ne--
ne-
e

1

“g

<
E
2

US IMPAVID 4

[ A ]

UNIVERSIDADE FEDERAL DE PERNAMBUCO
CENTRO ACADEMICO DO AGRESTE
NUCLEO DE DESIGN E COMUNICACAO
CURSO DE DESIGN

FERNANDO JOSE DE ALMEIDA FILHO

PROJETO DO JOGO DE TABULEIRO CRONICAS DE GREYHAWK

Caruaru
2022



UNIVERSIDADE FEDERAL DE PERNAMBUCO
CENTRO ACADEMICO DO AGRESTE
NUCLEO DE DESIGN E COMUNICACAO
CURSO DE DESIGN

MEMORIAL DESCRITIVO DO PROJETO

PROJETO DO JOGO DE TABULEIRO CRONICAS DE GREYHAWK

FERNANDO JOSE DE ALMEIDA FILHO?

Caruaru
2022

1 Graduando em Design pela Universidade Federal de Pernambuco. E-mail: fernando.josealmeida@ufpe.br



Ficha de identificacdo da obra elaborada pelo autor,
através do programa de geragdo automatica do SIB/UFPE

Almeida Filho, Fernando José de.

Projeto do Jogo de Tabuleiro Crénicas de Greyhawk / Fernando José de
Almeida Filho. - Caruaru, 2022.

125 :il., tab.

Orientador(a): Fabio Caparicade Luna
Trabalho de Conclusdo de Curso (Graduagao) - Universidade Federal de
Pernambuco, Centro Académico do Agreste, Design, 2022.
Inclui referéncias, apéndices.

1. Design. 2. Design de Jogos. |. Luna, Fabio Caparicade. (Orientacdo). I1.
Titulo.

700 CDD (22.ed.)




A todos aqueles que tem um sonho e néao

pensam em desistir dele.



AGRADECIMENTOS

Agradeco a todos aqueles que estiveram comigo durante esta jornada ardua e
me incentivaram a nunca desistir e me manter de pé diante dos desafios que me foram
impostos.

A minha mae Maria Dolores, que me apoiou € me incentivou sempre a estudar
e seguir meu sonho.

As minhas tias que me ajudaram nos momentos de maior necessidade,
depositando confianga em mim.

A minha amiga e companheira Rayhana, toda a minha gratidao por seu carinho,
dedicago e sua fé na minha capacidade. E um privilégio te ter em minha vida.

Ao meu gato Karin, um filho de quatro patas que nunca esperei ter, pelos
momentos de alegria que trouxe para minha vida.

Aos amigos que fiz durante este tempo na faculdade e que levarei para sempre.
Lucas e Yngrid pelas varias madrugadas de conversas sem sentido na call do discord.

Ao meu orientador Fabio Caparica, por toda a paciéncia durante este projeto e
por dividir comigo seu tempo e conhecimento.

A mim, por nunca desistir.



RESUMO

O presente trabalho € um projeto que alia pesquisas metodoldgicas e estudos sobre
alguns jogos de tabuleiro atuais, além do estudo dos fundamentos do design de jogos
e analise do perfil do usuério de jogos de tabuleiro, visando a constru¢cdo de um jogo
com inspiracdo na tematica de RPG e exploragdo de masmorras visando todas
etapas, desde sua concepc¢do até a prototipacdo. A esquematizacao de um método
de desenvolvimento para jogos de tabuleiro, compreendendo de forma mais adequada
suas fases de criacdo e seu funcionamento através de suas diversas camadas,
atrelado a metodologia de 4 etapas aprendida nas cadeiras de IHC, ministradas pelo
Professora Fabio Caparica de Luna, tornaram o possivel o desenvolvimento de um
artefato que fornece experiéncia ludica satisfatoria. Embora que ainda em formato
digital, na plataforma tabletopia o jogo pode ser facilmente impresso para uso pessoal,

gue é 0 Nosso objetivo principal.

Palavras-chave: design; design de jogos; boardgame; dungeon crawler.
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1 INTRODUCAO

A motivagdo pessoal para o desenvolvimento desse projeto se deu pelo
interesse na area de jogos, tanto no desenvolvimento das rela¢des sociais através
dos jogos, como suas mecanicas, das tematicas contidas nos jogos e do proprio jogo
como produto em suas mais diversas formas, tabuleiros, fichas, cartas, miniaturas e
etc...

Dessa maneira foi pretendido buscar meios para a criacdo de um jogo de
tabuleiro, visando todas etapas, desde sua concepc¢do até a prototipacdo. No
desenrolar do projeto pesquisas histéricas e metodoldgicas contribuiram bastante
para a construcdo de uma base para a esquematizacdo de um método de
desenvolvimento para jogos de tabuleiro, compreendendo de forma mais adequada
suas fases de criacdo e seu funcionamento através de suas diversas camadas de
maneira a otimizar o desenvolvimento de jogos de tabuleiro.

Dessa maneira fomos em busca de um entendimento adequado de jogos,
desde de muito tempo varios autores vém tentando definir o conceito de jogo, tentando
compreender e descrever 0 que seria essa atividade tdo antiga quanto o inicio ou
antes da sociedade humana e que veio evoluindo gradativamente através da
influéncia do homem. Uma descricdo que complementa esse pensamento é a do
escritor Johan Huizinga, em seu livro Homo Ludens: O jogo como elemento da cultura
de 2000.

Segundo Huizinga (2000) o jogo é uma atividade mais antiga que a propria
cultura, pois mesmo a cultura em suas definicbes menos rigorosas, presume sempre
a existéncia da sociedade humana; mas os animais ndo dependeram do homem para
serem ensinados interacdes ludicas entre eles.

Em suas descri¢cdes Huizinga (2000) cita a criacdo de um campo delimitado, de

maneira fisica ou imaginaria, de forma proposital ou espontanea.

“Tal como nédo ha diferenca formal entre o jogo e o culto, do mesmo
modo o "lugar sagrado" ndo pode ser formalmente distinguido do
terreno de jogo. A arena, a mesa de jogo, o circulo magico, o templo,
0 palco, a tela, o campo de ténis, o tribunal etc., ttm todos a forma e
a funcdo de terrenos de jogo, isto &, lugares proibidos, isolados,
fechados, sagrados, em cujo interior se respeitam determinadas
regras. Todos eles sdo mundos temporarios dentro do mundo habitual,
dedicados a pratica de uma atividade especial’. (HUIZINGA, 2000
apud SALEN; ZIMMERMAN, 2017, p. 91)



Essa teoria do circulo magico citada pelo autor se trata de um espaco
delimitado fora da vida real e isolado. Esse espago tem suas proprias regras. “Sao
estas que determinam aquilo que "vale" dentro do mundo temporario por ele
circunscrito. As regras de todos os jogos sdo absolutas e ndo permitem discussao.”
(HUIZINGA, 2000, p. 12). Dessa maneira podemos entender as regras como um
limitador fisico do espaco delimitado criado, nos impedindo assim de transpassar o
circulo magico e dar fim ao jogo.

Outra teoria interessante para a definicdo de jogos € a do pesquisador Abt
(2017 apud Salen; Zimmerman, 2017) onde ele descreve 0 jogo como uma atividade
entre dois ou mais jogadores independentes tentando alcancar seus objetivos em um
contexto limitador. O problema com essa descricdo € que ela € muito delimitadora,
pois nem todos jogos séo disputados. Em alguns jogos, os jogadores cooperam para
atingir um objetivo comum contra uma forc¢a limitadora provocada por um sistema pré-
programado.

A partir de nossas pesquisas 0 autor que se aproxima mais da definicdo que
buscamos seria o pesquisador Brian Sutton-Smith, no livro The Study of Games, em
que ele descreve que os “jogos sdo um exercicio de sistemas de controle voluntario,
em que ha uma competicdo entre forcas, limitadas por regras para produzir um
desequilibrio” (SUTTON-SMITH apud SALEN; ZIMMERMAN, 2017, p. 94).

Apés a reunido dos elementos das definicdes anteriores, apds suas analises e
reducédo de elementos desnecessarios, chegamos a definicdo adequada, que engloba
de maneira mais precisa a definigdo que procuramos para este projeto, que é: “Um
jogo € um sistema no qual os jogadores se envolvem em um conflito artificial, definido
por regras, que implica um resultado quantificavel”. (SALEN; ZIMMERMAN, 2017, p.
95). Os autores de A Regra do Jogo citam essa definicho como concisa e ainda
carregada dos conceitos dos demais autores. Em sua definicdo Salen e Zimmerman
(2017) citam os jogos como sistemas que sao divididos em objetos que séo tidos como
partes ou variaveis do sistema, atributos que sao vistos como qualidades dos sistema
e seus objetos, sua relacdes internas que séo as relacdes entre 0s objetos e por fim
0 meio ambiente que se trata do contexto em que aquele sistema esta inserido. Eles
também citam as regras como parte crucial dos jogos, assim como 0s demais autores.
As regras sdo a estrutura basica dos jogos delimitando o que o jogador pode ou nao

fazer.
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Mas antes de podermos entrar mais a fundo na construgdo de um jogo foi
preciso entender também qual o nosso papel como designer e assim podermos tracar
um paralelo entre esses dois campos do conhecimento, 0s jogos e o design, e a forma
como um pode contribuir com o outro.

Chegar a uma definicdo sobre o que vem a ser design ndo € uma tarefa simples,
por ser um tema multidisciplinar e por sofrer mudancas constantes com o passar do
tempo, sempre se renovando. Dessa maneira, ndo € pretendido chegar a uma
definicdo exata sobre o assunto, mas encontrar definicdes sobre o design relevantes
para a area, e a partir delas levantar pontos onde o design e 0s jogos podem convergir
a fim de se ter um entendimento do design de jogos.

Para um melhor entendimento sobre o design devemos primeiramente
entender a etimologia da palavra. Segundo Rafael Cardoso em Uma introducéo a
historia do Design.

A origem imediata da palavra esta na lingua inglesa, na qual o substantivo
design se refere tanto a idéia de plano, designio, intencéo, quanto a de configuragao,
arranjo, estrutura (e ndo apenas de objetos de fabricacdo humana, pois é
perfeitamente aceitavel, em inglés, falar do design do universo ou de uma molécula).
A origem mais remota da palavra esta no latim designare, verbo que abrange ambos
0s sentidos, o de designar e o de desenhar. Percebe-se que do ponto de vista
etimoldgico, o termo ja contém nas suas origens uma ambiguidade, uma tensao
dindmica, entre um aspecto abstrato de conceber/projetar/atribuir e outro concreto de
registrar/configurar/formar (CARDOSO, 2002, p. 16).

Ele ainda complementa que “a maioria das definicbes concorda que o design
opera a juncéo desses dois niveis, atribuindo forma material a conceitos intelectuais.
Trata-se, portanto, de uma atividade que gera projetos, no sentido objetivo de planos,
esbocos ou modelos” (CARDOSO, 2002, p. 16).

De inicio podemos enxergar uma definicdo, mesmo que basica do que pode vir
a ser Design, mas apenas comec¢amos a entender o minimo sobre o assunto. Para
buscarmos mais profundamente o que € design devemos encontrar uma definicédo
menos abstrata e ampla, e que se apligue de maneira mais adequada a tarefa que
pretendemos realizar.

Deve-se reforcar que apesar do Design conter em alguns momentos atividades
artesanais ou artisticas em seu processo de fabricacao, ele estd muito mais ligado ao

ato de pensar uma nova ideia com intuito de solucionar um problema ou melhorar
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solucBes ja existentes, entendendo que determinada préatica ndo se d4 apenas de
maneira intuitiva, porém metodica e pensada.

Seguindo esse pensamento Buchanan (2017 apud Salen; Zimmerman, 2017)
argumenta que o design se preocupa com a concepg¢ao e planejamento de todos os
modelos do mundo artificial criado pelo homem, sejam eles signos, objetos fisicos,
atividades, sistemas ou ambientes.

Observadas de maneira geral as definicbes de Design mostram uma gama de
preocupacdes que podem afetar o designer. Por fim podemos dizer que o Design é
uma atividade de criagéo, acdo, comunicacao, reflexdo e transformacéo, sendo cada
um desses meios validos para a compreensdo da area. Buscando uma definicdo
adequada para este projeto, podemos ficar com a de que o “Design é o processo pelo
gual um designer cria um contexto a ser encontrado por um participante, a partir do
qual o significado emerge” (SALEN; ZIMMERMAN, 2017, p. 57).

Com esses dois pontos definidos, tanto o de jogo, como nossa fungdo como
designer, chegamos ao ponto onde finalmente podemos tracar um paralelo entre
essas duas areas e definirmos design de jogos.

Segundo os autores Salen e Zimmerman (2017, p. 96), “Design de jogos é o
processo pelo qual um designer de jogos cria um jogo, a ser encontrado por um
jogador, a partir do qual surge a interagao ludica significativa”. Os conceitos de design
e de jogo foram essenciais para a nossa compreensdo do que constitui o design de
um jogo. Mas entendemos que para um entendimento da pratica do design de jogos
precisamos de uma estrutura conceitual mais robusta.

Salen e Zimmerman (2017) falam que o papel de uma estrutura € organizar
como 0s jogos sao estudados. Essa organizacao pode ser dada de varias maneiras,
seja através de assuntos, cronologia; por tipo de jogo ou plataforma tecnolégica. Em
cada uma desses casos, a estrutura guiaria como esses jogos sao estudados e
explicados.

Dessa maneira nosso processo de game design foi baseado na construcéo de
uma estrutura dividida em trés esquemas primarios chamado RPC (rule, play e cuture)
gue deram suporte para a construcdo do jogo que é fornecida pelos autores Salen e
Zimmerman (2017). Sendo o primeiro as regras que se referem as estruturas
matematicas no jogo, € um esquema formal, que serve para criar padrées aos jogos.
A interacgédo ludica, segundo os Salen e Zimmerman (2017), € um esquema primario

experimental que enfatiza a interagdo do jogador com o jogo e outros jogadores. A
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cultura € um esquema primario contextual e destaca os contextos culturais nos quais
qualquer jogo esta incorporado.

Dessa maneira se tornou mais claro de que maneira se daria 0 processo de
construcéo de um jogo e com a implementacao da metodologia de 4 passos, publicada
pelo designer Anderson Henrique Alexandrino de Lima em seu projeto de graduacgao
em 2021 intitulado Quadratur Aprendendo design de forma ludica e que é utilizada de
base na disciplina de Interagdo Homem Computador (IHC), que acabou fornecendo
uma base mais sélida como metodologia de desenvolvimento nos permitindo ter
acesso a uma gama de ferramentas adaptadas a cada etapa e necessidade do
projeto.

O resultado desse projeto € demonstrado com detalhes mais adiante, foi um
esforco continuo para a finalizacdo de um projeto que superou as expectativas de sua
prépria producdo. No momento o jogo pode ser apreciado de forma online por meio
da plataforma Tabletopia, ainda assim o projeto foi pensado para ser usado de forma
fisica e estd pronto para ser produzido fisicamente, e em algum futuro proximo
esperamos poder alcancar esta etapa final.

Crbnicas de Greyhawk se mostrou um jogo que superou as expectativas tanto
na complexidade de seu desenvolvimento quanto em seu funcionamento. Mesmo com
tamanho complexidade um dos maiores desafios do desenvolvimento de um jogo

ainda é torna-lo interessante e divertido para aqueles que pretendem usufruir dele.

2 PROJETO

2.1 METODOLOGIA

Este projeto utilizou de base a metodologia publicada pelo designer Anderson
Henrique Alexandrino de Lima em seu projeto de graduacdo em 2021 intitulado
Quadratur Aprendendo design de forma Iudica e é utilizada na cadeira de IHC,
ministrada pelo professor Fabio Caparica de Luna. Por ser uma metodologia estrutural
e flexivel, permite que possa ser aplicada em projetos das mais variadas areas de
atuacao do design.

A metodologia projetual abordada consiste em 4 etapas que servem de base para

organizagao e execucao de projetos: Entendimento do Problema, Geragéo e Selecao
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de Alternativas, Teste e Refino de Solugdes e por fim implementacdo de solugdes.
Essa divisdo permite a utilizagdo de uma variedade de ferramentas projetuais de
acordo com cada etapa: entrevistas, analise de similares, técnicas de prototipagem,
testes de usabilidade e muitas outras. Por ter uma flexibilidade projetual
proporcionada devido a criacdo de uma metodologia hibrida, originada da juncdo de
diferentes métodos de desenvolvimento, foi possivel aplicar os conhecimentos

adquiridos na cadeira de game design de maneira pratica.

2.2 ORGANIZACAO PROJETUAL E RPC

2.2.1 Entendimento do Problema

Para a primeira etapa sdo utilizados métodos para a compreensao de maneira
mais aprofundada do problema tratado. Para isto € preciso entender as necessidades
do projeto como um todo, desde saber qual o publico a que se destina, quais as
solucdes existentes, quais as limitacbes do projeto desde orcamento a tempo
necessario.

Todos estes questionamentos devem ser levados em consideracdo para que se
escolha as ferramentas corretas de pesquisa, que melhor se adeque as necessidades

do projeto.

2.2.2 Geracao e Selecao de Alternativas

Com uma compreensdo adequada do problema o designer terd as informacdes
necessarias para desenvolver alternativas. Nesta etapa ndo se tem a pretensédo da
geracdo de uma solucéo definitiva do problema abordado. E pretendido a criacéo de
diversas alternativas que s6 posteriormente serdo analisadas e filtradas a fim de se

obter o resultado mais promissor.
2.2.3 Testes e Refino de Solucdes
Com a selecdo dos resultados mais adequados, se inicia 0s testes dessas

solugdes. Os testes sdo realizados de acordo com a finalidade de cada projeto.

Durante estes testes serdo observados varios aspectos de usabilidade a fim de coletar
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dados para a realizacado de correcdes de aspectos falhos ou de geracao de novas
alternativas para que seja feito o refino adequado do projeto. Durante a fase de refino
€ comum retornar a fase anterior para que se obtenha de maneira mais apurada o

melhor resultado possivel.

2.2.4 Implementacéo de Solucdes

A Ultima etapa se resume a unidao dos resultados adquiridos durante todo o processo
metodoldgico de design. Ela se resume a concepcédo do artefato como bem como todo

material necessario para a confeccao e veiculacdo do produto final.

3. DESENVOLVIMENTO PROJETUAL

3.1 ENTENDIMENTO DO PROBLEMA

Este projeto teve como objetivo principal a busca de meios para a criacdo de
um jogo de tabuleiro, visando todas etapas que englobam o processo de criacéo de
um jogo desde a concepcado, esquematizacdo, implementacdo de mecanicas, testes
de jogabilidade, processo iterativo e prototipacdo para um melhor entendimento de
gual maneira cada passo ocorre. Sempre buscando um melhor planejamento prévio
gue assegure uma melhor qualidade do produto. No desenvolver do projeto pesquisas
metodolégicas serviram de base para a esquematizacdo de um método de
desenvolvimento para jogos de tabuleiro alinhados com os conhecimentos adquiridos
na cadeira de IHC, compreendendo de forma mais adequada as fases de criacéo e o
funcionamento de um jogo de tabuleiro através de suas diversas camadas de maneira
a otimizar o seu desenvolvimento.

Visando este entendimento de como projetar um jogo de tabuleiro foi utilizado
de referéncia um sistema para analise e de jogos estruturado em 3 camadas,
fornecida pelos autores de Regras do Jogo Salen e Zimmerman (2017), chamada
RPC (rules, play, culture) que foi incorporado a metodologia de 4 passos para analisar
esquemas mais detalhados. O RPC procura entender de maneira sisteméatica e
estrutural o comportamento e as manifestagdes que os jogos produzem, ela divide o

jogo em camadas, o separando em: regras (rules) que séo estruturas formais e
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tematicas que servem de esqueleto e formam a base para a constru¢do de um jogo.
Interacédo Iudica (play) que contém esquemas experimentais, relacdes estéticas entre
0s componentes que formam o jogo e a experiéncia ludica, que é como jogador e jogo
interagem e o grau de satisfacéo obtido pelo jogador, o meaningful play, ou interagéo
ludica significativa. A Ultima camada dos jogos, a Cultura (culture), é a maior de todas
as partes que compdem o0s jogos, ela ultrapassa a interacao ludica no sentido em que
ela comeca a observar além das qualidades internas dos jogos e comeca a interagir
diretamente com o contexto externo refletindo o meio em que se encontram ou
transformando este.

Tendo estes pontos definidos tornou-se mais simples poder selecionar as
ferramentas de pesquisa a serem utilizadas em cada etapa do projeto.

3.2 QUESTIONARIO DE PERFIL

Para definir de maneira adequada o perfil do publico alvo deste projeto, foi
realizado um questionario de publico através de um formuléario online com cerca de 50
pessoas em grupos e comunidades direcionadas a discusséao sobre jogos de tabuleiro
em geral, utilizando perguntas para definir, faixa etaria, frequéncia com que jogam,
tipos de jogos que se identificam, em relacdo a mecanicas e tematicas que mais
atraem o0s jogadores. As informacdes coletadas serviram de referencial para
construcdo das regras, mecanicas e demais elementos que compuseram o produto

final deste projeto.

Figura 1 - Grafico em colunas

Qual sua idade?

50 respostas

8
5 (10%)

4(8Y4 (8%) 4 (8%)
3 (6%)

2 (4%2 (4%)

2 (4%2 (4%2 (492 (4%)

1 (2% (2%1 (2% (2%1) (2% (2%

21 23 25 27 29 31 33 35 37 40 43 46

Fonte: Do autor (2022).
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A primeira pergunta do questionério foi quanto a faixa etaria dos entrevistados,

onde a maioria possui entre 22 a 30 anos.

Figura 2 - Gréfico em setores

Vocé costuma jogar jogos de tabuleiro?
50 respostas

@® Nunca

@ Raramente

® As vezes

@® Umavezpor més

@ Pelo menos uma vez por semana

Fonte: Do autor (2022).
Quanto ao comportamento do publico em relacdo aos jogos de tabuleiro, vimos

gue parte dele, cerca de 42% nao possui o0 habito de jogar jogos de tabuleiro, enquanto

a maioria de 58% joga ao menos uma vez por més ou toda semana.
Figura 3 - Gréafico em barras
Quais tipos de jogos voceé se identifica?

50 respostas

38 (76%)

Aventura
Luta
Corrida
RPG 39 (78%)
Estratégia 39 (78%)
Simulacéo
Guerra

Jogo de cartas

Perguntas e respostas

Fonte: Do autor (2022).

Esta pergunta serviu para levantar dados quanto aos tipos de jogos, quanto as
suas mecanicas/regras assim como suas dinamicas/jogabilidade. E uma pergunta em
gue os entrevistados poderiam marcar varias opgdes. Os mais votados foram os jogos

de RPG, os de estratégia e aventura.
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Figura 4 - Gréfico em barras

O que vocé gosta em um jogo de tabuleiro?
50 respostas

Possuir historia 38 (76%)
Jogar sozinho 15 (30%)
Jogar em equipe 42 (84%)
Competir 33 (66%)
Ser estratégico 37 (74%)
Sorte 2 (4%)
Probabilidade 11 (22%)
Aleatoriedade 33 (66%)
Partidas rapidas 20 (40%)
Partidas longas 28 (56%)
Multiplos objetivos 36 (72%)
Cumprir um Unico objetivo 8 (16%)
Regras simples 20 (40%)
Regras complexas 29 (58%)
Pecas em Miniatura 25 (50%)
Pecas abstratas 7 (14%)

0 10 20 30 40 50

Fonte: Do autor (2022).

A quarta pergunta do questionario se refere ao gosto dos usuarios, se ele
prefere um jogo de competicdo ou cooperacao, se prefere jogar sozinho ou com um
grupo, a questdes de regras como envolvimento de sorte e estratégias, a elementos
estéticos como 0 uso de miniaturas ou pecas abstratas.

Grande parte dos entrevistados gostam de jogos com historia, levando em
conta a questdo anterior onde boa parte do publico tem preferéncia por jogos de rpg
e aventura onde um enredo bem construido é um dos pontos fundamentais para a
construcdo de um bom jogo. Vemos também uma preferéncia do publico por jogarem
com um grupo de pessoas, seja em equipe ou competindo, nesse ponto podemos

identificar uma forte relacdo social atribuida aos jogos de tabuleiro.
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Figura 5 - Gréfico em setores

Qual tipo de enredo mais lhe atrai em um jogo?
50 respostas

@ Fantasia Medieval
@® Mitologia
Histéria
/ ® Guerra
A @ Super-herdis
@ Contemporaneo

@ Realidade alternativa
@ Futuristas

1’V

Fonte: Do autor (2022).

A Ultima questéo foi em relacao a tematica preferida entre o publico, para
gue fosse definido os enredos que poderiam ser abordados na geracgéo de alternativas
relacionadas aos temas mais votados, assim como na fase de desenvolvimento do
projeto grafico ja que a tematica abriria caminhos estéticos diferentes para o jogo. As

tematicas preferidas pelos entrevistados foram fantasia medieval e mitologia.

3.3 ANALISE DE SIMILARES/COMPETIDORES

A partir da analise das informacdes coletadas durante o questionario de perfil
foram definidos alguns requisitos necessarios que serviram de parametro para a
estruturar o jogo. Apesar das informacdes coletadas serem essenciais para a estrutura
do jogo elas séo apenas o pontapé inicial para o entendimento do funcionamento de
um jogo.

Foi necessario realizacdo de uma pesquisa de jogos similares que atendessem
aos requisitos levantados durante o questionario, para que fosse feita uma anélise de
suas regras e mecanicas, assim como enredo e solucdes tomadas para a elaboracao
de cada projeto, como desenvolvimento de pecas, tabuleiro e solu¢cbes estéticas.

A pesquisa de outros projetos é essencial para compreender de maneira mais
aprofundada o funcionamento de um jogo de tabuleiro. Para esta analise a escolha
mais adequada foram jogos do género de dungeon crawler por englobarem mecéanicas
presentes em jogos de RPG, assim como estratégias e carregarem em seu enredo

tematicas de aventuras. Os demais critérios observados durante a analise de dados
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dos questionarios também foram levados em consideragéo visando encontrar jogos

que se alinhassem com as demandas do publico alvo.

3.4 ARCADIA QUEST

Figura 6 - Embalagem do jogo Arcadia Quest

Fonte: Site Amazon (2022).

Arcadia Quest é um jogo baseado em campanha de 2 a 4 jogadores, em que
cada jogador tem o controle de uma guilda composta por 3 heréis unicos. Os
jogadores devem cumprir uma série de missdes para ganhar cada cenario e decidir
para onde seguir durante a campanha enquanto batalham entre si, assim como contra
0s inimigos que ocupam o tabuleiro.

O jogo conta com um enredo simples, onde guildas de herdis competem em
uma campanha para derrotar um poderoso vampiro para recuperar a grande cidade
de Arcadia , mas que serve de base para a construcdo da campanha assim como 0s
cenarios de cada partida.

Os jogadores tém a capacidade de escolherem o caminho que a campanha
leva enquanto avancam em cada cenario, navegando por 6 dos 11 cenarios
disponiveis, de maneira em que cada vez que a campanha € jogada, ela pode ter uma
configuracéo diferente da anterior. A medida que a campanha avanca, os jogadores
sdo capazes de adquirir novas armas, equipamentos e melhorias para seus herois

gue os ajudarédo a enfrentar os desafios a frente.
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3.4.1 Estrutura do Arcadia Quest

3.4.1.1 Preparacao de guilda

e Pode ser jogado de 2 a 4 jogadores

e Cada jogador escolhe 1 das 4 guildas do jogo e recebe uma ficha referente
a guilda escolhida, além de marcadores de guilda que sdo usados para
marcar acdes. (ndo ha diferenca alguma além da estética)

e Cada Guilda escolhe 3 herois, que nao poderdo ser trocados até o fim da
campanha, entre os 12 disponiveis no jogo que serao dispostos nos cartdes
de guilda.

e Cada guilda recebe 5 cartas de Melhoria, pré-definidas pelas regras, como

equipamento inicial para serem distribuidas entre os herais.
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Anatomia da carta de Heréi e mecéanicas de acao

Figura 7 - Carta de her6i de Arcadia Quest

3 " HABILIDADE G

Furia DE COMBATE

Role +1 dado
em todas as rolagens
enquanto estiver ferido.

Fonte: Manual do jogo Arcadia Quest (2022).

e A: Quantidade de dados de Defesa que o Heroi pode rolar

e B: Pontos de vida

e C: Nome do Heroi

e D: Habilidade Natural do Herdi, uma caracteristica especial que o diferencia

dos outros.

E: Todo herdi possui 3 pontos de movimento. (N&do demonstra na carta)
Durante as partidas de Arcadia Quest cada jogador tera controle sobre 3 herois
com suas proprias habilidades e equipamentos individuais. Durante o turno dos
jogadores sera possivel ativar um heréi ou descansar a guilda. O herdéi ativado pode
realizar, na ordem que preferir, seu movimento e um ataque. Para cada ponto de
movimento gasto o herdéi pode mover-se para um espaco, abrir ou fechar uma porta
gue esteja de um dos lados de seu espaco e usar um portal. Durante o ataque o
jogador deve escolher uma carta de ataque do inventario do herdi para executar a
acao, os pontos de ataque contidos na carta definirdo a quantidade de dados de

ataque a serem rolados, exaurindo a carta.
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Quando o jogador opta por descansar a guilda os herdis ndo podem fazer
nenhum movimento e nem executar nenhum ataque durante o turno. Durante o
descanso o0 jogador tem a possibilidade de restaurar cartas, reorganizar itens e
ressuscitar herdis. Cartas que foram exauridas durante alguma ac¢do podem ser
recarregadas para serem utilizadas outra vez. O jogador pode reorganizar itens
trocando entre os her6is da guilda que estiverem proximos um do outro. Herois
derrotados podem ser ressuscitados no ponto inicial de cada guilda.

O sistema do Arcadia Quest oferece um leque de opcdes de agcbes a serem
tomadas durante o turno do jogador dando liberdade para a construcéo de diversas

estratégias de acordo com a necessidade de cada situacéo apresentada no jogo.

3.4.1.2 Sistema de dados de dados de acéo

Figura 8 - Dados de Arcadia Quest

2 90W®

Fonte: Manual do jogo Arcadia Quest (2022).

O sistema de acdo do Arcadia Quest consiste na rolagem de uma quantidade
de dados D6, de acordo com a defesa ou o0 ataque do personagem, com 4 resultados
possiveis, ataque proximo, ataque a distancia, defesa e critico. Cada simbolo
funcionara em determinadas circunstancias de combate. Os ataques proximos so
podem ser executados em inimigos que estejam em um espaco perto do herdi, além
disso s6 contardo como acerto no caso de o heréi usar uma arma com o tipo de ataque
correspondente. Ataques a distancia podem ser executados desde que o0 inimigo
esteja na linha de visao do herdi, assim como o ataque proximo o resultado s6 contara
como acerto caso se use uma arma com o dano correspondente ao resultado. O
resultado da defesa serve para prevenir danos tanto de ataques préximos quanto a
distancia. Os resultados criticos sempre contam como acerto independentemente do
tipo de rolagem, além disso ele permite rolar um dado adicional para que o resultado

seja adicionado ao resultado total.
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O sistema de dados carrega uma mecanica de ataque e defesa simples, que
somada ao sistema de cartas de melhoria que sera abordado adiante tr&s uma gama

de possibilidades de a¢bes de combate.

3.4.1.3 Sistema de rodadas e iniciativas

Arcadia Quest funciona com um sistema de rodada simples, onde o
jogador inicial é definido nos dados no inicio da partida. Apés definido o primeiro
jogador as rodadas seguem a ordem horaria dando vez ao jogador seguinte. A ordem
de rodada é alterada ao fim de cada cenario, onde o jogador vitorioso escolhe o

préximo cenario a ser jogado e inicia a rodada.

3.4.1.4 Ficha de Guilda

Figura 9 - Ficha de Guilda de Arcadia Quest

Fonte: Manual do jogo Arcadia Quest (2022).
A Ficha de guilda é essencial na organizacdo do equipamento de cada heroi

assim como o que cada um carrega consigo. Se um herdi € morto durante a partida,
exceto por suas cartas de melhorias, qualquer item que ele carrega é derrubado para

outros jogadores poderem pegar.

3.4.1.5 Cartas de Melhoria
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Figura 10 - Cartas de melhoria Arcadia Quest

ANEL Lunar Il , \

-~
Apenas @I em rolagens
de Defesa contam
como bloqueios contra
ste ataque.

+2 dados para 1 carta
de Ataque.

Fonte: Manual do jogo Arcadia Quest (2022).

e A: Nome da carta

e B: Valor de compra da carta

e C: Tipo de carta

e D: Numero de dados de ataque rolados para atacar e tipo de dano da arma. (
Apenas as cartas de Ataque apresentam este valor)

e E: Efeito Especial que a carta oferece

e F: Cddigo de identificacdo. Pode ser usado para registrar as cartas na Folha de
Campanha.

e G: Algumas cartas de melhoria oferecem estatisticas permanentes aos herois

como, pontos de vida, defesa adicional e conjunto de rolagem adicionais.

As cartas de melhoria desempenham um papel importante no desenvolvimento
da campanha do jogo, elas fazem parte do sistema de melhoria dos heréis no jogo.
Conforme os jogadores avancam na campanha eles podem adquirir cartas que
ajudam a aperfeicoar o uso da caracteristica natural de um heréi ou a montar
composic¢des que possam desempenhar um papel diferente na partida ajudando nos
desafios de cada cenario. As cartas de melhorias apresentam um sistema simples de
evolucdo para o jogador, sendo muito facil de entender como utilizar cada melhoria,
mas ainda sim permitindo uma gama de composi¢des para construir cada heroi da

maneira que preferir.
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3.4.2 Cenarios do jogo

Figura 11 - Cartas de melhoria de Arcadia Quest

ARENA DO SOL
BRILHANTE
rAci

Fonte: Manual do jogo Arcadia Quest (2022).

A campanha de Arcadia Quest se divide em 3 etapas: o circulo exterior, descrito
na Figura 11 em laranja, o circulo interior, em vermelho e o confronto final no centro
do mapa, na cor roxa. Durante a campanha sdo jogados apenas 6 dos 11 cenarios
mostrados. Este sistema permite que haja uma rotatividade dos cenéarios da

campanha, trazendo um maior nivel de rejogabilidade para o jogo.

Figura 12 - Tabuleiros modulares de Arcadia Quest
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Fonte: Manual do jogo Arcadia Quest (2022).

O jogo é composto por 9 tabuleiros, 9x9 com impressao frente e verso, que
permite a construcdo de uma gama de cenarios modulares. Os cenarios séo
compostos por missdes PVE(player versus environment) e PVP(player versus player).
As missOes PVE trazem recompensas pela finalizacdo, assim como bonus para os
jogadores que concluirem primeiro, incentivando a competitividade entre o0s
jogadores. As missdes PVP por si sO ja incentivam a competitividade, delegando

objetivos como eliminar um herdéi da guilda oponente.

Figura 13 - Marcadores de exploragdo de Arcadia Quest

Fonte: Manual do jogo Arcadia Quest (2022).

Figura 14 - Marcadores de entrada de monstros de Arcadia Quest

Fonte: Manual do jogo Arcadia Quest (2022).

Além das missdes, cada cenario traz consigo marcadores de exploracéo, que
podem oferecer alguma ajuda ou conter armadilhas para os jogadores, e marcadores
de entrada de monstros, que definem o local de apari¢cdo e o tipo de monstro que
aparecera. Estes marcadores séo sorteados e colocados ao longo de cada cenario.
Esta mecanica traz mais aleatoriedade a cada partida, tornando cada nova campanha

mais Unica.

3.4.2.1 Anatomia das cartas de Monstros e mecanicas de a¢ao
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Figura 15 - Cartas de monstro de Arcadia Quest

@) Tem como alvo todos os Heréis que estio Perto. O

A

Fonte: Manual do jogo Arcadia Quest (2022).

A: Nome do monstro.

B: Categoria/tipo de monstro.

C: Pontos de vida.

D: Ferimentos que um Unico ataque deve causar para eliminar o Monstro
instantaneamente.

E: A recompensa ganha por eliminar o monstro.

F: Indica se o Monstro faz ataques proximos ou a distancia.

G: O numero de dados que 0 monstro rola para atacar.

H: O nome do ataque do Monstro.

I: Pontos de movimento que o monstro tem disponiveis.

J: Nivel do monstro. (Sempre sera proporcional ao cenario jogado)

k: Quantidade de dados de Defesa que o Herdi pode rolar.

L: Alguns monstros dispdem de uma Habilidade especial que esta
sempre ativa.

M: Alguns monstros dispéem de um conjunto de rolagens adicionais.
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Os monstros do Arcadia Quest tém uma mecéanica de acdes passivas, 0 que
faz com que eles apenas reagem as acdes dos jogadores de acordo com o tipo de
movimento executado na partida. A execucdo da acdo de um monstro € tecida pela
vontade do jogador oponente, o que torna as acdes mais diversificadas e
imprevisiveis. Este sistema oferece mais dinamicidade para as partidas, apesar dos

inimigos ndo serem tdo ativos nos cenarios.

3.4.2.2 Partida rapida

Arcadia Quest também conta com um modo de partida rapida. Este
método torna mais diversificado a maneira como os jogadores podem interagir com o
jogo. Com pequenas alteracdes nas regras de distribuicdo de equipamento, sendo
assim disponibilizadas cartas de melhorias de acordo com o nivel de cenario escolhido
para a partida e definindo a vitoria da partida de acordo com os ganhos obtidos ao
longo da exploracdo do cenario escolhido. Este modo de partida rapida traz mais
flexibilidade para como os jogadores podem aproveitar o jogo, permitindo aproveitar
cada cenario individualmente sem se comprometer a concluir uma campanha inteira

para a aproveitar as possibilidades de construgdes de “builds” de personagens.

3.5 CHRONICLES OF DRUNAGOR

Figura 16 - Embalagem do jogo Chronicles of Drunagor

Fonte: Quackalope (2022).



29

Chronicles of Drunagor - Age of Darkness € um jogo de tabuleiro totalmente
cooperativo e estratégico de combate tatico em uma aventura de masmorra para 1 a
5 jogadores onde cada integrante controla um heréi. A campanha do CoD é dividida
em varios capitulos onde os jogadores devem avancar através de uma série de
cenarios 3D, que sdo revelados conforme os jogadores avangcam em cada cenario.
Cada um dos cenérios descobertos traz uma configuracdo Unica, desde segredos a
serem descobertos, inimigos a serem derrotados, modificadores de regras obscuros
e novos objetivos a serem alcancados, a fim de obter a vitéria.

O jogo carrega um enredo profundo, onde cada capitulo da campanha tem uma
histéria Unica, mas ainda sim atrelada ao enredo principal. Dentro dos cenarios de
cada capitulo os jogadores devem trabalhar em equipe para superar os desafios e
alcancar o objetivo da aventura juntos, a morte ou corrupcdo de um unico heroi

consistira na derrota do grupo.

3.5.1 Estrutura do Chronicles of Drunagor

3.5.1.1 Preparacao da Primeira Aventura

e Pode serjogado de 1 a 5 jogadores

e Cada jogador escolhe 1 Heroi do jogo e recebe uma ficha que contém todas
as informacdes necessarias referente ao herai.

e Cada jogador define uma funcdo para seu herdi, que determinara ndo so
seu turno ao longo da partida, mas também fornecera habilidades Unicas
gue contribuirdo ao longo da aventura.

e Cada Herdi recebe um conjunto de equipamento inicial, sendo uma arma e
uma armadura, de acordo com a proficiéncia de cada um .

e As cartas iniciais dos herdis sdo distribuidas ao longo da trilha de iniciativa
de acordo com a funcao escolhida.

e Sao distribuidos cubos de acéo para os herdis de acordo com a descricdo

da carta de iniciativa de cada um.
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3.5.1.2 Anatomia da carta de Her6i e mecanicas de acéo

Figura 17 - Ficha de herdéi do Chronicles of Drunagor

ef1f2)3faflsHef7]sf{o] mmmmm!b
aqagx ; R or

fuman ranger
FA'H OF NAWI!

Fonte: Aodarkness (2022).

1 - Barra de vida: Os jogadores podem acompanhar os pontos de vida atual
do personagem movendo um marcador conforme ele perde ou recupera
vida. O espaco mais escuro determina os pontos de vida iniciais do heréi no
inicio da aventura.

2 - Retrato do Herdéi: Uma pintura do heréi com seu nome e uma breve
descricdo sobre o personagem. Serve principalmente para ajudar a
encontrar as cartas correspondentes e a miniatura do heréi.

3 - Habilidades de Foco: Sédo habilidades especiais que o herdi pode usar
descartando Fichas de Foco, que podem ser acumuladas, em vez de Cubos
de Acdao.

4 - Espaco de Cubos de Acao disponiveis: Espaco reservado para manter
cubos de acdo ndo usados.

5 - Espaco de Cubos de acdo gastos: Espaco reservado para manter cubos
de acado que foram usados em acfes além do uso de habilidade.

6 - Habilidades Iniciais: Cada herdi inicia a aventura com 8 habilidades
divididas pelas cores e icones demonstrados na ficha.

7 - Espaco para Equipamento: Todo herdi conta com um total de 4 espacos
para distribuir o equipamento adquirido ao longo da campanha.

8 - Proficiéncias do herdi: Lista com os tipos de equipamentos que o heroi

pode usar.
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e 9 - Caminho do herd6i: Cada herdi pertence a um determinado caminho. Isso

influencia algumas opc¢des de interacdo ao longo da aventura.

Nas partidas de Chronicles of Drunagor cada jogador ter4 o controle de um
herdi, com um conjunto de habilidades Unicas e fun¢des definidas para ajudar o grupo
durante a partida.

O turno de cada heréi é dividido em 3 etapas. A primeira etapa é a de
Condicbes, onde qualquer efeito negativo que afete o her6i(VENENO, QUEIMADURA,
LENTIDAO e assim por diante) é resolvido. Qualquer dano por condicdo pode ser
prevenido por "escudo” ou "habilidades de reacéo”, sempre gastando marcadores de
escudo antes de poder ativar a habilidade de reacao.

A segunda etapa é chamada de “Ativar Habilidades”, qualquer pericia passiva
gue possa ser ativada no inicio do turno do herdéi entra em vigor apés a resolucéao da
primeira etapa. Apesar de fazer parte do turno do herdi, as duas agdes anteriores sdo
automaticas e independem da vontade do jogador. Mesmo a etapa de ativacéao de
habilidade é uma acéo regida pelo sistema do jogo, se resolvendo de maneira
automatica.

A terceira etapa € quando se é realizada as acdes de Herai, a partir desta etapa
o herdi executa qualquer uma das acdes disponiveis de acordo com a ordem que o
jogador preferir.

O Heroi pode executar 3 tipos de ac¢des, uma acao de movimento gratuito, que
permite o personagem se mover por 3 quadrados. 2 acfes de cubos que podem ser
utilizadas para executar habilidades de ativacdo ou para executar movimentos
adicionais e por ultimo o her6i pode executar acdes secundarias. A¢des secundarias
sdo definidas no jogo como ac6es menores. Essas acdes podem ser desde trocar
itens; interagir com um ponto de interacao; abrir uma porta; Procurar um bau; usar
uma Habilidade de Foco e ou usar um item consumivel. O jogo permite ao jogador
executar uma de cada tipo de acdo secundaria uma vez por turno.

O sistema do jogo oferece uma boa liberdade de acBes a serem tomadas
durante o turno do jogador. Mesmo durante a primeira etapa, 0 jogo oferece um
sistema de controle de dano onde o jogador pode se utilizar de habilidades bem como
alguns efeitos de protecdo para prevenir dano de algumas condi¢des. Na terceira

etapa o jogador tem total controle de como realizar qualquer ag&o disponivel para o
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herdi, dando ao jogador mais liberdade para pensar em como montar sua estratégia
para avancar no jogo.

3.5.1.3 Sistema de cubos

Figura 18 - Cubos de acéo do Cronicles of Drunagor

" 099

Fonte: Manual do jogo (2022).

Os cubos sao a parte essencial de Chronicles of Drunagor. Através dos cubos
de acao os jogadores poderédo executar ataques, evitar danos, lancar feiticos, realizar
movimentos extras e muitas outras acdes. Cada cor de cubo se refere a um tipo de
atributo que pode ser usado para executar uma acdo. Cada herdi inicia a campanha
com cinco cubos definidos pela carta de iniciativa. Ao longo da partida os herois

podem adquirir cubos de acéo adicionais conforme aprendem novas habilidades.

Figura 19 - Cubos de acao do Chrocicles of Drunagor

« 099

Fonte: Manual do jogo (2022).

Os cubos de estado ao contrario dos cubos de acdo ndo sdo gastos. Estes
cubos assim como os de ac¢éo sao divididos por cores existindo 4 tipos, o marcador
de vida que serve para informar a quantidade de vida dos heréis de acordo com o seu
posicionamento na barra de vida, o de habilidade de classe que serve marcar as
habilidades aprendidas nas cartas de habilidade de classe, os cubos de trauma e
maldicdo que representam dano fisico ou espiritual sofridos pelo heréi ao longo da
aventura.

Quando um herdéi perde todos os pontos de vida, ele é derrubado e sua
miniatura é colocada deitada. A partir deste momento o jogador deve escolher uma
das habilidades da ficha do herdi para ser bloqueada com o cubo de trauma,

impedindo a utilizagdo desta habilidade até o fim da aventura. Os Herdis s6 podem
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por padréo ter 1 cubo de trauma por vez, exceto quando alguma habilidade permite
segurar mais cubos de trauma. Se a quantidade for excedida ele € derrotado e a
aventura fracassa. As Trevas buscam corromper os Herdis, atacando as partes mais
sombrias de seu espirito. Quando um herdi é exposto as trevas, ele perdera acesso
as habilidades. Assim como os cubos de trauma, cada cubo de maldicdo deve ser
atribuido a uma habilidade, impedindo de usa-la enquanto o cubo de maldi¢éo estiver
la. Os cubos de maldicdo podem ser acumulados até um total de 5, exceto quando
alguma habilidade permite segurar mais cubos. Se o seu Herdi receber mais cubos
de Maldicdo que pode suportar a aventura fracassa. Os cubos de maldicdo ou de
trauma sé podem ser removidos através de habilidades especificas que permitam a
remocao ou durante a fase de acampamento no fim de cada aventura.

Ao longo das rodadas os herois vao gastando seus cubos de a¢&o. No jogo isto
€ representado como efeitos de tempo, fadiga e corrupcao das trevas sobre o herai.
Sendo assim os jogadores podem realizar uma "acdo de retorno”, voluntaria ou
involuntaria, que permite que ele recupere todos os cubos de acdo gastos, mas
também deve inserir um cubo de maldicdo, representando a passagem do tempo e
efeitos adversos das trevas, e inseri-lo em uma habilidade do heréi.

O sistema de cubos traz uma mecéanica em que o0s jogadores nédo
dependem tanto da sorte ao rolar um D20. Com os cubos os jogadores devem se
preocupar mais com 0 gerenciamento de recursos e pensar estrategicamente para

terem disponiveis as habilidades certas para 0s momentos necessarios.

3.5.1.4 Sistema de rodadas e iniciativas

Figura 20 - Trilha de iniciativa de Chronicles of Drunagor

Fonte: Manual do jogo (2022).
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e 1 - Iniciativa das Fun¢des: Com base em sua importancia estratégica, cada
funcdo tem sua posicao especifica na trilha para atuar durante uma rodada.

e 2 - Espacos de Runa: Determinam onde as cartas de monstros e chefes séo
colocados.

e 3 - Marcador de Iniciativa: Indica qual personagem € o proximo a agir.

e 4 - Carta de Monstro: As cartas de monstro sdo colocadas acima ou abaixo,
conforme as instrucbes em suas cartas, dos simbolos de runas
correspondentes na trilha de iniciativa.

e 5 - Carta de Iniciativa de Hero6i: Colocada ao longo da trilha com base na
Funcao escolhida.

e 6 - Carta de Runa: A carta de runa define a acao das trevas sendo colocada
no final da trilha.

O Chronicles of drunagor € jogado em uma série de rodadas até que seja
completado o0 objetivo da aventura ou um uUnico herdi da equipe seja morto ou
corrompido. Cada rodada consiste na resolucdo do turno de cada personagem
incluso em uma "trilha de iniciativa". A trilha de iniciativa € o que determina a ordem
de cada personagem, seguindo da esquerda para a direita e de cima para baixo, de
acordo com sua funcéo no jogo. Cada herdi conta com um cartdo de iniciativa que
serve para marcar seu turno na "trilha de iniciativa" e a quantidade de cubos de acao
com gue ele comeca no inicio de uma campanha. Os jogadores definem sua ordem
independente do heroi escolhido, mas sim baseado na funcdo que aquele heroi
exercera na equipe. Ja os monstros contém informacdes, representadas através de

“runas”, em suas cartas que determinam sua posicao na trilha.

3.5.1.5 Cartas de Equipamento
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Figura 21 - Trilha de iniciativa de Chronicles of Drunagor

=12 LAMINA OCULTA H_
ARMA SECUNDARIA

£ ROLAR REI’ALJAR/V Il
-JRETALIAR 3 J
) 3 —b g —— — — ———————————""

“ GOLDEN IDOL OF OLD AMIRA 57
% ARTEFATO Bl ™ é

R T 2d 38

[ TROMBAH /V ) il 41 DMG ﬂ
£ CUBE

it

11 PROFICIENCIAS DE HEROI 1

o=
g

. ARMA LEVE

g ARMA SECUNDARIA

%= ARMADURA DE COURO =17 ARMADURA DAS ESTEPES

S
d

ng

AUTO, PREVINIR 4 E MOVER 2 | YOJ(‘/\NI OLD ONE CURS
—1 ke

Fonte: Manual do jogo (2022).

1 - nome e subtipo de equipamento: O subtipo especifica qual proficiéncia
necessaria para usar o equipamento.

2 - Categoria de arma: descricao iconografica do alcance da arma, corpo a
corpo ou a distancia.

3 - Tipo de equipamento: Se refere a qual espaco de equipamento do
personagem a carta pertence, arma, Aparato Secundario, Armadura ou
Artefato.

4 - Valor de precisédo: O valor que o jogador deve rolar no D20 para acertar.
Bonus de HIT séo aplicados a este teste.

5 - Dano de equipamento: A quantidade de dano que o herdi inflige em um
golpe bem-sucedido.

6 - Efeitos de equipamento: Descricdo de bénus ou efeitos de equipamento,
caso tenha.

7 - Espaco para cubo de acdo: Em equipamentos com habilidades, pode ser
usado um cubo de acédo para ativar seus efeitos.

8 - llustracao

9 - Habilidade Passiva: icone para identificacdo de habilidades que sempre
estdo ativas fornecendo algum tipo de bénus para o heroi

10 - Nivel de equipamento - para identificar em qual acampamento este

equipamento esta disponivel.
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Todos os her6is vém com um conjunto de proficiéncias que 0s permitem
equipar apenas determinados equipamentos. Esses equipamentos podem trazer
consigo habilidades, tanto de ataque e reacao bem como passivas Uteis para o heroi.
As armas sdo um dos tipos de equipamento mais importantes, sem elas o heréi nao
sera capaz de realizar nenhuma habilidade de ataque com arma. Elas também
determinam o alcance de algumas habilidades, assim como podem oferecer buffs
passivos. Assim como as armas, oS herdis possuem proficiéncia com um tipo
especifico de aparato de méo secundaria que Ihe oferecerdo um bénus passivo como
possivelmente habilidades ativas que podem ser usadas com cubos de acdo. As
armaduras também possuem suas especificidades, assim como 0s itens anteriores,
geralmente armaduras contam com habilidades protetoras. Além dos demais itens ja
citados, os herdis também podem com itens classificados como “artefatos” que podem
dar a vocé beneficios passivos especiais ou ter suas proprias habilidades. Este € o
unico item que todos os herois sédo igualmente proficientes.

Cada herdi comeca a campanha com duas pecas de equipamento inicial com
base em suas proficiéncias de heréi. Conforme avancam na aventura os heroéis podem
encontrar equipamentos novos para adicionarem em seu conjunto. Apesar de sO
poderem usar equipamentos em que sao proficientes, os jogadores podem guardar
equipamentos que ndo podem usar para compartilhar com os companheiros de
equipe.

A mecanica que permite aos jogadores utilizarem apenas equipamentos
correspondentes a proficiéncia do herdi controlado apresenta um sistema tanto de
cooperacao quanto de gerenciamento de recursos, onde se deve ter atencdo ao tipo
de equipamento que vocé encontrou e a possibilidade de trocar este equipamento

com um outro jogador.

3.1.5.6 Habilidades e melhorias de heroi

Chronicles of Drunagor conta com um sistema complexo e bem
abrangente de evolucdo onde os personagens adquirem melhorias tanto através dos
equipamentos que conseguem durante a aventura, mas também com o sistemas de
evolucdo de habilidades. Todo herdi inicia a campanha com um conjunto de

habilidades iniciais assim como é mostrado na figura 00(ficha de heréi), mas ao longo



37

da campanha, no fim de cada capitulo eles podem aprender novas habilidades que
complementardo seu “setup”.

As habilidades aprendidas podem ser divididas em 3 categorias, cartas de
habilidade adicionais, habilidade de classe e por fim habilidade de funcdo. As cartas
de habilidade adicional se referem a habilidades que assim como as habilidades
iniciais, contidas na ficha do herdi, sédo habilidades que podem usam cubos de acao,
a cada nova habilidade adicional que o herdi aprende, ele também ganha um cubo de

acao referente a cor da habilidade aprendida.
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Figura 22 - Habilidade de classe de Chronicles of Drunagor
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Fonte: Manual do jogo (2022).

As habilidades de classe sédo habilidades com modificadores passivos
para o herdi ou que se ativam por gatilho (quando uma condicao € preenchida). O jogo
também contém uma mecéanica de "multi-classe" onde o heréi pode ter uma classe
secundaria, podendo aprender as "habilidades de classe" de outro her6i que nao
esteja sendo utilizado no jogo. Este sistema da mais liberdade para os jogadores
jogarem de maneiras variadas e montarem "builds® mais diversificadas para
aproveitarem as partidas.

Figura 23 - Habilidade de fun¢&o de Chronicles of Drunagor
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Fonte: Manual do jogo (2022).
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Por fim, 0 jogo apresenta um sistema de fun¢gbes onde cada jogador
pode assumir uma fungéo para exercer na masmorra. Essas fun¢des nédo so definirdo
a ordem de cada her6i na "trilha de iniciativa", mas fornecerdo habilidades Unicas
referentes a cada funcdo que complementardo o conjunto de habilidades de cada
heréi. Sempre que o heréi aprende uma habilidade de funcao nova ele ganha um cubo
da cor de sua preferéncia.

Através do sistema de evolucao de habilidade, o jogo fornece aos
jogadores uma gama de possibilidades de como jogar o chronicles of drunagor.
Podendo bolar novas estratégias a cada nova campanha montando o setup do herdi

de maneiras variadas para se adaptar ao modo que cada um preferir jogar.

3.5.2 Cenarios de Jogo

Figura 24 - Preparacéo de cenario de Chronicles of Drunagor
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Fonte: Manual do jogo (2022).

e 1 - Primeira preparacdo: A primeira preparacdo contém ndo sO as
configuragcBes do cenario, mas também o local de partida dos jogadores

e 2 - Porta: Todas portas contém detalhamento das configuragdes do préximo
cenario

e 3 - Preparacao de Porta:
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Cada inicio de aventura comeca com uma configuracdo chamada "primeira
preparacdo", que se trata da primeira configuracdo de um cenario que os jogadores
terdo que fazer para comecar a jogar. A partir dessa configuracdo, para cada nova
porta que os herdis abrirem sera apresentado uma nova "prepara¢cado” de cenario com

uma configuracdo nova aleatéria.

Figura 25 - Porta de Chronicles of Drunagor

Fonte: Manual do jogo (2022).

Cada nova porta contém instrucfes para o proOximo cenario, onde os jogadores
podem encontrar outro caminho para explorar, ou de alguma forma alcancar o objetivo
final. Além das configuracfes fisicas, como formato do cenério, localizacdo de
monstros e segredos, as portas também podem apresentar regras adicionais,
geralmente vélidas apenas para a configuracdo apresentada, assim como eventos
especiais, acionados simplesmente ao abrir a porta ou através da execucdo de
comandos e resolucdes especiais para seus efeitos.

Este sistema de cenario traz uma maior sensacao de exploracdo em que cada
porta aberta tras uma surpresa, e ao jogar a mesma aventura mais de uma vez sera
apresentado uma configuracdo de cenario totalmente nova aos jogadores. O jogo
ainda conta com um sistema de nivelamento onde, a cada jogador na campanha se

tem um aumento na quantidade de monstros de acordo com as descri¢cdes das portas.
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3.5.2.1 Anatomia de Cartas de monstros

Figura 26 - Carta de monstro de Chronicles of Drunagor
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Fonte: Manual do jogo (2022).

e 1 -Nome do Monstro

e 2 - Nivel: Qual Nivel o Monstro ocupa, em ordem de forca: Recruta,
Combatente, Veterano ou Campedo.

e 3 - llustracao.

e 4 - Imunidades: O monstro ndo é afetado por nenhuma das condi¢cdes
mostradas.

e 5 -Vida: Valor de vida a ser inserido no tabuleiro de monstro.

e 6 - Posicdo da Runa - Mostra onde a carta de Monstro é colocada na trilha de
iniciativa.

e 7 -Movimento - O nimero de quadrados (ou areas para monstros grandes) que
0 Monstro pode mover a cada turno.

e 8- Tipo de Ataque - Corpo a Corpo, Combate a Distancia ou Magico.

e 9 - Dano e Habilidades Especiais - 0 Monstro atacard com a quantidade de
dano mostrada, usando todas as Palavras-chave de efeito marcadas em
PRETO.

e 10 - Habilidades Passivas e Ativas - no inicio da ativacdo do Monstro, antes de

realizar qualquer acéo, ele ganha todos os beneficios listados em ROSA. As
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habilidades passivas estdo sempre ativas e marcadas em AZUL, caso o
monstro tenha.

Ao contrario dos herois, os monstros contém todas as informacdes

listadas em suas cartas de iniciativa. Para que possa ser possivel acompanhar os

estados de cada monstro, como pontos de vidas e efeitos sofridos, 0 jogo conta com

um tabuleiro de monstro como mostrado na figura 00(tabuleiro de monstro).

Figura 27 - Tabuleiro de Chronicles of Drunagor

m2z 3

2% 27

m 2

Fonte: Manual do jogo (2022).

Os monstros de Chronicles of drunagor séo inteligentes e sempre se irao
comportar de modo em que sempre tentardo, se possivel, causar o maximo de dano
ao maximo de herois sempre focando nos personagens com a maior pontuacao de
vida. Pode-se observar que as mecanicas de acdo para monstros, inicialmente,
parecem bem simplistas, mas bastante eficazes. Quando unidas com as informacodes
contidas nas cartas de cada monstros, elas oferecem um bom desafio tornando as
partidas bem dinamicas.

Ao contrario dos herdis, 0s monstros sempre acertam os ataques, a tendéncias
dos monstros sdo pré-determinadas pelas regras do jogo, eles sempre se moverao a
uma distancia necessaria para realizar um ataque priorizando o her6i mais forte.
Monstros com opcdes de ataque multiplo priorizaram atacar onde possa realizar dano
a uma maior quantidade de Herdis. Ser capaz de acertar mais de um heréi com seus
ataques sempre atrai mais atencao de um Monstro do que ser capaz de atacar o heréi
mais forte.

O jogo contém uma boa variedade de monstros tanto em niveis e tipos como

em tamanho, monstros grandes ocupam uma area maior no tabuleiro e ndo séo
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afetados por alguns efeitos(derrubar, empurrar, atordoar e telecinese). Assim como o
espaco ocupado, o ataque do monstro tem um alcance equivalente podendo atingir
uma distancia maior que monstros menores.

O funcionamento dos monstros em Chronicles of Drunagor trds um bom
desafio para os jogadores com mecéanicas de movimentacao simples, mas adaptaveis
para determinadas situacdes tornando as acdes dos inimigos mais dindmicas e

eficazes.

3.5.2.2 Mecéanica de Chefe

Figura 28 - Ficha de chefe de Chronicles of Drunagor
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Fonte: Manual do jogo (2022).

Ao enfrentar o chefe da masmorra no fim da campanha, sera
apresentado aos jogadores um sistema préprio de mecanicas de combate, bem como
uma ficha s6 para ele onde pode se ver tanto imunidades, a aplicacdo de algumas
habilidades e sua prépria barra de vida.

O chefe de masmorra tem suas estatisticas adaptaveis, como a vida ou dano
causado, de acordo ndo s6 com a quantidade de jogadores na partida, mas também
com os sistemas de acumulo de runas na trilha de iniciativa. Ao contrario dos monstros

convencionais, o chefe ocupa toda a trilha de iniciativa contando com 4 cartas de acao,
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com uma acao diferente em cada, e 1 carta de conducao que servird para resolver
gualquer condicdo negativa que o chefe venha a adquirir.

O combate do chefe de masmorra se mostra bastante desafiador onde um
trabalho em equipe por partes dos jogadores se mostra essencial para se alcancar o

sucesso da partida.

3.5.2.3 Sistema de “Trevas”

As "Trevas" sao descritas no jogo como "um misterioso inimigo de outro
mundo”. As Trevas Sdo uma ameaga constante ao longo das partidas, sempre
tentando alcancar os herdis para corrompé-los através de condi¢des negativas e dano
a vida. As trevas agem de acordo com a trilha de iniciativa, assim como monstros e
herodis. Sempre que o marcador de iniciativa se move para uma carta de runa, € hora

das trevas agirem seguindo as seguintes etapas.

Figura 29 - Ficha de runas e trevas de Chronicles of Drunagor
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Fonte: Manual do jogo (2022).

e O jogador retira uma ficha de runa da bolsa de fichas de runa; entao

e Seleciona a ficha de Trevas que € mostrada na parte de tras da ficha runica e
a coloca no mapa;

e A ficha de runa é colocada na trilha de iniciativa, em cima da runa

correspondente, com o lado da runa para cima.
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Figura 30 - Aplicagéo de trevas de Chronicles of Drunagor

Fonte: Manual do jogo (2022).

A maioria dos mapas contém um icone que determina o aparecimento das
"Trevas", durante o aparecimento. As "Trevas" sempre aparecerdo 0 mais proximo
possivel do her6i mais forte e terd como comportamento padrdo sempre perseguir o
her6i mais forte, ela € absoluta por isso ndo pode ser afetada ou enganada por
habilidades.

Os blocos de "Trevas" inseridos no tabuleiro sdo determinados por sorteio ao
retirar uma runa do saco de runas, esta runa retirada deve ser inserida no espaco de
trilha correspondente a ela. Todas as runas contém dois lados, um lado corresponde
ao formato dos blocos a serem inseridos e 0 outro a runa na trilha de iniciativa.

O sistema de sorteio de runas influenciara, ao longo da campanha, ndo sé no
avanco das trevas contra os herois, mas no combate final contra o chefe em que
determinadas fichas de runas influenciam no aumento de certas estatisticas do

inimigo.

3.5.3 Partida rapida

Por Chronicles of Drunagor contar com uma campanha muito longa,
torna-se dificil terminar em apenas uma partida, muitas vezes nao podendo aproveitar
todos os aspectos do sistema de evolucdo e combate oferecido pelo jogo. Para isso o
jogo conta com um modo de partida rapida onde o progresso de evolucdo de

personagem € acelerado através da "Trilha de Subida de Nivel”.



Figura 31 - Trilha de subida de nivel de Chronicles of Drunagor
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Cada vez que qualquer heroi do grupo mata um inimigo grande (pequenos nao

contam), todo o grupo ganha 1 nivel acima. Isso se reflete na Trilha de Subida de

Nivel: mova o token de Subida de Nivel uma carta para a direita. Se o token sair da

Ultima carta da linha, mova-o de volta para o primeiro cartdo, criando um lago. Cada

vez que o token de Subida de Nivel atinge uma nova carta, cada Herdi recebe

imediatamente o bénus mostrado.

Este modo de partida rapida, permite um bom aproveitamento de alguns

aspectos do jogo onde os jogadores poderdo aproveitar uma partida sem se

comprometer a concluir uma campanha inteira.
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3.6 MICE AND MYSTICS

Figura 32 - Embalagem de jogo Mice and Mystics

Fonte: Site Amazon (2022).

Mice and Mystics é um jogo de aventura de masmorra cooperativo de 1 a 4
jogadores onde cada jogador tem o controle de um herdi rato. A campanha do jogo é
dividida em aventuras com uma tematica fantasiosa e bem ambientada tanto na
construcéo dos cenarios quanto no seu enredo. A cada novo bloco de cenario aberto
durante a aventura ele apresenta ndo s6 um novo ambiente para explorar, mas
também um trecho de histéria que traz mais emissividade para os jogadores.

O jogo apresenta um enredo divertido e mecanicas faceis de se aprender, onde
0os jogadores devem trabalhar em equipe para superar os desafios e alcancar o

objetivo da aventura juntos em uma corrida contra o tempo.
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3.6.1 Estrutura do Mice and Mystics

3.6.1.1 Preparacéo da Primeira Aventura

e Pode serjogado de 1 a 4 jogadores

e Cada jogador escolhe seu herdi (ou herdis) e relne a carta de herdi, a carta de
iniciativa e a miniatura.

e Os jogadores escolhem 1 carta de habilidade para cada her6i que controlarem
atendendo as exigéncias de classe para a habilidade escolhida.

e As cartas de busca indicadas sdo equipadas de acordo com a organizacao
inicial dos herais.

e Os blocos de salas sao colocados no meio da area de jogo, como demonstrado
na sec¢ao de “Organizagao dos Blocos de Sala” do capitulo jogado no momento.

e As miniaturas dos herois devem ser inseridas no tabuleiro como demonstrado

na sec¢ao de “Organizagao dos blocos de sala” do capitulo jogado no momento.
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3.6.1.2 Anatomia da carta de Her6i e mecanicas de acéo

Figura 33 - Carta de heréi de Mice and Mystics
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Fonte: Manual do jogo (2022).

e 1 - Nome do heroi

e 2 - Classe do heroi: A maior parte das habilidades e alguns itens s6 podem
ser utilizados por determinadas classes. Alguns heréis tém 2 classes e
podem usar itens e habilidades de ambas.

e 3 - Valor de batalha: Representa a pontuacdo de ataque de um herdi e
determinara a quantidade de dados a serem rolados no ataque.

e 4 - Valor de defesa: representa a defesa natural do herdi e determinara a
guantidade de dados a serem rolados na defesa.

e 5-

e 6 - Valor de movimento: Representa a distancia minima percorrida por um
herdi, ao se mover o jogador devera rolar um dado a soma do valor tirado
no dado mais o valor de movimento determinara a distancia percorrida pelo
herai.

e 7 - Habilidades: Sdo habilidades naturais dos herdis, que lhe permitem
executar alguma acao especial.

e 8 - Equipamentos iniciais: estas cartas sdo equipadas ao rato no inicio de
um capitulo.

e 9 - Valor de vida: € o numero de feridas que o rato pode receber antes de

ser capturado.
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No inicio do turno do heroéi, o jogador que o controla pode rolar um dado de
acdo para se movimentar. Apesar da movimentacao dos herdis ser determinada pelos
valores tirados no dado, eles também contam com o “valor de movimento” de cada
um, este valor de movimento sera somado ao valor tirado no dado e determinara a
guantidade de espacos que o heroi podera percorrer.

Durante o turno de um herdi em Mice and Mystics, ele também podera
executar uma das seguintes acdes, antes ou depois de se mover. A primeira € fugir,
gue consiste em uma rolagem adicional de dados para se movimentar, esta acao esta
sujeita as mesmas regras de movimentacao normal. Batalhar consiste em rolar uma
guantidade de dados equivalentes ao valor de batalha do heréi mais bénus de
equipamentos que ele usa, heréis de curto alcance s6 acertam com resultados de
espada e de longo alcance com resultados de flecha enquanto resultados de queijo
fornecem marcadores de queijo tanto no ataque quanto na defesa. Para realizar a
acao de buscar, o jogador deve tirar um icone de asterisco ao rolar o dado, assim o
jogador podera retirar uma carta do monte de busca. Se a carta for um item, arma,
armadura, acessorio, pergaminho ou truque, o jogador pode colocar a carta na
mochila de busca do rato para usar mais tarde, ou descarta-la imediatamente por 1
gueijo. Se for uma carta de evento ela deve ser resolvida imediatamente. Cada heréi
s6 pode realizar uma busca por bloco. A acdo de recuperar consiste em se livrar de
efeitos negativos do herdi como atordoado, quando se encontra sobre efeitos deste
tipo os herdis ndo podem realizar nenhuma das outras acdes. A Ultima acdo que o
herdi realiza é a de explorar, que é o modo em que eles se movem do bloco de sala
em que se encontram para um diferente. Uma acao de explorar s6 pode ser executada
guando nao houver nenhum lacaio no mesmo bloco de sala que o dos herais.

Além das acdes descritas, 0os herdis também podem realizar uma série
de ac0es livres, que podem ser executadas a qualquer momento do turno do heroi. As
acoles livres se dividem em compartilhar, onde os herdis podem livremente trocar
cartas de busca e/ou marcadores de queijo com outro herdi que esteja no mesmo ou
em um espaco adjacente, equipar alguma carta que esteja na mochila para a area de
equipamento ou o contrario. O her6i pode subir de nivel trocando 6 marcadores de
gueijo por uma habilidade nova a escolha do jogador. E por fim o jogador pode utilizar
uma habilidade em troca dos marcadores de queijo descritos nela.

O sistema de turno dos heréis em Mice and Mystics trds uma série de

acOes que podem ser tomadas ndo s6 com o intuito de realizar um simples ataque,
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mas também permite ao jogador tomar decisfes que possam contribuir para a partida
de forma estratégica, se movendo para longe de inimigos ou encontrando um item util
para o herdi ou para a equipe e compartilhando recursos entre os jogadores para

ajudar na partida.

3.6.1.3 Sistema de dados de acgao

O sistema de acao do Mice and Mystics consiste na rolagem de uma quantidade
de dados D6, de acordo com a acdo que sera tomada, a quantidade de dados rolados
sempre é definida pelas estatisticas da carta de heroi, exceto no caso de
movimentacdo onde ataque proximo, ataque a distancia, defesa e critico. Cada
simbolo funcionara em determinadas circunstancias de combate. Os ataques
préximos s6 podem ser executados em inimigos que estejam em um espaco perto do
heroi, além disso s6 contardo como acerto no caso de o herdi usar uma arma com o
tipo de ataque correspondente. Ataques a distancia podem ser executados desde que
0 inimigo esteja na linha de visao do herd6i, assim como o ataque proximo o resultado
s6 contard como acerto caso se use uma arma com o dano correspondente ao
resultado. O resultado da defesa serve para prevenir danos tanto de ataques proximos
guanto a distancia. Os resultados com marcadores de queijo podem tanto beneficiar
0s jogadores para ganharem recursos para seus herdis quanto podem atrapalhar

avancando o contador da partida caso algum inimigo role os dados.

3.6.1.4 Sistema de rodadas e iniciativas
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Figura 34 - Tabuleiro de controle de histéria de Mice and Mystics

Fonte: Manual do jogo (2022).

e 1 - Sequéncia do capitulo: Marcador que acompanha o avanco até a pagina
final de acordo com o capitulo que esta sendo jogado. Se o marcador de
ampulheta alcancar o marcador de final de capitulo antes que as condi¢des de
vitéria tenham sido concluidas, os herdéis perdem o capitulo.

e 2. Roda de queijo dos lacaios: A roda é onde serdo colocados os marcadores
de queijo obtidos pelos lacaios. Quando completa, ela provoca uma onda de
lacaios e avanca o marcador em uma pagina.

e 3. Monte de busca: Onde fica 0 monte de cartas de busca.

e 4. Monte de confrontos: Onde ficam as cartas de confronto.

e 5. Reserva do grupo: Onde sdo colocados os marcadores associados aos itens
de grupo que os ratos encontraram.

e 6. Sequéncia de iniciativa: Sequéncia em que as cartas de iniciativa sao
colocadas para mostrar a ordem do turno.

O Mice and Mystics € jogado em série de rodadas divididas em turnos
gue sdo determinados de forma aleatoéria a cada novo bloco. As cartas de confronto
servem para determinar os tipos de lacaios que aparecerdo sempre que os herois
entrarem em uma nova area. Os lacaios séo definidos de acordo com com a pagina
em que o marcador de ampulheta se encontra. Além disso as cartas de confronto
contém uma indicacédo de "onda" que indica o préximo grupo de lacaios a aparecer
caso o marcador de ampulheta alcance a préxima pagina. Assim que os lacaios do
confronto forem definidos as cartas de iniciativas dos lacaios sdo embaralhadas junto

com as dos herdis para determinar a ordem de iniciativa de cada um.
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Figura 35 - Carta confronto de Mice and Mystics
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Fonte: Manual do jogo (2022).

O sistema de cartas de confronto tras mais aleatoriedade as partidas, variando
0s confrontos ndo apenas a partir das cartas, mas também de acordo com a pagina
em que os jogadores se encontram, tornando os confrontos mais variados mesmo ao

jogar um cenario mais de uma vez.
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3.6.1.5 Cartas de busca

Figura 36 - Cartas de busca de Mice and Mystics
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Fonte: Manual do jogo (2022).

e Nome: nome da carta de busca.

e Simbolo de equipamento: Indica se o0 equipamento € usado para um ataque a
distancia, corporal ou se é para defesa. Também se inclui qualquer bénus que
uma arma ou armadura conceda.

e Tipo: Tipo de ataque que a arma executa. Alguns lacaios séo resistentes a
certos tipos de ataque. No caso de armadura, acessorio e itens, serve apenas
de descricao para o tipo de carta.

e Habilidade: Qualquer regra especial aplicavel a carta esta descrita aqui, assim
como qualquer bénus que um acessorio possa conceder.

e Area de equipamento exigida: Esta imagem indica qual parte do corpo do rato
este equipamento deve ocupar. No caso de armas, quantas patas sao
necessarias para usar. Os ratos geralmente s6 podem ter 1 peca de
equipamento por area.

e OQutras exigéncias: descricdo de qualquer classe ou atributo necessario para

usar uma carta de busca.
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O jogo conta com um sistema de cartas de busca onde, durante a
campanha, os herois poderdo executar acdes de busca através da rolagem de um
dado, se for bem sucedido o heréi devera pegar uma carta da pilha de cartas de busca.
Existem uma vasta gama de cartas que os herdis podem retirar, sendo elas, itens de
grupo, itens, trugues, eventos, armas, armaduras e acessorios.

Os Itens de grupo sdo compartilhados igualmente por todos os heréis e
servem para ajudar a equipe ao longo da campanha, além de ndo ocupar nenhum
espaco na mochila de nenhum dos herdis. Ja itens sdo consumiveis que um rato pode
transportar na mochila e usar conforme indicado na carta. Alguns itens tém exigéncias
para que possam ser utilizados e sao descartados apos utilizados. Os truques assim
como 0s itens sdo consumiveis, mas nao ocupam nenhuma area no inventario do
her6i nem nenhum espaco na mochila. As cartas de evento podem ajudar ou
atrapalhar os ratos na missdo. Estas cartas devem ser resolvidas imediatamente
guando forem sacadas. Os ratos podem equipar armaduras e acessorios para ajuda-
los na aventura. O rato sO pode atacar se tiver uma arma equipada.

Exceto por itens de grupos que podem ser adquiridos em buscas especiais, as
outras cartas de busca sdo adquiridas aleatoriamente. Apesar de contar com uma
gama de equipamentos, o jogador depende da sorte para encontrar determinados
equipamentos para fortalecer o heroéi. O sistema de troca de itens acaba amenizando
um pouco esse ponto, mas ainda sim € limitada a quantidade de vezes que cada heréi

pode realizar uma busca por bloco.
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3.6.1.6 Habilidades e melhorias de heroi

Figura 37 - Carta de habilidade de Mice and Mystics
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Fonte: Manual do jogo (2022).

e 1 - Exigéncia: para usar esta carta, o rato deve atender a exigéncia da classe.

e 2 - Habilidade: qualquer regra especial aplicavel a habilidade é descrita aqui.

e 3 - Custo: € 0 numero de queijos que um rato precisa descartar para usar a
habilidade.

O Mice and Mystics conta com um sistema bem simples de evolu¢cdo em
gue ao acumular 6 marcadores de queijo o heréi pode, em seu turno, realizar a acao
livre de subir de nivel. Esta acdo permite que o jogador escolha uma carta de
habilidade condizente com a classe do heroi para ser adicionada ao seu arsenal.

Por mais que seja um sistema simples, os marcadores de queijo sdo um
recurso indispensavel no jogo e séo utilizados tanto para subir niveis como na ativacao

de habilidades exigindo cuidado na hora de utiliza-los.
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3.6.2 Cenarios de Jogo
Figura 38 - Tabuleiro de Mice and Mystics

Fonte: Manual do jogo (2022).

e 1 - Seta de orientacdo: Orientacao para quando multiplos blocos estdo em jogo,
sempre ficando na mesma direcéo.
e 2 - Saidas: Os ratos podem usar uma acéo de explorar para mover-se para um
bloco adjacente por uma saida.
e 3 - Area reversa: Os ratos podem usar uma acgdo de explorar enquanto
estiverem em uma area reversa para virar o bloco.
e 4 - Espacos de ratoeira: Espagos marcados com um simbolo de “X” vermelho
sdo espacos de ratoeira. Elas devem ser inseridas sempre que alguma carta
de confronto e ou instrucao de organizacéo do livro de historias indicar, caso o
bloco contenha o marcador.
e 5 - Aparecimento de Lacaios: Espaco onde os lacaios aparecem.
Em Mice and Mystics os cenarios das aventuras sdo divididos em um
total de 8 tabuleiros com face dupla, possibilitando a exploracdo de um total de 16
cenarios diferentes com modificadores unicos a depender do cenario, assim como
alguns chefes. Cada cenario também contém sua propria configuracdo de

aparecimento de lacaios bem como marcadores para disposi¢cao de armadilhas.

O jogo traz uma variedade de cenarios agradavel para serem jogados
nas primeiras vezes, porém por serem cenarios pré determinados de acordo com as

aventuras, logo se tornam repetitivos. O jogo acaba se apoiando nas cartas de
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confronto para trazer essa dinamicidade nas exploracdes, o que acaba nao

contribuindo de maneira significativa.

3.6.2.1 Anatomia de Cartas de monstros

Figura 39 - Carta de monstro de Mice and Mystics
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Fonte: Manual do jogo (2022).

e 1-Nome: é o nome do lacaio que pertence a esta carta de iniciativa.

e 2 - Habilidade: é uma regra unica que se aplica a este tipo de lacaio.

e 3-Valor de batalha: Numero de dados de acéo rolados quando o lacaio ataca.

e 4 - Valor de defesa: NUumero de dados de acdo rolados quando o lacaio
defende.

e 5 - Valor de vida: Numero de feridas que um lacaio precisa receber para ser

derrotado

Ao contrario dos herais, os lacaios sO tem as cartas de iniciativa, onde
sdo exibidos os atributos para os lacaios associados aquela carta. O turno de um
lacaio consiste em duas acfes basicas que se dividem em mover e atacar. Quando
se inicia o turno de uma carta de lacaio, sera o turno de todas as miniaturas no
tabuleiro daquele tipo de lacaio, que comeca com os lacaios mais préximos seguindo
para os mais distantes dos herdis. Os lacaios de curto alcance sempre se moverao o
mais proximo possivel dos heréis, de acordo com o resultado tirado no dado. Logo em
seguida ele rola a quantidade de dados indicados na carta de iniciativa para realizar o
ataque. Ao contrario dos lacaios de curto alcance, os de longo alcance sé se movem

guando ndo ha nenhum rato em seu campo de visao no bloco de sala em que estao.
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Durante a partida os lacaios sempre tentardo atacar os herois por ordem
de proximidade sem se repetir se houver dois herdis igualmente proximos o lacaio
seguira a ordem na trilha de iniciativa.

O jogo apresenta uma mecanica de combate e movimentagao simples
para os lacaios, mas ainda sim dinamica o suficiente para trazer algum desafio para

os as batalhas de mice and mystics.

3.6.2.2 Modo Campanha

Ao contrério dos jogos de masmorras convencionais, Mice and Mystics vem
com as configuracdes de cada capitulo adaptado para o modo de partida rapida.
Mesmo assim é possivel jogar em modo campanha conservando o progresso dos

herdis de um capitulo para o seguinte através de algumas poucas regras adicionais.

e Os herdis mantém o historico de conquistas na historia e habilidades obtidas
nos capitulos anteriores.

e Os herois podem manter apenas 1 carta de busca que tinham no fim do capitulo
anterior. Soma-se esta carta as de equipamentos iniciais. Os herois sempre
comecardao um novo capitulo com as cartas dos equipamentos iniciais.

e Os herois ndo mantém nenhum item de grupo, conquistas individuais ou queijos

de capitulos anteriores.

Com uma pequena modificacao no sistema entre capitulos é possivel se
jogar uma campanha conservando o progresso dos herdéis, mas também néo impede
os jogadores de jogarem a campanha completa uma partida separada de cada vez.
Dessa maneira permite que os jogadores possam escolher jogar com os herdis
associados a cada capitulo, jA que um dos pontos fortes do jogo acaba por ser sua

histéria que é contada ao longo da jogatina.

3.7 MASMORRA DE DADOS
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Figura 40 - Embalagem do jogo Masmorra de Dados

Fonte: Multiversox (2022).

Masmorra de dados é um jogo competitivo (ou cooperativo) de um a quatro
jogadores que simula de maneira descontraida um jogo classico de exploracao de
masmorras. Cada jogador controla um personagem que explora uma masmorra e
enfrenta suas adversidades: monstros e armadilhas, além disso portais e tesouros te
aguardam a cada sala explorada em dois niveis de uma masmorra repleta de desafios

e recompensas. O tempo de partida € de aproximadamente 10 minutos por jogador.

3.7.1 Estrutura do Masmorra de Dados

3.7.1.1 Preparacao da Primeira Partida

e Quantidade de jogadores: O jogo pode ser jogado com 2 a 4 jogadores

e Separar pilhas de salas: As salas sao separadas de acordo com a quantidade
de jogadores na partida, as salas sdo separadas pelo nimero de jogadores
indicado no verso de cada sala e por nivel da sala. Serdo duas pilhas de nivel
1 e nivel 2.

e Posicionar sala inicial: Os jogadores iniciam a partida em um sala vazia pré
determinada. Os personagens séo identificados por dados que contabilizam a
vida de acordo com a face virada para cima.

e Distribuir cartas de tesouro: Cada jogador recebe 2 cartas de tesouro

aleatorias.
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e Distribuir fichas de personagem: Cada jogador recebe uma ficha de
personagem a sua escolha e suas respectivas cartas de habilidades, assim
como um marcador de experiéncia marcando a posigéo de XP.

e Comeco do jogo: O primeiro jogador a iniciar é decidido pelos dados seguindo

a ordem de ac¢éao horaria.
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3.7.1.2 Anatomia da carta de Her6i e mecanicas de acéo

Figura 41 - Ficha de heréi do Masmorra de Dados
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Fonte: Manual do jogo (2022).

e 1 -Nome do heroi

e 2 - Raca de classe

e 3 - Espaco para dados usados: Espaco que serve para adicionar os simbolos
ja utilizados durante o turno do jogador.

e 4 - Simbolo de bota gratuita: Indicacdo de acédo de quantidade de movimentos
gratuitos que o herdi tem por turno.

e 5 - Tabela de experiéncia: Tabela que serve para acompanhar a quantidade de
experiéncia obtida pelo herdi na partida.

e 6 - Habilidade inicial: Habilidade unica inicial do herai.

Em Masmorra de Dados fase de acao do jogador segue etapas bem simples, o
herd6i pode primeiro, realizar uma movimentacdo gratuita que pode ser realizada
apenas uma vez a qualquer momento do turno. Em seguida o jogador rola 6 dados de
acao, podendo rolar qualquer quantidade destes até mais 2 vezes a fim de obter os
resultados desejados. Apoés rolar os dados, o jogador escolherd as acdes a serem
executadas de acordo com os simbolos tirados nos dados, colocando os dados gastos
no espaco de dados sobre a ficha. Os dados néo utilizados no turno séo convertidos
em moedas para o jogador que podem ser trocadas por cartas de tesouro a qualquer
momento da partida.

Apés realizar todas as acgOes descritas se encerra o turno do jogador.

Determinadas salas exigem algum simbolo ou combo de simbolos para executar
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certas acgdes, como abrir fechaduras de bauls de tesouro, desarmar armadilhas ou
ativar um portal, essas exigéncias determinardo as possibilidades de acdes dos
herais.

Os heréis contam ainda com habilidades que permitem ao jogador converter
dados de um determinado simbolo em combos de simbolos que se adequem mais a
acao que o jogador queira realizar.

O jogo conta com um sistema bem simples de acdo e de facil
aprendizagem, mas que possibilita uma gama de acdes de acordo com cada situacao.

3.7.1.3 Sistema de Simbolos

Figura 42 - Simbolos do Masmorra de Dados
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Fonte: Manual do jogo (2022).

O jogo conta com um sistema de simbolos em que sao rodados 6 dados
durante a rodada do jogador a fim de obter os simbolos desejados. Cada simbolo
determina uma acao especifica além de poderem ser utilizados para executar acdes
de salas.

O simbolo “Bota” permite ao jogador executar uma agao tanto de
explorar ou de mover. E possivel explorar uma nova sala, se houver ao menos um
espaco livre adjacente a sala onde esta o dado do personagem. Assim sera retirado
uma sala do topo da pilha correspondente ao andar da masmorra em que O
personagem se encontra (caso ndo exista mais salas neste andar, explorar ndo sera
uma opcao). A nova sala € colocada no espaco livre adjacente a sala onde esta o
dado do personagem, movendo-o para esta hova sala. A movimentacao sé é possivel
enquanto o jogador tiver simbolos de “Bota” ou se ndo houver nenhum monstro na
mesma sala em que ele se encontra.

Os simbolos “Arco” e “Espada” sdo usados em ataque, qualquer personagem
pode usa-los para atacar sem restricdo de classe. Cada um desses simbolos
contabiliza 1 dano. Estes dois simbolos se diferenciam apenas pelo tipo de ataque, o

combate corpo a corpo é qualquer combate que seja realizado com ao menos um
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simbolo de “Espada”. Nesse tipo de combate, vocé esta sujeito ao ataque do monstro,
mesmo se derrota-lo. Ja o combate a distancia € qualquer combate que seja realizado
exclusivamente com simbolos de “Arco”. Nesse tipo de combate, vocé ndo esta sujeito
ao ataque do monstro se derrota-lo. Simbolos de “Arco” e Espada podem ser
combinados para derrotar monstros, mas desta maneira o combate é considerado
“corpo a corpo”.

O simbolo “Escudo” € usado para prevenir um ponto de dano que seria
causado ao personagem em combate. Cada simbolo de Escudo previne 1 dano. E
possivel ainda usar um simbolo “Espada” com “Escudo” para formar um combo
gerando 1 ponto de defesa e 2 de ataque.

O simbolo “Cura” é usado nas agbes de Recuperar Vida e Esconjuro. Ao
realizar a acdo de recuperar vida, sera restaurado 1 ponto de vida para cada simbolo
gasto. A acao de esconjuro funciona como um ataque a distancia para monstros
mortos-vivos. Dessa maneira é possivel combinar os simbolos de “Arco” e “Cura” para
atacar inimigos a distancia.

Por ultimo, o simbolo “Magia” é usado nas agées de Mudar o Destino e Dano
Magico. Mudar o destino consiste em alterar o simbolo de um dado, que ainda nao foi
utilizado no turno, para o simbolo desejado. O dano magico pode ser utilizado como
ataque a distancia em ocasides que um determinado monstro sofra dano magico.

O sistema de simbolos traz uma variedade de acdes a depender do simbolo
gue o jogador tirar. Com o sistema de conversao de simbolos para combos através
de habilidades e do sistema de re-rolagem de dados, que da a oportunidade para o
jogador salvar os resultados desejados e tentar novos resultados com os demais

dados, permite que os jogadores nao fiquem dependendo tanto da sorte.
3.7.1.4 Sistema de rodadas e iniciativas

O Masmorra de Dados é dividido em turnos definidos no inicio de cada
nova partida e seguindo esta ordem até o vencedor dela. Ao se definir o primeiro

jogador da partida os turnos seguirdo em ordem horaria se iniciando o turno de um

monstro ao fim do turno de cada jogador.

3.7.1.5 Cartas de tesouro
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Figura 43 - Cartas de tesouro do Masmorra de Dados
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Fonte: Manual do jogo (2022).

O Masmorra de Dados conta com um sistema de cartas de tesouro que podem
ser obtidas ao derrotar um monstro, resolver o enigma em uma sala de tesouro ou em
troca de cinco moedas. O limite € de seis cartas na méao de uma jogar, podendo optar
por descartar uma no momento de comprar uma nova. Existem dois tipos de cartas

de tesouro, cada uma tendo duas secoes:

e Cartade Acdo: Sao cartas que geram efeito quando jogadas, como efeitos de
interrupcéo (secdo marrom) e efeitos utilizados no turno do jogador (secao
roxa).

e Carta Herdica: Cartas com efeitos diferentes dependendo do tipo de partida,
como no jogo competitivo (secdo azul) que fornece XP extra que sera
computado ap6s o término da partida ou nos modos de jogo herdico (secao

vermelha) que concedem efeitos negativos para os jogadores.

Por se tratar de um jogo em que seu modo basico € competitivo, o
Masmorra de Dados contém mecéanicas que podem ser utilizadas para atrapalhar o
adversario e dar vantagem ao jogador através de determinadas cartas trazendo mais

incerteza para a partida.

3.7.1.6 Cartas de habilidade e melhorias de Herdi
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Figura 44 - Cartas de habilidade de her6i do Masmorra de Dados
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Fonte: Manual do jogo (2022).

Em Masmorra de Dados o jogador ganha uma nova habilidade
permanente de seu personagem sempre que salta de linha na tabela de experiéncia.
Sendo assim ele escolhe uma das duas habilidades iniciais de uma de suas cartas de
habilidade. As habilidades existentes no jogo séo separadas em quatro tipos: efeito
continuo, docar dados, pagando moedas, docar dado e pagar moeda.

Efeito continuo séo habilidades que concedem algum beneficio de jogo
ao personagem e estdo ativos desde o momento que o jogador ganha aquela
habilidade. Docar dados consiste em colocar fisicamente o dado adequado sobre o
simbolo quadrado da habilidade para obter seu efeito, os simbolos obtidos tém que
ser usados na sala atual do personagem, simbolos ndo usados sdo descartados ao
mudar de sala ou terminar o turno. O simbolo de Bota é o Unico que pode ser mantido
de uma sala para outra. Pagando moedas tem como func¢édo apagar o nimero indicado
de moedas para obter o efeito da habilidade. Esta habilidade, quando indicada com
“dois pontos” pode ser usada mais de uma vez no turno, uma para cada vez que pagar
o custo. Docar dados e pagar moeda: Funciona como o “Docar dados” s6 que pagando
uma moeda ao docar o dado. Este tipo de habilidade s6 pode ser usado uma vez por
turno.

Com o ganho de novas habilidades o leque de acbes a serem executadas por
cada personagem aumenta consideravelmente tornando o jogo mais dinamico

conforme a partida avanca.
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3.7.2 Cenarios de Jogo

Figura 45 - Salas do Masmorra de Dados

Fonte: Manual do jogo (2022).

As salas em Masmorra de Dados, apesar de existirem salas grandes,
nao sdo divididas por areas, quadrados ou espacos. Apesar de haver limite de
ocupacdo de monstros por sala, cada sala gasta apenas o equivalente a um ponto de
movimento livre ou um simbolo de “Bota” para ser explorada. O cenario do jogo é
revelado de acordo com a vontade de cada jogador.

Existe uma variedade de salas a serem exploradas que séo reveladas antes
gue a proxima exploracdo seja feita, sendo assim o jogador pode ou ndo escolher
seguir para a sala mostrada no topo da pilha. Alguns casos sdo exce¢ao como
armadilhas que quando reveladas devem ser colocadas em um espaco vago
adjacente a sala do jogador que realizou a acao de explorar.

O jogo traz uma variedade de salas a serem exploradas, com diferentes
acles a serem tomadas, como destrancar baus, enfrentar monstros e armadilhas a
serem desarmadas. O sistema de exploracdo de salas torna a cada partida bastante
dindmica e Unica, pois cada nova sala explorada assim como o tipo de monstro que

possa aparecer sao decididos pela sorte.

3.7.2.1 Anatomia de Cartas de monstros
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Figura 46 - Dados de Monstro do Masmorra de Dados

Fonte: Manual do jogo (2022).

e 1 - Monstro: Pictograma indicando o monstro que aparece.

e 2 - Ataque: Valor de dano do monstro.

e 3 - Defesa: Valor do dano necessario para derrotar o monstro

e 4 - Habilidade especial: Indica se o0 monstro contém uma habilidade especial
ou néo. A habilidade especial de um monstro é descrita no manual na ficha de
monstro.

e 5 - Ponto de experiéncia: Quantidade de pontos de experiéncia fornecidos pelo
monstro ao ser derrotado.

e 6 - Tipo: Apesar de nao ser representado no dado o tipo de monstro é citado
no manual e tem importancia para tipos de dano, como utilizar simbolos de cura

para causar dano a longo alcance em mortos vivos.

Os monstros em Masmorra de Dados ndo contam com cartas ou fichas
gue contenham informacfes referentes a eles, mas sim com uma representacao
pictérica nos dados rolados para determinar o aparecimento de cada monstro. A
mecanica de movimentacao e ataque dos monstros € bem simples. Apés o fim das
acOes de cada jogador se inicia a fase do Mestre da Masmorra onde o jogador controla
0 movimento e surgimento dos monstros no mapa. Os monstros tém direito a dois
pontos de movimento realizados de acordo com a vontade do jogador, movendo dois
monstros por até um espaco ou um monstro por dois espacgos. Os monstros
interrompem seu movimento ao se encontrar com algum heraoi, ndo € possivel mover
um monstro que esteja na mesma sala que um personagem. Depois dessa
movimentacdo, os dados de monstros sao rolados de acordo com as salas de

monstros vazias nos niveis que ainda tenham personagens presentes, monstros
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menores para 0s simbolos de caveira e monstros maiores para os simbolos de dragéo.
O jogador que esta controlando os monstros pode escolher onde colocar cada
monstro rolado desde que este corresponda ao tipo indicado na sala. Os monstros
maiores e menores nao se diferenciam de maneira drastica, exceto pela pontuacéo
de XP ganha.

N&ao s6 o sistema de turno dos monstros, mas a propria estrutura um
monstro é apresentado de maneira simples e de facil entendimento. Por ser um jogo
mais focado na competitividade entre os jogadores, com partidas rapidas o jogo foca
em mecanicas claras e diretas mesmo para os monstros ja que eles acabam por ser
apenas mais uma ferramenta a ser usada na competicdo entre os jogadores, tanto

para ganhar pontos ou para atrapalhar um adversario.

3.7.2.2 Mecanica de Chefe

Figura 47 - Ficha de chefe do Masmorra de Dados

Fonte: Manual do jogo (2022).

No Masmorra de Dados algumas salas tém monstros especiais, 0s
“Chefes”. Quando uma sala destas entrar em jogo, € colocado um marcador
representando o “Chefe” no local com a face azul virada para cima. Os Chefes sao
monstros especiais que precisam ser derrotados duas vezes para serem eliminados.
Ao derrotar a primeira face o jogador compra uma carta de tesouro e ganha os pontos
de experiéncia; o marcador € virado para sua face oposta (a vermelha). Derrotando a
segunda face o jogador ganha mais pontos de experiéncia e compra uma nova carta.

Ao contrario de monstros comuns, os "Chefes" sdo imunes a habilidades e cartas que
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afetam os demais monstros. Eles contam como monstros grandes para efeitos de
lotag&o de salas, e podem se mover normalmente como outros monstros. Cada face

pode ter habilidades e valores de ataque e defesa diferentes.
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Figura 48 - Sala de chefe do Masmorra de Dados

Fonte: Manual do jogo (2022).

O jogo ainda conta com uma sala do chefe final, com dimensao maior
gue salas grandes, que € inserida na partida de maneira opcional. Se os jogadores
optarem por jogar com a sala, a partida termina se restar somente um jogador ou
guando o Cheféo final € derrotado. Nao ha limite de pontos de experiéncia fazendo
com que se acumule pontos para serem contabilizados no final da partida. A sala ainda
conta com mecanicas proprias se dividindo em 5 areas, exigindo que os jogadores
usem simbolos de movimento entre eles para enfrentar o chefe final.

As mudancas de regras que séao feitas com adicdo de alguma peca do jogo

trazem uma variedade de modos de se jogar tornando o0 jogo menos repetitivo.

3.7.2.3 Modo Heroico

O jogo também conta com um modo heroico que consiste em partidas
solo ou cooperativa. Neste modo os jogadores devem conseguir uma determinada
guantidade de XP de acordo com o tamanho da equipe além de concluir objetivos
especificos para alcancarem a vitéria no tempo determinado pelo jogo. As partidas
contam com uma determinada quantidade de marcadores e a cada vez que o Ultimo
jogador terminar seu turno, um marcador é removido da ficha. Quando o ultimo
marcador for removido da ficha o jogo termina.

No modo heroico 0os monstros passam a se mover de maneira
automatica seguindo um sistema de acles pré-determinadas pelo jogo. Todos o0s

monstros passam a se mover 1 sala na dire¢do dos jogadores a cada turno até que
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possa alcanc¢é-los e assim entrar em combate. As salas passam a ser reveladas e
aplicadas ao cendrio a cada exploragdo de sala que os jogadores realizam
preenchendo os espacos vagos da sala em que o jogador se encontra. Cartas de
tesouro passam a utilizar apenas funcdes determinadas nas cartas para o modo
heroico.

O modo heroico traz um gama de modificagdes para o jogo, tornando um
jogo mais simples em algo muito mais complexo com a adicdo das novas regras. As
partidas se tornam mais dindmicas com o sistema de cenarios aplicado ao modo
heroico e a quantidade de rodadas forca os jogadores a pensarem de forma mais

estratégica ja que cada rodada passa a ser crucial para a conclusao da partida.

3.8 DEFININDO REQUISITOS

A andlise dos jogos, juntamente com a realizacdo do questionario de publico
foram muito Uteis para definicAo dos requisitos necessarios para a realizacdo do
projeto. Com os questionarios foi possivel ndo s6 entender o publico alvo, mas as
principais caracteristicas que o produto deve carregar. Desde sua estrutura mais
basica como seu funcionamento, assim como sua estética.

A analise de similares ainda nos mostrou caracteristicas basicas comuns entre
jogos do género escolhido, como a estrutura de uma partida, sistema de evolucéao,
assim como escolha de solu¢cdes tomadas em cada projeto que tornavam cada jogo
anico.

Os requisitos observados para a realizacdo das proximas etapas deste projeto

e O jogo sera um dungeon crawler
Boa parte do publico demonstrou preferéncia por jogos de aventura,
estratégia e RPG. Os jogos do género de dungeon crawler carregam
boa parte das caracteristicas presentes nestes 3 tipos de jogos.

e Possuir historia (enredo e narrativa)
Evidentemente todo jogo precisa de um plano de fundo onde se
desdobram as partidas. Sendo um jogo de masmorras com foco em
rpg e aventura, se faz necessério a criacdo de um enredo que motive

0s jogadores e contribua para a imersividade nas partidas.
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e Ser cooperativo e ou competitivo
Como observado nas analises, muitos jogos do género de dungeon
crawler contam com uma variedade de modos de jogo, contendo ao
menos 2 modos, podendo alternar entre partidas cooperativas e
competitivas assim como um modo campanha ou one-shot (que sao
partidas rapidas que tem a duracdo de um capitulo da campanha
original do jogo). Devido a drastica mudanca de regras exigida para
adaptacdo de modos de jogo cooperativo para competitivo além do
tempo exigido para a construcdo e balanceamento de cada modo de
jogo foi optado por realizar apenas um modo de jogo.

e Sistemas de aleatoriedade em jogos
O jogo precisa conter uma mecanica que é basica de jogos de
exploracdo de masmorras. Seja desde o0 aparecimento de monstros
durante a partida, através da exploracdo de cenarios e até mesmo
através das recompensas adquiridas durante o jogo. E preciso trazer
a sensacao de exploracdo mesmo quando jogado pela segunda ou
terceira vez.

e Partidas de curta a média duracéo
Durante as analises foi observado a preferéncia por partidas rapidas,
mesmo jogos que jogos de dungeon crawler contem com partidas de
longa duracéo, é comum conter modos de partidas rapidas e sistema
de ficha de jogador onde cada jogador pode registrar as informacoes
das partidas e poder dar continuidade posteriormente. Modos one-
shot séo faceis de adaptar, pois mantém o sistema de regras basicas
do jogo, adaptando apenas o tipo ou nivel de equipamento que os
heréis devem iniciar de acordo com o capitulo da campanha
escolhido ou acelerando o sistema progressao dos personagens para
se adaptar a uma partida rapida.

e Multiplos objetivos
Uma das caracteristicas basicas dos jogos observados € a
exploracdo dos cenarios, a sensacao de desvendar mistérios assim
como encontrar prémios ao longo das partidas que contribuiréo para
a progressao do jogador.

e Sistema de regras variado de facil entendimento
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O sistema de regras deve ser de facil entendimento de modo em que
0s jogadores possam aprender enquanto jogam, mas ainda sim
manter uma boa variedade de regras de acordo com situagdes
diferentes pode trazer aleatoriedade para as partidas.

e Representacao do personagem em jogo
De acordo com o questionario assim como na analise dos jogos, foi
observado a preferéncia do publico por pecas em miniaturas
representando os personagens controlados durante a partida. Uma
das caracteristicas basicas de jogos de masmorra é a utilizacdo de
miniatura visando aumentar a imersividade das partidas, onde o
jogador pode nédo sé controlar seu personagem, mas também vé-lo
em acao no tabuleiro. Por mais que seja uma caracteristica basica
de jogos do género, ndo é essencial para o funcionamento do jogo,
entao sera um requisito secundario e servira de base para possiveis
alternativas para a confec¢éo de um prototipo.

e Tematica de fantasia medieval e mitologia
A tematica servira de referéncia nao so para o enredo do jogo, mas
sera também o ponto de partida para as decisdes estéticas tomadas

para o projeto grafico do jogo.

3.9 GERACAO E SELECAO DE ALTERNATIVAS

Com as informacfes basicas sobre o projeto reunidas, se inicia a fase de
geracao e selecdo de alternativas. Nesta etapa do projeto foi optado por desenvolver
primeiramente as regras do jogo, as condicfes de vitdria, componentes (pecas,
tabuleiro, miniaturas, dados e etc.), configuracéao inicial(preparacao e disposicdo dos
componentes para inicio do jogo), quantidade de jogadores possiveis e mecanicas.

Foi optado pela construcdo das regras inicialmente, pois é ela quem dara forma
para o jogo, servindo de esqueleto, assim como citam Salen e Zimmerman (2012,
p.119) que classificam os jogos como esquemas formais que dao sustentacéo ao jogo.
“Jogos tém regras. Talvez esta seja a caracteristica mais importante dos jogos, que
os distingue dos outros meios de comunicacgao, arte e entretenimento.” Seguindo esse

raciocinio, os autores oferecem dois sentidos “formais” para os jogos.
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“Primeiro, o termo formal € usado no sentido de “forma”: as regras constituem
a forma ou organizacéo interna dos jogos. Em outras palavras, as regras sdo as
estruturas internas essenciais que constituem os objetos do mundo real conhecidos
como jogos... Um segundo sentido no qual a palavra formal é usada tem relacdo com
o conceito de “formalizacdo”, a ideia de que ha algo metddico e preciso sobre ver os
jogos.” (SALEN, ZIMMERMAN, 2012, p. 119-120).

Como podemos observar as regras sao 0s esquemas mais quantificaveis e
precisos na estruturacdo dos jogos, ja os outros esquemas “interagdo ludica" e
“Cultura” sao mais interpretativos de acordo com a percepc¢ao de cada usuario € o
meio em que o artefato esta inserido.

Com esses conceitos em mente foi primeiramente pretendido gerar 0 maximo
de alternativas possiveis através de um brainstorm, com os requisitos que foram
definidos na fase anterior servindo de ancora, para gerar ideias de regras e mecanicas
a serem implementadas no jogo. O objetivo principal foi abordar todos os aspectos

possiveis que compunham um dungeon crawler usando os jogos analisados de base.

Figura 49 - Brainstorming
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Apés realizagdo do brainstorming foi preciso realizar um filtragem de ideias e
organiza-las para entender como cada parte do jogo poderia se encaixar de maneira
adequada de modo que ndo houvesse aspectos equivocados ou ambiguos, para isso
foi realizado a construcdo de um diagrama de afinidades onde as regras e mecanicas

do jogo foram organizados em grupos para um melhor entendimento do jogo.

Figura 50 - Diagrama de afinidade
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Fonte: Do autor (2022).

A construcéo do diagrama teve uma grande relevancia, pois ajudou ndo s6 na
organizacdo das ideias ja geradas, mas também para o refino delas e contribuiu para
a criacdo de novas solucbes. Nesse ponto foi possivel observar de que maneira
poderia se desenrolar cada evento do jogo ao longo de uma partida. Cada pequena
parte das mecéanicas do jogo comecou a se encaixar onde o micro contribuia para o

funcionamento do macro.
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Com o diagrama construido e com as solucdes criadas organizadas, se teve a
certeza do funcionamento do sistema de regras. Cada ponto de interse¢édo entre as
mecanicas do jogo se comunicavam de maneira adequada, mantendo uma
continuidade de forma dinAmica até a concluséo do seu ciclo.

3.10 TESTES E REFINO DE SOLUC}()ES

Mesmo com o sistema béasico do jogo funcionando de maneira adequada, o
diagrama apenas pode nos ajudar a observar as solugdes funcionando em um
ambiente ideal. Assim como é dito por Salen e Zimmerman 2012, p.119, que ao se
projetar um sistema é de grande importancia compreender a matematica por tras das
probabilidades de escolha realizadas no sistema e como isso o afetara. “...quando
vocé desenha um jogo com um elemento aleatério, € importante entender ndo apenas
0S mecanismos probabilisticos do acaso, mas também como o0s jogadores irdo
interpretar ou mal interpretar esses mecanismos.” Essa afirmagao apenas reforca a
necessidade de se realizar testes com as ideias geradas.

Com esse pensamento em mente foram desenvolvidos prototipos simples de
papel e foram realizados alguns testes de usabilidade, apdés algumas rodadas os
participantes realizaram uma rapida entrevista.

Nesse ponto se observou problemas graves quanto a certas nomenclaturas de
cartas de habilidades bem como era feita explicacdo das cartas de configuracédo de
cenario. as nomenclaturas deixavam brechas para uma interpretacdo erronia do
funcionamento de algumas habilidades, assim como a explicacdo pictorica dos
cenarios nao era clara o suficiente para se identificar tanto os componentes que
seriam inseridos no tabuleiro, como monstros e marcadores de exploracdo, assim
como a também ndo estava clara como configuracdo que foi aberta deveria se
encaixar no cenario anterior.

Foi observado também um nivel de dificuldade elevado no desenrolar das
partidas o que foi determinante para uma reavaliacdo tanto das estatisticas de
monstros como do sistema de gerenciamento de recursos. Em muitos momentos
alguns jogadores se encontravam sem O recurso necessario para a utilizacdo de
habilidade ou evolucdo de personagens.

Dessa maneira o sistema de recurso foi alterado para para que os jogadores
pudessem manter um melhor consisténcia de ataques, os jogadores passaram a ter o

recurso sempre disponivel, gastantando ao longo das rodadas enquanto queimavam
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habilidades, ap0s zerar seus recursos 0s herdis executariam uma agéo de recarga em
gue o jogador teria que sacrificar suas agdes de ataque para recuperar todos o0s
recursos e dessa maneira ter acesso as habilidade usadas anteriormente, assim foi
possivel se manter o equilibrio dos combates e ainda sim permite uma fluidez na
partida fazendo com que os jogadores pensassem mais estrategicamente e néo
dependessem tanto da sorte de tirar um critico no D20 ou de derrotar um inimigo para
ganhar recurso .

Junto com isto o sistema de evolucdo também foi alterado, onde os jogadores
ndo iriam depender mais do acimulo de recursos para evoluirem e adquirirem novas
habilidades, mas sim da derrota de determinados monstros de patente mais alta.

As informacgdes contidas nas cartas também foram alteradas para fornecer uma
descricdo mais detalhada tanto de habilidades, como configuragcdo dos cenarios
abertos. Dessa maneira o layout de algumas cartas foi alterado para conter mais
informacdes, nesse ponto foi bastante desafiador poder manter o equilibrio entre um
sistema de regras mais claro e objetivo e adaptar o layout pretendido para os
componentes do jogo sem afetar demais as dimensdes pretendidas para 0s
componentes.

Com os ajustes iniciais acertados foi desenvolvido um segundo protétipo mais
detalhado, ao longo do proprio processo de construcao foi observado a necessidade
de mais ajustes a fim de tornar as regras mais objetiva dada a complexidade da prépria
jogatina. Alguns sistemas foram reavaliados mais uma vez, tornando o sistema de
evolucdo mais simples e recompensando os jogadores com equipamento e novas
habilidades ao fim de cada aventura jogada. Para que a exploracao do cenario ndo se
tornasse tdo monoétona foi pensando em um sistema de espdlios onde os jogadores
poderiam interagir com fichas de tesouro a fim de conseguir equipamentos mesmo
durante as aventuras. Juntamente com isto, inspiracdes foram retiradas de jogos de
RPG de mesa como D&D para o desenvolvimento de personagens, monstros e
algumas regras adicionais de combate.

O segundo teste foi realizado com sucesso. Foi reunido um grupo de
voluntarios com jogadores de RPG de mesa, jogos de tabuleiros e alguns jogadores
iniciantes nas outras duas categorias. Em cada uma das partidas atuamos como um
membro da jogatina e eventualmente como facilitador para eventuais duvidas sobre o
funcionamento do artefato. Devido a complexidade do jogo foi criado um manual de

antemao e fornecido a cada um dos participantes que auxiliou no aprendizado das
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regras do jogo, o que veio a facilitar o entendimento de cada funcédo e reduzindo a
necessidade de determinadas explicacbes ao longo da partida. Os Voluntarios
entenderam bem como se dava o funcionamento de cada etapa do jogo e agiam em
conjunto, tanto durante as etapas de combate no jogo quanto no desdobramento dos
mapas. Sendo assim, o manual é parte fundamental para um entendimento claro do
jogo.

As partidas tiveram média de 3h com quantidade maxima de 4 jogadores,
sendo reduzida para 2h com 2 jogadores. Apesar da duragdo, os jogadores se
mostraram engajados nas partidas e demonstraram apreciar bastante o combate a
exploragéo do jogo. A variagao de tempo se deu claramente pela quantidade de turnos
gue dava para encerrar uma rodada. Assim como a quantidade de jogadores
aumentava a quantidade de inimigos também, para equilibrar a dificuldade resultando
em uma quantidade maior de turnos.

Apos o teste alguns dos jogadores sugeriram elementos reguladores de tempo
de partida de modo a otimizar o tempo das partidas para uma menor duracdo em
partidas com mais jogadores. Assim foi pensado um possivel sistema de urgéncia
para ser implementado no jogo, além do equilibrio de movimentacdo entre
personagens que atacam a distancia e corpo a corpo, permitindo que personagens
COrpo a corpo se movam por maiores distancias.

Todos os jogadores responderam um questionario simples de 4 perguntas onde
as 4 primeiras eram respostas de escala semantica que iam de concordo totalmente
a discordo totalmente e de muito facil a muito dificil. Essas perguntas tinham como
objetivo principal medir o grau de usabilidade do produto como um todo ,ndo s6 em
relacdo a satisfacdo do jogador em em relacdo ao jogo, mas também o grau da
eficacia das instrucdes passadas através do manual, bem como a sua eficiéncia, de
forma que fornecesse o conhecimento adequado para que os jogadores aprendem

como jogar o jogo. Abaixo sdo demonstradas essas respostas de forma resumida em

tabelas.
Tabela 1 — Aprendizado do jogo
Vocé sente que aprendeu 0 jogo?
concordo concordo nem concordo discordo discordo
totalmente nem discordo totalmente
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0

0

Fonte: Do autor (2022).

Tabela 2 — Compreenséo

O jogo foi facil de aprender?

concordo
totalmente

concordo

nem concordo
nem discordo

discordo

discordo
totalmente

0

0

Fonte: Do autor (2022).

Tabela 3 — Nivel de dificuldade

Vocé sentiu que o nivel de dificuldade do combate do jogo estava muito facil ou
muito dificil para a quantidade de jogadores?

muito facil facil nem facil dificil muito dificil
nem dificil
0 4 0
Fonte: Do autor (2022).
Tabela 4 - Diversao
Vocé se divertiu jogando o jogo?

concordo concordo nem concordo discordo

totalmente nem discordo
6 0 0

3.10.1 Implementacao de Solucbes

Fonte: Do autor (2022).

Com a conclusao da fase de testes onde foram testados todos o0s aspectos

formais dos jogos como suas mecanicas e jogabilidade partimos para a etapa final

onde foi realizado a implementacéo das solu¢des encontradas durante o teste e refino
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das solucdes. Devido a complexidade de um jogo como um dungeon crawler foram
antecipadas alguns aspectos do jogo como o nome do jogo que foi inspirado na
histéria criada para as aventuras que se passam no universo do proprio jogo.

Assim como mostrado na primeira etapa, o questionario de perfil permitiu ter
um direcionamento mais adequado da teméatica a ser seguida, iSSO permitiu ser mais
assertivos quanto a tematica preferida pela maioria seguindo para um enredo de
fantasia medieval buscando inspiracdo nas diversas historias de D&D e das terras
médias.

Dessa maneira foi definido o nome de Crbnicas de Greyhawk inspirado e um
dos cenérios de campanha de D&D, o nome assim como as aventuras criadas para o
jogo de tabuleiro tomaram de inspiracdo um cenario de fantasia medieval dos jogos
de RPG de mesa. Isso poupou tempo para gerar um Naming para o produto, e nos
permitiu fazer uma relacao direta com a historia que era contada para os jogadores
durante a jogatina.

Sendo assim sO restava desenvolver um projeto de identidade visual além da
criacdo de ilustracbes para as cartas, e por fim a diagramacao final dos demais

elementos do jogo.

4. IDENTIDADE VISUAL

Com o nome ja definido foi dado inicio ao desenvolvimento da marca desde
sua tipografia a sua paleta de cores. Como citado anteriormente, utilizamos dados da
primeira etapa, do campo e do publico a que o jogo se direciona.

Tendo essas informacdes ja em maos, a etapa de analise dos concorrentes e
dos similares foi realizada gerando um painel com referéncias incluindo concorrentes
diretos para o jogo. Seja por sua teméatica, pelas mecéanicas semelhantes ou pelo forte

apelo junto ao publico alvo.
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E marcas similares jogos de outros segmentos como Magic (jogo de cartas) e
World of warcraft(jogo online) assim como de obras de fantasia usados como fonte de
inspiracao para este projeto e que sdo consumidos pelo publico alvo, como Game of
Thrones e Senhor dos Anéis, que além dos livros, possuem suas versées como jogos

de tabuleiro.

Figura 51 - Painel de concorrentes e similares

¥magic

Lo WG ~
_;MMKMM’E (JAME o [HRONES

Fonte: Do autor (2022).

A andlise gréafica dos painéis serviram como guia para o projeto, assim foi
possivel entendermos que tipo linguagem estdo comunicando aquelas marcas e qual
0 posicionamento devemos tomar no desenvolvimento da marca do jogo para que se
adeque as linguagens ja reconhecidas no mercado, mas que também possa se

diferencia com suas caracteristicas proprias.



83

Figura 52 - Esbocos e testes de composi¢ao

crouicas de qreyhawk crONICAS DE GREYHAWK
Srgmicns, "
a DIE
RE GREY aWI

it Cas ¢
. crehau (i

SRONICAS
REYHAWK
Fonte: Do autor (2022).

A ideia era trabalhar uma tipografia que representasse bem um estetica de
fantasia medieval. Com tragcos marcantes em suas hastes e que remetesse a ideia de
ter sido caligrafado. Pensando nisso, a foi analisada cada uma das composicdes feitas

e foi desenvolvido um lettering a partir do conjunto mais promissor.
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Figura 53 - Implementacéo de alternativas

ROWCAS e
18
c&()q)%cas Gi@ﬁﬁié
GREYHAWR  GRENIHIAWER_

Fonte: Do autor (2022).

Uma caracteristica percebida também no painel de similares foi o forte uso de
elementos de apoio nas logos, como espadas, cranios, flamulas e etc. O uso de
texturas também é utilizado para dar ideia de superficies com desgastes, e simulando
efeitos tridimensionais.

Com o lettering criado foi pensando em um simbolo que acompanha a logo e
gue pudesse ser replicado de forma similar nos demais componentes do jogo de forma
a seguir uma identidade consistente, dessa maneira foi pensando no conceito de
estandartes com uma flamula que carregam brasdes de reinos e cavaleiros.

Dessa maneira seria possivel a aplicagdo de uma identidade concisa com
simbolos referentes a cada tipo de carta que é apresentada no jogo e que seguisse a

tematica proposta para o jogo.
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Figura 54 - Logo do jogo Cronicas de Greyhawk

Fonte: Do autor (2022).

4.1 DIAGRAMACAO DOS COMPONENTES DO JOGO

Com a identidade visual acertada, foi dado inicio, primeiramente, a
diagramacao dos componentes do jogo para que assim fosse possivel organizar cada
informacé&o contida em cada peca. Por se tratar de um jogo complexo de exploracéo
de masmorras, com diversas mecanicas atreladas ao combate, exploracéo de cenario,
interacdo com objetos e entre jogadores, foi passado um tempo (antes mesmo de sua
fase de prototipacdo) pensando em maneiras de transmitir o maximo de informacgéao
de forma mais concisa e guiando os jogadores acerca do funcionamento de itens,
habilidades dos personagens e mecanicas de combate de inimigos. Durante a
construcdo das mecanicas, bem como a fase de prototipacao e dos testes foi possivel
definir quais informacdes deveriam conter em cada componente e de que maneira
poderiam ser representadas neles.

Foi gasto um tempo analisando jogos similares, desde suas miniaturas, cartas,
tiles, tabuleiros e etc. Essas informacdes foram de grande ajuda para termos uma boa
base na diagramacdo dos componentes de forma a otimizar nosso processo de
desenvolvimento e adequar as informacdes que deveriam constar em tanto nas cartas
de equipamentos, como fichas de personagens e cartas de monstros seguindo uma

identidade compativel com a desenvolvida para este jogo.
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Figura 55 - Esbocos de layout de componentes do jogo

Fonte: Do autor (2022).

5. ICONOGRAFIA

Com a diagramacdo dos componentes do jogo ja definido foi dado inicio a
construcao dos elementos pictéricos do jogo pois eles iriam guiar os jogadores de
forma concisa quanto ao funcionamento de grande parte dos componentes do jogo.

Eles sdo encontrados ndo apenas em cartas de equipamento, mas também
fichas de personagem, cartas de iniciativas de monstros, fichas de estado e fichas de
recurso. Os icones foram desenvolvidos visando manter uma consisténcia estética de
forma que seguissem uma linguagem grafica que fosse adequada a identidade visual
pensada para o jogo, mas principalmente para que fossem de facil identificacéo e boa

legibilidade.
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Figura 56 - Geragéo de pictogramas

b
.
B =
Fonte: Do autor (2022).

5.1 CONCEPT ART

As ilustracdes para as cartas foram um dos maiores desafios, na producao final
deste projeto. Cada arte foi pensada de maneira que assim conversasse com o resto
da identidade gréafica do projeto e ainda sim mantivesse uma silhueta caracteristica
de cada equipamento, consumiveis e personagens representados nas cartas. Foi
pensado ilustracbes com tracos e sombras bem definidos, destacando cada formas
dos componentes que seriam representados. Devido a grande quantidade de
componentes nos jogos e 0 prazo curto para a conclusao deste projeto, as ilustracdes
deveriam seguir uma forma simples, entéo a ideia de uma ilustracdo chapada seria a

mais adequada.
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Figura 57 - Concept art de personagens

Fonte: Do autor (2022).

Devido aos numeros componentes de jogo com ilustracbes foi gerado um
grande numero de esbocos para as artes de cada tipo de componente cartas, em um
volume tdo grande que foi optado por apresentar apenas alguns processos neste

trabalho.
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6 DETALHAMENTO TECNICO E ESPECIFICACOES

A seguir seguem as especificacdes técnicas do jogo técnicas tanto para o
formato impresso quanto para o formato digital. O conjunto completo dos
componentes do jogo se encontra no apéndice B.

Uma versao de teste do jogo foi desenvolvida na plataforma Tabletopia, que faz
uma simulacao virtual online de varios jogos de tabuleiro e pode ser usada de forma

gratuita tanto por jogadores quanto por designers de jogos.

Tabela 5 — Carta de heréi

Cartas de iniciativa de herdi

frente

dimensdes

60 x 85 mm

171 x 241 px

Material

Papel couché 250g - 4x4 cores - Laminacao UV frente - Cantos arredondados

Imagem em png

Fonte: Do autor (2022).
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Tabela 7 — Carta de monstro

Cartas de iniciativa de Monstro

frente

g} ESQUELETO SOLDADO |

RECRUTA

IMUNIDADE @

Y &
NG
R: ek \NE

’\ R

./' N &f] ¥

dimensdes

60 x 85 mm

171 x 241 px

Material

Papel couché 250g - 4x4 cores - Laminacao UV frente - Cantos arredondados

Imagem em png

Fonte: Do autor (2022).



Tabela 8 — Carta de habilidade
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Cartas de habilidade de heroi

frente Verso

ATAQUE ATORDOANTE ATAQUE ATORDOANTE

Ganha + 1 de precisdo contra Ganha + 1 de precisdo contra
alvos atordoados, Quando rolar alvos atordoados. Quando rolar
16+: causa 2 de atordoamento. 16+: causa 2 de atordoamento.

« LEVANTAR ESCUDO '

Previne 4 de dano realizado contra
vocé e um aliado adjacente.

Essa habilidade fica ativa até o
préximo turno da paladina.

dimensdes

85 x 60 mm

241 x 171 px

Material

Papel couché 250g - 4x4 cores - Laminacao UV frente - Cantos arredondados

Imagem em png

Fonte: Do autor (2022).
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Tabela 9 — Carta de consumiveis

Cartas de consumiveis

frente

POGAO DE DEFESA

CONSUMIVEL

Dimensdes

85 x 60 mm

241 x 171 px

Material

Papel couché 250g - 4x4 cores - Laminacao UV frente - Cantos arredondados

Imagem em png

Fonte: Do autor (2022).
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Tabela 10 — Carta de equipamento

Cartas de equipamento

frente

> MARTELO PESADO

ARMA PESADA

Dimensdes

85 x 60 mm

241 x 171 px

Material

Papel couché 250g - 4x4 cores - Laminacdo UV frente - Cantos arredondados

Imagem em png

Fonte: Do autor (2022).




Tabela 11 — Ficha de personagem
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Ficha de personagem

frente Verso

BENCAO

d[2]3[4|5]6/7]8]9 ]
9213114 (1516 17 |18 19 |20

Dimensdes

210 x 260 mm

595 x 737 px

Material

Cardboard 2 mm - 4x4 cores - Laminacgéo UV frente - Cantos arredondados

Imagem em png

Fonte: Do autor (2022).
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Tabela 12 — Trilha de agéo

Trilha de acéo

frente Verso

Dimensdes

305 x 45 mm

864 x 127 px

Material

Cardboard 2 mm - 4x4 cores - Laminacgao UV frente - Cantos arredondados

Imagem em png

Fonte: Do autor (2022).




Tabela 13 — Tabuleiro modular
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Tabuleiro modular 2x1

frente

Verso

+2 sangramento

Dimensdes

125 x 62,5 mm

355 x 178 px

Material

Cardboard 2 mm - 4x4 cores - Laminacéao fosca frente e verso - Corte reto

Imagem em png

Fonte: Do autor (2022).




Tabela 14 — Tabuleiro modular

Tabuleiro modular 2x2

frente

Verso

-1 movimento,

Dimensdes

125 x 125 mm

355 x 355 px

Material

Cardboard 2 mm - 4x4 cores - Laminacéao fosca frente e verso - Corte reto

Imagem em png

Fonte: Do autor (2022).




Tabela 15 — Tabuleiro modular
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Tabuleiro modular 2x3

frente

-1 movimento

Dimensoes

125 x 187,5 mm

355 x 532 px

Material

Cardboard 2mm - 4x4 cores - Laminacéo UV frente - Cantos arredondados

Imagem em png

Fonte: Do autor (2022).




Tabela 16 — Tabuleiro modular
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Tabuleiro modular 3x4

frente Verso

(44§

=
]
=
L}

L L

Dimensodes

187,25 x 25 mm

533 x 709 px

Material

Cardboard 2 mm - 4x4 cores - Laminacgao UV frente - Cantos arredondados

Imagem em png

Fonte: Do autor (2022).
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Tabela 17 — Carta de Aventura

Carta de Aventura

frente

Verso

A'CASA ABANDONADA

Através de uma janela
quebrada em uma cabana
humilde, vocé vé uma mulher
gritando desesperadamente
por ajuda enquanto mais
criaturas se aproximam

Vocé afunda seus pés em uma
pog¢a, chamando aten¢ado dos
monstros.

2 Aventureiros

1 Aventureiro

B &

Alguns se viram para inpedir o
seu avango, enquanto uma
figura emcapuzada continua
em dureg¢do a cabana

Vocé nado tem tempo
a perder...

3 Aventureiros

&

4 Aventureiros

SRE

Capitulo 01

Porta 01

Dimensodes

90 x 130 mm

256 x 368 px

Material

Papel couché 250g - 4x4 cores - Laminacao UV frente - Cantos arredondados

Imagem em png

Fonte: Do autor (2022).




Tabela 18 — Carta de acampamento
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Carta de acampamento

frente Verso

ACAMPAMENTO

1. Remova todas as condi¢ées e marcadores de estado da sua
ficha de herdi, a menos que seja indicado o contrario(VENENO,
SANGRAMENTO, ESCUDO sdo exemplos).

2. Remova todos os marcadores de Trauma da sua ficha de heroi.
3. Restaure todos seus Pontos de Agao.
4. Recupere todos os seus PV.

5. Destrave a proxima recompensa(habilidades e Equipamentos).

Dimensdes

90 x 90 mm

255 x 255 px

Material

Papel couché 250g - 4x4 cores - Laminacao UV frente - Cantos arredondados

Imagem em png

Fonte: Do autor (2022).
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Tabela 19 — Carta de turno

Carta de turno

frente Verso

TURNO DE HEROI

1. Resolugdo de condigdes

2. Redlizar agdos de herdéi
- Agdo de movimento
- Ac¢éio Maior(AM)
- A¢do de movimento adicional
- Agcoes Menores

1. Trocar Itens;

2. Interagir com um ponto de Interesse;
3. Abrir uma porta;

4. Procurar um bau;

5. Usar um item Consumivel;

Dimensdes

75 x 90 mm

213 x 255 px

Material

Papel couché 250g - 4x4 cores - Laminacao UV frente - Cantos arredondados

Imagem em png

Fonte: Do autor (2022).



Tabela 20 — Miniaturas
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Miniatura de heréi e monstros menores

frente Verso

Dimensdes

30 x 30 mm

85 x 85 px

Material

Cardboard 2 mm - 4x4 cores - Laminacgao UV frente - Cantos arredondados

Imagem em png

Fonte: Do autor (2022).
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Tabela 21 — Miniaturas

Miniatura de monstros maiores

frente Verso

Dimensdes

60 x 60 mm

170 x 170 px

Material

Cardboard 2 mm - 4x4 cores - Laminacgao UV frente - Cantos arredondados

Imagem em png

Fonte: Do autor (2022).
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Tabela 22 — Fichas hexagonais

Fichas Hexagonais

frente Verso

Dimensdes

17,5 x 20 mm

50 x 57 px

Material

Cardboard 2 mm - 4x4 cores - Laminacgao UV frente - Corte reto

Imagem em png

Fonte: Do autor (2022).
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Tabela 23 — Fichas circulares

fichas circulares

frente Verso

Dimensdes

25 x 25 mm

71 x 71 px

Material

Cardboard 2 mm - 4x4 cores - Laminacgao UV frente - Cantos arredondados

Imagem em png

Fonte: Do autor (2022).
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Tabela 24 — Ficha de vida

Fichas de vida

frente Verso

J .

Dimensdes

20 x 20 mm

57 X 57 pXx

Material

Cardboard 2 mm - 4x4 cores - Laminacgao UV frente - Cantos arredondados

Imagem em png

Fonte: Do autor (2022).
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Tabela 24 — Ficha de porta

Portas

frente Verso

Dimensdes

60 x 15 mm

170 x 43 px

Material

Cardboard 2 mm - 4x4 cores - Laminacgao UV frente - Corte reto

Imagem em png

Fonte: Do autor (2022).
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7 CONSIDERACOES FINAIS

A realizacdo do projeto de design de um jogo de tabuleiro desde a sua
concepcao a producdo de um protétipo foi uma tarefa que se mostrou desafiadora,
ndo sO pela complexidade de projetar um sistema de funcionamento independente,
mas também pelo conhecimento requerido para producdo do artefato, desde
contetdos mais tedricos sobre 0s jogos, como suas mecanicas até o projeto grafico
em si que envolve varias vertentes do design, como design editorial, identidade visual,
concept art e producdao grafica.

Tal projeto ndo seria possivel sem uma metodologia bem estruturada e flexivel
como a utilizada. A metodologia de 4 etapas se mostrou bastante eficaz para a
organizacdo e execucdo de cada etapa do projeto fornecendo uma gama de
ferramentas que ajudaram a alcancar o objetivo principal deste projeto. Apesar da
necessidade de novos testes para uma validacdo mais consistente do artefato, é
considerado que o objetivo deste projeto foi alcancado.

Esperamos que este projeto possa contribuir para futuras pesquisas na area de
desenvolvimento de jogos. E que possamos ajudar e inspirar outras pessoas
interessadas nessa area tdo diversificada. O percurso percorrido até aqui abre
caminhos para que os estudos em game design prossigam, e evoluam para que
surjam novos projetos em um campo de atuacdo que cresce cada vez mais no cenario

Brasileiro.
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20 ABOMINAGAO

VETERANO
IMUNIDADE

Quando ataca atinge todos inimi

1) ABOMINACAD

RECRUTA
IMUNIDADE,,

115

16 ABOMINAGAD

COMBATENTE
IMUNIDADE

2 ABOMINAGAD

CAMPEAD
IMUNIDADE

Quando ataca atinge todos inimigos na

na
area de seu alcance causando 2 de ator-

doamento.

16 CAVALEIRO SOMBRIO

COMBATENTE
IMUNIDADE

Quando ataca causa 1de

area de seu alcance causando 2 de ator-
doamento.

) CAVALERO SOMBRIO |

VETERANO
IMUNIDADE

3
g\

P

Qi do ataca atinge todos inimigos na

area de seu alcance causando 2 de ator-
doamento.

RECRUTA
IMUNIDADE

1 CAVALEIRO SOMBRIO

CAMPEAD

2 CAVALEIRO SOMBRIO

IMUNIDADE

Quando ataca atinge todos inimigos na
area de seu alcance causando 2 de ator-
doamento.



8 CONJURADOR

RECRUTA
IMUNIDADE

Quando ataca, caso acerte: Recupera 1
de vida.

14 CONJURADOR

CAMPEAO
IMUNIDADE

Quando ataca, caso acerte: Recupera 3
de vida. Alcance de ATK ilimitado.

{3 ESUUELETO ARQUERO |

VETERANO

IMUNIDADE

Quando ataca pode atingir até 2 alvos e
aplica 1 de envenenamento.

10 CONJURADOR

COMBATENTE

Quando ataca, caso acerte: Recupera 2
de vida.

) ESUUELETO ARQUERRO |

RECRUTA
IMUNIDAI]E'

Quando ataca pode atingir até 2 alvos.

{71 ESQUELETO ARQUEIRO |

CAMPEAO
IMUNIDADE

Quando ataca pode atingir até 2 alvos e
aplica 1de envenenamento.

IMUNIDADE @
N '\ /

[J) COURADR |

VETERANO
IMUNIDADE

Quando ataca, caso acerte: Recupera 3
de vida. Alcance de ATK ilimitado.

g ESQUELETO ARQUERO |

COMBATENTE
_—
IMUNIDADE

Quando ataca pode atingir até 2 alvos.

g ESWELETOSOLOADO |

RECRUTA

o
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{0 ESWELET0SOLDADD | | {65

COMBATENTE
IMUNIDADE
\ ~ &

Quando ataca ganha 1 escudo.

ESQUELETO SOLDADO |

VETERANO

IMUNIDADE

Quando ataca aplica 1de sangramento e

ganha 1 escudo.

 HERoISMO 7 ﬂ
Cura 3 PV, podendo garantir

sobrevida, e gera +2 escudos
para vocé ou um aliado. |

(CDESTRUICAD DV -

16+: causa +3 de dano. ' I

tipo de estado que afeto

e SUTEDITE N
P qualqg ' l

vocé ou um aliado.

 ESTRUICAD CEGANTE -

de atordoamento. Quando rolar
16+: causa +1 de atordoamento
em um alvo adicional.

ATAQUE ATORDOANTE

Ganha + 1 de precisao contra
alvos atordoados. Quando rolar
16+: causa 2 de atordoamento.

« LEVANTAR ESCUDO

Previne 4 de dano realizado contra
vocé e um aliado adjacente.

Essa habilidade fica ativa até o
préximo turno da paladina.

|

L

14 ESQUELETO

CAMPEAO
IMUNIDADE

0 “ &

4
vVa

Quando ataca aplica 1de sangramento e
ganha 2 escudos.

~ HEROISMO

Cura 3 PV, podendo garantir
sobrevida, e gera +2 escudos

para vocé ou um aliado. l

SAUDE DIVINA

Realiza limpeza de qualquer [
tipo de estado que afeto | ' l

vocé ou um aliado.

ATAQUE ATORDOANTE

Ganha + 1 de precisao contra
alvos atordoados. Quando rolar

16+: causa 2 de atordoamento.
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?@HRA@RCW 7 <|

o Y LUFADA DEVENTD -

de dano e empurrando 2 quadrados
de distancia para tras.

LENTIDAQ F :I
Afeta uma area a sua escolha. Causa ' |

1de lentidao em todos alvos dentro
da area

e TOATETRD

+2 de precisdo causando +2 de dano
em 2 todos alvos dentro da drea.

“IMOBILIZAR

+1 de dono em inimigos afetados por
lentidao. Quando rolar 16+:
causa1de lentidao.

Previne 4 de gnEQeu!tﬂéohlAetﬁaldé I

~ INSPIRAR

Cura 2 PV, podendo garantir
sobrevida, e gera +2 precisao
para vocé ou um aliado.

2 ATAUE ESTENDIDD o

rolar 16+: atinge um alvo extra
que esteja adjacente causa +3
de dano.

;A@JHRA ARCANA 7 ﬁ

LENTIDAQ F <|
Afeta uma area a sua escolha. Causa - |

1de lentidao em todos alvos dentro
da drea

"IMOBILIZAR

+1 de dono em inimigos afetados
por lentiddo. Quando rolar 16+:
causa 1de lentidao.

~ INSPIRAR

Cura 3 PV, podendo garantir
sobrevida, e gera +2 escudos
para vocé ou um aliado.




< BULE@:[]MQN%ANLE 7 <|

rolar 16+: causa +2 de dano ao alvo
ou permite a um aliado usar uma '
AM sem custo de PA.

# ATAQUE AMEACAD
Causa +2 de dano causando +1
de sangramento. Quando rolar
16+: causa +1 de sangramento
em um alvo adicional.

ATAQUE DILACERANTE

Ganha + 1 de precisdo contra
alvos atordoados. Quando rolar
16+: causa 2 de sangramento.

Avancaaté3 quagaEBsgle Egérq I -

cia contra o atacante, previnindo
3 de dano realizado contra vocé
ou um aliado

INIMIGO FAVORITO

Ganha +1de dano contra inimigos
marcados.

GOLPE CONSTRITOR 7 <]
Causa 2 de dano no inimigo - |

causando 2 de lentid&o.

rolar 16+: causa +2 de dano ao alvo
ou permite a um aliado usar uma
AM sem custo de PA.

< BULEE@:[_]M!}N[(]QANEE 7 ﬁ
' L
e

ATAQUE DILACERANTE

Ganha + 1 de precisdo contra
alvos atordoados. Quando rolar
16+: causa 2 de sangramento.

__GOLPE CONSTRITOR 7 <|

causando 2 de lentidao.

PASSOS LONGOS

Se move 3 quadrados marcando

¢ FLECHA VENENOSA 7 ﬁ
Ganha +1 de precisao acertando o .

alvo com +1 de dano e causando 2
de envenenamento. |

+ CONJURAR RAJAL

Ganha +3 de precisdo. Atinge
todos os inimigos em um espaco,
a sua escolha, equivalente ao de

uma area com +2 de dano.
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» FLECHA VENENOSA ~ INIMIGO FAVORITO

Ganha +1 de precisdo acertando o

Ganha +1 de dano contra inimigos

alvo com +1de dano e causando 2 marcados.
de envenenamento. '

TURNO

1. Resolugdo de condigGes

« INTERCEPTAGAO

Quando um inimigo atacar
alguem. Cause 2 de dano e pre-
vina metade do dano sofrido.

DE HEROI
ACAMPAMENTO

2. Readlizar agdos de heréi

-A;iio de movimento 1. Remova todas as condi¢ées e marcadores de estado da sua

ficha de herdi, a menos que seja indicado o contrario(VENENO,

- Ag¢do Maior(AM) SANGRAMENTO, ESCUDO s&o exemplos).

- Agdo de movimento adicional

- Agcées Menores

1. Trocar Itens;

2. Interagir co

2. Remova todos os marcadores de Trauma da sua ficha de herdi.
3. Restaure todos seus Pontos de Agdo.

4. Recupere todos os seus PV.

5. Destrave a préxima recompensa(habilidades e Equipamentos).

m um ponto de Interesse;

3. Abrir uma porta;
4. Procurar um bau;
5. Usar um item Consumivel;

ABERTURA DE MAPA

Capitulo 06

Porta 05

L

mEEOEP
1T

120



ACASA ABANDONADA
Através de uma janel Al

O ARCENAL
Uff‘
Sl
2liSiE

- A
T

20 V1¥0d

Capitulo 01

Porta 01

| Capitulo 02

Porta 01

\| Capitulo 02
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O ALTAR MISTERI0SO

‘ Capitulo 02

Porta 03

ABERTURA DE MAPA

Capitulo 03

Porta 01

v
=
&)
i~

20 v1¥0d

ABERTURA DE MAPA

{| Capitulo 03

Porta 02




ABERTURA DE MAPA

e

ABERTURA DE MAPA

v

=
o

(]

20 v140d

PORTA 03
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ABERTURA DE MAPA

Capitulo 03
Porta 03

| Capitulo 04
| Porta 03

§ &
=
&

ABERTURA DE MAPA

Capitulo 04

Porta 01

Capitulo 05

Porta 01

ABERTURA DE MAPA

Capitulo 04

Porta 02

Capitulo 05

Porta 02

-
i 1 TEF)
2 0




ABERTURA DE MAPA

I\ \lu\lll%

=
TR

B

......................................................

ABERTURA DE MAPA

LAventureito  2Aventureros 3 Aventureiros 3 Aventureiros

Mll 1]

Capitulo 05

Porta 04

Capitulo 05
Porta 03

Capitulo 06

Porta 01

ABERTURA DE MAPA

ABERTURA DE MAPA

Capitulo 06

Porta 02

(| Capitulo 06

Porta 03

Capitulo 06
Porta 04
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APENDICE B - MANUAL DE REGRAS E O LIVRO DE AVENTURA DO JOGO
CRONICAS DE GREYHAWK

Disponivel em: https://drive.google.com/drive/folders/1Are8VzA2RrKcbdEicNiehi-
aKEB0JOo0O?usp=share_link



https://drive.google.com/drive/folders/1Are8VzA2RrKcbdEicNiehi-aKEB0JOoO?usp=share_link
https://drive.google.com/drive/folders/1Are8VzA2RrKcbdEicNiehi-aKEB0JOoO?usp=share_link
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FERNANDO JOSE DE ALMEIDA FILHO

PROJETO DO JOGO DE TABULEIRO CRONICAS DE GREYHAWK

Aprovado em: 09/11/2022

Trabalho de Conclusao de Curso
apresentado a Coordenacao do Curso de
Design  do Campus Agreste da
Universidade Federal de Pernambuco —
UFPE, na modalidade de relatério
cientifico, como requisito parcial para a

obtencao do grau de bacharel em Design.

BANCA EXAMINADORA

Prof. Me. Fabio Caparica de Luna (Orientador)

Universidade Federal de Pernambuco

Prof2. Dra. Verénica Emilia Campos Freire (Examinadora Interna)

Universidade Federal de Pernambuco

Prof. Especialista. Khristofferson Alves da Silveira (Examinador Externo)
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