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O relatério do TCC aqui apresentado segue o Regulamento vigente
dos Projetos de Conclusao em Design Grafico ou Design de
Produto, onde consta:

§ 3 - Entende-se por Projeto autoral de livre criacdo, com
abordagem poética e experimental podendo ser uma narrativa
textual e/ou visual e/ou sonora, em formato impresso ou digital,
em diversas dimensdes (bidimensional, tridimensional, espacial)
caracterizado pela livre composicao, relato/ensaio textual e visual,
nesse caso sendo obrigatéria a apresentacao de um texto e produto,
artefato, peca, objeto ou protétipo.

Portanto, o texto apresentado neste relatorio € de carater poético e
ndo segue normas e padroes gramaticais e nem as normas da
Associacdo Brasileira de Normas Técnicas (ABNT).
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R
REesumo

Neste relatério serdo apresentadas todas as etapas de criacao do sistema de
rpg autoral, Soulbonds. Através das paginas sera dissertado sobre os
objetivos e assuntos abordados pelo projeto, juntamente com seu
desenvolvimento, mostrando as escolhas de game design, mecanicas e
ferramentas de jogo e todo o processo de teste e polimento dessas ideias.
Tambem sera mostrado o processo de desenvolvimento das ilustragdes e
conceitos visuais utilizados no livro, assim o tornando uma ferramenta de

design a partir de seu principal conceito: dar forma e utilidade a um
pensamento criativo.

INTRODUQZO

Jogos sao desenvolvidos e jogados desde o inicio dos tempos, com 0s mais
diversos tipos de jogabilidade, desde jogos de tabuleiro no egito antigo até
jogos de video game nos dias atuais, estes tendo temas e mecanicas
divergentes até mesmo dentro de suas categorias. Um role playing game
(RPG) é um modo de jogo onde histérias sio contadas através dos
jogadores, onde o protagonista € interpretado pelo prorpio jogador e o
limite do que pode acontecer cabe apenas a imaginacdo daqueles que
decidem jogar.

E possivel encontrar as mais diversas dinimicas e temas desenvolvidos e
abordados entre sistemas de Rpg, indo da cldssica fantasia, como visto em
Tormenta 20 e Dungeons and Dragons, até o terror inexplorado de Call of
Cthullu e Ordem Paranormal. Entdo, com tantas vertentes para abordar
em um tema tao amplo, eu precisaria responder duas perguntas antes de
desenvolver meu conceito: O que eu desejo com o meu sistema? Como eu
apresento um diferencial em meio a tantos sistemas ja bem estabelecidos?
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® CONCEITO E OBJETIVO

Com diversas campanhas e sessdes de rpg jogadas, durante o
desenvolvimento de meu préprio sistema autoral eu busquei saciar minha
maior necessidade em uma mesa: a interpretacao e desenvolvimento
criativo e narrativo de um personagem. Para isso foram estudados
diversos livros de regras diferentes em busca das mecinicas que mais
funcionavam no quesito imersdo, mecanicas que recompensam OU ao
menos incentivam a interpretacdo dos personagens em jogo.

O fator do romance em jogo sempre foi algo que me atraiu em minhas
experiéncias com Rpg e um dos pontos que eu queria abordar desde o
inicio, principalmente na questio de imersio do jogador. As emocoes
sempre serdo a melhor maneira de se sentir imerso em uma narrativa,
sejam essas emocoes negativas ou positivas, portanto, em um sistema onde
o foco seria o desenvolvimento pessoal através da interpretacdo e das
conexdes interpessoais, poderia desenvolver muito bem este aspecto
imersivo que eu buscava desde as primeiras idealizacdes deste livro.

Entao, através de algumas pesquisas de interesse e tema, foi delimitado
que o sistema teria que ter um diferencial, algo que pudesse auxiliar na
implementacdo das relacoes entre personagens e que tambem poderia fazer
parte do desenvolvimento individual dos mesmos. Foi assim que foi
pensado o conceito principal do jogo: a implementacio de Linhas de

Alma como método de level up.




& Drrerencrar MeciNico

Partindo do principio que todos possuem uma alma, em Soulbonds a
mecanica de desenvolvimento de personagem e ganho de habilidades esta
diretamente atrelada a ela. Com uma linha vermelha servindo como
representacdo visual dessa alma, todos os personagens possuem o objetivo
de agir e reagir de acordo com seus principios e morais para ganhar pontos
que fortalecerao essa Linha, representando a conexiao que o personagem
pOSsul CONsigo mesmo.

Porém, o que isso inclui o romance citado anteriormente? Existem
diversas citacoes historicas sobre mitos relacionados a existencia de Almas
Gémeas, onde no mundo sempre havera alguém que nasceu para lhe
acompanhar a distancia até que em algum momento ambas as almas se
encontrem e se mantenham juntas em equilibro. Portanto, tendo em vista
que tais almas estariam interligadas até que chegasse o momento certo de
se encontrarem, foi desenvolvido um sistema que levaria em consideracao
seu proprio autoconheciemento em favor de sua conexido com seu amor,
fortalecendo a idea de que o amor é melhor compartilhado quando se ama
a S1 mesmo primelramente.

O livro de regras de Soulbonds foi desenvolvido como um auxilio aos
jogadores interessados em um jogo com um maior foco no
desenvolvimento da narrativa do que nas mecanicas ou no combate. As
historias e cenarios disponiveis com este sistema sa0 inumeros, nio se
limitando a apenas um tema ou estética para todas as campanhas
desenvolvidas. O jogador e sua imersdo e diversao sempre serao 0 maior
foco das regras apresentadas, “leia as regras do jogo e as histdrias dos
mundos, mas sempre se lembre que vocé é a pessoa que da vida a elas. Elas
ndo sio nada sem a fagulha de vida que vocé as concede.” (MEARLS, 2014,

pg. 4). (1)



DESENVOLVIMENTO

Apos a idealizacao do tema e da jogabilidade, seria preciso analisar como
seria abordado conceito. Para isso foram desenvolvidas duas personas, a de
um jogador veterano com bastante experiencia com Rpgs e a de um
jogador iniciante, que esteja come¢ando o hobbie através deste livro. O
objetivo principal definido com a diagramacdo e concepc¢dao dos textos
explicativos foi o de tornar este livro e as mecanicas deste sistema o mais
simples possivel, para que a experiencia de aprender as jogabilidades ndo se
tornasse macante ou complexa demais.

 METODOLOGIA

& PERSONAS

Para ter uma visdo mais clara de quem seria o puablico alvo do sistema,
foram pensadas duas personas, com niveis de experiencia opostos porem
interesses similares em relacao a jogabilidade e preferencias mecénicas.

Arthur - 17 anos
Cursando Ensino Médio
Resumo: Primeira vez jogando Rpg
com os amigos. Introvertido, gosta
de video games e filmes de fantasia e
aventura, nao tem muito 1nteresse
pela leitura.

Fernanda - 21 anos
Estudante de Pedagogia
Resumo: E experiente em diversos
sistemas de Rpg, se interessa
principalmente pela interpretacio e
criacdo de personagem. Introvertida,
gosta de livros de romance e jogos
narrativos.




8 ANALISE DE SIMILARES

Dentro da industria de livros de Rpg, existem diversas variacoes de regras
e cendrios, entao para a producao deste sistema autoral foram analisados
alguns livros ja estabelecidos no mercado e na comunidade. Os trazidos
neste relatorio sao aqueles aos quais pude estrair um maior conhecimento
em relacdo ao que desejava de meu préprio jogo.

TORMENTA 20

Com um formato e mecanicas influenciadas pelo sistema classico de
Dungeons and Dragons, o livro de regra de Tormenta 20 é organizado em
capitulos explicativos sobre um universo pré estabelecido, com diversos
recursos prontos e habilidades focadas em poderes literais e magicos.
Apesar de apresentar uma temadtica e um foco mecanico completamente
diferente do que eu buscava, a organizacdao dos capitulos e a quantidade de
detalhes explicativos no texto foram chamativos positivos.

O=rDEM PARANORMAL

Um sistema com histérias focadas no terror e na ambientacao, Ordem
Paranormal tem um livro repleto de detalhes relacionados aos horrores
que os jogadores podem enfrentar, com uma lista extensa de inimigos e
poderes extraordinarios. Contudo, o que realmente tomou foco em minha
analise sobre este livro foi a maneira como o autor descreve as maneiras de
o jogador e o mestre descreverem suas acoes e o cenario para influenciar na
imersao dos demais na mesa, ampliando a sensacao de horror que o sistema
deseja passar em suas regras.

MONSTERHEARTS 2

Apesar de apresentar um livro mais curto e simples que os citados a cima,
Monsterhearts 2 € um sistema com foco narrativo, com caracterizacoes e
habilidades direcionadas ao envolvimento interpessoal e aos contatos
feitos durante o jogo. Suas dinamicas de interacdo social, e como estas
influenciam no desenvolvimento dos proprios jogadores, foram meu
ponto de maior interesse, apesar de ter uma organizacao de capitulos
confusa e estética longe do que havia sido idealizado.
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Apds a analise de similares foi possivel descobrir como eu gostaria de
apresentar e organizar as ideias no livro: um sistema com uma organizacao
de capitulos detalhada como em Tormenta 20, com uma mecanica de
atributos e foco imersivo inspirados por Ordem Paranormal e classes,
poderes e habilidades direcionadas pela maneira que Monsterhearts 2
desenvolve suas dinamicas de interacao e desenvolvimento social.

> [DENTIDADE VIsuaL

Durante a analise de similares, uma caracteristica em comum entre os
sistemas fol a maneira como os livros mantinham seu tema presente
através de toda a estética e visual do produto, com diversas imagens para
quebrar os grandes blocos de texto e uma tipografia coerente com a
identidade visual, trazendo todos os elementos ao mesmo conceito.

Todas as imagens utilizadas no livro de Soulbonds e neste relatorio foram
produzidas pela autora, portanto, foi necessario um estudo visual, para que
durante o desenvolvimento de tais imagens o estilo e o conceito
mantivesse sua coerencia com o assunto abordado no livro

8 TIPOGRAFIA

IM FELL Excrisu SC - ReguLar

TiTULOS E SUBTITULOS

Crimson Text - Regular, Bold, Italico
Corpo do Texto

8 PALETA DE CORES

#280b06 #581919 #d90000

10



& PAINEL SEMANTICO

: DRAGON QUEEN §

L r
b, g
5":*!'!-

)
S PLAYER'S COMPANION

’ ; e

e ek

gL

ri T - § A o
RN g L ST

LA,

& SCUNHOS

T Tl

..
'EI: LS
il e
i




—~» C C:'}mﬂ/ {DFEE.ISQ_, }.Q,r".
- -"'CA[P!\-M\D W '“’"-""“19‘3‘5“’ 6. COMO é‘.wns:um um I‘“ﬁﬁ
:"‘ YNecb vicos bo‘i’é:-:-ﬂ& ﬂlﬂ Cjogﬂ
-i“*pgalu%;u 0o uniers de SisBwe,

— oqu cado. powicia / oot oz

= YNeelmica de cedo Jasse

= BViagwns / Pod8res GuAL Nap G020 do ol&sse
"-_-aznafmic.fﬂ- ole Sw\uﬂa’&fs

= h.ga.'s/ S{'uhg de cvesvdo cown er'jnoln cag\?vl&dﬂ-

L
.'m%is gLe, ]: m\m,. dJL Cblw-a. Lﬂﬂ‘mﬁ ({'Mi nnﬁ.m)

g o i

-— b.ms pne ”‘mﬂf._?\-‘f‘% '
....... @ oo € C@’*’:WW“‘
* a Jumg m;ﬁf GU\A&S CHvn LU o \1.&!\0_
=T ; {_ | ‘{bvﬂﬂlhk m‘\"?;e, q,gpmﬁﬁﬂ wp
o il @ e : S
o iz S TN mmﬂof | J Oy(ﬂ., nes 0‘46 Auqs-. ou Wwn leaVed oy
i 5\“}?{3 k:iﬂinﬁi& ; - (Vi L do wmuvelo Se v cp‘tﬁr 45‘&)

¢ Condrio wom Jute verndho

8 ELEMENTOS GRAFICOS

\Y4

12




)

C

OULBOND

.

F

F.

s CaPITULOS E CONTEUDO

O livro se inicia com um capitulo introdutério, que explica o
funcionamento basico de um Rpg juntamente com o conceito tematico do
sistema de Souldbonds, com o intuito de apresentar e preparar o leitor com
o que ele encontrarda nas préximas paginas. Serve tambem como um
primeiro guia ao jogador iniciante.

istdrias  podem ser e sdio
contadas de diversas maneiras
desde o inicio dos tempos, Livros
e poemas utilizam das palavras
escoitas, [lmes  mosttam  sua
narrativa através das imagens ¢ ate
mesmo as musicas ueam dos versos
¢ melovlias para remewr 3 ama
enoio ou vma ideia, Jogos nao sdo
chlercntes, apeonas mudandoe  a
forma com a qual o espectador
interage com sua histdria, o©
fazendo presente e responsivel por
como a narrabiva acontece, anda
mais lavande em comsideracio o3
video ganes, onde essa aarativa €
anda mans imcrsiva,

O RPG (Role Plaving Game) &,
alem de Tudo. exaramente (550; um
jogn  imersiva  sabre  contar
historias, Farer parte dela como
protagonista. £ um jozo ondc a
interpretacac, a imaginacao e
um poute  de sorte  podem
transformar qualquer um em
um herol, vilio ou qualquer
outro arquétipo que quiser. Para
35,  saw peassarivs dados,
imagmacio ¢, preferencialmente, a
compankia de alguns amigos.

INTRODUQEO

4

& MO JOGAR RPG?

MNuranie 4 criacio de ume mesa e

RPG & preciso levar duas fungdes
em considercgic: o jogacor ¢ O
mestr?, por I3¢o ¢ necessirio pelo
MENVs CUdy Pessods pard jugar. Bm
uma mesa de RAI'G sempre havera
aquele responsavel porintroduzir e
lssenvnlver o munco € o conflito
— este sendo  denominade o
mesire enquanto os demais
jogadores intarpretam e resojver
Lads vunflitos come os persunagens
desse histéria, ambos vtilizando do
IMPreviso e ¢as mecanicas co jogd
para cescohrirem unros aré ende a
narrativa os leva,

3

s Q) QuE £ SouLBoxps?

SoulBonds ¢ um BPG em gque o
desenvolvimento do dersonagem ¢
0 que MOove & narrtiva, onde o foco
das regras envolve 2 interpretacio
dos jogadores ¢ relacionamentos
inrerpessnais. Fire liveo de regras
ey oo cbjetive  auxiliar ¢
cgador ¢ o mestre a se guierem em
¢uas kabalwdades ¢ obetivos dentre
do Ogo, apesar e manter @ maics
segra ¢e um RI'G presente 2 tode
momenic: a diversio de tedos os
envolvidos.

F'ara Ogar ¢ necessdno: cados de
vonte lados, dacos de sels lados 2
cha  de  pesonagem  que €
d:sponibilizada reste livro ¢ uma
folha ce papel para possivas
anoraches. Durante esre lvro seric
wzilizadas ebreviagses para os dados
sendo elas d20 ¢ d6, cuc 5¢ referem
recpectivamente ao; dados de vinte
laCos v aus de seis [ados,

[nicialmente, antes de qualcucr
mMesA € precisd cue os |ogadores
anoren as intormaches pedidss na
ficha de personagem de azordo com
i maneira gue eles desejarm cricr
seus personazens. podendo pscolker
sua sud classe, eco dx alma, orizem

atrizutos ¢ pericias de acordo com a

idefa Inicial de sevs personagens
Todas as informacdes mecanicas
pedidas na ficha podem ser
encontradas neste livro.

¢ QUAL E O OBJETIVO-

Alem da narrativa ¢ da clissica
diversio, o sistemo de Soulbonds
oferece un: diferencial para criacio
de interacdo inwe pessoal: ws Almas
Gémeas,. Com clas s¢c  pode
desenvolver uma narrativa ac redor
do romance ou da rtragedia
utilizando do fator de existir
alguéra no munco que lol feitc para
voce, que divide @ complements tua
alma da melbor maneira possivel.

Mas 1550 sizninza que o objetivo
[[i_"' A I] cronm Ii{l."m I.IIT_ Clsd
ohrigatorizmente ser encomirar
essa pesspa’? MNio. O sistema de
almas pemeas ¢ ura fator de auxilio
4 narrativa, mis o personagem i
el Chado € seu, seu obptivo ¢ o
que ¢ jegador desejar cuc sea,
dSEUT COMo & Astora a ser contada
pexle ser qualipper oma desde que
wja do  divertimento  dos
cnvo.vidos. Quacuer jogo pode
utilizar  dessa mecanica sem
wird-la o fim de jornada ou algo
obrigatsrio.



Nos capitulos seguintes, as mecanicas inicas se tornam mais aparentes e
sao explicadas com maiores detalhes. Um dos itens mais importantes para
o funcionamento de um sistema de rpg é a ficha de personagem, entio é
necessario que cada uma das informacdes pedidas na ficha sejam bem
explicadas, para que um jogador menos experiente entenda perfeitamente
o que estd sendo pedido, mesmo que ndo tenha conhecimento prévio das
nomenclaturas comumente utilizadas em um livro de regras de rpg.

8 CAPITULO I

CariturLo I
UMA NOVA HISTORIA

mval de  proficiercia do

0 desenvolvimento de um

personagem ¢ um dos aspectos
mais empolgantes de um RPG. E
¢ momento no qual os jopadores
pocez: debrar gue a crigavidade os
leve até sua pripriz ferramenta
narrativa, definindo que tipo de
JOEO Irac ivenc.ar néa mesa. Alem
de que o fator persoral:zival é um
grande arratvo, permitndo que ©
logador construa seu personagam:
de maneiza gque deseja Je acondo
com © Jue o sistema oferece Jurante
a “ase de criacio.

Parc isso, € preciso Zefnir seus
at~ buros: Forca, Agilidade, Intelecto,
Carisma ¢ Vineulo, e tran alelar
as habilidades ¢ capacidades do
personagem. determinando  seus
pontos fortes ¢ fracos. Com baw
nesses atributos, os jegadores escolhem
as pericas, que slo xbiiidades
especificas uvtilizadas em restes e que
imlizm o nvel e praficitea do

personagem. Atributos ¢ pericias
sio influenciados pela classe,
gque epresenta @ prolissin ou a
MENECIra COMO S5U DECSONagem age
no munda. Por 1550, € necessano
¢scolher uma dentre as cince dlasses
disponiveis

Em cuestoes de historia de
origem do personagem, ¢ praciso
acolker dois elemenros: sau Ecoda
Alma = sua Origem. Ambos So
relacconades a saa alma gémea: o
l.c: da Alma sendo a representagio
dc como o corpo ou a mente
axper:encia o zanhc ou a parda de
Fontos da Alm: (que funcionam
como nfveis), e 2 Origem descreve
sestaco Ju Linca de Alina, que liga
2 nersonagem 2 sua Alma Geémea
— 3= ela esta intac-a, interrompida,
ou fo) cortada Imeis detelhes neste
sapitulo e no Capitulo 31,

e

- 0.X

O primeiro capitulo € dividido em algumas categorias: Pontos de Alma,
Atributos, Origens, Ecos da Alma e Panteao. Cada uma dessas
categorias informa o jogador sobre a funcionalidade de uma mecanica
diferente presente no processo de criacio de personagem e, por
consequencia, no processo de preenchimento da ficha de personagem.
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Pontos de Alma sio utilizados em Soulbonds como indicativo do nivel
do personagem, podendo ser concedidos pelo mestre apés uma acao que
demonstre integridade e desenvolvimento pessoal do personagem, da
mesma maneira que podem ser retirados em momentos de tomada de
decisio onde o personagem aja contra seus principios em favor de sua
ganancia. E através do ganho de Pontos de Alma que o personagem
desenvolve sua relacio com sua, até entao nao revelada, alma gémea.

Para um rpg, a mecanica mais importante e presente em todos sistemas €
a rolagem de dados, que determinam o resultado das acoes dos personagens
de acordo com sua proficiencia e sorte. Para que isso seja possivel, € preciso
determinar como seriam os Atributos destes personagens, utilizados
como indicativos dos pontos fracos e fortes dos personagens em sua ficha.

Em Soulbonds, os atributos sao numerados com -1, O e 1, referente ao
numero de dados de vinte lados que serdo jogados para determinar o
resultado da rolagem pedida. O valor de O equivale a jogar um dado apenas
e utilizar o valor obtido nele para o teste, enquanto -1 e 1 equivalem a rolar
dois dados de vinte lados, com o resultado valido obtido pelo atributo com
valor -1 sendo o menor entre os dois e o obtido pelo valor 1 sendo o maior.

A205 essac dehberacoes ¢ preaso
presncher as demais informastes da
ficaz de personigem conlorme ©

mc'hor amign zos puardss da
dicade. Caso Dorign s¢ recusasse a
INtregar seu am.go e e voltasse

lodo wgn @ mica com | Narto ce

Rodar com Vantagem: rcdar

Alma, e8¢ que se encontra nz _mza | _
deis d20 ¢ ficar com o malar

que liga duas amas 2emees. Portanto,

sycolhido por cada jogador, poderdo
também  deliberas
Algury dens P-'n.llﬁ'il et tmais detalhes
neste capitulol, alem de escolaer um
nome, uma personchdace ¢ uma
apartncia para o personagem.

¢ ALMAS

Em SoulSonds, o sistema de niveis
fanciona por meio du conwgem de
Pontos de Alma, que sio
adiquiidos ¢

& eshe wRue

acumt lados 'ﬁll.ulh*
svenins de selevincia pessoal para o
personagem, tendo et mente o
1deass e objetivos de tal perscnegem,
sejam el bons ¢u ruins,

Por  exemplo, considere  Doron,
persanagen de Lucag, tem seu objetivo
de vida e pessenalidad> girando ew
tornd de sue famiia ¢ d2 scus amigos.
porém ¢m agum momento d2 sua
jornacs ¢ apresentada uma enorme
PAOIPNTISA afd Que enlregue seu

contra os guardas, ral acio poderia
e cataclenizal wome  um everio
televente o sulciesie pace ganhar
um Ponto de Alma, tend: em
vista que cle sezwme sua morel o
idecais acma dc qualquer coisa. As
regras de quando esses eventos
serdo contabilizados cabe ao
mesire, vle sendo o juiz de w2
cao de algum  jugador seria

digna de receber pontos.

| Dilerente de outros  sistemas,

Sou.Bonds permite também 2 perda

de Poatos de Alma, o que pode

levar @ um retroxesse de nival, A
perda de pontos ccorre da maxma
maneira, Sso O personagem  aja

SO fA Seus p.h.’-plius. plii:d[,-,us =

fwca em bosca de prxder oo
quzlquer
narrava, cle ¢stana prepenso a ter
um Poato retirado pele mestre do
sua Linha da Alma.

mol:vo relevante a

ganhar pontos, além de desenvolver
cessoalmente o personapen, fortalece
a ligacio ertre duas aimas gimeas e
-.i- i[ ta o l:ll""ll.'l.ll-lil'll:"'ll'tl nlr e
PTIA 452 Hulra pesson do onfra (adao
de Linka Chegar a dez ["ontos de
Alma revela ofcialmente a
identidade de sma alma gémea

imais informagdes no Capitulo 3).

& ATriguTos Basicos

Oc atributos bicicos s30 responsiveis
sor decerminar as habilidades de seu
sersunagem, apuntando suas foryus e
i AT Fles ateram todos o8 rastes
relacior ados a “ados que seraa Fitns
atreves do jogo, podendc irde -1 a |,
quz £ o num:aro determmante e
quan:os dados d20 serdo rocados a0
“azer o tesie, sendo -1 0 equivalente
a rodar com des vantagem: 0 sendo
L Inhgﬂ“

umd20e 1 o l‘ilui\'.’llrﬂlt A roddar
com vantagem.

o mal de apenas

Mrante acnacas da hcha todos os
atributos comecam com o va or dz
-1 ¢ cadz jogedor terd 5 pontos péra
distribuir entre ¢.e;, mantendo em
menie que 0 maximo possivel
para se obver ¢ 1. Exses 5 pontos

resultizdo anme o dols, tendo

LSS mals chance Jde suvess
Rodar com Desvantagem: roda
dioas ) e hear om © men

resultedo ontre oS
C551M s chance d¢ U™ nacasso.,

dois, tendo

nan 1~cluem a ponto extra recebido

pela Clesse (Capitulo 2).
‘.‘:\. =R T RS \..i ye

Carisma: In‘luencia em situacdes
orde o personager deve se portar
dc ocrra mancira péra o mundo.
com tostes relacionados a como as
pessocs ¢ veéem Ou JOMO Vooe
dese a que elas vejam

rf_'-'i(;ﬁ Relativor ac exlongo s oo v
corparal da personagem, tambem
padendo sc encaizar em o entos
ondc ¢ ncocssania certa forge
emocional cu constituicao.

AGILIDADE: Relativo a capzaidade
dc corpo de ezir © reagar com cveze
e destreza, podendo tambem ervir
para comeo © Dersonagem interage
COIm certos mecanismos cu objetos

INTELECTO: Respactivo a log:ca, a0
pensamenito ¢ & deducso, refere se o
intelipéncic academicz ou tumbém



Narrativamente, a parte mais importante da criacio de um novo
personagem € sua historia, tendo em vista que tanto o jogador quanto o
mestre precisam saber ao menos algumas informacdes sobre os
antecedentes e origens dos personagens para que seja mais natural incluir
detalhes mais pessoais durante a prérpia campanha. As Origens sio a
categoria responsavel por informar o estado inicial da conexdao dos
personagens com suas almas gémeas, o que influencia narrativamente na
maneira como o mestre ira introduzir tal pessoa no contexto do jogo.

A relacao de um personagem com sua alma gémea € incerta inicialmente,
tendo em vista o status misterioso de sua identidade, mas é através dos
Ecos da Alma que um primeiro contato pode ser obtido, assim como ¢ o
fator estético e conceitual responsavel por determinar como seu corpo
reage as mudancas em sua Linha da Alma.

Para finalizar a questdo narrativa do processo de idealizacio de um
personagem, em Soulbonds existem trés deuses principais que podem ser
vistos no Panteao: Gaia, Finis e Ash. Nao é obrigatério ser religioso para
o sistema funcionar, porém € uma maneira de existir uma explicacao extra
para toda a questdo de linhas da alma e almas gémeas. O pantedo tambem
pode servir como auxilio ao mestre durante o desenvolvimento de um
mundo novo, adicionando contexto historico e possiveis inimigos.

——

entencdimento geral da historia do selon, eeleciomando 2 be s de
mundo em gae se encontia ambierrazia e conrexto com 2

& MoRrHros

m algumas noites consezuem @ Efeito Constante:  Sonha
sonhar com sua ame gémea, ndo  2speradicamente com @ alma gemea
tenco sua forrma fsica ou voz reais de maneira que rac onsiga
. mas uma represenzacdo  dela, reconbheci-li, mus consige conversal
E 82 &L durante o sonto podem haver wuu vivenuizr wlguma experiéecia
COS DA H\LMA S versas, e Aacoss on Ale mesmo. idica com ela. a duracio e
wnszpdes rezis d= toque. Sonhns  fraqaéncia das sorhos hezm a
podem: ser ciferentes para cada um, critério do mestre,
porém algo scmpre osconde a @ Ganhando Alma: Tem um
identidade de sua alma [;l:!l'?'!'E'-l ou vislumbe de wmea ceracter s ocada
J]gﬂ relevante sobre ea nlo [£s%0a, son Ao alpo sisien on pessoal
relacionado 2 aparéncia, como 0OMO S€U NOME OU YUA VOZ
e o Jocalizacdo, a NI ISAY, 1) e @ Perdendo Alma: Sonte um
perdendo no sanko bara do contro e Ap2ITO NO peizc e ndo tem sonko

man<ira ue interage com aulras

Vikevrio: lefere-se a como o !
pCssods ¢ as reconhece,

persoraeem s relacioni com ouatras
pessoas ¢ sente © ambicnte ao scu

[J): mesma mincira que as ongens  fazem, mas sim servem de mane ra
ditam a0 scu DCrsonagim © ostéedo  narreniva ¢ osiftice, para formscer
de sua copexao com sua Ama mais ferromentas rarrativis go
pémea, os Ecor da Alma slo a4 mestre e 208 joadores para
manifestacio da Linha ca Alma de cCesenvolverzm os personagens e as
--Tr‘-lj'rl LIS L 1.-||[I1.Lh .'T'|1IT""~|‘".'.|HI.".I.|U ..Il'l"'r":l-i"rl"."i‘.h .".‘I.&-lll'i.-"""- l]'f'll‘."‘.’* LEMEL sUHESs
o que  atootecsria  com  um  alras  pémeas. Almas gémeas
dividuo caso viesse a ganhar ou dividem o mesma Lco, apesar de

= . g : : 4 algur, por 26 Jiss.
Todas as pessoas ey SoulBonds  porrtanto, escolher ume das onizens percer um Fonto de Alma, poder scr  manifestade de dos envolvados, =bend e
possucm ume Linha ca Alma, uma abaixc serve apanic como bate ¢ Oz Feos ndo ir-erferem nos  Maneira diferente em cada um.

estaceledda desde v nusdmecto, duranie a cragdo Lo peisonagem v
irdependente de onde vietam ou  dabistdria pur tris dee

% | ATUAGENS
prava onde forem ao crescer. Porém,
Hﬂf'ﬁ'c‘ Com ImMarcds NO corpo cuw

- 1 5 L
o que isso mplica? O que mdaria se s Covim :
espeliia as desua aleca gdmag, tais

per acaso tlgo ocorresse com sua  Quando a Linha do partador sempre

Al a2ens s A0 VISIVels [ 1d %
demans 40 seu redor, 30 podenco ser ,
vistas pele portacor 500 o 1oz da lua s

Aré mesmo 0105 Cu represenagdLs PA}:'['EA{)
de como essa tatuagem seria sac L Ay o A AN
En  cunsuradas ¢ nubladas pela prdpria

alma gemea cu sua propra Linda ¢ ey eve com de Jesde o nuscinento e
€la acabasse se romperdo? permancce intacta Todos os efzitos

N
e N Vo

Para canecir sua avVer-ura com de oo permanscem e, a cada
UM NOVO [ersonapem € nrecisa ["ontos de Alma receb.dos, o jogador
descobrir qual @ origem de sua oM direito a fozer uma pergunta
Linha, ou s¢ic, o estado dela cntes  $0DIE sua ama pémea para 0 mestre,
do JOgS 2omedcar. As sluachdes a0 - PI‘!IEHIIIi - Powe sen selacionada
recor de sua vrigem sio mutivels @ ocalizagda, apardnsia. gotiat peendis
de scordy com o Jdeszjo do jogado:,  Puces de personalidade ou medoz. Lssa

A religiin € num mein commm nsado  tantn quante na vida real
pelos humancs ha seculos, ¢ sm  aconteceria. Na cmverso deste
Sou'Bonds nasuralmente ¢ cutura sistoma, postanto, cxistem  tres
de amas gérmeas acaba  por principais dauses responsiveis pela
desenvolver rencas ao redor do aiiglo e protecds do mundo
surgimen:z do mundo e das pessoas  tonhecido: Gaia, dewsa da vida

]

visio Jo portador se ado estiver sob
BN 4 10z do |

& Efeito Constanve: Tarcagens
ﬂ'n.-'—’“]itlﬂ I.'EI".." .F.I'K'.l!l_ll. I-!-"-]".'-“-.]-

10 | 6
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s CAPITULO 2

CariTULO 2

CLASSES

Ao escolher uma classe o jogador
ganha acesso a lista de poderes, estes
que estio separados em Passivos ¢
Ativos. Poderes Passivos sao
adquiridos desde o inicio do jogo,
com o jogador ja podendo utilizi-lo
apenas por ter escolhido tal classe,
enquanto Poderes Ativos sao
desbloqueados conforme o
Por meio da classe, seri definido o iug:dur ldquirc Pontos de Alma

que cada personagem receberi podem ser usados apenas duas
como bénus de atributo ou vezes por descanso longo.

condicio extra de funcio e objetivo
pessoal, além de fornecer poderes ¢
habilidades especificas de acordo
com o que for escolhido, que serio
aprimorados de acordo com o
ganho de Pontos de Alma. Todas as
pericias escolhidas durante a selecio
de classe recebem +5 de bonus em
seus testes, podendo melhorar para
+10 conforme o personagem
adquire Pontos de Alma, esses
bonus devem ser anotados ao lado
da pericia escolhida na ficha de
personagem.

L

( \Q)Gw‘w

A classe pode ser definida como
a funcido ou a profissao do
personagem, ¢ a caracteristica mais
importante a se considerar ao
definir o restante do personagem,
visto que cla determina como ele ird
interagir com o mundo € com as
pessoas ao seu redor,

As classes disponiveis sdo as
scguintes:

Tendo definido todas as questOes narrativas e contextuais de seu
personagem apresentadas no primeiro capitulo, o capitulo 2 apresenta
uma mecanica nova ao jogador: a escolha de sua Classe. A classe € o fator
que determina o que realmente o personagem sabe fazer, desbloqueando
habilidades conforme o ganho de Pontos de Alma e influenciando na
maneira como seu personagem toma decisdes durante a campanha.

Juntamente com sua funcdo, o jogador recebe de sua classe o valor
relativo a sua vida, um ponto a mais para ser adicionado um de seus
atributos e suas proficiencias relacionadas a pericias, que serdo utilizadas
durante teste especificos que o mestre pode pedir.

Os poderes relacionados a sua classe estdo categorizados por passivos e
ativos. Poderes passivos sdo adquiridos desde o primeiro nivel e nio
demandam uma acdo para serem utilizados, sendo um efeito constante ao
personagem. Enquanto poderes ativos sio desbloqueados a cada dois
Pontos de Alma recebidos pelo jogador, ele tendo a possibilidade de
escolher qualquer um dos poderes ativos listados em sua classe até chegar a
dez pontos, que caracteriza quando todos os poderes estardo
desbloqueados para uso.
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CEIFADOR

Controversa e

complexa de se
exercer, tendo em vista que, para se
tornar Ceifador ¢ necessirio
cortar sua propria Linha da Alma,
encerrando sua conexdo com sua
Alma Gémea em favor de contato
mais profundo consigo mesmo ¢ seu
verdadeiro  potencial.  Portanto,
Ceifadores convertem sua alma
em poder, ceifando as conexdes
alheias para maximizar seu ganho
pessoal ¢ conhecimento. Porém, a
consequéncia por abrir mio de parte
de sua alma ¢ ter suas emogdes
nubladas ¢ inibidas, apesar de nio as
perderem completamente,

& Bonus pE ATRIBUTO:

+1em Agilidade ou Intelecto
3 Poxrtos pe Viba:

12 (+3 por Ponto de Alma)
& Perfcias (EscoLHer 4):

Aparéncia, Atletismo, Enganacio,

Com 2. 4,6, 8¢ 10 Pontos de Alma,

olhe um Poder Ative
Com L 5 7T ¢? Pontos de Alma,

OIS @M Wa O LEI S

& Poprres ATivos
e ——

& Ponto Fraco - Ganha vantagem
em testes de Luta contra alguém
que tenha uma Alma Gémea.

& Mente Coletiva - Pode fazer um
teste de intuicdo para identihcar
outros Ceifadores no ambiente.

& Seu Azar - Ganha vantagem no
proximo teste que fizer quando
alguém em proximidade perde um

DevoTo

Guiados por sua fe e seu codigo
pessoal de honra e moralidade,
Devotos convertem sua alma e
crenca em energia e orientacio,
utilizando do poder divino para se
conectar com © mundo e com os
outros Seus valores dependem do
deus a que servem (Ash, Gaia ou
Finis), sendo necessirio escolher
um deles

imais detalhes no

Capitulo 1).

& Poperes Passivos
& Solo Sagrado - Tem um d20 a
mais em qualquer teste feito em
ambientes religiosos,

& Talismid - Possui um amuleto
com o simbolo de seu deus que
fornece +5 automaticamente no
primeiro teste realizado no dia.

Com2 4.6 8¢ 10 Pontox de Alma

calhe um Pader Ativo
7 29 Pontos de Alma
sliciona +5 de bonus em uma de sug

Com 1}, 5,

& Poperes ATivos

& Bencio - Pode rezar em troca de
um teste para recuperar um ponto
de alma fazendo um teste de
Vinculo (Dificuldade 15) ainda no
dia em que o perdeu.

& Comunhio - Pode conversar
com seu deus por uma resposta,

EMpPaTa

Também conhecido como médium
ou sensitivo, Empatas sido
profundamente conectados ao
sistema de conexdes entre almas
¢ Linhas da Alma. Podem ter
desenvolvido suas habilidades ou as

recebido geneticamente. Empatas
transformam suas almas em
conexdes com o ambiente e as
pessoas, interpretando sentimentos
com notivel clareza — até mesmo
sentimentos que nio foram percebidos
pelos proprios individuos,

& Bowus pe ATrisvTo:
+1 em Vinculo ou Intelecto

& Poxrtos pe Vipa:

8 (+3 por Ponto de Alma)
& Ericias (EscovLner 6):

Conhecimento, Fortitude, Intuicio,
Manuseio, Enganacdo, Medicina,
Memdria, Percepcio, Performance,

Com 4,6 8e 10 Pontos de Alma,
olhe um Poder Ativ
LCom 1 5.

e 9 Pontos de Alma,
ong +3 de bom 1T ma i LI

& Poperes ATivos

& Olhar Analitico - Pode fazer
um teste de intuigdo para descobrir
quantos Pontos de Alma alguém

possui.
& Morfeu - Concede um sonho da

alma a outra pessoa, ¢sse sonho tem
o mesmo cfeito que o do Eco
Morpheus (conferir Ecos da Alma
no Capitulo 1).

& Nostalgia - Pode acessar uma

Furtividade, Intimidacdo, Lura, : & Buassola Interna - Durante uma Persuasio, Sobrevivéncia e Vonrade. = _
i 3 ponto de alma. $ Bowus pe Arxisuvo: . . o) memoria atrelada a um objeto
Manuseio, Percepgio, Persuasio, _ , 1 Entel Cari hora sabe para qual direcdo sua & Poperes Passivos 3 o 2ot Sairiime
& Personificador - Pode fazer +1em intelecto ou Larisma ——— pessoal de alguem que conhega.

Pontaria, Reflexo, Sobrevivéncia.

& Poperes Passuvos

teste de Enganacio para se passar
com outra pessoa, com bonus de +5

& Poxros ne Vipa:
10 (+4 por Ponto de Alma)

alma gémea estd,
& Curandeiro - Faz um teste de
Vinculo, o resultado do teste ¢ o

s Linha Dourada - Faz um teste
de Percepcio para ver uma aura

& Vidente - Pode se concentrar
em alguém para sonhar com a

& Fantasma - Nio apresenta aura, no resultado do teste. & Prricias (EscoLHEr 6): e TR . brilhar a0 redor de duas almas correspondente Alma  Gémea
, ; : “ - e - - valor e 4 Y ue v : , is - P ;
: ; . i Janhecimento, ivianuselo, INTUICA0, Ccura ou concede a alguem. . . : ;
se sua alma gémea estd no ambiente. |inha de Alma Gémea com outra v B & Simpatia - Possui um d20 amais 4 gensivel Pode focar: s

& Corte Limpo - Sempre que finaliza
alguém, ganha um Ponto de Alma.

pessoa, esta linha ¢ visivel por
Empatas por seis horas.

Intimidacio Furtividade, Medicina,

Meméria, Percepgio,
Sobrevivéncia, Vontade.

Persuasio,

& Pacto - Pode gastar um Ponto de
Alma em troca de fazer um acordo
com seu deus.

em  testes de Vinculo

Celfadores.

contra

emogdes de alguém para senti-las
por um minuto.

20 22
21

S3o cinco classes disponiveis para a escolha do jogador, todas com um
foco diferente em relacio a suas habilidades e poderes. Essas sdo: Ceifador,
Devoto, Empata, Espelho e Guardiao. O objetivo conceitual foi
desenvolver classes que possibilitassem diversas versoes de jogabilidade de
acordo com as ideias do jogador, também levando em consideracio caso tal
jogador decidisse escolher a mesma classe com personagens
completamente diferentes. Por exemplo, um Devoto do deus do amor, com
foco pessoal em ajudar outras pessoas a encontrar seu par perfeito, possui
uma jogabilidade completamente diferente a de um Devoto da deusa da
morte, que tenha seus objetivos alinhados com descobrir e barganhar com
os limites entre a vida e a morte.

r A" -
EsPELHO

Alguém que se diz Espelho é aquele
que se¢ adapta conforme seu
ambiente, convertendo sua alma
de acordo com os outros ao seu
redor, utilizando das expectativas
das outras pessoas sobre si para
adquirir seu poder e suas
habilidades. A vontade de agradar
Ou $¢ encaixar em uma visio de
mundo ¢ exatamente aquilo que
fortalece e impulsiona sua alma.

& Bonus pe ATRIsUTO:
+1em Carisma ou Vinculo

& Poxros oe Vipa:
8 (+3 por Ponto de Alma)

& Penicias (EscoLmnex &)

Aparéncia, Atletismo, Enganagio,
Furtividade, Intimidagio, Intuigio,
Memdria, Percepgio, Performance,
Persuasio, Retlexos e Vonrtade.

& Voperes Passivos

& Diplomata - Tem um d20 a mais
em testes de Persuasio caso a pessoa
te ache atraente,

& Segredos Intimos - Sempre que
se envolve fisicamente com alguém
pode pedir por um segredo.

LComd A 6 8¢ 10 Ponios de Alma

1 o] LTI

T e ? Pontos de Alma

Com J, §,

& Popexes ATivos

23

& Expectativas - Pode tornar
uma concepsio que alguém tenha
sobre si em algo real.

& Novo Amigo Pode fazer
amizade com um NPC com duracio
de um dia.

& Copycat - Pode copiar o poder
de outra pessoa, vilido por um uso.
& Segunda Chance -
uma Linha da Alma secundiria
com outra pessoa que nao seja sua
Alma Gémea apds atingir 5 pontos

na Linha da Alma.

& Maquiagem Altera sua
aparéncia temporariamente para a

Pode criar

preferéncia de outra pessoa para
receber um sucesso automarico em
um teste de Aparéncia, Enganacio
ou Persuasdo.

13

(GUARDIAO

Seja por dever pessoal ou pela boa
vontade e amor pelas pessoas no seu
convivio, o Guardido converte
sua alma no desejo de proteger os
outros, sempre pronto a se colocar
na linha de frente em favor do bem
estar dos demais a sua volta. Suas
habilidades ¢ poderes envolvem
detesa ¢ suporte.

& Boxus pe AtrisuTo:

+1em Forca ou Carisma

& Powtos pE Viba;

15 (+5 por Ponto de Alma)

& Pexrfcias (Escoiner 4):
e e T e ——

Aparéncia, Atletismo, Fortitude,
Intimidacio, Medicina, Persuasio,
Percepcio, Luta, Pontana, Reflexo,
Sobrevivéncia e Vontade,

& Poperes Passivos

& Olhos sempre Abertos - Nio
pode ser surpreendido por um
ataque.

& Pacifista -
persuasio ou negociagio concede
+1d6 para todo o grupo no resultado
de seu préximo teste realizado.

Evitar lutas usando

& Popexes Arivos

& Sentuinela - Pode fazer um teste
de Intuigio para sentir quantas
ameacas estio ao seu redor.

Com 2 4,6 8Be 10 Pontoa de Alma

7 e % Pontos de Alma

Lom A 5.

& Inspiracio - Pode oferecer uma
rerolagem para um teste de outra

pessoa,

& Suspiro - Pode gastar pontos de
vida para os transferir para outra
[?lrihi}il COMO CUri.

& Escudo Humano - Faz um
ataque gue acertaria outra pessoa
acertar a si mesmo, recebendo
metade do dano que teria causado
onginalmente.

& Armadura Natural - Recebe
resisténcia a dano por duas horas,
todo o dano recebido durante esse
tempo € cortado pela metade,

14



8 CAPITULO 3

CariTuLo 3
LiNHAS pA ALMA

lodos os personagens em

Nuu capitulo, aprofundamos
e e SoulBonds nascem conectados a

o conceito central do sistema

SoulBonds: s Linha da Alms, ©UT2Pessodporumalinkadaiime
uma conexio que une dum; — um laco invisivel que representa a

- sua Alma Gémea. Como atado no
Almas Gémeas. Diferentemente .

de sistemas comvencionais de capitulo 1, estes pontos podem ser
progressio em RPG, SoulBonds ganhos ou perdidos atraves das acoes
Sdois e ieechuics narcativa W& Mo de narrativa reahizados
baseada no crescimento pessoal e p_f]m P ""f’ contrdrio de
emocional do personagem. Isso sistemas convencionais baseados em

pode ser relacionado a videogames combate ou acumulo de experiéncia,
que possuem muitas vezes um aqui o avanco ocorre por meio de

. ._ decisbes morais, momentos de
sistema de melhoria do personagem Edelidad P
atraveés de niveis em tempo real ou BP0, LML & s

até mesmo jogos de tabuleiro que °™ ™ alguns casos, falhas

. significativas. [Essas que entio
podem fornecer alguma melhoria e : |
: . . concedem ou retiram pontos do
conforme o jogo progride. Em

SoulBonds, o foco principal ¢ o
desenvolvimento pessoal de cada  Inicialmente, todos os jogadores
personagem e a interpretacio devem ter apenas 1 ponto na Linha
dos jogadores, portanto ¢ natural da Alma, recebendo pontos com o
que o sistema de niveis ¢ melhorias passar da historia até chegar a0
siga essa mesma logica. limite de 10 pontos no total. Além
dos niveis dos personagens, essa
Linha representa o quio em contato
CONSIgO MESmOo O personagem se
encontra. Mas também um fator

Yy

jogador de acordo com a situacio.

26

Akai ito € alenda de origem chinesa que iniciou a milhares de anos atras as
historias sobre a linha vermelha que une duas almas gémeas, ele recita que
tal linha comecaria amarrada no dedo mindinho de uma pessoa e
continuaria por um longo caminho até que terminasse amarrada no
mindinho de sua alma gémea.

Seguindo o conceito de Akai ito como inspiracdo, o capitulo 3 de
Soulbonds explica mais detalhadamente o que gira em torno da mecanica
das Linhas da Alma e das Almas Gémeas do sistema. Nele é explicado em
detalhes sobre como a linha deve afetar a narrativa e o que poderia
acontecer no acaso do jogador chegar ao “fim do jogo”, ou seja, alcancar o
maximo de pontos em sua linha.

O conceito é abstrato o suficiente para que o mestre possa criar e
prolongar o quanto quiser por cima das regras presentes no livro. Mas, de
acordo com as andlises feitas durante a metodologia, é importante evitar
que o jogador tenha duvidas em relacao ao que poderia acontecer com seu
personagem ou sua campanha conforme certos efeitos venham a acontecer
conforme se avanc¢a mecanica e narrativamente no jogo.
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& PonTOS DE ALMA

Relacionando os pontos com a
proximidade entre almas gémeas
torna natural que se formem
perguntas, como o que aconteceria
caso eu chegue ao limite de dez
pontos da minha Linha da Alma?
Ou até mesmo o que aconteceria
caso eu perca todos os meus

pontos e chegue a zerar minha
Linha da Alma?

& Limute pE PoxToOs

caminho visual entre o par que
pode ser seguido para encontrar a
outra ponta. Se por acaso o jogador
tenha perdido sua uma alma gémea,
entdo é fornecido a ele uma Gltima
conversa com aquele ou aquela que
ja dividiu sua alma, em busca de um
fechamento e um NOVo comeco.

& PErRDER TODOS Os PoONTOS

Demonstra o quido desconectado
CONSIZO mesmo voce esta, portanto,
as consequéncias entram em acordo

com este fato. O personagem que
perder seu ultimo ponto da Linha
da Alma tem um de seus atributos
rebaixados permanentemente em
um ponto, entio ele deve escolher
entre os atributos que ndo estdo jd
pontuados em -1.

Mesmo apés a perda de pontos, a
conexdo com sua alma gémea
continuara intacta, mas seu contato
estard mais fraco, assim como os
efeitos de seu kEco da Alma. A Linha
da Alma ¢ mais do que uma mecinica
de progressio, ¢ um espelho do
estado emocional do personagem.
Seu fortalecimento ou ruptura
oferecem a0 mestre ¢ aos jogadores
indmeras oportunidades narrativas.

O limite de dez pontos na Linha da
Alma esta diretamente relacionado aos
poderes e habilidades de classe que
um personagem adquire atraveés
dos niveis. Portanto, mesmo levando
em consideracdo que os niveis sio
relacionados 20 desenvolvimento
pessoal de alguém, essa pessoa sempre
poderd continuar se desenvolvendo
mesmo depois de completar sua
Linha, até mesmo porque sempre hd a
possibilidade de se perder pontos
mesmo depois de chegar ao limite,
Contudo, existe algo que realmente
acontece ao alcangar o décimo ponto:
a ligacio entre almas se torna
fortificada e fisica. Portanto, o
jogador descobre quem realmente
¢ sua alma gémea definitivamente ¢
sua Linha se materializa como um
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s CAPITULO 4

CariTtuLo 4

JoGcanpo

T : » g L'”ﬂ"lrl"l""ullii""r comomestre ¢ os tIL‘mﬂi‘r
udo pronto apos a criacaode seu

personagem, agora resta apenas o
principal: o jogo em si. Jogar RPG ¢
uma cxperiéncia em conjunto, em
grupo, portanto ¢é indispensivel que
todos os  envolvidos se sintam

da mesa, qualquer coisa. Algumas
acoes serdo necessirios testes que o
mestre ird pedir para descobrirem se a
acdo foi bem sucedida ou ndo, mas a
maioria das agdes sdo parte da
interpretacio e do jogo em si.

confortaveis ¢ acolhidos durante as _ _
Imagine uma situacio onde Lucas ¢

sessOes. Discussdes inicials ¢ sessoes
zero, isto é, sessbes feitas antes da €Y Brupo se enconiram em uma
campanha comegar para que oS
jogadores se conhecam ¢ apresentem
seus limites e temas sensivels, sao de
extrema relevincia tanto para o
mestre  conseguir estabelecer uma
ambwnr.u;.'m SCEUl4 © evitar temas
sensivels aos demais jogadores, além
de também ser uma boa maneira de
fazer com que todos na mesa sejam

informados desses limites.

cidade desconhecida, onde precisam
descobrir para que lado fica a
estalagem mais proxima e barata
para se passar a noite. Lucas poderia
dizer ao mestre “eu procuro pela
primeira pessoa que estiver passando
pela rua e pergunto: com licenca
senhor, poderia me dizer onde fica a
estalagem mais barata da cidade?” ou
entido decidir tomar outro caminho e

dizer “eu acho que deveriamos
procurar por noés mesmos, ndo
precisamos chamar atencio de
ninguém sobre a nossa chegada'.
Ambas as abordagens siao vialidas
e levario a historia a caminhos
diferentes, portanto ¢ bom manter

() RPG nada mais € do que uma
grande sessio de faz de conta, onde
os jogadores devem agir como os
protagonistas de um livro, série ou
filme fazem, pensando em suas acoes
COMo seu personagem o faria de
acordo com o que foi delimitado e
pensado durante a fase de sua
criacio. Mas o que seu personagem
pode fazer? Dentro dos limites

31

¢m mente o que seu personagem ira
preferir fazer ao invés de pensar
apenas na logistica e na jogabilidade.

Cand 9 R Cap4 3
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Por fim, o Gltimo capitulo do livro de regras de Soulbonds é dedicado as
explicacoes detalhadas de jogabilidade. Servindo como um manual para
as acoes do jogador e auxiliando o mestre com dicas e observacoes
dedicadas tanto a jogadores inexperientes quanto aos veteranos ja
acostumados com outros sistemas.

Apresentando detalhes sobre a maneira como os diferentes testes
funcionam, juntamente com a maneira a qual o jogador pode agir e
explicando o quanto suas acdes influenciam no ambiente, este capitulo foi
preenchido com instrucdes mecanicas, portanto bem menos subjetivas que
os demais. Instucdes essas que detalham o funcionamento dos testes,
apresentando seus diferentes tipos, assim como o funcionamento de cada
pericia encontrada na ficha, listando tambem exemplos de uso para cada
uma delas.

$ AGOES E CONSEQUENCIAS

Historas improvisadas muitas vezes
levam os jogadores a lugares
Inesperados, muitas vezes além dos
planos do proprio mestre. Essa
imprevisibilidade ¢ parte da magia
do RPG. Mas é preciso levar em

consideracio que justamente por ser

um jogo em grupo ¢ onde todas as

ACOES A0 [eas ¢m :-_-mpn real, sem

muto tempo para }L'.,nu_'i.qr'.u-:‘.[n ou

hesitacdo, ¢ natural que algumas

SITNCOeS {omem L caminho
inesperado ou  até mesmo

indesejado inicialmente.

Tudo isso ¢ parte do jogo, sejam os
perigos que poderiam ser evitados ou
agdes que  momentaneamente
parecem pequenas se tornando algo
maior no futuro da narrativa, ¢ parte
do que taz o jogo s¢ tornar tao
imersivo e tocante, Por isso ¢
importante se lembrar enquanto joga
de que erros e derrotas sempre
Irdo acontecer, € o gue lorna os
personagens tio humanos e
individuais. Participar da narrativa
¢ como  velejar em mMares
I.I'IIPIL'\ 1ISIVEIS: Nem "-L'I".'El'lll.' D Yenio
'!i-l]'],'lli.i a [avor, mas o I’LI"-[.!!"I.'I.'..':‘.I'L' 4%
tl."lnrli.."rr..ll'.!i"'i 'l..I_I.:t' iofnam a ‘-I.I'Hl.']'ﬂ
memordvel se souber torni-las tio

cpicas  quanto h]‘..ldllelL‘I vVitora
poderia ser, seja o evento
relacionado a0  seu  proprio
personagem ao de outra pessoa no
Brupo, ja que ¢ natural que todos no
RIUpo tenham seus momentos de
protagonismo justamente para o
jogo permanecer justo e divertido

F'I.Hi a todos o8 eny IFI."n'Il.il..'I"-.
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SAGOES DO |OGADOR

& TesTES

Quando apresentado uma situagdo
pelo mestre, o jogador podera tentar
fazer qualquer coisa em um RKPG,
porém em situacdes onde o
resulticlo de sua acio ¢ incerto, o
mestre poderd pedir que o jogadaol
realize um teste. Para saber se o
jogador teve sucesso ou falha na
acao que ele tentou realizar o mestre
ird definir um valor que deve ser
alcancado na rolagem de dados, se
ess¢e valor Jor alcancado ou
uitrapassado entdo o jogador tem
SUCeSsS0 no leste, Caso
uma falha. Esses testes podem ser
classificados em trés
Testes de Atributos, Testes de

Pericias ou lestes Opostos.

o, entdo ¢ de

categorias: de

s Testes de atributos

utilizados para momentos onde
Tlll'u.l":llr':l.l }H."I'ILI.I . .I|,"|.:L'.Il':.i LU
quando o mestre acredita ser um

teste basico o suficiente pelrda nao

L2 | NECCSSArto T30 tCar Cim
nenhuma pericia. Para realizi-los o
jogador deve jogar o numero de
d20 representado em sua ficha para
tal atnbuto, ou seja um dado
quando possuir o wvalor 0 no
atributo ou dois dados quando
possuir -1 ou | (utilizando a regra
de utihizar o menor resultado dos
dois dados rodados quando =1 ¢ o
maior resultado dos dois quando |,

assim como foi dito no Capitulo 1).

& Testes de pericia ocorrem da
mesma maneira, porém o mestre
devera especificar a pericia que sera
adicionada a tal atributo, Por
exemplo, se Lucas decidir descobrir
quanto  dinheiro ele pganharia
quando toca seu violio no meio da
rua, o mesire pm!i!i.l um teste de
Performance {Pericia) com Carisma
{Atributo), nesse caso Lucas deve
realizar o teste jogando o numero
dados d20 apresentado no
atributo Carisma em sua hicha, alem
SOMAar o "u.l]l.flf ViSO ©m sua
pericia.  de Performance no

resultado do dado que receber (nio

parecer mais amistoso, prestat
amigdve! ou até mesmo atraente
demais a0 seu redor e realizado um

teste de aparéncia.

& ATLETISMO

Utilizada para realizar  agoes

: st :
desahadoras em questdo fisica, Sailtar

ecalar, nadar ou correr mais rdpido em
s

situacoes de pengo, alem de agarrar
ou derrubar .{I}‘:Urt':‘l como aclo de

manobra, s@io 1.*w|:1piux de acoes que

demandam um teste de atletismo

& CONHECIMENTO

Utilizado durante testes que
demandam conhecimentos gerais ¢
deadémicos, como nocao de mundo
em relacio a sua histona e
geografia ou para entender outros

iciomas e culturas.

8 ENGANAGAO

Utilizade quando se ha intencio
de iudir, ludibriar. Blefar, usar
disfarces ou falsificar documentos sio
exemplos de acdes que demandam

um teste de nganacao.

& ForTITUDE

Utilizada em situacdes que requerem
CONSITUIICAD € TesisIenoa !i'-‘.-i.{. COMmo
prender o folego ou resistir ao efeito de

penenos ou bebida alcodlica

o,
AL

“. ‘-.b
e &
Q’:‘h}'b‘b >

Fortitude também é a |H_'|£n.|

°

responsavel pelos testes contra a
morte, que ocorrem quando um
personagem chega a (0 pontos de vida,
ele deve rolar um teste de Fortitude
que tenha um resultado maior do
que 10 para se estabilizar. Caso falhe
no teste Irnes veles Ht‘;{llhi.ﬁ el

personagem morre definitivamente

& FURTIVIDADE

Utilizada durante situacdes onde
0 malor interesse € passar
despercebido, sem ser notado, seja
20 NAO Ser visio ou a0 nAo 3721
barulho. Se esconder, se infiltrar em
lugares proibidos, sequir alguém ou
cochichar sio acdes que demandam

um teste de furtvidade

$ INTIMIDAGAO

Utilizada quando se deseja asiustar,
coagir ou se fuzer amedrontador em
frente a outra pessoa. Pode ser
levado em consideracio o hisico,
LS L I"'l.'f‘-'ll'l'l.:ll:L'lT'l S0 1-|"~|+.'.ITT'!E_'!'IT1."
maior ¢ amedrontador, ou
Garissma, Gaso o personpagem enie
intimidar utithizando a labia ¢ sua

presenca ameacadora

33 3)

Finalizando as instrucoes gerais, o ultimo tépico do capitulo é enderecado
ao mestre, detalhando métodos de preparacdo para as campanhas, dicas
para organizacao de informacodes relevantes e maneiras com as quais lidar
com a mecanica de almas gémeas. Abordar romance em mesa pode se
tornar um assunto um pouco mais delicado, portanto o mestre precisa ter
alternativas em suas mecanicas para fazer o jogo ter o maximo de
aproveitamento para todos os envolvidos na campanha, incluindo o
proprio mestre.
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 FicuA DE PERSONAGEM

- Aparencia
Atletismo

O
Qi
O

PopEerEs Passivos
@

Nome do Personagem: l O ’

Aparencia Fisica

Conhecimento O .. Percepcio

O .. Enganacio O_. Performance
O __ Fortitude O __ Persuasio

O __ Furtividade QO __ Pontaria

O . Intimidacio O Reflexos
G Intuicdo O . Sobrevivencia
O__Luta O __Vontade

O __Manuseio

s PODERES E HABILIDADES ey
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Eco da Alma:

Ongem

2
s E3

Memoria

PopERES ATIVOS




k \ -
gy

CoNcLUSAO

Em suma, com este trabalho foram utilizados diversos aprendizados que
adquiri durante o curso de design na Unesp, seja durante a diagramacao e
composicao do livro em si, ou mesmo durante a produc¢ido das ilustragoes e
identidade visual do sistema.

Apods diversos testes e arranjos de regras e mecanicas, o resultado
juntou-se em um jogo coerente com seu objetivo, atingindo o publico alvo
com explicacoes simples de funcionamento e dinamicas impares
direcionadas ao relacionamento dos personagens em jogo. A abordagem
interna que relaciona o autoconhecimento as mecénicas principais de nivel
do jogador também é um fator de auxilio a imersdo buscada inicialmente.

Em conclusio, é positivo dizer que o produto final resultou em um jogo
divertido, imersivo e de ficil entendimento ao publico novo ao hobbie.
Assim como possui perspectivas para no futuro se tornar um livro
impresso e ndo apenas digital.
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