, que se juntavam em trés diferentes grupos relacionados a terra, 4gua e ar. Deste
modo, era proibido que se tivesse relagdes sexuais com pessoas do mesmo cld para impedir

defeitos genéticos. No entanto a estrutura de organizacdo dessa populacdo s6 passa a mudar
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significativamente no inicio de 1970 com a chegada de um homem chamado José Francisco
da Cruz associado a Irmandade da Santa Cruz.
A Funai surge, substituindo o antigo SPI, usando o movimento da Irmandade de Santa

cruz para o projeto de integragdo do indigena, apoiando as liderangas da Irmandade bem como

o faccionalismo religioso que hoje divide aldeias como Umariagti e Belém do Solimdes.

Figura 7: Indios Ticuna a caminho da roga. Fonte: Jussara Gruber, 1979.

Em 1981, as liderancas Ticuna convocaram uma reunido na aldeia Campo Alegre para
discutir a proposta de demarcacdes de terras, encaminhada posteriormente a Funai. Na
reunido também foi escolhida uma comissdo para ir até Brasilia apresentar esta proposta. Com
a pressao dos Ticuna, a Funai mandou um grupo de trabalho para identificar as areas Ticuna
em 1982.

Atualmente os Ticuna compde a maior populacdo dentro das reservas indigenas do
Brasil com mais de 50 000 individuos em sua sociedade, dos quais 36 000 estdo no Brasil, 8

000 na Colombia e 7 000 no Peru.

2.2 A Arvore do Mundo
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Este livro faz parte do projeto “A Natureza segundo os Ticuna”, iniciado em 1987.
Seu estudo veio para permitir aos Ticuna, recordar a importancia da floresta na vida de cada

um deles. Como fala Jussara Gomes Gruber,a autora, no mesmo livro:

“Este livro, portanto, apresenta intensa relagdo dos Ticuna com as arvores que formam a floresta,
focalizando o valor e o significado de varias espécies, preferencialmente nativas, para sua

sobrevivéncia fisica e cultural."(O Livro das Arvores, p.2).

O LIVRO DAS
ARVORES

Figura 8: Capa de “O Livro das Arvores” 1* edigdo. 1997. Fonte: Global Editora*

Nao se trata de um livro de botanica, mas de uma memoria das arvores que permite
aos Ticuna recordar a importancia de cada uma delas na sua vida. Folheando pagina por
pagina, compreende-se as razdes que levaram a defesa e a preservacao de suas florestas, um
patriménio que devera ser eterno, passando de pai para filho, como uma heranca das mais
belas e mais ricas.

"O livro acolhe o olhar dos Ticuna sobre a natureza que os cerca e lhes serve de morada, trazendo
textos e imagens que fixam suas concepgdes do real e do imaginario, numa linguagem onde se
entremeiam conhecimentos préticos, valores simbolicos e inspiragdo poética.” (O Livro das Arvores,
pg. 02).

E ainda mais interessante que as ilustragdes deste livro foram elaborados
individualmente pelos proprios Ticuna enquanto o texto foi resultado coletivo baseado no
saber de dominio da aldeia. Desta forma se abre espaco para que os proprios Ticuna falem
sobre si, valorizando suas experiéncias sem a necessidade de um porta-voz que nunca teve as

experiéncias e vivéncias daquela cultura.

* Disponivel em: <https:/globaleditora.com.br/catalogos/livro/?id=2112>. Acesso em: 14/06/2019
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Vemos algumas das historias, classificadas como Mito por se tratar da criagdo do
mundo pela visdo mistica dos Ticuna, apresentando o herdi, Yo’i, que de maneira nenhuma se
assusta ou se torna curioso pela forma magica que o mundo se desenvolve a sua volta. A
fauna e flora sdo representados como pré existentes ao homem, e de mesma importincia

comparada as figuras de Yo’i e Ipi, onde o casamento com a irma dos dois, Aiciina, € possivel

com o Quatipuru, uma espécie de esquilo habitante da floresta amazdnica.

Figura 9: Desenhos feitos pelo povo Ticuna para ilustrar o mito de criagdo do mundo. Fonte: O Livro
das Arvores, p.14

“No principio estava tudo escuro sempre frio e sempre noite.
Uma enorme samaumeira, wotchine, fechava o mundo, e por isso ndo entrava a claridade na terra.
Yo’i e Ipi ficaram preocupados.
Tinham de fazer alguma coisa.
Pegaram um carogo de araratucupi, tcha, e atiraram na arvore para ver se existia luz do outro lado.
Através de um buraquinho, os irmaos enxergaram uma preguiga-real que prendia 14 no céu os galhos
da samaumeira.
Jogaram muitos e muitos carogos e assim criaram as estrelas.
Mas ainda ndo havia claridade. Yo’i e Ipi ficaram pensando e decidiram convidar todos os animais da
Mata para ajudarem a derrubar a arvore. Mas nenhum deles conseguiu, nem o pica-pau.
Resolveram entdo oferecer a irma Aiciina em casamento para quem jogasse formigas de fogo nos
olhos da preguica-real.
O quatipuru tentou, mas voltou no meio do caminho. Finalmente aquele quatipuruzinho bem pequeno,
taine, conseguiu subir. Jogou as formigas e a preguica soltou o céu. A arvore caiu e a luz apareceu.

Taine casou-se com Aiciina“ (O Livro das Arvores, pg.14).

No livro também ¢ apontado a histdria da criagdo humana através das borras de sumo
do jenipapo, que se transformaram em peixes, € a consequente pesca desses peixes em que ao

cairem na terra se transformavam em animais. Cada isca transformava em um animal
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diferente, até chegar a vez dos humanos que Ipi seguiu com um grupo para o lado que o sol se
pde enquanto Yo’i ficou com os Ticuna e os povos que rumaram para o lado onde o sol nasce.

Um aspecto importante ¢ a existéncia de certas lendas que compdem a cultura de
outros povos, nao somente os Ticuna, como o Curupira e Mapinguari. Cada uma destas
criaturas € responsavel por uma mata ou arvore. Diferente do apontado durante o Sincretismo
jesuita, estas criaturas ndo aparecem divididas sob uma visdo maniqueista de bem e mal, ao
contrario cada uma delas tem sua fungdo e comportamento natural, normalmente protegendo a
floresta e seus animais.

Foi definido o nome do jogo deste projeto como "Memorias de Yo'i" por conta do
papel importante que este personagem recebe durante as narrativas da mitologia espiritual

ticuna apresentadas neste livro.

2.3 RPG

RPG vem do inglés Role Playing Game que, em tradugdo livre, significa ”Jogo de
interpretacdo de papéis” e € basicamente como ver uma série ou filme favorito, s6 que vocé é
quem decide como o personagem principal vai desenrolar as historias. Os Jogadores escolhem
interpretar um personagem ficticio e decidem o que esses personagens pensam, falam e
sentem em cada situacdo apresentada na narrativa. Como em outros jogos, existem regras,
marcadores e dados que ajudam a descrever e resolver essas situagdes.

Diferente de outros jogos, no RPG ndo existem vencedores e perdedores nem times
opostos. O TUnico objetivo ¢ viver uma experiéncia nova, divertindo-se, e aproveitando o

desenrolar dessas historias.
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Figura 10: Conjunto de dados de 4, 6, 8, 10, 12 ¢ 20 faces. Fonte: Cubo Magico - Geek Store

O aspecto comum entre todos os jogos de RPG ¢ o uso de dados para definir o sucesso
ou falha de acdes sem que essas sejam definidas arbitrariamente por um dos jogadores.
Normalmente se usa a expressao de “numero de dados + d + nimero de faces do dado” para
se referir aos dados usados em jogo, por exemplo 2d6 seria usado para se referir a dois dados
de seis faces. Existe ainda o fator comum de adicionar valores ao valor de uma rolagem de
dados, onde “4d10 +3” se refere ao valor total da soma de dois dados de dez faces mais trés.

Fichas de personagens aparecem em todos os jogos com informagdes vitais e valores
importantes para uso durante os jogos de rpg. Essas informagdes ficam organizadas em folhas
para facil acesso dos jogadores.

Além do beneficio que o momento de lazer proporciona ao jogar RPG, ja foi apontado
nos artigos do site rpgstudies.net sobre os impactos sociais positivos em adolescentes
impacientes ao trabalhar as divisdes de ag¢des para cada jogador (ASCHERMAN,1993) e do
uso do RPG para tratamento psicoterapéutico em adultos com transtorno de personalidade
esquizodide por usar o jogo como método de libertar medos e sentimentos para conscientizacao

dos mesmos (BLACKMON, 1994).

2.4 Apocalypse World

Apocalypse World ¢ um premiado jogo de RPG publicado em 2010 nos EUA pela
Lumpley Games, com uma segunda edi¢do lancada em 2016. Criado por D. Vincent Baker e
Meguey Baker o livro apresenta um cenario pos-apocaliptico, propondo narrativas de agao,
mistério, romance ¢ terror. O sistema de regras apresentado pela primeira vez neste livro
recebe o nome de Powered by the Apocalypse (PbtA). Com uma proposta de mecanicas para
dar o devido destaque ao lado narrativo dos jogos de RPG, o PbtA entende a forma orgéinica

como conversas acontecem usando das regras apenas como mediadores desta conversa.
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Figura 11: Capa de “Apocalypse World” 2* edi¢do. 2016. Fonte: Apocalypse World

A principal mecanica deste jogo sdo os usos de “movimentos” e dois dados simples de
seis lados. Os movimentos aparecem como um conjunto de agdes base que o jogador ou
narrador podem tomar durante a narrativa, seguindo uma ordem de anuncio da agdo para em
seguida rolar os dados de resultado da mesma acdo caso ela se encaixe nos movimentos base.
Cabe ao narrador descobrir qual o melhor movimento para uma a¢do anunciada pelo jogador
caso 0 mesmo nao saiba.

Para facilitar a criagcdo de personagens e facilitar o acesso as habilidades disponiveis, o
sistema PbtA apresenta os Arquétipos de Personagem. Arquétipo € um conceito criado pelo
suico Carl Jung, usado na psicologia analitica como representante de um primeiro modelo de
algo ou de antigas impressoes sobre algo, de acordo com o livro “Um mar e possibilidades”
(MEDEIROS, 2010).

No caso do Apocalypse World o termo arquétipo ¢ usado para representar um modelo
primordial de personagem a ser usado no jogo. No sistema existem ainda opg¢des para que
cada personagem seja Unico nas escolhas de habilidades, relagdes com outros personagens e
historias passadas, contudo existe sempre um fator comum que liga este personagem ao

arquétipo escolhido inicialmente.
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Figura 12: Exemplos de produgdes que usam o sistema Apocalypse World. Fonte: Steemit®

A partir deste primeiro exemplar de regras surgiram, até o momento deste projeto,
outros noventa e cinco cendrios desenvolvidos e catalogados juntos ao site do Apocalypse
World. Com poucas alteragdes nas mecanicas de forma a manter o sistema caracteristico do
PbtA porém com seus cenarios Unicos. Muitos autores usam da licenca livre deste sistema
para lancar no mercado suas proprias criagdes, evitando o processo exaustivo de inventar seu
proprio sistema.

Por isso foi escolhido para este projeto o sistema apresentado em Apocalypse World, o
PbtA, como base por atender ainda mais as necessidades de enfoque narrativo da contacao de

historias bem como a simplicidade necesséria para atrair novos jogadores.

2.5 The Art of Game Design

“The Art of Game Design” ¢ um livro escrito por Jesse Schell e langado no ano de
2015 nos EUA pela CRC Press. Nele o autor apresenta as vdrias etapas da criacdo e
desenvolvimento de jogos usadas para melhor alcangar o publico de cada jogo, usando

metaforas de lentes que descrevem os objetivos de cada uma destas etapas.

> Disponivel em:
<https://steemit.com/tabletop-rpg/@niduroki/review-pbta-is-a-great-system>. Acesso em: 17
Jun. 2019
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Figura 13: Capa de “The Art of Game Design” 2* edi¢do. 2015. Fonte: Charles McKeever, 2016.

O livro comega apresentando o trabalho do designer em imaginar a experiéncia que o
jogo proporciona e como trabalha-la para que o jogador a receba de maneira mais completa
possivel. Contudo, o jogo ndo ¢ a experiéncia em si. O jogo, como midia, funciona como

mediador entre mensagem criada e recebida.

Figura 14: Tétrade elemental da criag@o de jogos. Fonte: Elaborado pela autora. 2019.

Assim que compreendida a experiéncia que devemos alcangar, o autor define os quatro
elementos basicos que devem compor o jogo, representados na figura 14 onde os elementos
mais acima sao 0s mais perceptiveis para o jogador enquanto os mais abaixo sao menos
perceptiveis. A estética, como todo o trabalho visual que primeiramente atinge o jogador. A
mecanica, ou seja, as regras que regem o jogo. A historia, que representa a sequéncia de
eventos a serem descobertas no jogo. Por fim, a tecnologia, que representa a midia que o jogo

utiliza na qual os outros elementos serdo apresentados.
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O designer deve usar das mecanicas para que consigam atingir as motivagoes,
imaginacao, necessidades e expectativas do jogador, criando assim a experiéncia mencionada
anteriormente.

Assim que se entende aonde devemos chegar e quais ferramentas estaremos usando
para tal, € o que o designer pode enfim se focar em como contar a histéria que cerca esse jogo.
Construir essa historia envolve os aspectos do mundo imagindrio que ele existe, os
personagens dentro dele e os espagos com que 0s personagens interagem com o mundo. E
proposto que um mundo mais complexo e intrincado gera o interesse dos jogadores e da
comunidade que eles formam em melhor compreendé-lo.

O autor passa a explicar a forma como o jogo pode ser afetado de diferentes maneiras
pelo cliente que pediu a sua criacdo pelo mercado de vendas e pelos jogadores. Mas o
verdadeiro ponto de interesse do projeto volta a aparecer quando o livro explica os impactos
que o jogo cria em seus jogadores.

Entre a manutengdo mental, a conexao criada entre jogador e jogo ¢ a forma de vida
vendida pelo jogo existe o ponto focal deste projeto, educagdo. O autor apresenta o sistema
educacional padrdo nas mesmas perspectivas da criacdo do jogo e explica por que esse
modelo ndo parece atingir os jogadores, neste caso os estudantes, da mesma forma que outros
jogos produzidos.

Para explicar a situagdo, Jesse Schell mostra que os limites de tempo apresentados na
sala de aula; somados ao ritmo ajustavel de conteido para cada jogador; o fato das pessoas
que controlam o sistema educacional ndo estarem familiarizados com a estrutura de jogos; ¢ a
dificuldade de criar jogos educativos realmente bons que consigam cobrir a quantidade de
matérias propostas acabam por boicotar o sistema de jogo como uma proposta ao sistema
educacional. Por outro lado, jogos podem ser usados como ferramentas especificas para
atingir os alunos com certas matérias de maneira mais convincente

Por todos os pontos expostos durante este livro, foram usadas as lentes apresentadas
para garantir que o projeto conseguisse alcangar da melhor maneira o publico-alvo e os
objetivos predefinidos para a criacdo dos aspectos mecanicos, narrativos e tecnologicos do

jogo Memorias de Yo'i.

2.6 Literatura Infantil em Géneros
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O livro “Literatura Infantil em Géneros” organizado por Jos¢ Nicolau Gregorio Filho,
foi lancado em Sao Paulo em 2012 pela editora Mundo Mirim. Trata-se de uma anélise da
importancia e caracteristicas da literatura na educacdo e formagdo moral de criancas e
adolescentes. Traz ainda sugestdes de trabalho em sala de forma que ajudam o educador a

estimular a leitura e a formar verdadeiros leitores.

Figura 15: Capa do livro "Literatura Infantil em Géneros” 1* Edi¢do. Fonte: Saraiva.

Desde a antiguidade cléssica a sociedade usa da literatura oral de mitos e lendas para
explicar fatos e fendmenos naturais. Esta oralitura (literatura oral) inicial se apresenta como
importante fonte de memoria popular, sendo repassada de maneira espontinea, livre e
anOnima, as narrativas tradicionais acabam por se constituir como literatura intimamente
ligada ao folclore. O folclore narrativo costuma se apresentar por dois géneros, 0os mitos € as
lendas.

Mitos trazem uma narrativa de origem, seja ela do mundo, dos homens, deuses ou
técnicas num passado imemorial e fabuloso. Os personagens dessas narrativas sdo deuses ou
seres sobrenaturais que nao se deslumbram com o universo a sua volta, qualquer reagao

fantéstica que acontega por suas agdes serdo tratadas como algo natural.
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Figura 16: Festa Folclorica Bumba meu Boi. Fonte: Brasilia De Fato.

Lendas tratam do sobrenatural ou de periodos historicos, buscando esclarecimentos
simples sobre fatos complexos. Diferente dos mitos, os personagens de lendas sdo humanos
ainda que se mantenha o carater imaginario do género.

Lembrando sempre da importancia da imaginacdo na formagao de reflexdo consciente
dos alunos. O livro propde o uso da oralitura para recuperar a experiéncia ladica da

performance, dentro de um contexto préoximo ao dos jogos.
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“O jogo sendo um fendémeno que transcende necessidades e conferindo um sentido a agdo. Por ser o
jogo desinteressado, ele é capaz de absorver o jogador por completo, criando um espago consagrado

no qual se respeitam as regras no qual rege uma ordem absoluta sem obrigar-se” (HUIZINGA,1996).

_

Figura 17: Contadora de historias usando de apoio visual para construir a narrativa. Fonte: Jeremiah

Program

Com o conhecimento adquirido deste livro, entende-se a naturalidade com o qual as
historias se envolvem com a oralitura. Usar dessa ferramenta tdo familiar em conjunto com o
ambiente do jogo, gera uma interagdo ainda mais forte entre os ouvintes e narrador. O RPG se
encaixa com perfeicdo nestas duas propostas e por isso foi escolhida como plataforma para

estender o conhecimento da mitologia espiritual Ticuna.

3.Levantamento de dados

Para entender melhor como alcancar os objetivos definidos no inicio do projeto ¢
necessario compreender quem serdo as pessoas alcangadas pelo jogo, seus comportamentos e
como outros jogos similares se apresentam no mercado.

Usando de uma pesquisa exploratoria simples de formuldrio aberto para definir o

publico do meu jogo, quais os principais jogos que eles usam de maneira mais frequente e
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quais tém os estilos de narrativa favoritos deste publico. Com as respostas adquiridas foi
possivel definir um conjunto de produtos similares ao jogo deste projeto por também atender
as necessidades de lazer da comunidade geek e os motivos pelos quais esses jogadores se

interessavam por cada um destes similares.

3.1 Analise de Similares

Usando de uma pesquisa exploratoria simples de formulario aberto com o grupo de
jogadores de RPG de brasilia para saber quais os principais jogos que esta comunidade usa de
maneira mais frequente e quais tém os estilos de narrativa favoritos deste publico, foi possivel
definir um conjunto de similares, os motivos pelos quais esses jogadores se interessavam por
cada um destes. Os concorrentes foram definidos em similaridade por se tratarem do mesmo
jogo e quando estes trabalhavam os mesmos aspectos miticos e lendarios da literatura oral.

Os seguintes similares foram escolhidos por serem jogos de RPG com enfoque no
mesmo publico, estarem a mais tempo no mercado e por trabalharem a fantasia de mitos e
lendas mundialmente conhecidos:

e Dungeons & Dragons (D&D)

TM & © 2015 Wizards of the Coast LLC

Figura 18: Tiamat, a rainha dos dragdes. Uma divindade menor do universo de D&D. Fonte: Wizards of

the Coast.
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Por ser o primeiro RPG ja criado, esse jogo domina o mercado global de RPGs. A
D&D busca incentivar criagdes, seja da propria empresa ou material independente, de forma
que gera um suporte ao jogo a0 mesmo tempo que consegue atingir as necessidades dos seus
clientes.

Por ter sido, durante longos anos, o unico RPG vendido no Brasil, os jogadores
acabaram por criar uma cultura de adaptacdo de qualquer histéria para o sistema D20 do
D&D. Contudo esse sistema ¢ extremamente combativo € ndo da o devido enfoque narrativo

como o PbtA.

e Mouse Guard e Cronicas das Trevas (WoD)

Figura 19: Colecao de livros e acessorios de Cronicas das Trevas e Mouse Guard. Fonte: Compilado

pela autora.®

Ambos os cenarios apresentam o uso de mitologias e lendas mais populares. Mesmo
que o enfoque de mecanicas mais simples que D&D, e dando um valor maior a narrativa,
esses RPGs ndo conseguem trabalhar fora do cenario mitico europeu sem que haja um enorme
esforco de adaptagao por parte do narrador.

A Bandeira do Elefante e da Arara

8 Mouse Guard - Retropunk. Disponivel em: <https://www.instagram.com/retropunkgd/>. Acesso em:
12 Jun. 2019.

Cronicas das Trevas. Disponivel em:
<https://itsmorethanjustgaming.com/2017/03/03/i-got-bored-and-started-looking-at-onyx-path/>. Acesso em: 12
Jun 2019
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Figura 20: Capa do livro a Bandeira do Elefante e da Arara que deu origem ao RPG. Fonte: eamb

Um RPG nacional com foco no folclore popular que apresenta mecanicas coerentes
com os objetivos do sistema e que ajudam a compreender parte da histéria de colonizagdo.
Por ser baseado em um livro j& lancado com 0 mesmo nome, as aventuras propostas seguem o
mesmo periodo historico no qual foi baseado.

A principal diferenca proposta entre este projeto e o RPG da Bandeira do Elefante e da
Arara € o enfoque do povo Ticuna e o mundo se localizar em um periodo contemporaneo.

Os seguintes similares foram definidos por apresentarem o mesmo publico-alvo, pelo
seu facil acesso, usarem do contexto da cultura geek para atingir o publico-alvo e pelor ambos
terem conquistado esse mesmo publico ao oferecer baixo custo para usufruir das plataformas

apresentadas. Entre eles:
o Netflix

A netflix ¢ uma plataforma de videos on demand. Por conta da facilidade de acesso,
baixo custo e variedade de programas ele se apresenta como fator comum de lazer na
populagdo com acesso a internet. Pode-se propor maneiras de aproveitar a plataforma em
conjunto mas a atividade de assistir os videos ¢ completamente individual, por isso o publico
menciona que por vezes preferem sair para se encontrar com amigos do que assistir os videos
da Netflix, ja que podem ser feitos num periodo em que eles estejam inevitavelmente sem

esse grupo de amigos.

30



Figura 21: Logo da Netflix. Fonte: Netflix.

e Jogos de Tabuleiro

Os jogos de tabuleiro foram precursores do RPG, propde da mesma forma atividades
em conjunto e o lazer que se espera deste projeto. O uso atual de lojas que alugam esses
jogos, como a Ludoteca BCG na figura 22, por um pre¢o muito menor do que o valor de
compra aumentou ainda mais o consumo deste produto. Contudo as mecanicas sdo mais
simples para que os jogadores possam ler as regras € comegarem a jogar mais rapidamente,
visto que ndo se espera que seja jogado muitas vezes no ano. Sua caracteristica de
simplicidade acaba por boicotar a ligacdo emocional dos jogadores com as histérias criadas,
criando apenas uma constatacdo do que se joga ao invés de criar um significado mais

profundo com o jogador.
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Figura 22: Ludoteca BCG. Fonte: Ludoteca BCG.

3.2 Publico-Alvo

A definicdo do publico alvo ¢ uma ferramenta essencial para qualquer projeto de
design e principalmente quando envolve questdes mercadoldgicas. Tendo em mente que o
jogo em questdo se baseia na cultura geek, foi definido que o publico ao qual o projeto
deveria satisfazer ¢ o dos jogadores de RPG antigos e novos.

Em seu livro “Administracdo de Marketing”, os autores Philip Kotler e Kevin Keller
(2012, p.228) definem a segmentacdo de mercado como “um grupo de clientes que
compartilham um conjunto semelhante de necessidades e desejos”. Tal segmentagdo ¢
baseada nas caracteristicas descritivas dos consumidores, que sdo elas: geograficas,
demograficas, psicograficas e comportamentais. Para o seguinte projeto foram definidas como

mais relevantes as caracteristicas demograficas e comportamentais.

3.3 Painel Semantico
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Figura 23: Fotos do Encontro de RPG realizados pelo grupo D30 em Brasilia. Fonte: D30 RPG.

Compilagdo da autora.

3.4 Definicao de Publico

O publico escolhido para este projeto ¢ composto de jogadores de RPG, incluindo os
novos e antigos. Sendo em sua maioria homens, com um crescente nimero de mulheres, entre
16 e 30 anos de idade que ja tem um emprego.

Esse publico apresenta um comportamento introspectivo, mas que procura
desenvolver habilidades sociais por meio do RPG, no ambiente controlado de amigos e outras
pessoas que compartilham de gostos proximos.

A ligacdo existente entre esse publico e a cultura de mitos e lendas indigenas se
restringe nas informacdes de atividades escolares, nos momentos de datas comemorativas ou

quando propostas como atividade extracurricular pela escola.

3.5 Mapa de Empatia

Para compreender o publico-alvo atingido com esse projeto foi utilizado outro
diagrama, o mapa de empatia. O mapa de empatia ¢ uma ferramenta de sintese das
informacodes sobre o cliente numa visualizagao do que ele diz, faz, pensa e sente. Por isso foi

utilizada para organizar os dados obtidos sobre o publico de forma que promovesse
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entendimento das situacdes de contexto, comportamentos, preocupagdes e até aspiragcdes do
usuario.

0 que o jogador realmente pensa e sente?

Introspectivo
Receio em se

Fugir das pressoes

Trabalho em equipe davida diaria apresentar como
parte da comunidade

Desenvolvimento RPG por conta de

criativo de narragao preconceitos

Quais 530 as conquistas do jogador? - 0 que o jogador diz e faz?

0 que o cliente jogador? : 0 que o jogador ouve?
Caracteristicas visuais Uma vez que se joga,
e mecanicas do jogo VOCé passa a ver o

mundo diferente

Organizar horarios
Deslocamento

Quais sdo as dificuldades do jogador?

Figura 24: Mapa de Empatia do publico-alvo. Fonte: Elaboragdo da propria autora.
e O que o cliente enxerga?

O cliente observa o RPG como uma fuga da realidade e tem muito aprego pela
caracteristicas visuais ¢ mecanicas do jogo. S3o pessoas criativas que conseguem adquirir

imagens mentais de uma descrigdo facilmente.

e O que o cliente ouve?

3

O cliente descreve o RPG como “uma vez que se joga, voc€ passa a ver o mundo
diferente”. E através do ambiente deste jogo que este cliente consegue entrar em contato com
pessoas fora do seu nicho de conhecimento, podendo assim adquirir varias opinides

diferentes, aprendendo a como respeita-las.
e O que o cliente realmente pensa e sente ?

Este cliente, o jogador de RPG de Brasilia, ¢ uma pessoa introspectiva que tem
buscado no RPG uma maneira de fugir das pressdes de trabalho e estudos ao mesmo tempo
que procura encontrar um grupo com quem possa dividir e lidar suas frustracdes sem ser

julgado por isso.
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e O que o cliente diz e faz?

O jogador de RPG por mais que ndo tenha um padrdo de vida fora o hobbie, esse
cliente apresenta um certo receio em se apresentar como parte da comunidade RPG. Muito em
parte do desconhecimento sobre o assunto por parte do resto da populagdo bem como o
preconceito que existe sobre essa atividade. Existe no entanto um momento que lhe ¢
permitido apresentar o RPG para outra pessoa e nesse momento o cliente procura ser o mais

cooperativo possivel.
e (Quais sao as dificuldades do cliente?

As dificuldades encontradas pelo cliente sdo principalmente organizar horarios para
estabelecer uma rotina com o hobbie, deslocamento para participar do jogo presencialmente e

conseguir lidar com outras necessidades fora do momento de lazer.
e (Quais sdo as conquistas do cliente?

O cliente procura sempre mostrar o lado positivo do RPG, focando no trabalho em

equipe, no desenvolvimento criativo de narracao e de projetos fisicos.

4.Desenvolvimento do produto

Apos a etapa de pesquisa e analise dos dados obtidos do publico-alvo, concorrentes e
referéncias pode-se comecar a desenvolver o jogo Memorias de Yo'i. Usando a Tétrade
elemental foi definido o RPG como a tecnologia utilizada para transmitir as regras do jogo
bem como a narrativa que viria a apresentar. A caracteristica visual, tdo importante em jogos
de video game ou de tabuleiro, acabam em segundo plano quando boa parte do jogo se passa
no imaginario dos jogadores. Pelo livro de regras ser usado apenas para consulta, o aspecto
visual do jogo foi trabalhado na ficha de personagem.

Com isso em mente se iniciou o processo de criacdo da narrativa deste projeto.
Manteve-se o seguinte conto do mito de criagdo da mitologia espiritual Ticuna apresentada

em “O Livro das Arvores” como base para o cenario:
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“[...] Quando a piracema passou, Yo'i fez um canico e foi pescar, usando carogo de tucuma maduro.
Mas os peixes quando caiam na terra viravam animais: queixada, anta, veado, caititu e muitos outros.
Ai Yo'i usou a isca da macaxeira, € com essa isca os peixinhos se transformavam em gente.

Yo'i aproveitou e pescou muita gente.

[...] Ipi saltou em terra, pegou o canigo € pescou os peruanos € outros povos. Esse pessoal foi embora
com Ipi para o lado onde o sol se pde. Da gente pescada por Yo'i descendem os Ticuna e também

outros povos que rumaram para o lado onde o sol nasce.” (O Livro das Arvores, p.18)

Mas para se tornar uma narrativa de jogo, precisava-se de um conflito principal que os
personagens enfrentar nas historias criadas no decorrer do RPG. Sabendo da importancia que
os espiritos tem durante toda a mitologia Ticuna, foi criado uma divisao entre mundo material
e espiritual.

O mundo material existe sem nenhuma condi¢do para manté-lo, mas o mundo
espiritual precisa da energia magica gerada pelas memorias dos contos que os descrevem para
se manter.

Para ligar esse fato ao mito Ticuna, foi criado um prélogo do momento que Yo'i pesca
parte da humanidade. Neste prologo o deus oferece para um grupo de pessoas guardar e
manter suas proprias memorias em forma fisica para os Ticuna.

Visto a possibilidade de ofender o real povo Ticuna com os esteredtipos caricatos de
personagens ¢ familias, decidiu-se criar o povo ficticio Waiima, que em lingua Ticuna
significa terra, para protagonizar esse prologo no lugar dos Ticuna.

Com o elemento narrativo principal criado. Segui para a parte mais importante de um
RPG, a criagdo de regras e mecanicas que serviriam como ferramentas para criar as historias
que os jogadores viriam a criar.

Para definir essas mecanicas foi definido duas diretrizes principais baseadas nos
objetivos especificos. A primeira delas era o de que o jogo deveria transmitir a sensagdo de
co-autoria das historias que seriam feitas no RPG. A segunda era garantir que as memorias
deixadas por Yo'l e o mundo magico tivessem a devida importancia fixada pelas mecanicas.

Com essas diretrizes, observou-se nos outros jogos de PbtA as seguintes mecanicas em

comum:

e Movimentos
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Modelos de acdes que transformam a interpretacdo do personagem em regras pré
definidas e calculaveis. Sao os movimentos que definem qual e quando serdo feitas a rolagem

de dados.

® Arquétipos

Bases de personalidades pré montadas que funcionam como uma moldura para o

personagem customizavel do jogador.

e (Caracteristicas

Apresentadas em cinco principais: Reflexiva, Persuasiva, Agressiva, Metodica e

Exploratoria. Representam em valor quantificado as caracteristicas principais dos arquétipos,

e Rolagem de dados

Diferente de qualquer outro RPG, a rolagem de dados no PbtA acontece com o uso de
dois dados iguais no qual o resultado de um sucesso ou falha varia da soma desses dados ao
valor das caracteristicas.

Com publico-alvo ja ser definido como adolescentes e jovens adultos jogadores de
RPG e o ambiente de jogo voltado ao lazer, surgiu a necessidade de criar um vinculo afetivo
com os jogadores. Para isso foram definidas certas palavras mais genéricas que pudessem

englobar uma totalidade maior das Caracteristicas usadas no jogo. Ao final, foram escolhidos:

e Instinto

Mede o quao rapido vocé€ consegue agir de maneira calma e controlada num momento

de urgéncia e perigo.

e (Conversa

Mede o quao bem vocé consegue convencer outro personagem, esteja vocé sendo mais
gentil e persuasivo ou esteja vocé tentando se impor contra as vontades de outro de maneira

mais direta.

e Afronta
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Mede o quao forte e agressivo vocé € em uma luta.

e Esmero

Mede o quao atento e perspicaz vocé € numa situagdo que os conhecimentos e pistas

estdo escondido em detalhes.

e Homun

Mede sua capacidade de encontrar sua ligacdo madagica para realizar acdes que
nenhuma outra pessoa comum poderia realizar.

A partir disso foi possivel definir os principais movimentos que dariam a diretriz de
acOes para os personagens. Esses movimentos precisavam de estar numa linguagem mais
informal e caracteristica do portugués brasileiro para melhor criar um lago afetivo com o jogo.
Foi feito um brainstorm para escolher frases e palavras que melhor descrevessem essas agoes

e seus objetivos.
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Figura 25: Brainstorm de nomes para movimentos. Fonte: Elaboracdo da autora.

Foraomi

Por fim foram definidos os movimentos:

e Descer a lenha

Quando seu personagem estiver enfrentando alguém ou alguma coisa que também

esteja revidando, vocé€ pode comegar uma luta e Descer a lenha rolando +Afronta.

38



Com qualquer valor de 7 ou mais vocé e seu adversario causam danos um ao outro. O
valor do dano ¢ baseado na forma e objeto que vocé€ vai atacar (veja mais em equipamento).
Qualquer escolhido pode receber até 7 de dano até ficar incapacitado.

Se vocé rolar com 10 ou mais no total, pode escolher um dos efeitos abaixo.
e Darno pé

Quando vocé perceber que a situagdo estd muito perigosa ou esta prestes a virar uma
talvez seja uma chance de escapar ou se esconder ao Dar no pé, role +Instinto.

Com um somatorio de 7 ou mais nos dados vocé consegue escapar da situacao, mas
deixa outro escolhido exposto ou algo importante para tras. Com 10 ou mais vocé escapa ou
se esconde perfeitamente bem e quem quer que esteja causando a situagdo de perigo nao faz
ideia de onde vocé estd agora.

Com qualquer valor abaixo de 6, vocé acaba chamando atencdo ou fica bloqueado por

um obstaculo no caminho que ndo te permite escapar.
e Dar uma olhada

Quando se esta procurando por algo, vocé pode fazé-lo de varias maneiras:
investigando um lugar, ouvindo historias de outras pessoas, seguindo rastros ou observando
objetos atentamente. Quando vocé quiser Dar uma olhada para investigar alguma coisa, role
+Esmero.

Com 10 ou mais nos dados, vocé pode fazer duas perguntas para o narrador. Com 7 a
9 apenas uma pergunta pode ser feita.

Com uma falha, de 6 ou menos nos dados, vocé revela uma informagao errada ou que
te distraia pelos préximos minutos.

E importante lembrar que suas tentativas de investigar algo devem estar sendo feitas
de maneira plausivel e consistente com a cena atual. Por exemplo, se vocé estiver pedindo
ajuda para os espiritos da natureza, vocé provavelmente nao vai descobrir muita coisa sobre o
esquema de corrupgdo financeira por tras da madeireira ilegal que invadiu a reserva indigena
que vocés moram. O narrador deve sempre responder com honestidade as boas rolagens, mas

ndo necessariamente vai revelar a informagao por completo
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e Bater um papo

Uma conversa convincente pode mover montanhas. Talvez vocé precise de convencer
alguém a te fazer um favor que esse alguém ndo esteja muito disposto no momento ou que
vocé realmente vem trabalhando nesse prédio que esta obviamente abandonado a alguns
méses. Se, no fim das contas, vocé precisa fazer alguém acreditar em vocé com uma boa
razdo, vocé pode convencé-lo ao Bater um papo e rolar +Conversa

Com 10 ou mais nos dados, vocé convence o outro personagem a te fazer um favor ou
o convence de um fato. Se o favor for muito complexo, o personagem vai dizer o que vocé
precisa fazer para convencé-lo

Com um valor entre 7 € 9, vocé ndo convence o outro personagem de algum fato ou
ele se propode a fazer um favor em troca de algo de valor para o personagem.

Com uma falha, de 6 ou menos nos dados, o personagem se ofende com o que vocé

falou e isso permite ao narrador criar um obstaculo na historia.

e Encontrar seu Kea

Quando o vocé precisar usar de magia para resolver uma situagdo vocé€ pode usar o
tema do Ked para realizar agdes magicas.

Com 10 ou mais, vocé realiza a acdo perfeitamente

De 7 a 9 , vocé consegue realizar a magica mas algo de errado pode acontecer, o
narrador entdo ganha uma oportunidade de incluir um novo obstaculo na historia.

Com 6 ou menos seu personagem falha em conseguir realizar a agao.

e Sair por cima

Algumas situagdes muito perigosas acontecem de maneira inesperada e agir sob
pressdo nestes momentos precisa de ser feito com agilidade e percepgdo. Se vocé, por
exemplo, estiver tentando escalar uma arvore enquanto um mapinguari insistiu que vocé devia
ser o jantar dele esta noite ou quando vocé estiver tentando se concentrar numa tarefa, mas um
trator enorme estd prestes a chegar bem no lugar que vocé se escondeu, estd na hora de Sair

por cima da situagdo com uma rolagem de +Instinto
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Com 10 ou mais vocé consegue realizar a a¢cdo de maneira fenomenal e ainda garante
um ponto adicional para sua proxima rolagem.

Com valores de 7 a 9, seu personagem realiza a agdo mas chama aten¢do do adversario
ao fazé-lo. Vocé obrigatoriamente precisa fugir ou lutar como proxima acao.

Com um total de 6 ou menos vocé falha ao realizar a agao e permite uma brecha para
que o narrador adicione um obstaculo.

Visto ainda que ndo existiam movimentos que evidenciasse o aspecto mais
cooperativo do RPG foi definido a mecanica de Relacionamento para definir um valor
quantitativo para a proximidade entre os personagem. Com esse novo valor, foram criados os

movimentos:
e Curar

Normalmente, ferimentos menores (1 a 3 de dano) vao melhorar naturalmente quando
este personagem tiver a chance de descansar ou receber os primeiros socorros, mas para
ferimentos graves (4 ou mais de dano) ¢ necessario um movimento de Curar para que o
personagem se recupere, role +Esmero para recuperar dois pontos de dano.Vocé nao pode

mais realizar esta agdo com o mesmo personagem até o fim da cena.
e Acudir alguém

As vezes vale mais a pena ajudar um amigo, impedindo que ele sofra dano ou dando
uma mao no que ele pretende fazer. Para isso vocé€ pode Acudir alguém com uma rolagem
+Relacionamento.

Com 7 a 9, vocé consegue dar um adicional de +1 para a rolagem de quem vocé esta
ajudando.

Com 10 ou mais, vocé garante +2 pontos para a rolagem de quem vocé esta ajudando.

Com 6 ou menos vocé acaba atrapalhando quem vocé€ tentou ajudar e acaba
diminuindo -1 da rolagem de quem vocé tentou ajudar..

Para dar mais atengdo ao aspecto fantasioso das lendas e mitos foram definidos

movimentos que misturavam persuasao e magico, ambos para a caracteristica Homun:

e Pedir um trato
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Quando quiser pedir um favor a algum criatura ndo humana, faca uma rolagem
+Homun.

Com 10 ou mais vocé consegue convencer a criatura ou ela te diz o que vocé precisa
fazer para convencé-la

Com 7 a 9 Vocé ndo consegue o favor ainda, mas a criatura propde um valor alto para
realizar essa acao.

Com uma rolagem de 6 ou menos, se personagem ofende a criatura ao pedir o favor e

ela vai passar a lhe importunar durante o resto da secao.
e Falar com a natureza

As arvores e plantas guardam um grande conhecimento do presente e passado, porém
a forma como esses espiritos falam pode soar misterioso ou enigmatico. Quando vocé buscar
algum conhecimento com algum espirito da natureza, role +Homun

Com um valor de 10 ou mais, seu personagem entende perfeitamente o que a natureza
quis dizer e permite que vocé fagca uma pergunta ao narrador.

Com 7 a 9 seu personagem recebe uma mensagem dificil de entender ou enigmatica.

Com 6 ou menos vocé entende a mensagem completamente errada e pode acabar
causando um problema pela falta de interpretacao.

Até o momento, ndo surgiu real necessidade de arquétipos ja que a customizacao do
movimento de personagem podia ser feita liviemente através do animal que seu cla, ou Ke4,
representava. Assim a magica poderia ter qualquer efeito desejado contanto que mantivesse o
tema do cla.

Os dados escolhidos para o Memorias de Yo'i, de maneira a facilitar o acesso e
garantir a inclusdo e uso de pessoas que nao estdo envolvidas com o mundo do rpg, foram
dados cubicos simples de seis lados sem customizagao (2d6).

Com os movimentos e caracteristicas definidos, iniciou-se a construcao da ficha de
personagem. Essa ficha deveria conter espagos especificos para anotar os valores usados para
as rolagens e informagdes importantes para a imersao do jogador. Os espacos foram definidos
para: caracteristicas, relacionamentos, a quantidade de dano que o personagem suportava, o
nome do jogador, o nome do personagem e¢ o Kea ao qual ele pertencia. Mais tarde foi

adicionado o grafismo Ticuna na lateral.
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Figura 26: Primeira alternativa de ficha usando grafismos da cultura Ticuna. Fonte: Elaboragdo da

autora.

Visto que a ficha ndo atendia as necessidades de jogadores mais novos de explicar
parte das regras do jogo ou mecanicas especificas, foi adicionado as descricdes de
movimentos para rapida conferéncia pelo jogador. O tamanho também foi alterado para uma

folha A4 na horizontal.
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Figura 27: Segunda alternativa de fichas de personagem frente e verso. Fonte: Elaboraggo da autora.

Com essa segunda alternativa, foi feito um teste no evento de RPG do grupo D30 RPG
com mais cinco jogadores para um jogo curto que terminasse ao completar um periodo de 3
horas. O grupo de participantes consistia de quatro mulheres e um homem, todos na faixa de
18 a 23 anos de idade onde duas pessoas ja jogavam RPG antes e outros trés que nunca

tinham entrado em contato com esse tipo de jogo.
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Figura 28: Grupo de teste no encontro de RPG organizado pelo D30 RPG. Fonte: D30 RPG.

Houve uma boa recepcdo do jogo quanto a histéria criada. Os personagens pré
montados foram customizados por cada jogador com uma distribui¢do pré determinada de
pontos. As referéncias de movimento foram usadas pelos jogadores mais inexperientes para
direcionar as a¢des quando estes se sentiam perdidos com as possibilidades a serem tomadas.
Ao fim, todos os participantes informaram ndo tinham nenhum conhecimento prévio de
qualquer um dos contos usados durante o jogo, mas apresentaram maior interesse em
conhecer mais sobre em proximos jogos.

Uma das consideragdes que os jogadores apresentaram durante este teste era a
distribui¢do de pontos das caracteristicas ndo estar descrita em nenhum lugar da ficha, regra
que foi informada oralmente pela narradora no inicio do jogo. Outro ponto apresentado pelos
jogadores mais inexperientes foi a dificuldade em imaginar alternativas magicas para o tema
do Ked.

Com essas informagdes apresentadas durante o evento, o projeto retornou a fase de
desenvolvimento de mecanicas para tirar o movimento “Encontrando seu Ked” para
substitui-lo com um grupo de movimentos especifico para cada uma das 6 familias que
compunham o povo Waiima.

Os clas foram baseados nas divisdes familiares dos Ticuna e receberam o nome, na
lingua Ticuna de mesmo significado, Kéa. Foram criados entdo seis kéa, dois como criaturas

do ar, dois dois como criaturas da terra e mais dois dois como criaturas da agua. Usando da
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lingua Ticuna, foram escolhidos: O Tucano (Tau) e Arara (Totimana) para as criaturas do ar, a
Onga (O’1) e Formiga (Nayi) para as criaturas da terra, e Jacaré (Kaya) e Peixe (Chai) para as
criaturas da agua.

Cada cla recebeu um arquétipo de personagem dos quais os jogadores pudessem
escolher e customizar a distribui¢do de pontos com base nas trés opgdes oferecidas a cada um,
bem como foi criado trés movimentos especificos para os arquétipos baseados no enfoque

narrativo que cada Kea teria na historia. Foi apresentado os arquétipos no livro como:

o KedaO’1

A familia da onga sempre teve filhos fortes e corajosos que sonham em se tornar
guerreiros valorosos para suas aldeias. Durante todos esses anos se passaram os valores de
forca e valentia para os filhos e netos.

Para criar um personagem O’i, defina primeiro um nome para seu escolhido. Entdo
opte por uma das linhas na distribuicdo de pontos que melhor defina as caracteristicas mais
importantes para ele.

Instinto +2, Conversa 0, Afronta +1, Esmero -1, Homun +1

Instinto +1, Conversa 0, Afronta +2 , Esmero -1, Homun +1

Instinto 0, Conversa +1, Afronta + 2, Esmero +1, Homun -1

Movimentos de Ked O’1

Assim que escolheu suas caracteristicas e as anotou na sua ficha de personagem, vocé
pode escolher um dos movimentos de Kéa abaixo. Eles sdo agdes especiais que apenas
escolhidos desta familia podem fazer. As opgdes sao:

Fulminante: Pela duracdo de uma cena, vocé se transforma numa onga enorme. Seus
ataques com garras e dentes passam a causar 3 Dano no oponente.

Predador: Seus instintos e cagador se afloram dentro de vocé. Receba um adicional
frequente de +1 Instinto até o fim da cena.

Olhar afiado: Seus olhos se tornam esverdeados e suas pupilas se transformam em
duas fendas afiadas assim como as de um felino. Ganhe +1 adicional frequente durante a

noite.

e K¢ea Nayi
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A familia da formiga. Sempre focados em melhorar a qualidade de vida de sua aldeia,
essa familia preferia aprender sobre o mundo a sua volta para encontrar novas ferramentas e
conhecimentos que os ajudassem.

Para criar um personagem Nayi, defina primeiro um nome para seu escolhido. Entao
opte por uma das linhas na distribui¢do de pontos que melhor defina as caracteristicas mais
importantes para ele.

Instinto -1, Conversa +1, Afronta +1, Esmero +2, Homun 0

Instinto 0, Conversa +2, Afronta -1, Esmero +1, Homun +1

Instinto +1, Conversa -1, Afronta 0, Esmero +1, Homun +2

Movimentos de Kea Nayi

Assim que escolheu suas caracteristicas e as anotou na sua ficha de personagem, vocé
pode escolher um dos movimentos de Kéa abaixo. Eles sdo agdes especiais que apenas
escolhidos desta familia podem fazer. As op¢des sdo:

Acerto preciso: Vocé consegue perceber quase que instintivamente detalhes que
passariam direto por outros. Receba +1 de Esmero até o fim da cena.

Perseveranca: Sua for¢a de vontade ndo pode ser superada por ninguém. Ao fazer uma
rolagem de Sair por cima, receba +1.

Eu li sobre isso: Role + Esmero ao invés de Instinto no movimento Sair por cima
e Ké¢éa Tau

A familia do Tucano. Durante todos esses anos, os escolhidos desta familia se
interessaram mais do que qualquer outro no mundo espiritual.

Para criar um personagem Nayi, defina primeiro um nome para seu escolhido. Entao
opte por uma das linhas na distribuicdo de pontos que melhor defina as caracteristicas mais
importantes para ele.

Instinto 0, Conversa +1, Afronta -1, Esmero +2, Homun +1

Instinto +1, Conversa 0, Afronta -1, Esmero +1, Homun +2

Instinto -1, Conversa +1, Afronta 0, Esmero +1, Homun +2

Movimentos de Kea Tat

Assim que escolheu suas caracteristicas e as anotou na sua ficha de personagem, vocé
pode escolher um dos movimentos de Kéa abaixo. Eles sdo agdes especiais que apenas
escolhidos desta familia podem fazer. As op¢des sdo:
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Adivinhagao: Role + Homun ao invés de Esmero para Dar uma olhada.

Asas: Seu personagem toma a forma de um tucano e passa a ser capaz de voar grandes
distancias e alturas.

Preparativos: Quando vocé precisar de algo incomum ou raro, role +Conversa. Com
10 vocé tem este objeto naquele momento. Com 7 a 9 vocé sabe onde encontrar e com uma

falha vocé até sabe onde encontrar mas o lugar ¢ bem ruim.
e K¢éa Totimana

O cla da Arara. Essa familia vem a muito tempo ajudando os Waiima a conseguirem
aliados e conquistando direitos com sua grande habilidade de conversa e persuasao.

Para criar um personagem Totimana, defina primeiro um nome para seu escolhido.
Entdo opte por uma das linhas na distribuicdo de pontos que melhor defina as caracteristicas
mais importantes para ele.

Instinto -1, Conversa +2, Afronta 0, Esmero +1, Homun +1

Instinto +2, Conversa +1, Afronta -1, Esmero +1, Homun 0

Instinto 0, Conversa +2, Afronta +1, Esmero -1, Homun +1
e Movimentos de Kea Totimana

Assim que escolheu suas caracteristicas e as anotou na sua ficha de personagem, vocé
pode escolher um dos movimentos de Kéa abaixo. Eles sdo acdes especiais que apenas
escolhidos desta familia podem fazer. As op¢des sdo:

Tagarela: Vocé consegue escapar das mais diversas situagdes atordoando os
adversarios com um falatorio sem fim. Role +Conversa ao invés de Instinto para Dar no pé.

Sempre certo: Quando um personagem te pedir um conselho, ele recebe +1 em todas
as proximas rolagens contanto que ele esteja seguindo o que vocé disse.

Contatinhos: Vocé ¢ uma pessoa gentil e bem apessoada, E muito facil conseguir uma
informacdo sabendo a quem perguntar. Role +Conversa com um sucesso vocé consegue a

informagdo desejada e com uma falha seu contato te passa uma informacgao errada.

e Ke¢éaKaya
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As familias do Jacaré sempre que estiveram em situagdes perigosas, mostraram sua
habilidade em agir com calma nos momentos dificeis.

Para criar um personagem Kaya, defina primeiro um nome para seu escolhido. Entdo
opte por uma das linhas na distribuicdo de pontos que melhor defina as caracteristicas mais
importantes para ele.

Instinto +2, Conversa 0, Afronta +1, Esmero +1, Homun -1

Instinto +2, Conversa -1, Afronta +1, Esmero 0, Homun +1

Instinto +1, Conversa +1, Afronta +2, Esmero 0, Homun -1

Movimentos de Kea Kaya

Assim que escolheu suas caracteristicas e as anotou na sua ficha de personagem, vocé
pode escolher um dos movimentos de Kéa abaixo. Eles sdo acdes especiais que apenas
escolhidos desta familia podem fazer. As opg¢des sao:

O que ndo mata: Quando em combate, se vocé tiver um dano, receba +1 em todas as
rolagens até o fim da luta.

Veloz: Assim como um jacaré, vocé ¢ muito rapido quando entra na dgua. Receba +1
em todas as rolagens enquanto vocé estiver dentro d'agua.

Mordida fatal: Vocé consegue se transformar num jacaré e seus ataques passam a dar

3 de dano.
e Kéa Chai

Da familia do peixe, surgiram as pessoas que mais se interessaram em cuidar dos
outros. Sempre focados em guardar os conhecimentos medicinais, os escolhidos desse cla
aprenderam a usar dos espiritos das arvores, o conhecimento para recuperar os feridos.

Para criar um personagem Chai, defina primeiro um nome para seu escolhido. Entdo
opte por uma das linhas na distribuicdo de pontos que melhor defina as caracteristicas mais
importantes para ele.

Instinto 0, Conversa +1, Afronta +1, Esmero -1, Homun +2

Instinto +1, Conversa 0, Afronta +2, Esmero +1, Homun -1

Instinto -1, Conversa +2, Afronta 0, Esmero +1, Homun +1

Movimentos de Kea Chai
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Assim que escolheu suas caracteristicas e as anotou na sua ficha de personagem, vocé
pode escolher um dos movimentos de Kéa abaixo. Eles sdo acdes especiais que apenas
escolhidos desta familia podem fazer. As op¢des sdo:

Primeiros socorros: Quando vocé for curar um personagem, Role +Esmero. Com 10
ou mais vocé cura 4 pontos de dano ,com 7 a 9 vocé cura 3 pontos de dano e com uma falha
causa +1 de dano no personagem.

Ouvido afiado: Vocé tem um conhecimento basico de quase tudo por ouvir as historias
da mata. Ao realizar a acdo Dar uma olhada, Role +Homun ao invés de Esmero.

Eu conhego esse lugar: Vocé recebe +1 em todas as rolagens quando estiver num lugar
que ja visitou antes.

Foi criado em seguida, uma mecanica que desse recompensas ao jogadores por cada
historia criada durante o jogo junto a narrativa das memorias perdidas de Yo'i. Com o nome
de “Pontos de Memoria”, os jogadores acumulavam esses pontos ao juntarem trés pedacos da

memoria de Yo'i. Cada ponto poderia ser usado da seguinte forma:

e Reduzir um dano sofrido para 0.
e Transformar o resultado total de uma rolagem para 12 mesmo depois de té-la feito.

e Intervir na cena do narrador para evitar que alguma coisa acontega.

Como ultimos pontos apresentados no teste trabalhados, surgiu a necessidade de uma
mecanica de especifica para desenvolver os personagens no decorrer de varias aventuras.

Usando como exemplo a mecanica de niveis de personagem usada em todos os outros
RPGs de PbtA, decidiu-se que esse sistema de niveis deveria estar correlacionado as falhas de
acdo decorrentes de uma rolagem de dados que somasse no total seis ou menos.

A cada falha deveria se preencher uma de cinco caixas que, ao completar todas,

permitiriam uma das opg¢des abaixo:

e Receba +1 em uma caracteristica (médximo de +3). Aumenta permanentemente a
caracteristica escolhida até o maximo especificado.

e Pegue outro movimento do seu arquétipo.

Desta forma diminuindo a frustracao do jogador as falhas ao oferecer uma recompensa

que permitisse uma maior chance de sucesso no futuro.
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O tultimo ponto que precisava ser considerado era o trabalho do narrador. Com a
minha experiéncia conquistada no decorrer de dez anos de convivéncia com RPGs somados as
analises de estrutura de narrativa apresentadas em “The Art of Game Design”, a estrutura de
trés atos definidas pelo filésofo grego, Aristoteles, e as mecanicas usadas no PbtA para
criacdo dessas narrativas do jogo foram definidas um conjunto de objetivos € mecanicas que o
jogador responsavel por assumir o papel de narrador deveria usar para construir suas proprias
aventuras.

Estas mecanicas sao:

e O plano de fundo, que dard a semente inicial da historia desenvolvida por todos os
jogadores. Esse plano de fundo consiste de trés elementos: Conceito trabalhado na
histéria; Gancho narrativo, que chama os personagens para um conflito; e Os
obstaculos, que devem surgir no caminho para dificultar a vida dos personagens de
forma a tornar a historia interessante.

e Movimentos do Sabio, definidos como uma lista de agdes que o narrador pode tomar
quando em duvida de como prosseguir com a historia. Foram escolhidos cinco
movimentos gerais para que o narrador tivesse liberdade de usé-los. Diferente dos
movimentos usados pelos personagens, os movimentos do sabio ndo precisam de
nenhuma rolagem para acontecerem.

e Divisdo de trés arcos, para definir as situacdes apresentadas durante a historia. Sendo
eles: O primeiro ato, onde vocé apresenta os personagens € o gancho da historia; O
segundo ato, onde a tensdo cresce € o problema principal € apresentado; e O terceiro

ato, onde o problema ¢ resolvido e se mostra as consequéncias desta resolugao.

Com essas ferramentas definidas. Foi criado ainda uma explicagdo de como usa-las
para criagdo de histérias complexas que poderiam surgir da ligagdo existente de outras
historias a compunham. Deu-se o nome de arco para essa historia maior e definiu-se um
sistema de contagem regressiva para estruturar as situagdes que poderiam vir a acontecer,
onde cada situagdo era um dos pontos desta contagem e ao chegarem ao final o segundo ato
deveria ser apresentado.

Foi ainda adicionado ao final uma pequena lista de descricdes de criaturas e pessoas

que poderiam ser adicionadas como obstidculos da histéria. Cada uma das criaturas foi
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construida com base nos contos apresentados em “O livro das Arvores” e nos principais
embates historicos dos Ticuna em busca dos direitos a demarcacgao de territorio indigena.

Ao final do projeto, foi refeita a ficha de personagem de maneira que abordasse as
principais mecanicas utilizadas pelos jogadores juntos a uma breve instru¢do de como

funcionam e estruturada as regras de maneira que facilitasse sua consulta no decorrer do jogo.
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Jogador:

Personagem:

Kea: 0'i (Onga)

O Instinto

Dar no pé
Sarr por cima

Bater wm papo

Experiéncia

Ao marcar as cinco caixas, vocé pode subir um

nivel.
oogog
CARACTERISTICAS

Ao criar seu personagem. escolha uma das op-
gdes abaixo:

Instinto +2, Conversa 0, Afronta+1,
Esmero -1, Homun +1

Instinto +1, Conversa 0, Afronta +2 |
Esmero -1, Homun +1

Instinto 0, Conversa +1, Afronta + 2,
Esmero +1, Homun -1

MOVIMENTO DE ARQUETIPO

Quando vocé escolher este personagem como
quétipo. Escolha um movimento de arquétipo

NT AT A

abaixo e marque a caixa ao lado.

D Fulminante: Durente uma cena, vocé
se trnasforma numa onga. Seus ataques
causam 3 Dano no oponente.

D Predador: Seus instintos e cagador
assumem o controle. Receba um adicional
frequente de +1 Instinto até o fim da cena

D Olhar afiade: Seus olhos se tornanm
iguais aos de uma onga. Ganhe +1
adicional frequente durante a noite

O Afronta Desceralenha
|
Dar uma olhada
O Esmero  cynr
O
Falar com a Natureza
O Homun  pegic vy Trato
DANO:
Quando chegar em 4 ou mais, o per: 1€
retirado de agio.
Ieso (][] | O[] Desmaiado
RELACIONAMENTOS:
Pontos Nome do persenagem
DAR UMA MAD SAIR POR GIMA

Quando vocé quiser ajudar outro personagem faga uma
rolagem +Relacionamento:

2-5-Vocé acaba mais atrapalhande do que ajudandoe tira
-1 da rolagem dele.

: tarefa.
7-9: Vocé ajuda com +1 na rolagem, mas acaba se ae
colocando em perigo.

Quando estiver sob condigdes de estresse ou perigo e
quiser fazer algo enquanto 1sso. Role +Instinto.

7-9: Viocé consegue fazer o que quena, mas algo de rum
acontece ou existe um prego a se pagar para completar a

10+: Viocé consegue fazer o que pretendia.

10+ Sua ajuda concede +1 na rolagem de quem for CURAR
ajudar. Quando vocé for dar um tratamento aos ferimentos de
DAR UMA OLHADA alguém role +Esmero:

Quando vocé quiser descobrir sobre algo ou um lugar,
faca uma rolagem +Esmero:

7-9: Vocé ganha 1 nformagio sobre o objeto ou local
que vocé deu uma olhada.

10 +: Voce ganha 2 Informagdes sobre o objeto ou local
que vocé deu uma olhada.

12 +: Vocé aprende tudo sobre o objeto ou local que
vocé deu uma olhada.

BATER UM PAPO
Quando vocé quiser descorir algo sobre alguém, ou
incentiva-la a fazer algo. Faga uma rolagem +Conversa

7-9: A pessoa te conta ou faz o que pediu em troca de
alguma coisa que vocé possa dar agora. Se seu pedido
for demais, o personagem dird o que precisam fazer para
convencé-lo.

10+ : Vocé descobre o que quena ou ela faz o que vocé
sugeriu. Se o seu pedido for demais, ela vai pedir o
mimimo necessirio para querer fazer 1sso.

7-9: Viocé consegue recuperar 1 de dano

10+: Vocé recupera +2 de dano

MOVIMENTOS BASICOS
DESCER A LENHA

Quando vocé quiser entrar em combate e descer
a lenha em alguém, role +Afronta

T+:Voeé causa a classificagdo de dano do seu
ataque e sen inimigo faz o mesmo com vocé.

10+ Vocé pode causar mais um efeito:

*  Vocé recebe +1 para sua proxima rolagem.
«  Vocé causa +1 de dano
*  Soffe -1 de dano

12: Escolha um efeito avangado

* Vocé toma a vantagem na briga e seus
companheiros recebem +1 na proxima
rolagem

+  Vocé ndo sofre nenhum dano

*  Seataque causa o dobro de dano

*  Seu ataque faz o mimigo fugir

*  Seu ataque faz o mmigo fugir

DAR NO PE

Quando vocé quiser sair de uma situagio
desvantajosa faga uma rolagem +Instinto.

2-5: O seu caminho esta blogueado, sua
rota de fuga bota outros em perigo, ou vocé
simplesmente nio consegue escapar da situaggio.

7-9: Vocé consegue fugir mas deixa algo ou

alguem importante em desvantagem.
10+ Vocé escapa sem problemas

MOVIMENTOS ESPECIAIS

FALAR COM A NATUREZA

Quando vocé buscar algum conhecimento com algum
espinto da natureza, role +Homun

7-9: O espirito responde ou oferece um conselho sobre o
que for perguntado de maneira emgmatica.

10+: O espirito responde de maneira direta e com
detalhes.

PEDIR UM TRATO

Quando quiser pedir um favor a algum criatura nio
humana, faga uma rolagem +Homun.

7-9- A cniatura te conta ou faz o que vocé pediu em troca
de alguma coisa que vocé possa dar agora. Se o pedido
for demais,a ciatura dird o que precisam fazer para
convencé-la.

10+ : Vocé descobre o que queria ou ela faz o que vocé
sugeriu. Se o seu pedido for demas, ela vai pedir o
miinimo necessdrio para querer fazer isso.

Figura 29: Ficha de personagem final do arquétipo O’i. Fonte: Elaborag@o da autora.
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5.Conclusao

A realizagdo do presente projeto comegou como um anseio de projetar para melhor
distribuir o conhecimento do folclore indigena de maneira divertida. A maneira encontrada,
por mais que nao resolva os problemas vividos pela comunidade indigena no Brasil, instiga
jogadores a se interessar mais sobre a cultura destes povos, dando mais espago para
compreensdo ¢ empatia da populagao geral com essa comunidade.

Este RPG se mostrou uma ferramenta particularmente eficaz para atender ao objetivo
de empatia por apresentar o jogador a chance de se colocar no lugar de um personagem
indigena, enfrentando dificuldades e perigos reais que a o povo Ticuna enfrentou no passado
ou que enfrenta no atual momento politico.

Um grande aprendizado surgiu do momento em que a autora identifica a dificuldade
em organizar todas as ideias apresentadas num arquivo escrito,a todo momento sentindo falta
de uma equipe editorial focada apenas na constru¢do do livro de regras.

Houve também uma comprovagdo em adquirir conteudo referente aos povos indigenas
que fosse escrito pelos mesmos e ndo através da dtica apresentada por autores ndo indigenas.
Isto gerou grande dificuldade para criacao do contexto e cenario do jogo, fazendo a autora se
questionar se a representacdo no RPG iria condizer com a realidade vivida por esses povos. O
desenvolvimento ndo linear do projeto ficou dependente das andlises e pesquisas realizadas ao
longo do sua construg¢do. O contetido seguiu com base em entrevistas e artigos disponiveis na
internet e em livros.

O projeto como um todo consegue atingir todos os objetivos definidos, mas ainda
existe um longo caminho a se percorrer para corrigir pontos apresentados posteriormente a
sua finaliza¢do, bem como definir um projeto grafico e identidade visual coerente para o livro
impresso de maneira que atenda ao ultimo elemento da tétrade de criagdo de jogo, a estética.
O novo objetivo, agora, ¢ apresentar este projeto em escolas para atingir um numero ainda
maior de jogadores e ,um dia, fazé-los apoiadores afincos do movimento de luta por direitos

indigenas.
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Introducao

O que é RPG

RPG vem do inglés Role Playing Game que, em tradugéo livre, significa "Jogo de
interpretacédo de papéis” e é basicamente como ver a sua série ou filme favorito, sé
que vocé € quem decide como o personagem principal vai desenrolar as histérias.
Os Jogadores escolhem interpretar um personagem ficticio e decidem o que esses
personagens pensam, falam e sentem em cada situagao apresentada na narrativa.
Como em outros jogos, existem regras, marcadores e dados que ajudam a

descrever e resolver essas situagoes.

Diferente de outros jogos, no RPG nao existem vencedores e perdedores nem times
opostos. O unico objetivo é viver uma experiéncia nova, divertindo-se, e

aproveitando o desenrolar dessas historias.
Como se joga

No comeco deste jogo os jogadores vao criar escolhidos, um personagem que foi
marcado pelo mundo espiritual para recuperar as memorias das histérias indigenas,

proteger seu povo e a morada das criaturas miticas.

Um de vocés,no entanto, sera o Sabio. O Sabio € quem vai ficar responsavel por
criar os mistérios e desafios que os personagem vao lidar durante a aventura,
representar as criaturas e pessoas que os escolhidos encontram, dar vida ao
cenario em que todos estao se aventurando e é, principalmente, a pessoa que

precisa conhecer as histérias antigas que serao recuperadas.

Todos os escolhidos devem trabalhar juntos para procurar os rastros de memorias
perdidas, impedir as criaturas que estdo causando confusao e salvar seu povo do
perigo. Lembrem-se, os escolhidos ndo s&o apenas pessoas normais. Sao a
esperanga de salvagao do mundo espiritual que, sem eles, vai apenas desaparecer

sem que ninguém se lembre que realmente existiu.



Mas existem alguns materiais que vocés usar para facilitar seu jogo. Vocés vao
precisar de pelo menos uma copia deste livro, lapis ou canetas, papel para
anotacgdes, pelo menos uma cépia de ficha de personagem para cada jogador e

ainda dados simples de seis faces para decidir as resolugdes de alguns conflitos.

E como todo jogo, o RPG funciona com um conjunto de regras e neste livro se usa
regras do sistema Powered by the Apocalypse, criado por D. Vincent Baker e
Meguey Baker no jogo Apocalypse World, com algumas pequenas diferengas

mecanicas para dar atencao ao lado mistico e fantastico do Memarias de Yo'i.
Sobre este jogo

O jogo Memérias de Yo'i € um RPG baseado nos contos descritos em “O livro das
arvores” cujas histérias foram transcritas do povo indigena Ticuna. Sabendo dos
poucos jogos que fazem questdo de trabalhar as culturas indigenas de maneira
mais atual, o Memdrias de Yo'i vem com a proposta de ati¢ar a curiosidade dos
envolvidos em saber mais sobre os muitos povos que vivem no Brasil e espalhar

mais conhecimento sobre seus mitos e lendas.

Este jogo nao vai reproduzir com total fidelidade todos os tragos culturais do povo
Ticuna, mas vai usa-los como base para criar um povo ficticio chamados Waiima.
Os Ticuna foram escolhidos por serem 0 mais numeroso povo indigena do Brasil, de
acordo com a FUNAI, e também por estarem em contato com 3 paises diferentes

(Brasil, Peru, Bolivia).



Em o Memodrias de Y0'i, 0os jogadores podem assumir o papel de escolhidos juntos com um
Sabio do jogo para viver as inumeras aventuras que os contos indigenas brasileiros tém a
nos oferecer. Nas paginas seguintes vocé vai encontrar regras para criar um personagem
de um dos nove clas do povo Waiima, mecanicas, caracteristicas e movimentos para
customizar esse personagem. Com uma infinidade de possibilidades de narrativas, O
Memodrias de Yo'i oferece um mundo secreto, cheio de perigos e mistérios para se descobrir

mais do nosso mundo.

Como usar este livro

Este livro foi dividido em trés capitulos principais para facilitar a consulta de regras
especificas. A primeira parte fala sobre o sistema que todos devem ler para melhor
entenderem as regras deste jogo. A segunda é focada no jogador e no seu
personagem, nela se fala sobre as habilidades e regras que v&o customizar seu
escolhido. A terceira e ultima parte deve ser lida somente pelo Sabio pois nela vao
existir as regras especificas para criar personagens fora o dos jogadores, desafios
da histéria bem como algumas dicas e propostas de como montar a sua propria

aventura.
A conversa

Uma coisa das histérias no RPG é que elas sao criadas por uma conversa que
comecga com o Sabio descrevendo a situacao inicial em que os personagens se
encontram enquanto os jogadores vao descrever o que seus escolhidos fazem,

pensam ou falam em resposta a isso.

Nesse vai e vem de apresentar situacdes e reagir a elas é facil de ver a conversa
acontecendo. Mas numa conversa com amigos nem sempre € tudo tdo organizado,
as vezes as pessoas se interrompem, falam por cima das outras e constroem
argumentos em cima das respostas dadas logo anteriormente. Tudo ao mesmo

tempo, certo?

E por isso que nesse RPG existem regras para mediar essa conversa. Elas

aparecem quando alguém fala algo em particular e impdem limites no que se pode



fazer depois de apresentadas. Assim a conversa pode fluir sem deixar a vez de

ninguém passar em branco.

Nas paginas seguintes vao ser usados alguns termos para referir aos momentos
importantes dessa conversa e o conjunto desses momentos, e pra vocé nao ficar

perdido segue uma explicagao bem simples do que elas séao.

A Cena. Assim como no teatro, a cena € um momento da aventura na qual os

personagens estdo em uma interagao tendo ao fundo o mesmo cenario.

A Sessao. Algumas aventuras, compostas de varias cenas, podem levar de um dia
a varios meses para serem concluidas.Para falar do pedaco de histéria feita em um

dia, damos a isso o nome de Sessio de RPG.

O Arco. Para os casos em que 0 Sabio e os jogadores estdo construindo uma

aventura que duram varias se¢des, chamamos isso de um Arco de Histéria.

Com essas informagdes em méos, podemos comegar a falar das regras que

permeiam o Memorias de Yo'i sem medo.



As memorias de Yo'i

No principio, quando o mundo espiritual e material ainda eram o mesmo, Yo'i se
casou com a moga Tetchi arl Ngu'i, mas ela ficou gravida do irmao dele, Ipi. Para
castiga-lo, Yo'i pediu para que subisse no Jenipapo e trouxesse a fruta para para
pintar e menino. Ipi sofreu para subir a arvore que crescia sem fim, mas conseguiu
pegar a fruta depois de muito subir e desceu transformado numa formiga

Tucandeira com a fruta na boca.

Yo'i entdo pediu para ele ralasse a fruta e usar seu sumo para pintar o menino. Ipi
assim o fez. Ele ralou e ralou tanto que acabou por ralar o proprio corpo junto.
Tetchi art Ngu'i pegou o sumo do jenipapo para pintar o filho e jogou no igarapé

Eware a borra que sobrou.

Essa borra, ao se misturar com o ouro que existia no caminho subiu o rio
novamente numa grande piracema. Yo'i vendo o tanto de peixes, foi pescar usando
um carogo de tucuma e quando os peixes ao caiam na terra, viravam os animais
como a anta, veado e outros. Quando ele trocou a isca para uma de macaxeira, 0s
peixes passaram a virar gente quando chegavam a terra e Yo'i aproveitou para

pescar muitos desses peixes.

Ele entdo entregou o canigo que usava para pescar, nas maos de Tetchi ari Ngu'i,
ela pescou o peixe com uma mancha de ouro na testa e descobriu ser Ipi em forma

de peixe.

Com sua forma humana de volta, Ipi tomou o cani¢o para pescar os peruanos e
outros povos que seguiram com ele para o lado onde o sol se p6e enquanto as

pessoas pescadas por Yo'i seguiram para o lado onde o sol nasce.

O mundo espiritual até entdo se mantinha unido ao material por conta de todas as
memorias que Yo'i tinha de como cada coisinha surgiu. Foi com um grupo das
pessoas pescadas que ele pediu para que entdo guardassem suas memorias e as
mantivessem seguras por todo o tempo. Esse grupo se tornou os Waiima, que

fincaram suas raizes na beirada do rio Solimoes.



Durante muitos anos houve um equilibrio entre o espiritual e o material, mas isso
mudou quando outros povos invadiram as terras indigenas no Brasil e os obrigaram
a deixar suas historias de lado para dar ouvidos as histérias que surgiram no outro

lado do mundo.

E assim os Waiima foram esquecendo do pedido de Yo'i e o mundo espiritual foi

perdendo forcas a cada memoria perdida.

As criaturas miticas, presas ao mundo espiritual acharam melhor por roubar entéao
as memorias de Yo'i entregue aos Waiima e a despedagaram para manté-las
espalhadas e escondidas com cada um deles. Assim nao haveria o perigo de

sumirem enquanto tivessem um pedaginho de memoaria consigo.

Mal sabiam eles que ao quebrar as memorias, eles enfraqueciam todos os outros
ainda ligados ao mundo espiritual que nao tinham um pedacgo para si. As arvores,
quase perdendo toda sua forga magica pelas, decidiram voltar ao povo Waiima para
escolher dos seis clas familiares, chamados de ked, alguns jovens representantes

para cada familia.

Esses jovens receberam um sonho do dia que seu povo foi pescado e do momento
que foi Ihes foi pedido para guardar as memoarias de Yo'i. Esse sonho acordou nos
jovens seus homuns, a for¢a que os liga ao mundo espiritual, de forma que cada um

deles percebeu seu novo dever:

Recuperar as memérias de Yo'i ao seu formato original e protegé-las novamente
tanto das pessoas maldosas do mundo material quanto das criaturas egoistas do

mundo espiritual.



Comecando a Jogar

Em memorias de Yo'i os jogadores vao interpretar escolhidos e para isso devem

manter em mente que:

° Os escolhidos devem agir como os herdis da historia, afinal eles foram

marcados pela magia por um motivo.
° Encontre todos os pedagos de memoarias e mantenham elas em segurancga.
° Interprete seu personagem como se ele fosse uma pessoa real

A seguir vamos falar de algumas regras especificas para os escolhidos que vao

ajuda-los a customizar e entender melhor o que esse personagem pode fazer.
Caracteristicas

Todo escolhido tem um grupo de caracteristicas que mostram quais sdo suas

melhores aptiddes que serédo usadas durante suas aventuras. O valor de cada uma

dessas caracteristicas sao adicionadas, ou subtraidas, ao seu total de dados

quando vocé rolar um movimento. Sao cinco no total:
° Instinto

Mede o quéo rapido vocé consegue agir de maneira calma e controlada num

momento de urgéncia e perigo.

° Conversa

Mede o quéo bem vocé consegue convencer outro personagem, esteja vocé sendo

mais gentil e persuasivo ou esteja vocé tentando se impor contra as vontades de

outro de maneira mais direta.
° Afronta
Mede o quéo forte e agressivo vocé € em uma luta.

° Esmero
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Mede o quéo atento e perspicaz vocé € numa situacdo que os conhecimentos e

pistas estdo escondido em detalhes.
° Homun

Mede sua capacidade de encontrar sua ligagdo magica para realizar agdes que

nenhuma outra pessoa comum poderia.

Essas caracteristicas podem variar no maximo de -1 até 3. Em que:

° -1 € uma caracteristica no qual vocé é ruim.

. 0 € mediano

° 1 é bom

° 2 € muito bom

° 3 € uma caracteristica no qual vocé é fenomenal.

Relacionamentos

Escolhidos estdo sempre em contato com outros personagens, sejam de outros
jogadores ou n&o. As vezes é mais facil ajudar pessoas que ja se conhece a algum
tempo ou que se tenha mais confianga. Nesses casos existe um valor estipulado
entre -1 e 2 para 0 quao proximo vocé é de alguém ou o quao mal vocés estao se

dando no momento, sendo que:

° -1 € um péssimo relacionamento, vocé pode desconfiar constantemente do

personagem ou simplesmente tem algo que te irrita toda vez que ele abre a boca.

° 0 é uma relagdo mais neutra. Vocé nao odeia nem adora o personagem.

Esse é o valor padrao para todos os personagens que nao sejam escolhidos.

° +1 Esse personagem te agrada, vocés ja se conhecem a algum tempo ou séo

amigos recentes.

. +2 Vocés sdo melhores amigos ou tem até mesmo um relacionamento sério

acontecendo.
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Movimentos

Movimentos s&o usados para determinar o resultado de alguma agao que o seu
escolhido pode fazer no jogo, mas que podem criar alguma consequéncia
importante para a aventura. Eles sdo acionadas no momento que vocé descreve
uma agao especifica para seu escolhido, ja que na maioria do tempo vocé vai falar o

qgue seu personagem faz, diz e aonde ele vai sem precisar ativar um movimento.

Se o seu escolhido quiser fazer algo simples que n&o gera grandes consequéncias,
ou que qualquer outra pessoa comum pode fazer, ndo use um movimento, a agao

simplesmente acontece sem dificuldades.
Movimentos s&o usados em casos de:

e Fazer algo que pessoas normais ndo podem fazer. Como falar com arvores

ou animais da mata.

e Fazer alguma coisa perigosa, como enfrentar um grupo de madeireiros

ilegais com suas grandes maquinas.

e Fazer uma agao que ficaria mais emocionante se o resultado néo fosse
decidido por si proprio. Por exemplo, descobrir se o escolhido conseguiu

enganar a criatura mitica para levar o pedagco de memoaria que ela esconde.

Por exemplo:

Joana, a personagem de Marcela, esta verificando uma aldeia perto do rio solimées.
Existem pegadas para todos os lados, mas nenhuma pessoa foi encontrada nas

casas ate agora. Ela decide que Joana vai investigar a cena dos desaparecimentos
para ver aonde as pessoas foram. Ela joga os dados e consegue fazer o movimento

Dar uma olhada.

Joana percebe que todas as pegadas seguem mais pra dentro da mata em dire¢éo
ao acampamento de seringueiros que invadiu essas terras nas ultimas semanas.
Uma das pegadas no entanto parece seguir para fora da floresta. Ela entdo decide

sequir a maioria das pegadas, mas quero ficar de olho pra saber de onde essa
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estranha veio e descobre que a pegada estava sendo feita por um Curupira

brincalh&o sequindo o grupo de seringueiros.

Joana entéo conversa com a criatura e faz o movimento Pedir um trato para
ganhar mais informagées. O curupira oferece dizer aonde as pessoas da vila foram
parar se ela em troca se livrar do acampamento que vem atacando as arvores
favoritas dele. Se Joana vai conseguir se livrar do acampamento ou néo ela precisa

fazer o movimento Descer a Lenha para descobrir.
Movimentos Basicos

Todos os escolhidos possuem uma lista de movimentos que os permitem lidar com
os obstaculos na historia, eles sdo chamados de “movimentos basicos”. Cada
movimento precisa ser usado em momentos de perigo e incerteza, no qual vocé nao
sabe exatamente como essa situacéo vai acabar. Existem nove movimentos

basicos:
Descer a lenha

Quando seu personagem estiver enfrentando alguém ou alguma coisa que também

esteja revidando, vocé pode comecar uma luta e Descer a lenha rolando +Afronta.

Com qualquer valor de 7 ou mais vocé e seu adversario causam danos um ao outro.
O valor do dano é baseado na forma e objeto que vocé vai atacar (veja mais em
Batalhas). Qualquer escolhido pode receber até 6 de dano antes de ficar

incapacitado.
Se vocé rolar com 10 ou mais no total, pode escolher um dos efeitos abaixo.

° Vocé ganha uma vantagem contra seu adversario: receba +1 Posterior para

outro escolhido.
° Vocé da um grande dano ao adversario, causa +1 de dano
° Vocé sofre menos dano durante a luta, receba -1 de dano

Com uma falha vocé s6 recebe o dano do adversario ou € capturado, mas nao

causa nenhum arranh&o no oponente.
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Dar no pé

Quando vocé perceber que a situagao esta muito perigosa ou esta prestes a virar
uma talvez seja uma chance de escapar ou se esconder ao Dar no pé, role

+|nstinto.

Com um somatério de 7 ou mais nos dados vocé consegue escapar da situagao,

mas deixa outro escolhido exposto ou algo importante para tras.

Com 10 ou mais vocé escapa ou se esconde perfeitamente bem e quem quer que

esteja causando a situacao de perigo nao faz ideia de onde vocé esta agora.

Com qualquer valor abaixo de 6, vocé acaba chamando atengao ou fica bloqueado

por um obstaculo no caminho que nao te permite escapar.
Acudir alguém

As vezes vale mais a pena ajudar um amigo, impedindo que ele sofra dano ou
dando uma mao no que ele pretende fazer. Para isso vocé pode Acudir alguém

com uma rolagem +Relacionamento.

Com 7 a 9, vocé consegue dar um adicional de +1 para a rolagem de quem vocé

esta ajudando.

Com 10 ou mais, vocé garante +2 pontos para a rolagem de quem vocé esta

ajudando.

Com 6 ou menos vocé acaba atrapalhando quem vocé tentou ajudar e acaba

diminuindo -1 da rolagem de quem vocé tentou ajudar.
Dar uma olhada

Quando se esta procurando por algo, vocé pode fazé-lo de varias maneiras:
investigando um lugar, ouvindo historias de outras pessoas, seguindo rastros ou
observando objetos atentamente. Quando vocé quiser Dar uma olhada para

investigar alguma coisa, role +Esmero.

Com 10 ou mais nos dados, vocé pode fazer duas perguntas para o Sabio.
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Com 7 a 9 apenas uma pergunta pode ser feita.

Com uma falha, de 6 ou menos nos dados, vocé revela uma informagao errada ou

que te distraia pelos préximos minutos.

E importante lembrar que suas tentativas de investigar algo devem estar sendo
feitas de maneira plausivel e consistente com a cena atual. Por exemplo, se vocé
estiver pedindo ajuda para os espiritos da natureza, vocé provavelmente ndo vai
descobrir muita coisa sobre o esquema de corrupgéo financeira por tras da
madeireira ilegal que invadiu a reserva indigena que vocés moram. O Sabio deve
sempre responder com honestidade as boas rolagens, mas ndo necessariamente

vai revelar a informagao por completo.
Bater um papo

Uma conversa convincente pode mover montanhas. Talvez vocé precise convencer
alguém a te fazer um favor que ele nao esta muito disposto no momento ou vocé
precisa provar que realmente vem trabalhando nesse prédio obviamente

abandonado a alguns méses.

Se, no fim das contas, vocé precisa fazer alguém acreditar em vocé, com uma boa

razao, vocé pode convencé-lo ao Bater um papo e rolar +Conversa

Com 10 ou mais nos dados, vocé convence o outro personagem a te fazer um favor
ou o convence de um fato. Se o favor for muito complexo, o personagem vai dizer o

que vocé precisa fazer para convencé-lo

Com um valor entre 7 e 9, vocé néo convence o outro personagem de algum fato ou

ele se propde a fazer um favor em troca de algo de valor para o personagem.

Com uma falha, de 6 ou menos nos dados, o personagem se ofende com o que

vocé falou e isso permite ao Sabio criar um obstaculo na historia.
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Sair por cima

Algumas situagdes muito perigosas acontecem de maneira inesperada e agir sob

pressao nestes momentos precisa de ser feito com agilidade e percepgao. Se voceé,

por exemplo, estiver tentando escalar uma arvore enquanto um mapinguari insistiu

que vocé devia ser o jantar dele esta noite ou quando vocé estiver tentando se

concentrar numa tarefa, mas um trator enorme esta prestes a chegar bem no lugar

gue vocé se escondeu, esta na hora de Sair por cima da situagado com uma

rolagem de +Instinto

Com 10 ou mais vocé consegue realizar a acdo de maneira fenomenal e ainda

garante um ponto adicional para sua proxima rolagem.

Com valores de 7 a 9, seu personagem realiza a agao mas chama atencao do
adversario ao fazé-lo. Vocé obrigatoriamente precisa fugir ou lutar como préxima

acao.

Com um total de 6 ou menos vocé falha ao realizar a agdo e permite uma brecha

para que o Sabio fagca um movimento.
Curar

Normalmente, ferimentos menores (1 a 3 de dano) vao melhorar naturalmente
quando o personagem tiver a chance de descansar ou receber os primeiros
socorros, mas para ferimentos graves (4 ou mais de dano) é necessario um

movimento de Curar para que o personagem se recupere, role +Esmero.

Com 10 ou mais seu personagem consegue recuperar 2 pontos de dano de quem

foi curado.

Com 7 a 9 apenas 1 ponto de dano é recuperado.

Com uma falha o Sabio descreve como vocé acabou piorando a situagédo e quantos

pontos de dano vocé causou.
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Falar com a Natureza

As arvores e plantas guardam um grande conhecimento do presente e passado,
porém a forma como esses espiritos falam pode soar misterioso e enigmatico.

Quando vocé buscar algum conhecimento e Falar com a natureza, role +Homun

Com um valor de 10 ou mais, seu personagem entende perfeitamente o que a

natureza quis dizer e permite que vocé faga uma pergunta ao Sabio.

Com 7 a 9 seu personagem recebe uma mensagem dificil de entender ou

enigmatica.

Com 6 ou menos vocé entende a mensagem completamente errada e pode acabar

causando um problema pela falta de interpretacéo.
Pedir um Trato

Diferente de conversar com uma pessoa e tentar convencé-la de fazer um trato
Quando quiser pedir um favor a algum criatura ndo humana, faga uma rolagem

+Homun.

Com 10 ou mais vocé consegue convencer a criatura ou ela te diz o que vocé

precisa fazer para convencé-la

Com 7 a 9 Vocé nao consegue o favor ainda, mas a criatura propde um valor alto

para realizar essa agao.

Com uma rolagem de 6 ou menos, se personagem ofende a criatura ao pedir o favor

e ela vai passar a lhe importunar durante o resto da secéo.
Rolagens

Normalmente os movimentos vao pedir para vocé fazer uma rolagem, por exemplo,
+Esmero. Isso significa que vocé deve pegar dois dados comuns de seis lados,
rola-los e somar o resultado de ambos mais o numero da caracteristica Esmero

escrita na ficha do seu escolhido.
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Se for pedido algo diferente, normalmente outra caracteristica, basta adicionar este
nuamero no lugar. Se vocé tiver um valor negativo, vocé subtrai o valor do total ao

invés disso.

Na descricdo do movimento vai existir uma explicacdo dos que os diferentes
resultados significam. Normalmente um valor entre 7 e 9 sera algo bom enquanto de
10 para cima sera muito bom. Um resultado menor que 6 causa uma falha, ou seja a
acao nao somente nao acontece como também da direito ao Sabio de fazer um

movimento.
Pontos adicionais

Algumas vezes um movimento pode te dar um valor para adicionar em préximas

rolagens, podendo ser um adicional posterior ou um adicional frequente.

Posterior

Se vocé receber +1 posterior, vocé recebe +1 para somar na sua rolagem seguinte.
Por exemplo:

Vocé decide que a melhor maneira e lidar com um seringueiro teimoso é Descendo
a lenha nele.Vocé rola dois dados, cinco e quatro e soma o resultado ao seu +2 de
Afronta num total de onze. Dentre os efeitos disponiveis vocé escolhe ganhar uma

vantagem contra seu adversario e receber +1 Posterior para outro escolhido.

O préximo jogador entdao faz a mesma rolagem e tira dois e quatro somados ao +0
de Afronta dando um total de 6, que seria uma falha, mas decide entdo usar o ponto
posterior na rolagem dando agora um total de 7 e conseguindo realizar a agao

desejada

Frequente

Se vocé receber +1 Frequente, isso significa que todas as suas rolagens devem

somar com +1 até que a situagao nao esteja mais acontecendo.
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Por exemplo: Vocé decide usar um pedacgo de cano para Descer a lenha no
adversario, esse equipamento lhe da +1 Frequente nesse tipo de rolagem. Enquanto
vocé tiver posse desse objeto, todas as suas rolagens de Descer a lenha somam os

dois dados com afronta e +1 por conta deste equipamento.
Batalhas

Nem todas as situagbes conseguem ser resolvidas na conversa e os escolhidos vao
precisar lutar para alcangarem certos objetivos. Mas vocés ndo precisar comegar a
rolar Descer a lenha como se nao houvesse outra opcédo. Esse movimento te

coloca em risco tanto quanto o inimigo.

Existem também o movimento de Acudir alguém para oferecer +1 adicional para
outro escolhido numa rolagem. Isso pode ser a diferenga que os personagens

precisavam para sairem vitoriosos.
Dano

Quando seu personagem recebe dano durante as lutas, o Sabio vai dizer o que

aconteceu e quantos pontos de dano isso te custou. Marque este numero de caixas

no seu marcador de dano.
A gravidade que essas lesées causam depende de quanto dano vocé sofreu:

e Ferimento simples [2—4 de dano] causam ferimentos menores que podem te

atrapalhar se nao forem tratados depois.

e Ferimentos graves [7 ou mais] podem matar um personagem se nao fizerem

algo sobre isso.

Escolhidos que recebam mais de 6 de dano durante uma luta desmaiam ou ficam
incapacitados de continuarem. Caso seja de interesse do jogador criar um novo
escolhido, vocés podem conversar com o narrador sobre usar a morte desse
personagem para construir um momento dramatico na historia histéria ou até

mesmo usar isso para desenvolver um arco de vinganga com 0s outros jogadores.
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Ataques desarmados

Ataques desarmados sao menos perigosos que um ataque feito com uma arma,
mesmo que improvisada, e por tanto causam apenas 1 de dano no inimigo. Existe a
chance de vocé causar até 2 de dano no inimigo com o bénus de uma rolagem de

10 ou mais de Descer a lenha.

Quando seu escolhido tiver algo em maos para usar como uma arma,decida entre

vocé e 0 Sabio como ele sera classificado seguindo uma das opgdes abaixo.

e Se n&o for mais perigoso que um soco, causa 0 de dano.

e Se for afiado ou pesado (como facas, flechas e canos), causa 2 de dano.
Se for projetado para matar (como pistolas e espingardas), causam 3 de dano

Existe ainda a chance de conseguirem um objeto magico que além do dano causa
algum efeito especial. Esse efeito deve ser decidido pelo Sabio e informado ao

portador da arma.
Pontos de Memorias

Durante suas aventuras os escolhidos podem encontrar trés pedacos de memoria,
junta-las e formar uma memdéria completa para conquistar pontos de memdéria. Se

distribui um ponto de memoaria para cada escolhido que ajudou a encontra-la, e ele
pode recorrer a esse ponto em caso de emergéncias para fazer uma das seguintes

acoes:
e Reduzir um dano sofrido para 0

e Transformar o resultado total de uma rolagem para 12 mesmo depois de té-la

feito.
e Intervir na cena do narrador para evitar que alguma coisa aconteca.

Os escolhidos, ao serem criados, comecam com um ponto de meméria para

gastarem.

20



Subindo de nivel

Toda vez que vocé fizer uma rolagem e o resultado final for 6 ou menos, vocé ganha
um ponto de experiéncia e pode marca-lo na ficha de personagem. Quando marcar
a quinta caixa restante, vocé sobe um nivel do personagem e ganha uma das

opgoes da lista abaixo:
e Aumentar em 1 uma das caracteristicas do escolhido.

Por exemplo, seu escolhido possui -1 em Esmero e vocé ao subir um nivel escolhe

aumentar essa caracteristica. Seu escolhido passa a ter Esmero 0.
e Pegue outro movimento de Kea do seu arquétipo.

Depois vocé pode comecar a marcar as caixas novamente para subir seu préximo

nivel.
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Arquétipos

Na sua primeira sessao, os jogadores vao criar seus escolhidos e partir em busca
das memoarias deixadas por Yo'i. Primeiramente o jogador escolhe uma familia para
seu escolhido das seis ja apresentadas. Depois todos devem decidir o por que seus
escolhidos estdo juntos, estabelecendo histérias e relagdes que seus personagens

enquanto criam seus escolhidos e depois durante o jogo também.

Todos os personagens sao parte do povo Waiima, mas cada um deve escolher um
Kea diferente para seu personagem. ISso por que 0 seu personagem € o
representante escolhido daquela familia pelo mundo espiritual. Seu escolhido
também é o unico a receber as habilidades aprendidas pelos escolhidos passados

de sua familia, os “movimentos de Kea”.

A seqguir estado as explicagdes mais detalhadas de cada Kea, suas especializagdes,

habilidades de cada um e como criar seu escolhido.
Kea O’i

A familia da onga sempre teve filhos fortes e corajosos que sonham em se tornar
guerreiros valorosos para suas aldeias. Durante todos esses anos se passaram 0s

valores de forca e valentia para os filhos e netos.

Para criar um personagem Q’i, defina primeiro um nome para seu escolhido. Entao
opte por uma das linhas na distribuicio de pontos que melhor defina as

caracteristicas mais importantes para ele.
e Instinto +2, Conversa 0, Afronta +1, Esmero -1, Homun +1
e Instinto +1, Conversa 0, Afronta +2 , Esmero -1, Homun +1

e Instinto 0, Conversa +1, Afronta + 2, Esmero +1, Homun -1
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Movimentos de Kea O’i

Assim que escolheu suas caracteristicas e as anotou na sua ficha de personagem,
vocé pode escolher um dos movimentos de Kéa abaixo. Eles sdo agdes especiais

qgue apenas escolhidos desta familia podem fazer. As opg¢des sao:

e Fulminante: Pela duracdo de uma cena, vocé se transforma numa onca
enorme. Seus ataques com garras e dentes passam a causar 3 Dano no

oponente.

e Predador: Seus instintos e cacador se afloram dentro de vocé. Receba um

adicional frequente de +1 Instinto até o fim da cena.

e Olhar afiado: Seus olhos se tornam esverdeados e suas pupilas se
transformam em duas fendas afiadas assim como as de um felino. Ganhe +1

adicional frequente durante a noite.
Kéa Nayi

A familia da formiga. Sempre focados em melhorar a qualidade de vida de sua
aldeia, essa familia preferia aprender sobre o mundo a sua volta para encontrar

novas ferramentas e conhecimentos que os ajudassem.

Para criar um personagem Nayi, defina primeiro um nome para seu escolhido.
Entdo opte por uma das linhas na distribuicdo de pontos que melhor defina as

caracteristicas mais importantes para ele.
e Instinto -1, Conversa +1, Afronta +1, Esmero +2, Homun 0
e Instinto 0, Conversa +2, Afronta -1, Esmero +1, Homun +1

e |nstinto +1, Conversa -1, Afronta 0, Esmero +1, Homun +2
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Movimentos de Kea Nayi

Assim que escolheu suas caracteristicas e as anotou na sua ficha de personagem,
vocé pode escolher um dos movimentos de Kéa abaixo. Eles sdo agdes especiais

que apenas escolhidos desta familia podem fazer. As op¢des sao:

e Acerto preciso: Vocé consegue perceber quase que instintivamente
detalhes que passariam direto por outros. Receba +1 de Esmero até o fim da

cena.

e Perseveranga: Sua forga de vontade ndo pode ser superada por ninguém.

Ao fazer uma rolagem de Sair por cima, receba +1.

e Eu li sobre isso: Role + Esmero ao invés de Instinto no movimento Sair por

cima
Kéa Tau

A familia dO Tucano. Durante todos esses anos, os escolhidos desta familia se

interessaram mais do que qualquer outro no mundo espiritual.

Para criar um personagem Nayi, defina primeiro um nome para seu escolhido.
Entdo opte por uma das linhas na distribuicdo de pontos que melhor defina as

caracteristicas mais importantes para ele.
e |Instinto 0, Conversa +1, Afronta -1, Esmero +2, Homun +1
e Instinto +1, Conversa 0, Afronta -1, Esmero +1, Homun +2
e Instinto -1, Conversa +1, Afronta 0, Esmero +1, Homun +2
Movimentos de Kea Tau

Assim que escolheu suas caracteristicas e as anotou na sua ficha de personagem,
vocé pode escolher um dos movimentos de Kéa abaixo. Eles sdo agdes especiais

qgue apenas escolhidos desta familia podem fazer. As op¢des sao:

Adivinhagao: Role + Homun ao invés de Esmero para Dar uma olhada.
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Asas: Seu personagem toma a forma de um tucano e passa a ser capaz de voar

grandes distancias e alturas.

Preparativos: Quando vocé precisar de algo incomum ou raro, role +Conversa.
Com 10 vocé tem este objeto naquele momento. Com 7 a 9 vocé sabe onde

encontrar e com uma falha vocé até sabe onde encontrar mas o lugar é bem ruim.
Kéa Totimana

O cla da Arara. Essa familia vem a muito tempo ajudando os Waiima a conseguirem
aliados e conquistando direitos com sua grande habilidade de conversa e

persuasao.

Para criar um personagem Totimana, defina primeiro um nome para seu escolhido.
Entdo opte por uma das linhas na distribuicdo de pontos que melhor defina as

caracteristicas mais importantes para ele.
e |Instinto -1, Conversa +2, Afronta 0, Esmero +1, Homun +1
e Instinto +2, Conversa +1, Afronta -1, Esmero +1, Homun 0
e Instinto 0, Conversa +2, Afronta +1, Esmero -1, Homun +1
Movimentos de Kea Totimana

Assim que escolheu suas caracteristicas e as anotou na sua ficha de personagem,
vocé pode escolher um dos movimentos de Kéa abaixo. Eles sdo agdes especiais

que apenas escolhidos desta familia podem fazer. As opg¢des sao:

e Tagarela: Vocé consegue escapar das mais diversas situagées atordoando
os adversarios com um falatério sem fim. Role +Conversa ao invés de Instinto

para Dar no pé.

e Sempre certo: Quando um personagem te pedir um conselho, ele recebe +1
em todas as proximas rolagens contanto que ele esteja seguindo o que vocé

disse.

25



e Contatinhos: Vocé é uma pessoa gentil e bem apessoada, E muito facil
conseguir uma informagao sabendo a quem perguntar. Role +Conversa com
um sucesso vocé consegue a informacédo desejada e com uma falha seu

contato te passa uma informacgao errada.

Kéa Kaya

As familias do Jacaré sempre que estiveram em situagdes perigosas, mostraram

sua habilidade em agir com calma nos momentos dificeis.

Para criar um personagem Kaya, defina primeiro um nome para seu escolhido.
Entdo opte por uma das linhas na distribuicdo de pontos que melhor defina as

caracteristicas mais importantes para ele.
e |Instinto +2, Conversa 0, Afronta +1, Esmero +1, Homun -1
e |Instinto +2, Conversa -1, Afronta +1, Esmero 0, Homun +1
e Instinto +1, Conversa +1, Afronta +2, Esmero 0, Homun -1
Movimentos de Kea Kaya

Assim que escolheu suas caracteristicas e as anotou na sua ficha de personagem,
vocé pode escolher um dos movimentos de Kéa abaixo. Eles sdo agdes especiais

gue apenas escolhidos desta familia podem fazer. As op¢des sao:

e O que nao mata: Quando em combate, se vocé tiver um dano, receba +1 em

todas as rolagens até o fim da luta.

e Veloz: Assim como um jacare, vocé € muito rapido quando entra na agua.

Receba +1 em todas as rolagens enquanto vocé estiver dentro d'agua.

e Mordida fatal: Vocé consegue se transformar num jacaré e seus ataques

passam a dar 3 de dano.
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Kéa Chai

Da familia do peixe, surgiram as pessoas que mais se interessaram em cuidar dos
outros. Sempre focados em guardar os conhecimentos medicinais, os escolhidos
desse cla aprenderam a usar dos espiritos das arvores, o conhecimento para

recuperar os feridos.

Para criar um personagem Chai, defina primeiro um nome para seu escolhido.
Entdo opte por uma das linhas na distribuicdo de pontos que melhor defina as

caracteristicas mais importantes para ele.
e Instinto 0, Conversa +1, Afronta +1, Esmero -1, Homun +2
e Instinto +1, Conversa 0, Afronta +2, Esmero +1, Homun -1
e Instinto -1, Conversa +2, Afronta 0, Esmero +1, Homun +1
Movimentos de Kea Chai

Assim que escolheu suas caracteristicas e as anotou na sua ficha de personagem,
vocé pode escolher um dos movimentos de Kéa abaixo. Eles sdo agdes especiais

qgue apenas escolhidos desta familia podem fazer. As opgdes sao:

e Primeiros socorros: Quando vocé for curar um personagem, Role +Esmero.
Com 10 ou mais vocé cura 4 pontos de dano ,com 7 a 9 vocé cura 3 pontos

de dano e com uma falha causa +1 de dano no personagem.

e Ouvido afiado: Vocé tem um conhecimento basico de quase tudo por ouvir as
historias da mata. Ao realizar a agcdo Dar uma olhada, Role +Homun ao invés

de Esmero.

e Eu conhecgo esse lugar: Vocé recebe +1 em todas as rolagens quando estiver

num lugar que ja visitou antes.
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O Sabio

Ser o Sabio durante o jogo pode ser divertido porém muito trabalhoso. Ele € quem
conhece todas as regras do jogo e sabe como o mundo de Memoarias de Yo'i
funciona para poder coordenar a histéria que vocés estao criando ao definir as
situacdes pelas quais os escolhidos devem passar para conseguir os pedagos de

memoria.

E o Sabio também que retratar o mundo que os escolhidos interagem durante o
jogo: descrevendo os lugares, as pessoas e criaturas que eles encontrarem, e como

essas coisas reagem as agdes dos escolhidos.

Enquanto vocé estiver neste papel, deve se manter em mente os seguintes

principios:
e Faca o mundo de Memodrias de Yo'i parecer real.
e Seja fa dos escolhidos dos jogadores, faga a vida deles emocionante.
e Jogue para ver o que acontece.

Todas as agdes que vocé tomar sobre esse jogo devem ter esses principios em
mente. Seu objetivo n&o é, por exemplo, fazer com que os jogadores percam ou
nega-los de algo que buscam nesse rpg ou fazé-los participar de uma histéria que
voceé ja decidiu como vai acontecer. Tomar decisdes como essas vai acabar
somente em um grupo de jogadores frustrados e entediados além de fugir do

principio de jogar para ver o que acontece.
Criando o pano de fundo

Uma outra tarefa de ser o Sabio é criar o pano de fundo no qual essa histéria sera

criada.

Esse fundo é composto de tré elementos principais. Vocé pode cria-los em qualquer

ordem que achar mais conveniente.

e Um conceito basico para a historia
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e Um gancho que chame a atengao dos escolhidos
e Obstaculos
Conceito

O conceito ¢ a idéia original que te levou a criar o seu pano de fundo. Para criar um
conceito, vocé precisa primeiro pensar em que estilo de histéria vocé quer que esse
jogo tenha. Cada historia pode ser contada de um jeito diferente dependendo de

quem a conta e como as situagdes estdo organizadas.

Considere as muitas histérias que vocé ja leu e ouviu sobre folclore e cultura
popular. Como eles foram criados ou o que te empolga nelas? Use dessa reflexao
para desenvolver algumas idéias sobre como vocé quer que os jogadores se sintam

sobre este jogo e que coisas podem se desenvolver na historia.

Use isso como um rascunho da historia que sera construido pelo grupo inteiro
durante o jogo. Quando os escolhidos forem criados vocé pode alterar esses
rascunhos para melhor atender as rea¢des que o mundo tera sobre as acdes deles,

além de poder adicionar ou retirar alguns detalhes no decorrer da sesséo.
Por exemplo:

“Uma madeireira ilegal derruba uma das arvores nas quais algumas criaturas
esconderam um pedago de memoria. A madeireira sempre ameaga qualquer um
que chegue mais perto de destruir as casas dos vilarejos proximos caso avisassem

as autoridades, e por medo ninguém fez nada”
Gancho

O gancho é o evento misterioso ou pista que atrai a atengéo dos escolhidos para

uma situacao da histdria. Ele precisa ser claro ao apontar para o resto da historia.

Um gancho ideal praticamente grita “Temos um problema sobrenatural aqui” mas

que poderia facilmente ser ignorado por pessoas que ndo acreditam nos contos.

Por exemplo:
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Um dos jogadores conhece um dos moradores dessa vila e ele comenta que por
mais que ninguém tenha feito nada para avisar as autoridades, os funcionarios da
madeireira tem avisado de alguns desaparecimentos estranhos seguidos de um
avistamento de uma criatura enorme e peluda na mata e que se tal situacdo
continuasse eles iriam destruir as casas dos moradores para afastar quem quer que

estivesse causando isso.
Obstaculos

Agora esse pano de fundo precisa de alguns obstaculos que impedem a situacéo de
se resolver naturalmente. Essas coisas vao interferir com os escolhidos enquanto

eles estejam tentando resolver a situacgao.
Obstaculos podem surgir como duas coisas:
e Criaturas

Existem muitos exemplos de criaturas no folclore que podem aparecer nesse
momento, eles tem um objetivo proprio e ndo estdo muito preocupados com a vida
dos humanos. A maioria deles no entanto esta sempre preocupada com a

seguranga da mata onde vivem.

Ao escolher uma criatura que aparece como obstaculo defina seu nome, algo que

essa criatura deseja e uma motivagao.
Por exemplo:

“A criatura que vem rondando a area da madeireira € um mapinguari. Sua arvore foi
levada durante uma das ag¢des da madeireira e deseja destruir a madeireira que

tomou sua casa. A motivagéo principal desta criatura é Vinganca.
e Humanos

Humanos que aparegam como obstaculo da historia estao ali para impedir os
personagens de alcangarem seus objetivos. Podem ser invasores ilegais das terras

gue se recusam a negociar com os nativos ou mesmo um cagador que colocou as
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maos na onga favorita de um curupira e se recusa a devolvé-la. Eles seguem os

mesmos passos de criagao que uma criatura.
Movimentos do Sabio

Durante o jogo vai surgir um momento na conversa que todos vao parar esperando
que vocé diga algo. Para esses momentos existem os movimentos do Sabio, uma
lista de agdes que vocé pode tomar para te ajudar a desenvolver a histéria. Claro
qgue vocé deve escolher fazé-las com um bom motivo ou uma explicagao légica em
mente, mas ndo precisa anunciar para os jogadores que vocé esta fazendo um dos

seguintes movimentos:

e Complicar as coisas

e Avisar de um perigo futuro

e Faca algo terrivel acontecer

e Force-os a escolher algo dificil

e Adicione um obstaculo na historia

Diferente dos movimentos basicos, os movimentos do Sabio nao precisam de uma
rolagem para acontecer, eles simplesmente acontecem quando vocé decidir que

devem.
O primeiro jogo

Agora vocé tem todas as ferramentas para comegar o jogo bem como uma histéria
para ser investigada. Para o sua primeira sessao vocé deve comega-la
apresentando os personagens: quem eles sdo, como se parecem, quais suas
histérias de vida até agora. Este momento sé precisa durar alguns minutos do inicio
da sua aventura, deixe para que os personagens venham a se descobrir e conhecer
os outros durante a histéria. Em seguida descreva o gancho narrativo que vocé

planejou para a historia e deixe que os escolhidos interajam com a cena proposta.
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N&o use das regras para explicar alguma agao. Descreva tudo o que vocé se
lembrar com detalhes, assim a aventura pode surgir na mente dos seus jogadores
como um filme ou videogame com a mesma quantidade de detalhes que vocé
colocar no ambiente. Fale com os jogadores somente sobre a necessidade de
rolagens ou quando eles fizerem uma pergunta, no resto do tempo vocé deve se
referir aos personagens, perguntando-os o que eles vao fazer ao terminar suas

descricoes.

Nao existe uma maneira exata de se conduzir uma histéria no rpg. Cada pessoa vai
descobrindo seus fortes e fracos narrativos com o tempo, mas ajuda se vocé pensar

em dividir a secdo em trés atos principais como no teatro.
e O primeiro ato
Onde vocé apresenta os personagens e o gancho da histéria
e O segundo ato
Onde a tenséao cresce e o problema é apresentado
e O terceiro ato
Onde o problema é resolvido e se mostra as consequéncias desta resolucao

Arcos

Arcos acontecem durante varias secées com uma histéria maior sendo trabalhada
através de sessdes e historias menores até que culmine num grande problema. Se
cada secao € como um episddio de uma série que se passa na mente dos

participantes, o arco € a temporada inteira.

Assim como uma sessao normal ele € composto dos mesmos quatro elementos
para sua construcdo. As vezes suas idéias podem surgir de alguma sessao passada
com certos eventos que eram desconexos, mas que fariam mais sentido se eles

estivessem relacionados.
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O arco, diferente dos atos nas sessodes, apresentam uma estrutura de contagem
regressiva para chegar ao final. Imagine uma sequéncia de coisas que vao
acontecer se os escolhidos n&o lidarem com o problema do arco? A contagem
regressiva deve ser usada como um guia para o que esta acontecendo nos

bastidores de cada secéo.

Para criar essa contagem regressiva, pense no que aconteceria se os escolhidos

nao conseguissem ajudar.
e Quem seria atacado
e Que memodrias seriam perdidas
e Qual é plano do responsavel pelo grande problema?

Assim que voceé tiver uma ideia, divida-os em eventos e coloque na ordem que vao
acontecer, depois os coloque como etapas da contagem regressiva. Alguns desses
eventos podem nao acontecer como vocé planejou, mas enquanto os planos do
responsavel do grande problema nao sairem dos trilhos, ele tomara decisdes para
atingir seus objetivos. A contagem é feita apenas como guia adaptavel do que ele

planeja fazer.
Obstaculos

Aqui estao alguns exemplos para ilustrar as criaturas e humanos que podem surgir
na sua histéria como obstaculos ou ndo. Considere a historia de cada uma das
ameacas apresentadas veja qual a melhor opgéo, se € possivel inclui-las nas suas

historias ou se é necessario modifica-las.

e Yeawe, A cobra-Grande.

Dona da arvore que da vida a todas as outras criaturas, o ngewane. A cobra-grande
vive nos rios e usa seu tamanho gigantesco para fazer marola que vira os barcos e

afoga quem pensa em ataca-la.
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Ataques: Mordida (3 de dano), Marola (1 de dano e causa -1 na préxima rolagem de

quem o atacou).
Capacidade de dano: 18 danos.
e Beru

E mae do Macambo, ela limpa o terreno ao redor da arvore e ndo gosta que mexam
nas suas frutas. Beru se alimenta de gente e ataca as pessoas tacando frutas de

macambo. As vezes aparece como gente, as vezes se transforma numa borboleta.
Ataques: Macambo (1 de Dano).
Capacidade de dano: Humana (9 danos), Borboleta (3 danos).

e Daiya

E dono da fruta do pé-de-jabuti. Tem forma de gente, é baixinho e quase careca. Os
poucos fios que tem na cabeca sao procurados para dar sorte. Durante a época de
fruta, ele recolhe as maduras que caem no chdo. Se alguém toma as frutas ele e
zanga faz cocegas até mata-la. Mas se a pessoa o vencer, pode levar alguns fios

de seus cabelos para usar como defesa e dar muita sorte nas cagcadas e pescarias.

Ataques: Mordida (1 de dano), Sorte( Por conta de seus fios, o Daiya tem muita

sorte e causa -1 para rolagens de Descer a lenha contra ele).
Capacidade de dano: 7 danos.
e Curupira

Existe todo tipo de curupira. O dono da samaumeira, do jabuti, dos outros animais,
machos e fémeas. Eles gostam de siléncio e esta sempre andando pela floresta.
Quando se cansa, seta em um jabuti que lhe serve de banco. Tem o corpo todo

peludo de fios ruivos e compridos, olhos pretos e pés virados para tras.
Ataques: Lanca (3 de dano), Mordida (1 de dano).

Capacidade de dano: 7 danos.
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e Mapinguari

E um bicho enorme, todo peludo, que vive no meio da floresta. Ele é dono das
matas e dos animais. Tem unhas e dentes afiados, um unico olho e uma boca
enorme que fica na barriga. Quando ele grita, solta um som muito alto que faz a
terra tremer enlouquecendo as pessoas e fazendo com que elas se percam na
floresta. Ele costuma atacar cagadores e o unico jeito de mata-lo € com um tiro bem

no meio da boca quando ela abre pra ele gritar
Ataques: Mordida (2 de dano), Grito (3 de dano).
Capacidade de dano: 12 danos.

e Wuwuru

O Wuwuru é dono do buriti e por isso € um bicho que vive no meio do buritizal. Ele
mata as pessoas fazendo cécegas e depois as devorando. Tem dentes fortes,
unhas grandes, a cabega meio pelada e espordes nos pés quando ele. Antes do
Wuwuru morrer ele pega uma pessoa para morar no buritizal com ele e passa o seu

espirito para a pessoa transformando-a num Wuwuru também
Ataques: Cécegas (1 de dano), Garras (3 de dano), Espordes (2 de dano).
Capacidade de dano: 12 danos.

e Onca

A onga é um animal carnivoro que se encontra na mata,dona do curupita. Por ser

um predador natural da amazdnia pode-se encontra-lo pela mata.
Ataques: Mordida(2 de dano), Garras (3 de dano).
Capacidade de dano: 10 danos.

e Madeireiros
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Homens que invadiram a reserva indigena que abrigam os Waiima. A maioria deles
trabalha extraindo madeira ilegalmente e alguns ficam de guarda para impedir que

algo inesperado aconteca.
Ataques: Soco(1 de dano), Taco de madeira(2 de dano).
Capacidade de dano: 7 danos.

e Seringueiros

Por anos os Waiima vem lutando contra os seringueiros que invadem as matas para
extrair o latex das arvores. Alguns grupos mais agressivos chegam a andar armados

para agredir os indigenas que tentam defender suas terras.
Ataques: Soco(1 de dano), Pistola(3 de dano).
Capacidade de dano: 7 danos.

e Cacadores

Cacadores surgem na mata para matar e roubar animais ilegalmente. Por

trabalharem sozinhos, € dificil impedir seu avango nas areas de reserva.
Ataques: Soco(1 de dano), Espingarda(4 de dano).

Capacidade de dano: 10 danos.
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