Gustavo Silva Eda

KATDAN

~-AMAGAWA HORPOR-

Universidade de Sio Paulo
Sdo Paulo | 2017



Autorizo a reprodugio e divulgagio total ou parcial deste trabalho, por qualquer meio
convencional ou eletronico, para fins de estudo e pesquisa, desde que citada a fonte.

Catalogagio na Publicagio
Servigo de Biblioteca e Documentacio
Faculdade de Arquitetura e Urbanismo da Universidade de Sao Paulo

Eda, Gustavo Silva

E21k Kaidan Amagawa Horror: jogo de tabuleiro
cooperativo e narrativo com temédtica de terror
japonés / Gustavo Silva Eda ; orientador Ricardo

Nakamura. - Sdo Paulo, 2017.
248 p.
TCC (Trabalho de Conclusdo de Curso) - Faculdade

de Arquitetura e Urbanismo da Universidade de Sé&o
Paulo. Departamento de Design.

1. Jogos. 2. Design de produtos. 3. Design
gréafico. 4. Terror (género). 5. Cultura oriental. I.
Nakamura, Ricardo, orient. II. Titulo.




KAITDAN

~-AMAGAWA HORPOR-

JOGO DE TABULEIRO COOPERATIVO E NARRATIVO
COM TEMATICA DE TERROR JAPONES

COOPERATIVE AND NARRATIVE BOARD GAME WITH
JAPANESE HORROR THEMES

Relatério Parcial do Trabalho de Conclusao de Curso apresentado a
Faculdade de Arquitetura e Urbanismo da Universidade de Sao Paulo
(FAU-USP), como exigéncia para obtencio do grau de Bacharel em

Design.
Gustavo Silva Eda

Orientado por:
Prof. Dr. Ricardo Nakamura

Universidade de Sao Paulo

Sao Paulo | 2017






} N 7 }

AGRADECIMENTOS

: Y/ T\, :

A gradeco ao  orientador  Ricardo
Nakamura pela paciéncia, interesse na
proposta, atendimentos realizados, conselhos,
apoio e auxilio durante todo o processo de

desenvolvimento do projeto.

As professoras Clice Mazzilli e Denise Dantas
pela disponibilidade e participagao nas bancas
do Trabalho de Conclusio de Curso e pelos
feedbacks recebidos durante a primeira entrega,
com direcionamentos e ponderagbes que me

auxiliaram nesta segunda etapa.

Aos playtesters Suzana Yukari Maruya, Fernanda

Ayumi Maruya, Bdrbara Gomes, Karina
Katsumata e Cristiano Takeno por doarem seu
tempo participando dos testes e oferecendo
feedbacks que permitiram o aprimoramento

deste projeto.

A Suzana Yukari Maruya, Fernanda Ayumi
Maruya, Ester Ryoo e Juliana Arai por terem
participado dos primeiros testes com jogos
existentes, os quais renderam discussoes valiosas
que me permitiram enxergar o design e o
mercado de jogos de tabuleiro sob perspectivas

diferentes.

Aos amigos do curso de Design com quem
compartilhei momentos de alegria e desespero,
com os quais pude contar até o fim e sem os
quais eu ndo teria sobrevivido a aventura que foi
a faculdade. Agradeco especialmente & Suzana
Yukari Maruya, Ester Ryoo, Bdrbara Gomes,

Karina Katsumata e Daiana Takara.

A todos os meus outros amigos que conheci
durante a vida e que sempre me ofereceram
apoio e palavras de incentivo, em especial
Ayumi Maruya, Juliana Arai, Priscila Uchiyama,

Amanda Barros e Beatriz Diniz.

E, por ultimo, aos meus pais que me apoiaram
desde 0 momento em que decidi fazer o curso
de Design, que me ofereceram oportunidades
pelas quais serei sempre grato e as quais nunca
tratarei de forma leviana, que me suportaram
quando estava estressado e sem paciéncia, que
permitiram que este projeto viesse a tomar
forma fisica, que estiveram sempre ao meu lado
para ajudar a me levantar quando estava a beira
do desespero e por serem um exemplo de que

sonhos siao realizados com fé e trabalho duro.




} NN 7 }

REsuMO

: Y/ T\, :

P artindo de um hobby e de um interesse
sobre o mercado e produc¢io de jogos de
tabuleiro, este trabalho de cardter autoral tem
como finalidade o desenvolvimento de um board
game cooperativo € narrativo que tem como
tema o terror sob a perspectiva japonesa. Este
volume, portanto, tem como interesse realizar
a documentagio do processo de pesquisa e
desenvolvimento do projeto.

Em um primeiro momento, investiga-se
quais elementos culturais e histdricos foram
responsdveis pela conformagio e caracterizagio

das

cinematogrificas de terror do Japio, a fim de

producoes literdrias, audiovisuais e
traduzir estes aspectos em elementos formais
e dramdticos dentro do jogo. Em paralelo, hd
uma investigacio acerca das metodologias de
design de jogos com base nas obras de Johan
Huizinga e Tracy Fullerton (o playcentric design
e o processo iterativo); do mercado de board

games contemporaneo, o qual vem apresentando

um reaquecimento nos ultimos anos, e; da

importancia da temdtica dentro dos jogos como
elemento de identificagdo para com o publico

alvo e competitividade dentro do mercado.

Apé6s a coleta de informagoes, estabelece-se
uma proposta de experiéncia para os jogadores
durante a atividade de jogar, a qual deve
promover imersio e engajamento por meio de
uma narrativa interativa durante as partidas e
por meio de um tema que se expande por todos

os elementos do projeto.

O trabalho apresenta um cardter experimental
em relacgido as metodologias e definigoes
apresentadas durante a fase de pesquisa; um
cardter desafiador em relacio a combinacio
entre o design de produto, comunicagio visual
e a ilustragio; e um cardter educativo quanto a

cultura japonesa e a inddstria do terror.

PALAVRAS-CHAVE: design grdfico, design de

produtos, jogo de tabuleiro, terror, cultura japonesa.
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ABSTRACT
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From a hobby and an interest about the board
game market and their production process,
this project, which has an authoral disposition, has
as its goal the making of a cooperative and narrative
board game with japanese horror themes. This
volume, therefore, is interested in documenting the

research and development processes of this project.

At first, we look through which cultural and
historical elements were responsible for the framing
and characterization of the literary, audio-visual
and cinematographic production of japanese horror
in order to translate these aspects into formal and
dramatic elements in the game. At the same time,
we investigate the design methods proposed by
Johan Huizinga and Tracy Fullerton (playcentric
design and the iterative process) in their respective
books; the board game market, which has shown
a growth in the past years, and; the importance of
the theme in games as an element of identification
with its target audience and as a competitivity

value in the market.

After collecting these informations, a player
experience is proposed, which has to promote
imersion and engagement through an interactive
narrative as the game is played and through the

theme that expands over all the game’s elements.

This work shows an experimental disposition in
relation to the methods and definitions presented
during the research phase; a challenging disposition
in relation to the combination between product
design, graphic design and illustration; and an
educative disposition in relation to the japanese

culture and the horror industry.

KEYWORDS: graphic design, product design,

board game, horror, japanese culture.
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1. INTRODUCAO
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‘1.1. MOTIVACAO PESSOAL

Durante meus cinco anos no curso de graduacio
em Design, aprendi a enxergar o design como
uma forma de pensar solugoes para problemas
que, muitos de nds, as vezes, nao notamos.
Uma forma de melhorar, ampliar e tornar mais
acessiveis as atividades da vida cotidiana, da vida
em sociedade e da vida pessoal. Seja por um
produto fisico, uma produgio digital, um bom
servico, o design sempre encontra-se presente

quando o assunto ¢ “ajudar”.

O periodo de graduagao se configurou em uma
rica jornada que me permitiu entrar em contato
com pessoas que vivem diferentes realidades,
procurar entender seus problemas através de seus
olhos e, talvez a parte mais engajadora, projetar
para um usudrio que passamos a conhecer e
reconhecer. Ndo consigo explicar o quio ricas
foram as experiéncias que tive ao participar dos
projetos desenvolvidos ao longo desses anos
e, por isso, talvez seja estranho dizer que para
meu projeto de conclusio de curso farei algo

completamente pessoal.

Embora tenha aprendido sobre as grandes coisas
capazes de serem feitas com as metodologias do
design, sinto que, nesta reta final, preciso me
redescobrir. Durante os cinco anos passados
acabei perdendo um pouco a nogao do porqué
resolvi cursar design e com o que eu gostaria

de trabalhar apés me formar. Neste ano de

conclusao, entao, gostaria de procurar trabalhar
aquilo due deixei de lado, relembrar o que me
trouxe para esta profissio e tentar tragar um
caminho que me guie dentro do vasto mundo
de possibilidades do design. Este trecho, por
isso, trard um pouco sobre mim mesmo.

Desde pequeno, quatro coisas sempre estiveram
presentes em minha vida: o género do terror, a
cultura japonesa, a ilustragao e os jogos. Posso
dizer que dois desses interesses guiaram a escolha
de um Gustavo mais novo quando ele precisava
decidir no que se inscrever no vestibular. A
ilustragio, um desses interesses, nasceu do
contato com filmes animados, desenhos na
televisdo, animes (animagdes japonesas) e
mangds (quadrinhos japoneses). Desde que
meus pais se lembram, sempre fui interessado
em desenho. Um ldpis e um papel na minha
mao eram capazes de me entreter por horas e o
amor pelo traco e pela arte, ainda que bastante
influenciada pelos desenhos que assistia na

época, me carregou através dOS anos € teve um

grande peso em minha decisao final.

Os jogos, o outro pdlo que induziu minha
escolha do curso, sempre estardo vinculados a
lembrancas de tardes divertidas com a familia
e amigos, momentos de descontragio e
diversao que, um dia, gostaria de ser capaz de
proporcionar as outras pessoas. Por ficar doente
com frequéncia e ter intimeras alergias, passando,
assim, boa parte do meu tempo em casa, os

jOgOS € as pessoas com quem eu oS jogava foram
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grandes companhias em meu crescimento.

Durante a faculdade, no entanto, nio tive
oportunidade de entrar em contato com estes
dois interesses que me levaram ao design até
cursar as disciplinas optativas de Brinquedos e
Brincadeiras e Processos de Criagao e Design
Visual no quinto ano. Foram nestes breves
contatos que se plantou a ideia de fazer um jogo

para o TCC.

Um jogo une o que aprendi ao longo do curso
A paixio pela ilustragio. E um perfeito veiculo
para encerrar um periodo de crescimento e
amadurecimento ao tentar resgatar aquilo que
me trouxe por este caminho em primeiro lugar.
Encaro o TCC como uma chance de testar
minhas capacidades como futuro designer,
de colocar em prética o que absorvi durantes
as aulas e experiéncias sem ter a pressio de
fazer certo ou o medo de errar. E uma chance,
também, de tentar aprender sobre um mercado
que vem apresentando um grande crescimento

nos dltimo anos, o mercado de jogos.

Foi assim que a ideia inicial se deu: um reaver
de interesses; uma busca por um caminho em
meio aos vérios apresentados pelo design e uma
tentativa de ser verdadeiro aquilo que me trouxe

a esta profissao.

1.2. DEMAIS INTERESSES

No item anterior falei um pouco do que me
motivou a projetar um jogo. Mencionei que
o terror e a cultura japonesa também sempre
fizeram parte de mim, mas ndo identifiquei
como eles fariam parte deste projeto, por isso,

continuarei a debater um pouco a ideia que

deu inicio ao projeto neste tépico, no entanto
focando em meu contato com o terror € a

cultura japonesa.

Meu interesse pelo terror foi algo que nasceu
na infincia, assistindo filmes hollywoodianos
da década de 1990 e seriados de televisio como
Goosebumps (R. L. Stine, 1995) e Clube do Medo
(Are You Afraid of the Dark?, D. J. McHale,
1990). A maneira como o género consegue
trabalhar o clima, criar histérias que passam
morais e desenvolver cenas que causam uma
grande impressao, foi algo que me chamou
aten¢ao, mesmo nas noites em que precisei me
esgueirar para a cama de meus pais. O medo do
escuro nao foi algo que refreou minha paixao
pelas histérias assustadoras e, talvez, acabou
sendo algo que me incentivou a combater
esses medos e paranoias causados pelos filmes
e programas que assistia, me tornando ainda
mais obcecado pelo género. Parte dessa obsessao
pode, também, ser atribuida ao segundo ponto

que colocarei neste tépico: a cultura japonesa.

Por ser mestico e possuir tios e primas que

‘trabalharam no Japiao e que foram figuras

bastante vividas em minha infincia, a cultura
oriental sempre esteve presente e foi algo que
cultivei enquanto cresci. Além do contato com
a familia, sempre me interessei pela produgao
de entretenimento japonesa como os manggas,
animes, novelas, programas e filmes, em especial
os de terror. Minha experiéncia com o terror
japonés se iniciou com os famosos filmes que
consagraram a estética do género, Ring (Hideo
Nakata, 1998) e Ju-On (Takashi Shimizu,
2002), adaptados para o cinema ocidental como
O Chamado (Gore Verbinski, 2002) e O Grito
(Takashi Shimizu, 2004), respectivamente. Logo
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comecei a me aprofundar dentro do universo do
terror japonés e conhecer titulos que nao eram
mencionados no ocidente. Este aprofundamento
me levou a buscar por esta temdtica dentro das
demais midias j4 citadas anteriormente - talvez
adicionando a industria de jogos digitais a lista
- e me fez admirar a maneira como os asidticos
(agora nao falando exclusivamente de japoneses)
eram capazes de criar uma atmosfera que te
perseguia mesmo depois de sua experiéncia com

o terror ter se finalizado.

Por isso, jd que este projeto serd bastante pessoal,
minha inten¢ao é abracar o terror dentro da
cultura japonesa e utilizd-lo como tema para
0 jogo. Serd uma O6tima oportunidade para
melhor estudar e compreender a produgio deste
género dentro da inddstria do entretenimento
japonesa e explorar as crencas e folclore do pais
para, assim, conseguir traduzir da melhor forma
possivel, dentro do projeto, o terror pelos olhos

do Japao.

1.3. DESCONEXAO

J \
‘DESCONECTE-SE!

Hd quanto tempo vocé nio para e joga? A gente
acredita na importincia de tirar um momento pra
Juntar uma galera em volta da mesa e interagir
de verdade, sem joystick, sem mimimi e sem

COMPromisso.

Os jogos de tabuleiro cresceram junto com vocé!
Por isso, a Galdpagos Jogos publica os mais insanos
Jjogos de tabuleiro modernos do Brasil e do mundo,
apresentando aos jogadores brasileiros a evolucio da
tradi¢do milenar de se encontrar e se divertir em torno
de uma mesa de jogo. Conheca a evolugio dos jogos

de tabuleiro e, acima de tudo, divirta-se!”

Me deparei com esses dizeres durante o processo
de pesquisa para o projeto desenvolvido na
disciplina Design de Brinquedos e Brincadeiras
no primeiro semestre de 2016. O titulo e os dois
pardgrafos que o sucedem foram retirados da
pagina inicial do site da editora e distribuidora
Galépag.os Jogos. De forma categérica, esses
dizeres, a0 mesmo tempo que mostram a visao
da empresa, me fizeram refletir sobre a atividade

de jogar.

Em uma sociedade moderna, niao é estranho
pensar que a maioria dos jogos consumidos
atualmente sdo digitais, sejam eles aplicativos,
jogos de videogame, para computador ou
jogos online. As interacdes entre jogadores
nestes casos, quando existem, costumam ser
mediados pelo ambiente virtual ou a atividade
em si passa a ser algo individual. Nao que exista
algo de errado com a interagdo virtual ou que
seja impossivel se divertir sozinho, mas quando
tiramos um tempo para jogar uma partida
com amigos e familia, mesmo que de um jogo
cldssico como O Jogo da Vida (Estrela, 1960),
percebemos o que a Galdpagos quis dizer com

“interagir de verdade”.

Ano passado, gragas a disciplina de brinquedos,
passei a entrar mais em contato com jogos de
tabuleiro. Embora seja um nicho do mercado de
entretenimento pequeno, ainda mais no Brasil
em que nao hd uma tradi¢ao no design desses
tipos de jogos, ao vir a conhecer alguns jogos
mais modernos - como titulos produzidos e
projetados no exterior - minha relagio com os
jogos tabletop (palavra utilizada para designar
jogos fisicos os quais chamamos de jogos de
tabuleiro) se transformou. Ao assistir videos

de pessoas jogando no YouTube e participar de
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partidas, notei a evolucio que esses jogos tiveram
no decorrer dos anos, como as mecinicas se
transformaram, como as temdticas foram
trabalhadas e aprofundadas e como eles ficaram
mais complexos e interessantes. Vi e senti como
as pessoas interagiam com o jogo e entre si e v
como estar presente em uma atividade coletiva
pode amplificar a diversao e transformar os
vinculos entre os jogadores durante o periodo

de duracio da atividade.

Por ter tido experiéncias bastante ricas e vividas
enquanto jogava € por apreciar esse momento
de descontracio e diversio com pessoas pelas
quais tenho apreco ou passei a conhecer, decidi, ’
para este trabalho de conclusao de curso, fazer
um jogo de tabuleiro em detrimento de um jogo

digital.

-INTRODUGAO -




CAPITULO 2
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Pesquz'm, andlises e testes




SOBRE O PROCESSO
DE PESQUISA

] )
g

O TERROR E O DESIGN
DE JOGOS

Antes de comegar a falar sobre as informagoes
encontradas na pesquisa, acho importante

explicar como a pesquisa foi feita.

Quando se pensa em fazer um jogo que atenda
ao mercado de jogos atual, muito se dd pela
experiéncia com este universo e pela paixao que
se tem pelo tema do jogo sendo desenvolvido.
Alguns designers de jogos consagrados e
conhecidos atualmente nio sio formados em
design, mas pessoas que, pelo hobby, decidiram
criar suas préprias experiéncias de jogar, seja para
divertimento préprio ou para o entretenimento
de outros. Hideo Kojima, por exemplo, criador
da série de jogos Metal Gear, estudou produgio
cinematografica antes de decidir seguir carreira
como game designer. Sid Meier, criador do
jogo de simulagao Civilization, formou-se em
programagiao e trabalhou em um banco por

anos antes de perseguir a vontade de criar jogos.

Por isso, minha pesquisa, embora contenha
embasamento teérico em relagao ao design de
jogos, é bastante focada em andlises de produgoes
de terror na Asia (mais especificamente no Japao),
andlises de jogos digitais e de tabuleiro e em
conversas com jogadores apés o encerramento
de partidas de alguns dos board games que serao
analisados futuramente, tudo na esperanca de
construir um bom leque de referéncias que
possa ser utilizado para guiar e estruturar futuras

decisoes de projeto.

1.
g g

Para deixar a parte de pesquisa mais fécil de
ser navegada, a dividirei em: pesquisa sobre o
terror; e pesquisa sobre jogos e design. Ambas
podem conter andlises que se conversam e que,

assim espero, se complementam.

Sobre o terror, procurarei discutir sobre as
origens do terror em alguns paises asidticos,
como a concep¢io de terror na Asia difere
da concepgao hollywoodiana e fazer uma
andlise mais profunda da produgao de terror
no Japao através de sua histéria e indistria do

entretenimento.

Sobre jogos e design, procurarei falar brevemente
sobre os elementos necessdrios para se criar
um jogo, analisar alguns jogos digitais e de
tabuleiro para compreender como o terror, a
cooperagio e a narragio sao traduzidos em suas
mecanicas e falar um pouco sobre o mercado e
a popularizagio de alguns temas de board games

de terror nos dltimos anos.

Neste volume, a pesquisa estard em um formato
mais sucinto, de modo que o desenvolvimento,
abordado no fim deste relatério, possa ser
discutido com maior atengao e detalhamento. O
primeiro volume (relatério do TCC 1) contendo
a pesquisa completa podera ser acessado no link

a seguir:

https://issun.com/gustavoedaldocs/relat __rio-novo
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2.1. O TERROR

1 1
T T

Quem jd assistiu alguma producio de terror da
Asia, seja japonesa, coreana, ou chinesa logo
vincula essa produgao a histérias de fantasmas,
mulheres brancas com cabelos longos e negros
que cobrem sua face, espiritos vingativos que
parecem piores que os antagonistas de filmes
de terror hollywoodianos e histérias confusas
com finais nio conclusivos. Para todos esses
estereStipos, embora alguns estejam vinculados
mais a produ¢do de uma nacionalidade
espec':l'ﬁ_ca, existe uma explicagao enraizada na
histdria, nos costumes e nas crencas de cada pais.
Se hd algo, no entanto, que é possivel afirmar da
producio da Asia em geral é que nio se tratam
de histérias sobre monstros, mas sobre a vida

ap6s a morte.

A crenga na vida apds a morte pressupoe uma
forte conexao desses paises com o sobrenatural.
Devido a essa conexao, por vezes torna-se dificil
discernir aquilo que caracteriza a produ¢io de
uma nacionalidade em rela¢io as demais. O
documentdrio em duas partes True Asian Horror
(Donovan Chan e Bindu Mathur, 2007), ao nos
levar em um passeio pela Indonésia, Tailandia,
Hong Kong, Coréia do Sul e Japao, auxilia no
processo de diferenciagio da produgio de terror
de cada um desses paises e, portanto, facilita a
compreensao daquilo que serd pertinente a este
projeto, isto é, um foco na visio japonesa sobre

O terror.

O documentdrio mostra como a origem da
crenga no sobrenatural de cada pais é bastante
distinto. Na Indonésia vemos o desejo de uma
aproximacao entre o mundo material e espiritual,

de forma que a tentativa de estabelecer qualquer

contato com este através de rituais é encorajado.
Na Tailandia vemos respeito e reveréncia perante
os espiritos através da presenca de vdrios altares
de adoragao a alguns mais famosos e conhecidos,
como Mae Nak. Em Hong Kong, espiritos
e viventes compartilham o mesmo espaco,
embora a maior parte dos vivos nao seja capaz
.
de enxergar os espiritos que com eles habitam.
O contato entre nosso mundo e o mundo
espiritual em territério chinés é particularmente
tido como natural. Na Coréia do Sul vemos a
presenca de rituais que trabalham com possessao

e exorcismo para a realizagio do contato com

espiritos de antepassados.

As aproximagoes diferentes com o sobrenatural,
somadas as condicoes e transformagoes culturais
e sociais de cada pais, conformaram a produgao
de terror de formas distintas para cada caso.
Na Indonésia vemos um terror que se baseia
nos préprios rituais de invocagio- de espiritos
praticados pelas pessoas. Na Tailandia vemos as
histérias dos fantasmas sendo contadas através
de uma perspectiva mais empdtica e humana,
visto que, para eles, espiritos sao entidades que
merecem respeito. Em Hong Kong, o terror nao
nasce de uma assombracio em especifico, mas
nasce na capacidade de alguém interagir com os
espiritos que habitam nosso mundo. Na Coréia
do Sul, vemos uma evolugio da produgao
de terror, que parte de uma cépia da visao
japonesa em relagao ao género (a qual baseia-
se, principalmente, em histérias sobre espiritos
vingativos), para uma andlise e representagio
das patologias da sociedade, devido ao rdpido
desenvolvimento econdémico e tecnoldgico
pelo qual o pais passou, utilizando fenémenos
paranormais, em particular a possessio, como

meios de amostrar, de forma metaférica, estes
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problemas sociais.

Com este estudo em relagao a abordagem dos
outros paises para com o género de terror e
a maneira como suas visoes influenciam as
producoes de cada nagdo, torna-se mais fécil
analisar e discutir a forma como o terror é

retratado e trabalhado no Japao.

2.1.1. O TERROR NO JAPAO

Antes de comegar a falar sobre a producio
japonesa propriamente dita, a qual se estenderd
em algumas breves andlises nos itens futuros,
pretendo discorrer com um pouco mais de
profundidade acerca das tradigoes e crengas do
pais, para que, assim, seja possivel compreender
de onde vem as inspiragdes para suas producoes

do género terror.

No Japao, acredita-se que toda pessoa possui
um reikon (alma). Quando alguém morre,
sua alma abandona o corpo e entra em
uma espécie de purgatdrio que possui uma
correspondéncia geogrifica com o mundo
dos vivos. Este purgatério é chamado de yomi
(mundo dos mortos; mundo das trevas) ou
anoyo (outro mundo), onde as almas esperam
um funeral apropriado ou rituais de purificagao
e absolvigao. Caso as preces e rituais sejam feitos
corretamente, a alma do falecido une-se a de

seus ancestrais e passa a proteger a familia.

Caso uma pessoa, no entanto, morra de forma
conturbada, ou esteja carregando sentimentos
fortes, como raiva, amor ou madgoa, ou até

mesmo nao receba os rituais de purificagao e um

Figura 1.
Exemplo de altar de adoragio ao espirito de Mae Nak,
famoso na cultura tailandesa e reverenciado por simbolizar

O amor eterno.
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funeral adequado, a alma dessa pessoa pode criar
uma ponte que a permite ficar no mundo dos
vivos como um yuurei (fantasma). Este espirito
conturbado nao pode renascer, de acordo com o
xintoismo, até que tenha completado aquilo que
ficou pendente no momento de sua morte ou
até ser posto para descansar através de um ritual
que se assemelha ao exorcismo para os catdlicos.
Até uma dessas duas coisas acontecer, o fantasma
continua atado ao mundo fisico, assombrando
os vivos em sua tentativa de realizar aquilo que
deixou pendente em vida.

O terror japonés costuma, entdo, partir
desse conceito de uma alma sem descanso,
normalmente em busca de vindita. As histdrias
de fantasmas seguindo essa ideia de espirito
vingativo se originaram, ou tornaram-se mais
visiveis, através dos teatros realizados durante

o periodo Edo no Japao, em especial o teatro

kabuki e o teatro noh.

O teatro noh, na verdade, originou-se no século
X1V, trés séculos antes do inicio do periodo Edo.
Era a forma de entretenimento voltada a classe
nobre, envolvendo mdsica, canto e poesia, com
tramas sobre guerreiros e histérias, muitas vezes,
confusas. Os fantasmas no teatro 70/ eram, em
sua maioria, de soldados que vieram a morrer
em guerra. O que mais se destaca dentro dessa
forma de teatro sdo as mdscaras utilizadas pelos
atores, esculpidas em blocos de cipreste e cuja
face cavada representa todas as caracteristicas do
personagem sendo interpretado. As mdscaras,
por serem cavadas de uma forma que a expressao
do. personagem muda dependendo do 4ngulo
que ¢é vista, tornaram-se alvo de vdrias lendas
urbanas que as alegam de roubar a forca vital

daqueles que as vestem.

O  kabuki, em contrapartida, origindrio do
século XV1I, era a forma de entretenimento para
as classes baixas, bastante colorido e composto
de danca, canto e musica. Costumeiramente
tratava de histdrias triviais e da vida cotidiana,
amores trdgicos, morte e trazia em si o erdtico.
Yotsuya Kaidan, escrita por Tsuruya Namboku
.
IV e encenada pela primeira vez em 1825, seria
uma das pegas mais famosas dessa forma de
teatro e aquela que popularizaria, de forma mais
categdrica, as histérias de terror no Japao como

as conhecemos.

Resumidamente, Yotsuya Kaidan conta a histéria
de Oiwa, uma bela mulher casada com o rounin
(samurai que nio segue um mestre) lemon e
que, através de um ato de maldade planejado
por sua rival amorosa, ¢ induzida a utilizar
um creme facial contendo um veneno que a
desfigura. Seu marido, ao ver sua aparéncia,
ameaga deixi-la, o que incita um surto de raiva
na moga. Ela, entdo, pega a espada de Iemon
com a intengao de matar a rival amorosa que
a desfigurou, porém, ao ser interceptada pelo
préprio marido, tropega e corta o proprio
pescogo com a espada. Fingindo que este evento
nunca aconteceu, lemon comega a planejar seu
casamento com a rival amorosa de Oiwa até que
aalma desta retorna como um espirito vingativo,
assombrando, enlouquecendo e levando a morte

todos aqueles que conspiraram contra ela.

Yotsuya Kaidan criou a estética do espirito
vingativo (onryou), quase sempre feminino, e
consagrou Oiwa como uma espécie de Bicho-
Papio para os japoneses. Pegas sobre fantasmas
de mulheres que voltam para assombrar seus
mal-feitores passaram a se tornar cada vez

mais comuns no teatro kabuki e seriam as
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Figuras 2 e 3.

Exemplo de méscara utilizada no teatro 7oA. Note como a
expressao do rosto muda dependendo do Angulo. Quando
vista de cima, a expressdo ¢ de euforia e, quando vista de

baixo, a expressao é melancélica.

Em baixo, peca do teatro kabuki, com figurino e cendrio

coloridos.
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Figuras 4 e 5.
Retrato do fantasma
de Oiwa, Utagawa
Kuniyoshi, 1836.
Ukiyo-e.

Exemplo de ero guro.
Ilustragio do mangakd

Suehiro Maruo.

inspiracoes para as produgoes de terror japonesas
contemporaneas.

A ideia de mulheres como fantasmas se
popularizou no Japao, pois acredita-se que
mulheres s3o capazes de sentir emogdes com
mais intensidade do que os homens, dessa

>

forma produzindo espiritos vingativos mais
assustadores e dificeis de serem apaziguados. O
eroticismo do teatro kabuki, também, continuou
a ser parte do género de terror no pais, algo que

serd discutido adiante.

Em seu livro Introduction to Japanese Horror
Films (2008), Colette Balmain trabalha um
pouco melhor sobre como o erético passou a
fazer parte das produgoes de terror japonesas.
Nos anos entre a Primeira Guerra Mundial
e a Segunda Guerra Mundial, o Japao passou
por um periodo niilista, em que seus artistas
comecaram a explorar temas relacionados
a morte e ao erdtico de um modo bizarro
e ridiculo. Na década de 1920, dentro da
literatura, houve uma explora¢ao do que era
depravado, como fetiches sexuais relacionados a
asfixia e mutila¢do. Logo, o movimento mesclou
o erdtico ao horror e se expandiu para as artes
plésticas, por meio de pinturas ukiyo-e (técnica
de xilogravura japonesa). O ero guro (termo
abreviado para erotic grotesque nansensu), como
ficou chamado este movimento, perdurou até
o final da década de 1930. Em anos futuros,
a Segunda Guerra Mundial e os ataques das
bombas atdémicas estagnariam a produgao

cultural japonesa por um tempo.

A mistura do erdtico com o grotesco foi
aparecer, de novo, no periodo pds-guerra,

principalmente nos mangds. Por volta da década
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de 1960, o ero guro comegou a ser trabalhado
dentro da indtstria do cinema em filmes de
terror e erdticos nao explicitos, conhecidos
como pink films. Enquanto os filmes de terror
desse periodo recriavam algumas histérias de
fantasmas outrora encenadas no teatro kabuki,
os pink films, apesar de conterem um forte teor
erdtico, tratavam um pouco temas relacionados
ao abuso emocional e sexual, a mulher como
vitima e a0 mesmo tempo “objeto” de interesse

sexual da trama.

Estes primeiros experimentos com o ero guro e a
vitimiza¢ao da mulher continuaram a propagar
a imagem de Oiwa, o espirito feminino que
voltava para realizar sua vinganga. Este conceito
continuou a ser usado nas produgdes modernas
a partir da década de 1990, em, o que podem
parecer, histérias modernas da peca Yorsuya
Kaidan. Vemos isso em Ring (1998), filme de
Hideo Nakata que recebeu uma adaptagao
americana em 2002 intitulada, no Brasil, de O
Chamado. O antagonista de Ring é o espirito
vingativo de Sadako, uma garota com poderes
psiquicos que foi jogada dentro de um pogo
por seu préprio pai. Nutrindo sentimentos
fortes de rancor e solidio ao morrer, Sadako
transmite sua ira para uma fita de video que se
torna amaldicoada e mata a todos que assistirem
seu conteddo. Assim como Oiwa, Sadako é a
personagem feminina inocente, que morre de
forma trdgica enquanto carrega emogdes fortes,
as quais criam uma maldicado que a permite

voltar para assombrar os vivos.

O que Ring faz é modernizar, em virias escalas,
a histéria de Oiwa, algo que ficard evidente em
outras obras de terror japonesas que vieram

depois do filme. Apesar da vila assemelhar-se

a protagonista de Yotsuya Kaidan, o filme de
Nakata trata algumas questoes sociais e da vida
moderna, como os lagos familiares, os avancos
tecnoldgicos e como estes logo passaram a fazer
parte do ambiente doméstico (a televisao e os

aparelhos de videocassete, por exemplo).

Na mesma época, agora para mostrar o lado
erético do terror, Hideo Nakata langou um
filme complementar & Ring, chamado Rasen
(Espiral, 1998), que recebeu vdrias criticas
negativas. Nesta produgdo, Sadako é tratada
por uma perspectiva diferente e, ao invés de
ser a garota vitimizada por seu pai, ela é uma
mulher sedutora que ataca, principalmente,
homens. Embora as duas histérias se conectem e
a antagonista seja, de alguma forma, a mesma, o
terror em Ring se preocupa mais com o entrave
psicolégico dos personagens e a busca por
respostas, enquanto Rasen conversa com os pink

films da década de 1960 e a estética do ero guro.

A partir de Ring, a produgio de terror japonesa
comecou a misturar elementos tradicionais,

como as crengas €m CSPI,I'itOS € outros seres

‘sobrenaturais, aos anseios sociais, por vezes

fazendo criticas a prépria sociedade.

No Japao, existe, também, o uso do terror para
ensinar criangas sobre alguns perigos, como
falar com estranhos ou andar sozinho durante
a noite. Da mesma forma que no Brasil foram
criadas histérias como “O Homem do Saco” para
o mesmo fim, no Japao existe uma infinidade
de lendas urbanas que nio apenas servem como
ensinamentos e alertas, mas como uma maneira
de enraizar algumas crencas e tradi¢oes na mente

das criangas.
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Figuras 6 e 7.
A personagem Sadako
Yamamura em Ring (em

cima) e Rasen (embaixo).

2.1.2. TERROR E HORROR: OS
MESTRES DO MANGA DE TERROR

Antes de entrar na industria do cinema, quero
trabalhar um pouco o terror dentro dos mangis,
que acabou sendo o género em que o ero guro se
tornou mais evidente e o qual passou a explorar
além do que apenas o terror psicoldgico.

Durante este processo de pesquisa, me
deparei com dois termos muitos préximos
ortograficamente, mas que fazem alusao a coisas
completamente diferentes: o terror e o horror.
Até aqui, procurei falar mais sobre o aspecto do
terror dentro da cultura japonesa, embora seja
impossivel nao entrar no horror quando falamos

da produgao ero guro.

Dei uma olhada nas defini¢oes contidas no

diciondrio Michaelis para tentar entender
melhor como cada um dos termos lida com o
sentimento do medo:

J N

Ter-ror [sm]

Perturbagio grave, trazida por perigo imediato,
real ou ndo; medo, pavor: “Pedro Bala parou, o
grupo parou atrds dele. Agora Pedro Bala olbava
Dora com outros olhos. Via o terror no rosto dela,
as ldgrimas que caiam dos olhos” (AMADO, Jorge.
Capitées da Areia.107. ed. Rio de Janeiro: Record,
2003).

Causa de ansiedade ou preocupagio: O terror da

minha vida era a possibilidade de envolvimento do

meu filho com drogas.

N 4
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J N\

Hor-ror [sm]

Qualidade do que causa aversio; nojo, repulsa:
“[...] tenho horror & banalidade” (ASSIS, Machado
de. Quincas Berro d’Agua. v. 1. Rio de Janeiro:
Nova Aguilar, 1994. (Colec¢io Obra Completa). ).

Cardter do que inspira pavor; crueldade,

monstruosidade.

\ ik

De acordo com essas definicoes, o terror é
aquilo que instiga o sentimento de medo através
da nogao de perigo. Dentro do género no Japao,
podemos indicar o desconhecido, o sobrenatural,
a presenca de fantasmas e maldicoes que podem
causar algum mal. O horror, em contrapartida, ¢
0 que causa a sensagao de nojo, de repugnincia.
No Japao, o horror foi mais trabalhado dentro
da arte e literatura ero guro, retratando cenas
e descrigoes explicitas de situagoes grotescas e

repulsivas.

No mangi e, futuramente, nos animes e filmes
que partiram das histérias dos mangds, o terror
e o horror se mesclam para tentar levar o medo
de uma forma eficaz. Se compararmos a midias
audiovisuais como o cinema e os jogos digitais,
0 mangd, a arte ¢ a literatura precisam se apoiar
no horror para causar o medo que as produgdes
audiovisuais conseguem através apenas. do uso

de sons.

E de se esperar, entao, que os mestres dos mangds
de terror tenham desenvolvido um apreco pelo
horror e encontrado uma forma de retratd-lo
nas pdginas de seus quadrinhos. Entre os quatro
autores sobre os quais falarei um pouco neste
trecho, nio existe muito uma diferenca na
maneira como eles se aproximam artisticamente

da ideia de medo e do que pode causi-lo

visualmente, o que existe é uma diferenga ‘nos
temas preferidos que servem de base para suas

histérias e como essas histdrias sao contadas.
- SHIGERU MIZUKI -

Por ser historiador por profissao, Mizuki tinha
um grande apreco pelos contos tradicionais do
folclore japonés e pelos youkais (demodnios e
outras entidades da mitologia). Muito de suas
histérias se baseiam no encontro de pessoas
que moram em vilarejos com estas criaturas
sobrenaturais. Em seu trabalho nio existe
um apelo erdtico como serd possivel notar
nas obras dos demais autores. O que difere
sua arte é a forma como ele faz a retratagao
dos personagens. Em relacao aos yowkais que
aparecem em suas histérias, por vezes de formas
bastante detalhadas, as pessoas sao desenhadas
em um estilo bastante infantil, quase comico,
com expressoes bastante salientadas e anatomia
semelhante & utilizada em quadrinhos e gibis

ocidentais de hoje. Além do mangd, Mizuki fez

~vérias ilustragoes em cor de youkais para livros

sobre o folclore japonés e também ilustracoes
para o kamishibai (uma forma de narracao de
rua com uso de imagens originado no século
XII e utilizado por monges para contar histérias

com li¢des de moral a um publico analfabeto).
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YOU CAN RUN, OR

YOU CAN STe? ASIDE
AND SAY, “MR. STICKY,
PLEASE, AFTER YOUL”

Figura 8.

Quadro do mangi
NonNonBa (1990), de
Shigeru Mizuki, em um
capitulo que fala sobre a
entidade Betobeto-san, a
qual tem mania de seguir

viajantes durante a noite.

. HipeEsH1r HiNoO -

Hideshi Hino aventurou-se na inddstria cinematografica antes de decidir
seguir carreira como mangaké. Em seu tempo como diretor e roteirista,
Hino produziu alguns filmes ero guro, como Guinea Pig: Flower of
Flesh and Blood (1985) e Guinea Pig: Mermaid in a Manhole (1988),
ambos retratando a vitimizagao e exposi¢do da mulher. A partir deste
conhecimento, ¢ possivel perceber que Hino toma uma postura bastante
diferente se comparado ao tradicionalista Mizuki. Seus mangas costumam
ser curtos e contém vdrias cenas nojentas, como o desmembramento de
uma crian¢a, um bebé desfigurado, uma larva que sai de dentro do corpo
de um garoto. Hino conseguia variar bastante seu trago e utilizava isso em
seu favor na hora de criar personagens e construir uma cena. Ainda que
seu estilo seja bastante infantil e que boa parte dos protagonistas sejam
criangas, as histdrias de Hino sao bastante perturbadoras e o modo como
o horror ¢ aplicado visualmente em uma estética, a priori, infantil, ajuda
a criar uma sensagao de desconforto no leitor. O erdtico e a exposigao da
mulher também sao parte dos mangds de Hino, seja através de como ele
retrata a protagonista ou na construgio de uma pilha de corpos seminus

para completar o fundo do quadro.
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MURDERED, MURDERED,
THE LITTLE GIRL WAS
MURDERED

'GHE FEESHF_T SEVERED HEAD,

i

.-\:-.;\.;,_ oo “":-;

- Kazvo UMEzU - Figura 9.
Quadro do mangg Dead

i ! B Little Girl, Hideshi Hino.
Umezu, tornou-se um dos mangakds de terror mais famosos do Japao,

possuindo, inclusive, um prémio com seu nome. Umezu comegou sua
carreira logo ap6s se formar no ensino médio,.fazendo mangds do género
ficcdo, comédia e terror. Foi neste dltimo, no entanto, que ganhou maior
visibilidade e popularidade. Seu trabalho viria a inspirar o maior artista de
terror contemporaneo, Junji Ito. A fixagao de Umezu, como a de Hino,
¢ pela ideia do medo representado através do horror. Boa parte de suas
histérias tratam algumas fobias e tabus da sociedade, como insetos, histérias
escatoldgicas, canibalismo, vampirismo-e deformidades. A representacao
dessas ideias quase sempre envolve algum tipo de exposi¢io do corpo
humano, no entanto, raramente feito de forma erdtica. A exposicao
costuma focar na biologia, naquilo que hd dentro ou naquilo que pode
estar dentro de alguém, como um parasita. A arte de Hino, em relacao
aos anteriores, aproxima-se mais ao que associamos ao manga atualmente,
como tragos finos e detalhados e personagens bonitos com olhos grandes
e expressivos. Apesar da estética bela, os quadros produzidos pelo artista
sa0 bastante chocantes e repulsivos devido a atengao aos detalhes as partes

que criam e transmitem a nogao de horror.
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Figuras 10 e 11.

Em cima, quadro do mangd de Kazuo Umezu, Hyouryuu
Kyoushitsu (1972), e, embaixo, quadro do mangi My
Dear Ancestors (1998) de Junji Ito. Note que a repeticao
da parte de cima da cabeca do idoso forma algo que

assemelha-se a uma centopéia.

- Junj1 ITo -

Junji Ito é hoje referéncia quando se pensa
em terror nos mangis. O artista langou
vérias histérias que fizeram sucesso no Japao,
incluindo duas que receberam adaptagio para
o cinema e uma que foi adaptada para anime.
Ito comegou sua carreira resolvendo participar
de um concurso da revista Gekkan Halloween
enquanto ainda trabalhava como dentista. Seu
nome passou a ser reconhecido apds vencer o
concurso e ser premiado com o Kazuo Umezu
Prize, dado pelo préprio Kazuo Umezu. Assim
como o artista que o inspirou, o horror focado no
corpo humano é um tema recorrente dentro dos
mangds de Ito, além de compulsées, a sociedade
em crise, fobias (em especial a tripofobia),
animais invertebrados e seres aqudticos (devido
a sua fascinagao pelos contos do autor americano
H. P. Lovecraft). Diferente de Kazuo Umezu, no
entanto, o erético faz parte do terror de Junji Ito,
ainda que, muitas vezes, ele seja explorado de
uma maneira inesperada e seja um veiculo para
o préprio horror ligado ao corpo. As histérias
de Ito quase sempre sao confusas ou apresentam
ideias bastante nio convencionais, como a de
uma cidade amaldigoada por espirais. A arte de
Ito, assim como a de Umezu, é bastante limpa
e esteticamente bonita. Através de sua técnica,
atengao aos detalhes e percep¢ao de formas, o
autor consegue representar situagoes e imagens
grotescas com bastante fidedignidade, por mais
que as imagens sejam estilizadas. A forma realista
com que Ito ilustra o surreal e o paranormal faz

parte do que caracteriza suas obras.
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Falando de uma maneira geral, mencionei
que o que diferenciava esses mangakds era a
maneira como eles trabalham o medo e nio
necessariamente a aproximagio artistica com
que o faziam. A similaridade da arte destes
quatro autores, embora os tracos sejam bastante
diferentes, ¢ a técnica e 0 modo expressivo com
que cada painel de seus mangds ¢ construido.
Com exce¢ao de alguns trabalhos mais recentes
de Ito, os quatro artistas utilizam-se apenas do
nanquim, pincel e bico de pena para criar o
terror € o horror em suas ilustracoes. O efeito
sombrio, repulsivo e assustador das imagens é
conseguido através do contraste entre o branco
e o preto, o cheio e o vazio. Os meio tons e
texturas sao conseguidos de forma minuciosa

com a utilizagao de hachuras ou pontos.

Hoje em dia é muito comum utilizar reticulas

com diferentes gradagdes de cinza para
preencher grandes dreas com sombra ou dar
a impressao de cor para personagens e suas
roupas. Nos mangds de terror dos quatro autores
mencionados, as reticulas nao sio utilizadas e
toda a textura e ideia de luz e sombra é obtida
com padroes criados pelos préprios artistas. Esse
controle sobre a imagem sendo criada ajuda a
passar a visceralidade do horror a ser alcangado

e transmitido aos leitores.

Além deste aspecto técnico, o nivel de
detalhamento presente na obra de todos
estes artistas supera as produgdes populares
contemporaneas. No género do terror e horror
0 excesso ¢ extremamente necessario para suprir
a deficiéncia na capacidade que um meio apenas
visual consegue transmitir a ideia de medo, seja
pelo nojo, seja pelo perigo. Cada ilustragio

apresenta uma aten¢ao, Nao apenas naquilo

que estd em foco, mas no espago em que aquela
situagao ou aqueles personagens estao inseridos.
Tudo, cada linha adicional que cria volumes ou
forma objetos, ajuda a vender a ideia de algo

assustador.

Apesar do vasto uso do horror por parte
desses artistas, o sobrenatural e o terror em si
nio sio necessariamente deixados de lado.
Muitos dos acontecimentos nos mangis cujos
quadros foram apresentados neste relatério sao
provindos de alguma situagao desconhecida, da
qual os protagonistas nio conseguem entender
ou identificar. O terror entra na maneira como
vemos o medo através dos olhos dos personagens
que sdo forcados a lidar com essas ocorréncias

sobrenaturais.
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2.1.3. O TERROR NOS FILMES

A partir deste tdpico, a pesquisa sobre o terror
serd feita mais com base em andlises do que

teoria, comecando pelo cinema.

Como mencionei anteriormente, por volta da
década de 1960, o cinema de terror japonés foi
bastante influenciado pelo movimento ero guro
da década 1930. Os filmes desse periodo eram
bastante carregados de eroticismo e inspiravam-
se nas pegas kabuki ou em outras histérias do | |
periodo feudal do Japao. Como exemplos
podemos trazer o filme Jigoku (Inferno, Nobuo
Nakagawa, 1960). [igoku trata de um grupo
de pessoas envolvidas em atos terriveis e

interconectados antes de morrer e que acabam

se encontrando nos portoes do Inferno. O filme

mostra a jornada dessas pessoas, retratando o Figura 12.
Cartaz japonés do filme

Ring (1998).

inferno e seus virios estratos de uma maneira
bastante alegérica. H4 um foco nas tradigoes e
crencgas budistas pela maneira como o espago do
inferno é construido, assim como conta com
figuras presentes no folclore japonés, como
os oni (demdnios que parecem ogros e sao
responsdveis por torturar as almas daqueles que

acabam no inferno).

Embora as produgoes da década de 1960 tenham
contribuido para a conformacio da industria do
cinema de terror japonesa, a estética, a tematica
e a forma de contar histérias se transformaram
bastante nos 40 anos que separam filmes como
Jigoku a filmes como Ring (Hideo Nakata,
1998). Como este ¢ o que marca uma convengio
na maneira como o terror ¢ trabalhado na
cinematografia japonesa atual, minha andlise

serd focada nele.
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- RinG (1998) .
Dire¢ao: Hideo Nakata.

Japao. 96 min.

Ring como discutido brevemente no item 2.1.1.,
moderniza a maneira de se contar histérias de
terror inspiradas nas pegas kabuki do século
XVII e, a0 mesmo tempo, inicia um processo
de discutir questoes relacionadas a tecnologia e
a vida na sociedade moderna dentro dos filmes

do género terror.

O filme conta a histéria de Reiko Asakawa, uma
jornalista que investiga sobre uma lenda urbana
relacionada a uma fita misteriosa que mata em
sete dias a quem a assistiu. No mesmo periodo
em que ela estd investigando casos estranhos
relacionados a fita, sua sobrinha e trés de seus
amigos morrem misteriosamente Nno mesmo
dia e no mesmo hordrio. Em uma busca para
descobrir a verdade sobre a morte estranha de
sua sobrinha e dos demais, Reiko viaja até uma
cabana onde os adolescentes se hospedaram uma
semana antes dos eventos presentes. Na cabana
ela encontra uma fita de video sem rétulo ou
titulo e, acreditando que possa ser a fita infame,
elaaassiste. O video é um compilado de imagens
bizarras que, a principio, nio parecem fazer
sentido algum. Depois de assistir o contetido
da fita, Reiko vé uma figura estranha pelo
reflexo da tela do televisor antes que seu celular
comece a tocar. Do outro lado da linha ela ouve
apenas um chiado, similar ao que acompanha as

imagens do filme. Assustada ela deixa a cabana.

Acreditando que ela agora estd amaldigoada
e tem apenas sete dias para tentar quebrar
a maldi¢ao, Reiko procura a ajuda de seu ex-

marido. Para convencé-lo que a maldi¢io é real,

ela pede para que ele tire uma foto dela, prevendo
que seu rosto aparecerd desfigurado na imagem.
Como previsto, todas as fotos tiradas mostram
o rosto de Reiko embagado. Convencido de
alguma forma, Ryuuji, o ex-marido de Reiko,
assiste a fita, a qual ela trouxe consigo apds sua
visita & cabana, para tentar ajudi-la a decifrar
alguma mensagem que possa estar contida
na sequéncia de imagens estranhas. Sem umna
conclusao imediata, Reiko faz uma cépia para
Ryuuji de forma que os dois possam estudi-la

simultaneamente.

Os dias se passam e os dois encontram algumas
pistas que os levam até a ilha Izu Oshima. As
coisas se complicam quando, na noite antes da
viagem para a ilha, Reiko encontra seu filho
assistindo a fita e, agora, ela se sente obrigada
a encontrar uma maneira de deter a maldigao,
nao apenas para se salvar, mas para salvar a
vida de seu filho. Indo 4 Oshima na manha
seguinte, Ryuuji e Reiko acabam ouvindo falar
de uma mulher com poderes psiquicos chamada
Shizuko Yamamura. Considerada uma fraude e

exposta pela midia, a moga entrou em desespero

‘e cometeu suicidio pulando no vulcao presente

na ilha pouco depois de ser exposta. Quanto
mais os dois se aproximam da verdade, mais
Reiko passa a ter visdes sobre alguns eventos
do passado. Através dessas visoes ela descobre
que Shizuko tinha uma filha, excluida pela
comunidade, chamada Sadako. Sadako havia
herdado os poderes psiquicos da mae e, durante
a experiéncia na qual Shizuko foi intitulada
como fraude, a garota, em um surto de raiva,
acaba matando o repérter que fez a primeira
condenagao direcionada a sua mae. A expressao
no rosto do repérter é idéntica a expressao das

pessoas que morrem por causa da maldigio,
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levando Reiko a acreditar que é o espirito

vingativo de Sadako que criou a fita de video.

Em outra visao, Reiko vé o momento em que
Sadako é jogada dentro de um poco pelo préprio
pai. Comega-se uma corrida para encontrar
0 pogo ¢ o corpo da menina, na esperanca de
que tird-la do pogo poderd apaziguar sua alma e
quebrar a sequéncia de maldicoes. Pouco antes
dos sete dias se completarem para Reiko, eles
encontram o corpo apodrecido de Sadako e,
como nada acontece a Reiko, o casal acredita
qué eles estao salvos. Os dois retornam da ilha
com a certeza de que o espirito de Sadako estd

descansando.

No dia seguinte, a televisio de Ryuuji liga
sozinha e, nela, aparece a imagem de .um
poco, o mesmo pogo que eles encontraram em
Izu Oshima. A figura de Sadako sai do pogo
e comeca a se aproximar da tela, até sair da
televisao e entrar na realidade. Antes de morrer,
Ryuuji consegue ligar para Reiko que ouve seus
ultimos momentos e gritos abafados, o que a
leva a deduzir que a maldi¢ao nao foi quebrada.
Ela passa, entdo, a tentar entender porque ela
nao morreu, descobrir o que ela fez de diferente
a fim de ainda tentar salvar a vida de seu filho.
Reiko se lembra, entao, que a Gnica coisa que ela
fez a mais foi copiar a fita, percebendo que, na
verdade, a maldicao é um ciclo infinito no qual,
para se salvar, aqueles que assistiram devem fazer

uma cépia da fita e mostré-la a outra pessoa.

Comecarei a andlise do filme com algumas
colocagdes do préprio diretor em sua entrevista
para o documentdrio True Asian Horror.
Nakata descreve que a ideia inicial veio de uma

observagio de como os aparelhos de televisao e

video se espalharam pelo Japao e encontravam-
se em qualquer Iugar, desde bares a comodos
da casa. A ideia de que aparelhos tao cotidianos
pudessem se transformar em portais para o
“inferno” foi o conceito assustador que, na
verdade, fez as pessoas se interessarem pelo
filme. E.le também ressalta que Sadako é uma
interpretagdo exclusivamente japonesa do vilao
de terror, do espirito vingativo. Sadako, em

verdade, incorpora as crengas japonesas € as

representa em um periodo moderno.

Hamish McAlpine concorda que o conceito de
que algo tdo presente em nossas vidas, como a
tecnologia, pode se virar contra nés é assustador.
Diz ainda que este conceito se torna ainda mais
assustador, pois nossas vidas, a vida do homem
moderno, encontra-se cada vez mais dependente
da tecnologia. Seguindo nessa vertente, o autor
do livro Japanese Horror Cinema (University
of Hawaii Press, 2005), Jay McRoy, analisa
que o filme Ring debate a ideia de virus digital
neste periodo de crescimento tecnoldgico,
principalmente no Japao dos anos 2000. As
maneiras como ninguém estd a salvo por todos
terem uma televisao em casa e como para se
livrar da maldi¢ao deve-se passi-la para outra

pessoa, corroboram com a andlise de McRoy.

Sobre a representacio da figura feminina,
Hamish McAlpine e Adam Knee compartilham
visoes semelhantes. Como Ring foi o filme que
popularizou a imagem de Oiwa, a mulher como
o espirito vingativo e antagonista da histéria,
a produgio, talvez de forma até inconsciente,
ajudou a transformar a representatividade da
mulher no terror e da mulher na sociedade
japonesa. McAlpine remonta que, na maioria

das produgées norte-americanas, as mulheres
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Figura 13.
Reiko Asakawa apds

assistir a fita amaldicoada.

costumam ser retratadas como vitimas e os
homens sdo aqueles que as protegem, ainda que
isso possa custar suas vidas. No terror japonés,
principalmente apés o filme de Nakata, a
mulher passou a fazer o papel de antagonista,
de vingadora de si mesma. Em uma sociedade
rigida que coloca a mulher em um patamar
abaixo dos homens de forma bastante expressiva
e a representa com um papel insignificante
historicamente, a passagem da figura feminina
de um papel de suporte para um papel
principal e forte é importante no processo de
transformagao da visao que a sociedade japonesa

tem sobre a mulher.

Em Ring temos duas personagens femininas
bastante presentes, Sadako e Reiko. A primeira,
além de ser a antagonista, ¢ a filha que defendeu
a prépria mae das acusacoes de repérteres e é a
garota que volta para se vingar de seu pai por
té-la matado e pela maneira como as pessoas
a tratavam com desdém por ela ser diferente.

Reiko ¢ a representagio da mulher moderna,

capaz de se adaptar as adversidades, como
balancear sua carreira e a criagio de seu filho
sem a ajuda de um homem. E a representagao

da mulher independente.

De um ponto de vista mais tradicional e cultural,

Ring trabalha algumas crencas populares

japonesas, como a existéncia de portais e a

associagdo da dgua com espiritos. Koji Sasaki,

-do Departamento de Literatura da Universidade

Ritsumeikan, conta que, no Japao, acredita-
se que o barulho de 4gua pingando pode ser
relacionado ao barulho de sangue e, por isso, faz-
se a conexao entre fantasmas e corpos de dgua.
No filme, o pogo em que Sadako foi jogada é o
que cria a aproximagao entre os dois elementos.
Quanto a portais, acredita-se que eles existem e
que conectam o mundo dos vivos ao mundo dos
mortos. No filme, o portal é representado pela
televisao que permite a passagem do espirito de
Sadako de uma dimensao a outra e o que abre

este portal é o ato de assistir a fita amaldigoada.
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Além dos portais e da conexao com a dgua, Ring
apresenta uma ideia que é bastante presente
nas histdrias de terror tradicionais e nas lendas
urbanas: as maldigoes criadas por espiritos
vingativos possuem uma extensio e, também,
regras. Caso as pessoas nao entrem em contato
com o local ou o objeto que contém a maldigao,
o espirito vingativo nao pode feri-las, da mesma
forma que qualquer pessoa que entrar em
contato com o elemento amaldigoado sofrerd as
consequéncias, independente de idade, género
ou, por vezes, até mesmo forma de vida (como
a pbssibilidade de animais serem amaldigoados).
Da mesma mancira que existem regras para se
tornar amaldicoado, podem existir regras para
se livrar da maldicao ou regras para quebrar a
maldicdo. No filme, as regras sdo: quem assistir
o video morre em uma semana a nao ser que
uma cépia da fita seja feita e, entdo, mostrada
a outra pessoa. Neste caso em especifico nao
existe uma forma de acabar com a maldigao,
mas existem histdrias tradicionais e outros filmes
contemporaneos que apresentam meios de fazer

com que a maldicao desapareca.

2.1.4. O TERROR NA CULTURA
POPULAR CONTEMPORANEA

No Brasil, a cultura japonesa é mais conhecida
através da alimentagido e do que pode ser
chamado de “cultura pop”. Mangds e animes
vém se popularizando desde a década de 1990 e,
hoje, apresentam um grande nimero de fas que
redlnem-se em convengdes ou mesmo no bairro
da Liberdade, em Sao Paulo, especialmente aos

finais de semana.

Por serem partes tao vivas e conhecidas da
cultura japonesa no Brasil, pelo menos em se
tratando de um publico mais jovem, nio hi
como nao analisar alguns mangds e animes
para melhor entender como o terror pode ser
trabalhado nessas duas midias e, também, a fim
de conseguir estudar algumas ideias de ilustragao
e enredo que possam ser utilizadas de referéncia

para o desenvolvimento do projeto:

. IBrTsu (2009) -
Historia e arte: Ryou Haruka.

Editora: Square Enix.

Ibitsu relata a existéncia de uma lenda urbana
em Téquio que fala sobre uma garota vestida
como uma /lolita (estilo de moda japonesa
inspirada em vestidos Vitorianos e Eduardianos
com algumas influéncia do Rococ) que aparece
apds a meia noite perambulando pelas ruas ou
sentada préxima a sacolas de lixo. De acordo
com a lenda, ela dirige uma pergunta a qualquer
rapaz que passar por ela e, se sua pergunta for
respondida ou sua existéncia reconhecida, ela se

torna a “irma mais nova” do rapaz em questéo.
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De uma forma obcecada, ela passa a perseguir
e destruir todos os aspectos da vida do garoto
até que ela seja a tltima coisa de “importincia”
para sua vitima. Quando a rapaz atormentado
se rebela contra ela, ela 0 mata e coloca suas
entranhas dentro de um ursinho de pelicia
roto, o qual sempre carrega, batizando-o com o
nome do garoto até as entranhas de sua préxima

vitima substituirem as da anterior.

A histéria de um estudante chamado Kazuki,
desde 0 momento em que ele encontra a lolita,
até o momento em que ele vira enchimento do
ursinho de peldcia, é contada em dois volumes,
que também contém duas histdrias curtas as
quais funcionam como capitulos de fechamento.

A primeira histéria curta é sobre dois casais de

estudantes que resolvem se aventurar em uma

constru¢io abandonada onde dizem haver uma

Figura 14.

parede que concede amor eterno aos casais que it At Dy AR S et
escrevem seus nomes nela. O que eles no sabem do mangd Ibitsu.
¢ que a construgao ¢ amaldi¢oada por manequins

vivos que os perseguem com a inten¢ao de roubar

suas peles e suas vidas. A segunda histéria é sobre

um mangakd que, sem trabalho, acaba aceitando

a proposta de uma garota estranha e suspeita

a qual diz trabalhar para uma editora. Logo

ele se vé preso a esta garota que faz demandas

bizarras relacionadas a histéria que ela gostaria

que o artista desenvolvesse, tomando atitudes

extremas para se certificar que a histéria estd

sendo representada como ela deseja. Quando

o garoto finalmente encontra-se com o editor-

chefe do local para o qual a garota diz trabalhar,

a fim de mostrar o resultado de seu trabalho, o

homem nao apenas relata que nao existe uma

garota como a mencionada trabalhando na

editora, como se lembra de uma lenda urbana

sobre uma moga que aterroriza mangakds e os
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Figuras 15 e 16.
Manequins que roubam
a pele (esquerda) e
aproximagao com o

erético (direita).

pressiona a desenvolver as histérias que ela quer, cortando fora as maos

daqueles que nio atenderem suas demandas.

Lendas urbanas no Japao sio bastante comuns, principalmente para
ensinar criangas sobre alguns perigos, ¢ sio amplamente utilizadas em
produgoes de terror. /bitsu cria suas préprias lendas, seguindo o padrao de
que cada lenda tem uma regra e uma consequéncia. Na histéria principal,
a regra ¢ nao falar com a lolita e a consequéncia é o que vemos acontecer
com Kazuki. Na primeira histdria curta, a regra ¢ o amor eterno prometido
por uma parede e a consequéncia ¢é a substitui¢io do casal por manequins
usando suas peles. Na segunda histéria curta, a regra é seguir a risca o que
a garota estranha pede e a consequéncia é ter as maos cortadas caso haja

um desvio de suas demandas.

Assim como as outras produg¢des do género, /bitsu também se utiliza do
horror para causar o medo e inclui alguns aspectos erdticos na histéria,
com cenas de nudismo parcial e didlogos sugestivos entre os casais da
primeira histéria curta. A arte é bastante estilizada, com personagens
tipicos do estilo mang3 e viloes que quase se aproximam de algo da era de
Hideshi Hino ou Kazuo Umezu. Existe uma boa atencao aos detalhes em
cada quadro e a obra é bastante consistente para com a produgio de terror
do Japio, explorando e criando suas préprias lendas com base naquelas jd

presentes no folclore e mitologia.
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. GAKKoU No Kaipan (2000) .
Direcao: Noriyuki Abe.
Roteiro: Yuriko Nakamura.

Pierrot Studio. 20 Episédios.

Gakkou no Kaidan foi uma série animada
trazida para o Brasil pelo Cartoon Network sob
o titulo Histérias de Fantasmas. A tradugao é
quase fidedigna ao titulo original que significa
“Histérias de Fantasmas da Escola”. A série
é baseada nos contos de Toru Tsunemitsu,
que renderam uma sequéncia de filmes, os
quais compartilham o mesmo titulo, voltadas,

principalmente, para um publico infantil.

O anime fala sobre uma garota chamada Satsuki
Miyanoshita que muda com seu pai e seu irmao
mais novo para a cidade natal de sua falecida
mae. Em seu primeiro dia de aula, Satsuki
visita o edificio antigo e abandonado da escola,
descobrindo que este é assombrado por virias
entidades e criaturas da mitologia japonesa.

Logo a garota descobre que existem diversos

fantasmas espalhados pela cidade, fantasmas-que
haviam sido exorcizados e selados por sua mae,
uma grande médium, quando ela era estudante.
Devido 4 um processo de urbanizagao, os locais
onde algumas entidades foram seladas acabaram
sendo destruidos, libertando-as e desencadeando
assombragdes em vdrios lugares. Cabe a Satsuki,
com a ajuda de um didrio deixado por sua mae,
e seus amigos pararem os fantasmas, antes qué

0S eventos aterrorizantes se propaguem.

Em cada episddio vemos as criangas enfrentando
entidades diferentes, algumas presentes na
mitologia japonesa, outras provindas de lendas
urbanas e outras que sdo inspiradas em filmes
ou outras obras do terror japonés. Gakkou no
Kaidan é uma série bastante leve, que consegue
balancear comédia com terror de uma maneira
credivel e infantil. O interessante é que as
histérias dos fantasmas e lendas urbanas sio
contados durante os episédios, fazendo com que

o anime tenha um apelo educativo no sentido

cultural.

Figura 17.
Cena de episédio sobre

um espirito vingativo e

fotografias paranormais.
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Figuras 18 e 19.

Akane (em cima), entidade que assemelha-se & Sadako

do filme Ring, e Amanojaku (embaixo), entidade da

mitologia japonesa que se alimenta do medo das pessoas.

Nao existe muito o uso do horror no decorrer da
série, embora alguns episédios contenham um
detalhe ou passagem que possa ser compreendido
como horror. Ainda assim, a produgao procura
fazer com que mesmo as coisas nojentas e
aterrorizantes sejam possiveis de ser assistidas

por um publico jovem.
% .

- YaAMISHIBAI (2013) -
Roteiro: Hiromu Kumamoto.
ILCA Studio. 52 Episédios.

Com uma estética baseada no teatro de papel
utilizado por monges no século XII para contar
histérias com licoes de moral, a série Yamishibai
- cujo titulo brinca com as palavras yami
(“escuridao”/’trevas”) e kamishibai (o nome
dados aos teatros mencionados previamente)
- conta com histérias de terror relatadas em
episédios de, aproximadamente, cinco minutos
cada. Alguns episédios fazem referéncia a
algumas lendas urbanas e histérias tradicionais,
assim como outros criam

seus  proprios

demonios, entidades e lendas.

Os episédios sao produzidos de uma forma
semelhante a animatics, as ilustragoes possuindo
uma aparéncia bastante bidimensional se
comparada a de outros animes. Como a série
se baseia nos antigos teatros de papel, o estudio
decidiu aproximar a animagio e as ilustragoes
as pranchas utilizadas no kamishibai para contar
a histéria, adaptando o trago, no entanto, para

atender um puablico moderno.

Yamishibai é quase uma ponte entre os mangis

e os animes, pois ele é capaz de se apoiar nos
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sons, diferente de um mangd, mas nio se
apoia no potencial da animacdo. Ainda assim,
os produtores tiveram a ideia de utilizar os
movimentos bruscos e repentinos dos animatics

como um meio dC eéxpressar terror.

A estética das ilustragoes é bastante bem vinda
para o género de terror, pois hd uma mescla
entre 0 mangd contemporaneo e o mangd de
terror cldssico. As expressdes dos personagens
e retratagdo dos antagonistas sio bastante
exageradas de um jeito que torna a imagem
assustadora. A escolha de cores e a forma como
cada quadro ¢ colorido também ampliam a

sensacio de estranheza e medo.

Existe um pouco de horror contido nas histdrias
e nas imagens de Yamishibai, no entanto ele nio
¢ o foco como acaba sendo em outras produgoes
de terror. Esta é uma série que consegue, de forma
bastante eficiente, criar a sensacio de medo sem

necessitar, exclusivamente, da aversio.

Figuras 20 e 21.
Cena de abertura dos episédios (em cima) e uma das

entidades que aparece na primeira temporada (embaixo).

‘PESQUISA:




2.1.5. O TERROR NOS
JOGOS DIGITAIS

Survival horror é o termo utilizado para designar
jogos de terror com foco na sobrevivéncia do
personagem, os quais, na maioria das vezes, sio
pessoas normais sem nenhuma habilidade em

especial.

Os jogos desse sub-género costumam prestar
bastante atencio na atmosfera, na narrativa,
na sensagao de perigo e no elemento ‘recurso’.
Su?v'z'wz_/ horror games sao bastante escassos em
recursos, desde a quantidade de vida que a
personagem tem, ao numero de itens realmente
uteis que podem ser encontrados durante a
experiéncia. Os itens, costumeiramente, sio
artigos medicinais, meios de permitir ou ampliar
a visibilidade do ambiente (como lanternas,
baterias e fésforos) e artigos de prote¢ao (como
amuletos, objetos pontiagudos e armas). Muitos
desses jogos contém quebra-cabegas e outros
obstdculos que forcam o jogador a pensar para

conseguir avangar no jogo.

Desde os primeiros jogos do sub-género,
como Clock Tower (Capcom, 1995), Resident
Evil (Capcom, 1996) e Silent Hill (Konami,
1999), a narrativa ramificada, que responde e se
transforma dependendo das escolhas do jogador,
¢ uma caracteristica que vem se tornando cada
vez mais presente em jogos modernos que,
inclusive, oferecem conclusoes diferentes. Um
exemplo recente é Until Dawn (Sony Computer
Entertainment, 2015), no qual as escolhas dos
jogadores podem matar ou salvar os personagens
e o final depende de quais e quantos personagens

foram resgatados.

Embora o termo seja mais utilizado para jogos
digitais, os conceittos compreendidos por ele
sa0 elementos que pretendo utilizar no jogo a
ser projetado no periodo do TCC. Para melhor
ilustrar os conceitos que estardo presentes,
analisarei dois jogos digitais japoneses do género

survival horror.

. CoRrRPSE PARTY (1996) -

TeamGrisGris.
NEC PC-9801.

Corpse Party é um jogo no estilo survivor horror
que mescla alguns elementos de RPG (role-
playing game; “jogo de interpretagao de papéis”)
e visual novels (“novelas visuais”; estilo de jogo
com forte teor narrativo comum no Japao.
Neste tipo de jogo os jogadores sao obrigados
a fazer algum tipo de decisao com base em um
contexto. As decisdes tomadas afetam a relacio
entre o jogador e os demais personagens do jogo

e decidem o fechamento da trama).

O primeirojogode 1996 foi produzido utilizando
o software RPG Maker, ainda bastante utilizado
por desenvolvedores independentes por ser uma
plataforma fécil de se navegar em comparagao
com outros métodos de se produzir e programar
um jogo digital. Em 2008, o jogo foi refeito com
novos graficos e novas mecanicas recebendo o
titulo Corpse Party: BloodCovered e, em 2010,
este foi repaginado com algumas alteragoes na
histéria, novas ilustracoes e eventos adicionais,
recebendo o titulo Corpse Party: BloodCovered...
Repeated Fear. A partir de entio, a franquia deu
origem a outros jogos ¢ adaptagdes em formato

de mangds e animes. Minha andlise serd baseada,
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exclusivamente, na versao de 2010 do primeiro

jogo da série.

Corpse Party conta a histéria de um grupo de
amigos do ensino médio que decide se reunir
para fazer a despedida de uma das integrantes,
a qual ird se mudar para outra cidade. Uma
garota, fascinada por histérias de terror e rituais,
conta aos demais sobre uma espécie de simpatia
que garante que eles serdo amigos para sempre
a fim de tornar a despedida menos triste. Todos
decidem fazer parte da simpatia que, ao invés
de garantir amizade eterna, os transporta para
uma escola primdria controlada pelo espirito
maligno de uma garota chamada Sachiko. A
escola é assombrada pelo fantasma de trés outras
criangas que foram brutalmente assassinadas e
pelo fantasma do diretor, todos extremamente
perigosos. Dentro da escola, o grupo de amigos
tenta achar uma maneira de escapar da dimensao
assombrosa na qual eles foram parar e, um a
um, acabam encontrando uma morte violenta
pelas maos dos fantasmas ou pelas maos uns dos
outros quando acabam possuidos pela escuridao

que reside em cada um deles.

Assim como a produgao animada baseada no
jogo, Corpse Party é um cldssico de terror no
estilo ero guro. O jogo contém imagens bastante
perturbadoras e alguns 4ngulos um tanto quanto
sugestivos para as ilustragdes, principalmente
quando hd a retratagio de uma personagem
feminina. Alguns didlogos também sao voltado
a um publico mais maduro, embora, diferente
de outra produgdes de anime, mangd e jogos
no estilo visual novel, este jogo nao contém
nenhuma imagem erdtica explicita. A trama
por trds das assombragoes da escola também

tem um fundo bastante grotesco e com uma

LT AN,
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Figuras 22 e 23.

Em cima, capa japonesa da versao de 2010 do jogo
original, Corpse Party: BloodCovered... Repeated Fear, para
Playstation Portable (PSP), e, embaixo, ilustracao do jogo
de 1996.
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Figura 24.

Sereenshot do jogo de
2010, mostrando um dos
alunos encontrando sua

amiga partida ao meio.

pequena conexio ao sexual: o diretor tentou estuprar a mae de Sachiko, que
era enfermeira da e;co/a elementar, e enquanto fugia do homem, ela acabou
caindo da escada e quebrando o pescogo. A pequena Sachiko, a qual possuia
poderes arcanos adormecidos dentro de si, presenciou a cena e foi pega pelo
diretor, arrastada até um local no porio da escola onde foi estrangulada e teve
sua lingua cortada postumamente para que nem seu espirito pudesse revelar
0 que aconteceu e quem foi o culpado. O fantasma da garota, no entanto,
volta para assombrar o diretor o qual, controlado por Sachiko, abduz trés
criangas, removendo metade da cabeca de uma, o olho de outra e a lingua
da terceira. Apds o ocorrido o diretor se suicida e a escola elementar passa a se
tornar assombrada e comandada pelo espirito de Sachiko que lacrou o espago

da escola dentro da dimensdo dos mortos.

Boa parte do terror do jogo parte das ilustragdes e da narrativa. Algumas
mecanicas também podem ser ressaltadas como formas de criar pressao
e tensao nos jogadores, por exemplo sequéncias de perseguicao pelos
fantasmas ou personagens que tenham enlouquecido. Em um primeiro
momento, o visual do jogo parece ser fofo por ser feito inteiramente em
pixels, mas os desenvolvedores foram capazes de criar uma atmosfera

assustadora através do detalhamento das imagens pixelizadas e do som.

Histérias como a de Corpse Party sao bastante recorrentes dentro do terror

japonés na cultura popular. A ideia de utilizar alunos ou personagens
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novos como as vitimas do terror, ajuda os jogadores a se identificarem
mais facilmente, visto que esses jogos sdo voltados a um publico mais
jovem. Existem, também, vdrias histérias e lendas urbanas sobre o
ambiente escolar na cultura japonesa, entdo é um cendrio que acaba sendo
recorrente nas vdrias produgoes do género que carregam uma estética

aproximada do manggd.
® .

. FataL FraME (2001) -

Tecmo, Nintendo.

Playstation 2.

Fatal Frame (ou Project Zero, como é chamado no Japao), é uma franquia
de sete jogos lancados até hoje. O apelo da franquia é a vulnerabilidade
do jogador perante as adversidades e as histérias carregadas de eventos
ficticios baseados em contos da cultura japonesa. Falarei, em especial, do

primeiro jogo, langado em 2001 pela Tecmo.

A histéria acontece em 1986 e segue os irmaos Miku e Mafuyu Hinasaki,
os quais possuem habilidades psiquicas que os permitem ver eventos
sobrenaturais. Um dia, Mafuyu, o irmao, desaparece em uma casa

assombrada conhecida como Himuro Mansion a procura de seu tutor e
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Figura 25.

Cena que mostra o
momento da morte

da mée de Sachiko e a
captura da garota pelo
diretor. Ilustracoes desse
tipo aparecem durante o
jogo para melhor mostrar
uma situagio. Isto é um
aspecto de jogos estilo

visual novel.
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Figura 26.
Capa internacional do
jogo de 2001.

assistentes. Algum tempo apds o sumico de seu
irmao, Miku - quem os jogadores controlam -
vai até o local na esperanga de encontrd-lo ou
encontrar alguma pista sobre seu paradeiro.
Explorando e investigando a mansao, Miku
descobre sinais de que as pessoas que seu irmao
estava procurando foram mortas pelos espiritos
>
que assombram o lugar e também percebe
marcas de corda aparecerem em seus pulsos e

tornozelos.

Continuando sua investiga¢ao, a garota descobre
que uma ceriménia chamada de “Ritual do
Estrangulamento” acontecia anualmente em
Himuro Mansion. Nela, uma sacerdotisa tinha
seus pulsos, tornozelos e pescoco presos por
cordas separadas que eram puxadas até que a
sacerdotisa fosse desmembrada. Este sacrificio
impedia que os portais do inferno, localizados
em algum lugar da mansao, se abrissem e os
mortos voltassem para causar dano aos vivos.
O Jdltimo ritual, no entanto, falhou, pois
a sacerdotisa havia se apaixonado por um
visitante da mansio e os sentimentos que ela
carregava quando foi sacrificada impediram
que seu espirito fosse capaz de selar os portoes
do inferno. O mau, conhecido pelos locais da
época como the Malice, escapou do mundo dos
mortos e matou todos os moradores da regiao e
quaisquer futuros turistas que viessem investigar

a mansao.

Mesmo tomando conhecimento  desses
eventos, Miku continua sua busca, finalmente
encontrando Mafuyu na cimara que contém
as portas para o inferno. Mafuyu havia sido
sequestrado pelo espirito da sacerdotisa devido
a sua semelhanca com o homem pela qual

ela tinha se apaixonado em vida. Miku tenta
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convencer o espirito da sacerdotisa a deixd-los ir, conseguindo o feito
utilizando um espelho sagrado. O fantasma percebe que deve finalmente
fazer o seu trabalho de selar os portdes do inferno e, entao, dependendo das
escolhas do jogador no decorrer da histéria, trés finais diferentes podem
acontecer: 1) Mafuyu decide ficar com o espirito da sacerdotisa para fazé-
lo companhia; 2) Miku e Mafuyu escapam da mansio; 3) o espirito do
viajante aparece para fazer companhia para sua amada enquanto ela realiza
seu dever. De qualquer forma, os espiritos das pessoas que morreram na

mansio sio libertados e Miku perde seus poderes psiquicos.

Como Corpse Party, Fatal Frame utiliza-se bastante de crencas japonesas
para criar sua histéria e sua prépria lenda. O jogo quase faz uma alusio
a Oiwa, com a diferenca de que Oiwa morreu carregando sentimentos
de 6dio, enquanto Kirie, a sacerdotisa sacrificada, morreu carregando
sentimentos de amor. Independentemente, seus espiritos nio foram
capazes de descansar por causa das emogoes que as mantiveram ligadas ao
mundo dos vivos. A personagem feminina ¢ bastante forte, nio apenas na
forma de heroina, mas como de antagonista a qual, em Fatal Frame, tem
um passado e uma histéria apresentados ao jogador, algo que ¢ importante

quando se trata de assombragdes no Japao.

Um aspecto bastante interessante, relacionado a sua relagio com o estilo

survivor horror é a escassez de recursos e 0 modo de combate com espiritos
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Figura 27.

Miku em frente a um
espelho e o fantasma
de Kirie Himuro, a
sacerdotisa, atrds da

garota.




4 Figura 28.
Screenshor da visao através
da Camera Obscura, a
“arma’ do jogo utilizada

para capturar espiritos.

atormentados encontrados na mansao. Boa parte dos recursos do jogo sio
filmes de diferentes “poténcias” a serem utilizados na cAmera fotografica
carregada por Miku. O combate de espiritos acontece com o auxilio desta

camera: Miku tira fotos dos fantasmas para aprisiond-los na imagem.

O medo no jogo ¢é trabalhado, quase que exclusivamente, através do
terror. Durante todo o jogo existe uma forte tensio e sensagao de perigo,
principalmente pelo fato de que a tnica arma de Miku é a cimera
fotografica que, por sinal, é bastante dificil de controlar. Existem, também,
alguns sustos repentinos provocados pela aparicio de fantasmas e o clima
¢ bem trabalhado através de uma trilha sonora intensa, dando a impressao

de que algo pode acontecer a qualquer momento.
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2.2. DESIGN E JOGOS

1 1
T T

Esta parte da pesquisa levard em conta

informagées contidas no livro de Tracy
Fullerton, Game Design Workshop: A playcentric
approach to creating innovative games (2ed.
2008), entrevistas com designers de jogos de
tabuleiro e uma palestra dada por designers
da editora Fantasy Flight Games, durante o
langamento de seu novo jogo Arkham Horror:

The Card Game, no evento Arkham Nights 2016

da prépria empresa.

Fullerton, logo no primeiro pardgrafo da
introdugao de seu livro, discorre brevemente
a relagao entre jogos e as interagdes sociais.
Os jogos, segundo ela, estiveram e continuam
presentes em toda e qualquer cultura conhecida
pelo ser humano como um meio de criar
interagao, através de uma atividade que
combina desafios, competi¢do e relagoes entre
os jogadores, uma combinagio que as pessoas

denominam de “diversao”.

A maneira como a combinac¢io destes trés
fatores sio balanceados, além da juncio e
determinag¢io de outros elementos & mistura,
¢ o que potencialmente cria uma determinada
experiéncia para os jogadores. O design de
jogos que comega no pensar a partir desta
experiéncia é o que a autora ird chamar de
playcentric design. Este método induz a inclusao
dos usudrios, os jogadores, o mais cedo possivel
durante o desenvolvimento do projeto, para que
seja possivel testar e averiguar se a experiéncia
pretendida estd sendo atingida e, também,
aperfeicoar aquilo que for possivel através da

comunicagao com estes usudrios.

O processo repetitivo de prototipagao, testes
com usudrios e revisao do projeto com base nos
feedbacks é o que Fullerton chama em seu livro
de processo iterativo. Jogos necessitam de testes
para que possam evoluir em versoes melhores
de si mesmos, assim como os testes sio a chave
para discernir se o jogo sendo desenvolvido deve
continuar sendo desenvolvido ou nao, visto
que também servem como uma anilise prévia
da recepgao que o mercado teria. O processo
iterativo no design de jogos consiste em poucos
passos que, no entanto, demandam  bastante
tempo e dedicagao. Sao eles: brainstorming,
prototipagao, apresentagao (ou teste) e
documentagio do processo. Este ciclo deve ser
repetido intimeras vezes, até que o design final

seja 0 mais satisfatdrio possivel.

Associar o playcentric design ao processo iterativo
torna mais fécil pensar em ideias inovadoras a
serem aplicadas no jogo em desenvolvimento,
pois as respostas relacionadas aos elementos
formais e dramdticos (que serdo discutidos
brevemente nos préximo itens) partem da

demanda em criar a experiéncia dos jogadores

“definida no inicio do projeto.

Para pensar em jogos, no entanto, além de
pensar na experiéncia, é preciso entender um
pouco o que o termo “jogo~ e outras palavras
relacionadas a ele retratam. Johan Huizinga,
autor do livro Homo Ludens: o jogo como elemento

da cultura (1938), descreve jogo como:
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“..uma atividade ou ocupagio voluntdria, exercida
dentro de certos e determinados limites de tempo e
de espago, segundo regras livremente consentidas, mas
absolutamente obrigatdrias, dotado de um fim em si
mesmo, acompanbado de um sentimento de tenséo e
de alegria e de uma consciéncia de ser diferente da

vida cotidiana’,” (HUIZINGA, 2007. p. 33).
\ e

Com base nesta descri¢do, os jogadores sio
individuos que, por vontade prépria, aceitam as
regras e os limites impostos para participar de
uma atividade independente da vida cotidiana.
De .acordo com Fullerton, esta aceitacio
voluntaria é parte do estado emocional e
psicolégico dos jogadores com o qual eles se
aproximam e interagem com O jogo € que
precisam ser levados em conta quando se pensa

no playcentric design.

A ideia de que a atividade de jogar é capaz de
criar sentimentos nos jogadores diferentes da
vida real é explicada por Huizinga e reiterada por
Fullerton em seus respectivos livros. Os limites
entre os quais a atividade de jogar acontece,
sejam eles fisicos, como uma quadra, ou
conceituais, como um tela, condicionam a ideia
de um ‘circulo mdgico”. Dentro deste “circulo
mégico” tudo e qualquer coisa que aconteca
faz parte de um momento separado da vida
cotidiana. Durante um jogo podemos ser rivais
de nossos préprios amigos, criar aliangas com
pessoas que nao conhecemos, ficar ricos ou ir a
faléncia, tudo dentro da fantasia proporcionada
pela atividade. E bom lembrar que, nio é s6
porque as experiéncias fantasiosas independem
da vida real que elas nio podem transformar
nossa percep¢do da realidade ou o modo como
interagimos com as pessoas apds o ato de jogar.

As rivalidades, vinculos de amizade, emocoes e

desenvolvimento de novas habilidade podem se
estender para o que Huizinga chama de “vida

cotidiana”.

Com o termo “jogo”, a ideia de playcentric

design e processo iterativo brevemente
explicados, discutirei, nos proximos dois itens,
.
pontos que sio apontados por Fullerton como
partes a serem resolvidas no design de jogos,
os quais dependem da e definem a experiéncia
dos jogadores. Sao eles os elementos formais,
aqueles que montam a estrutura de um jogo, e
os elementos dramdticos, aqueles que criam o

contexto e dao sentido i estrutura.
R .

2.2.1. ELEMENTOS FORMAIS

Como mencionado anteriormente, elementos
formais, segundo Tracy Fullerton, sao os aspectos
que criam a estrutura de um jogo, aspectos sem
os quais o jogo deixa de existir. Os elementos

trabalhados por Fullerton sao:

* Jogadores: os sujeitos que irdo interagir
com 0 jogo e como serd a interacao desses
sujeitos entre si, de forma competitiva ou

cooperativa, por exemplo;

* Objetivos: aquilo que os jogadores devem

alcancar durante a partida;

* Processos: possiveis acoes que os jogadores
podem realizar, sendo essas acoes limitadas

pelas regras;

® Regras: o que cria restricoes ou permissoes

especiais para 0s processos do jogo;
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*  Recursos: o que ¢é ttil aos jogadores, porém

apresenta-se de forma escassa;

*  Conflitos: dilemas, oponentes ou outros
obstdculos que impedem que os jogadores

completem os objetivos imediatamente;

*  Limites: que podem ser fisicos, conceituais
ou emocionais e separam aquilo que faz
parte da experiéncia do jogo daquilo que

faz parte da vida real;

*  Resultado: indica a finalizagao da atividade
de jogar de uma forma imprevisivel e que
pode ser “medido” através do conceito de

vitéria e derrota.
O terceiro capitulo do livro de Fullerton oferece

maiores detalhes e exemplificagoes para cada um

desses elementos.

2.2.2. ELEMENTOS DRAMATICOS’

Elementos dramdticos, como jd foi mencionado,
$a0 aspectos que dio contexto ao jogo, que
criam uma conexio entre a estrutura definida
pelos elementos formais e a experiéncia do
jogador. Nem todos os elementos dramiticos
sa0 encontrados em todos os jogos, assim como
eles podem ser encontrados em diferentes niveis
de aprofundamento. De qualquer maneira,
eles ainda devem estar presentes a fim de fazer
com que os jogadores sintam-se induzidos
a participar da atividade e encontrem um
significado para ela. Fullerton apresenta alguns

elementos dramdticos como:

* Desafio: tarefas que tornam a atividade
mais engajadora e trazem satisfagdo quando

completas;

* - Jogar: abrange o tipo de jogo, perfil dos
jogadores, isto é, o que eles buscam na
experiéncia de jogar, e qual ¢ seu nivel de

engajamento com aquela atividade;

* Premissa: cria um primeiro nivel de
engajamento emocional ao criar uma

narrativa base, uma motivagao;

*  Personagens: podem ser definidos como
planos (apresentam menor complexidade
e profundidade), redondos (personagens
mais bem trabalhados com os quais os
jogadores conseguem empatizar) ou
avatares (personagens criados pelos préprios

jogadores);

* Historia: parte da premissa e a trabalha
de maneira mais detalhada, agregando

interesse a atividade;

- o Cendrio: estabelece o mundo dentro do

“circulo mdgico” e seu estado durante
o jogo, contextualizando fisicamente os

elementos da premissa e histéria;

* Tema: um conceito que delimita os demais
elementos dramdticos de modo que eles

sejam coesos € coerentes entre si.

O quarto capitulo do livro de Fullerton oferece
maiores detalhes e exemplificagoes para cada um

desses elementos.
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2.2.3. A IMPORTANCIA DOS
ELEMENTOS DRAMATICOS NO
MERCADO ATUAL

Nos ultimos anos, o nimero de jogos que se
utilizam de elementos dramdticos para chamar
a aten¢do do publico vem aumentando. Se
acompanharmos os lancamentos de rtabletop
games desde 2013, podemos ver um crescimento
na quantidade de jogos que possuem tema
se comparados com a quantidade de jogos
puramente abstratos. Dos 100 primeiros jogos
mais™ populares de 2016 na base de dados do
site  boardgamegeek.com, apenas um pode ser
considerado abstrato e mesmo este contém
um tema de espionagem inserido para dar as
mecanicas do jogo um “motivo”. Entre os dez
melhores votados por usudrios cadastrados no
site, todos sao tematicos.

Elementos dramdticos como personagens,
enredo, tema e estilo s3o cada vez mais presentes
e populares dentro da producio de board games

justamente para mascarar as mecanicas de uma

Figura 29.
Jogo assimétrico de 1
movimento escondido, |

Scotland Yard.

maneira que elas passem a ter propdsito para os
jogadores. Isto também permite que os jogos
ganhem uma certa identidade e possam ser

direcionados para nichos especificos.

Para melhor ilustrar os nichos, podemos utilizar
trés j 0gos que utilizam-se das mesmas mecanicas
base, mas as “mascaram” de maneiras diferentes
ou adicionam novos processos de acordo com
seus elementos dramdticos. Sio eles: Scotland
1983), Letters from
Whitechapel (Fantasy Flight Games, 2011) e
Fury of Dracula (Fantasy Flight Games, 2015).

Os trés jogos sao assimétricos (um contra

Yard (Ravensburger,

todos) e com cardter dedutivo, no qual um dos
jogadores representa o antagonista e move-se
secretamente pelo tabuleiro enquanto os demais
devem encontrd-lo. A mecinica de movimento
e a jogabilidade dos trés jogos difere em pouco,
embora, se comparados sob um ponto de
vista mais rigoroso é possivel dizer que Fury of
Dracula é mais complexo do que Scotland Yard
por incluir algumas mecinicas nio presentes

no jogo predecessor. Ainda assim, como a

+KAIDAN: AMAGAWA HORROR:



experiéncia base é basicamente a mesma para os trés, o que vai acabar  Figuras 30 e 31.

diferindo ou definindo o ptiblico de cada sio os elementos draméticos: ~Jogos assimétricos de

movimento escondido.
Letters from Whitechapel
(em cima) e Fury of
Jack Estripador, procuram Lezters from Whitechapel, e; jogadores que  Diaculs (embaixo).

pessoas que preferem espionagem se satisfazem com Scotland Yard; aqueles

que preferem perseguir um dos serial killers mais conhecido do mundo,

gostam de um tema aterrorizante, provavelmente irdo preferir Fury of

Dracula.

Os elementos dramdticos, portanto, sao uma maneira que os
desenvolvedores de jogos encontraram para direcionar um jogo em
particular para um determinado grupo, ou de criar um apelo visual em
meio ao grande niimero de jogos bem ilustrados e bastantes chamativos

sendo produzidos a cada ano.
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2.2.4. Os BOARD GAMES DE
TERROR ATUAIS

Nos udltimos anos tem havido uma tendéncia
nos temas utilizados em jogos de tabuleiro de
terror. Eric Lang, designer de jogos de tabuleiro,
disse em sua entrevista para o site Board Game
Quest que, hoje em dia, jogos que se utilizam
do universo de Lovecraft, em especial os mitos
de Cthulhu, sio os encontrados em maior
quantidade. Fazendo uma breve visita ao
site boardgamegeek.com, realmente é possivel
peréébe_r como os mitos “Cthulhianos” vem se

tornando populares.

A editora e produtora de jogos Fantasy Flight
Games, em 2005, deu inicio ao que seria uma
longa série de jogos dentro do mesmo universo
baseado nas obras de Lovecraft. Arkham Horror,
um jogo cooperativo com teor narrativo, foi o
primeiro da sequéncia. Em 2011, uma versao
simplificada da ideia presente em Arkham
Horror, achar pistas e derrotar o Deus Ancido
que pode destruir o planeta, foi langado sob
o titulo de Elder Sign. No mesmo ano, uma
versio semelhante a um RPG de mesa - em
que hd um mestre, um jogador que controla os
acontecimentos e guia os demais na aventura
- foi lancado, intitulado Mansions of Madness.
Em 2013, Eldritch Horror chegou as lojas, uma
versao do primeiro jogo da sequéncia s6 que,
de uma certa maneira, simplificado. Em 2016,
Mansions of Madness Second Edition, um jogo

assistido por aplicativo, apareceu nas prateleiras.

Estes sao apenas os jogos langados pela Fantasy
Flight. Em 2016 também, a Z-MAN Games,
publicadora do Pandemic (2008),

uma versio “Lovecraftiana” do jogo batizada

langou

de Pandemic: Reign of Cthulhu. Em 2013, a
Treefrog Games lanf;ou A Study in Emerald, um
jogo estratégico em equipes, situado no mesmo
universo. Em 2017, a Diemension Games
langou Deep Madness, um jogo cooperativo
em uma base submarina que vai aos poucos
sendo (iontrolada pelas forcas dos monstros
de Lovecraft. Com todos esses exemplos nao
¢ dificil perceber que, realmente, existem

tendéncias quando pensamos em temas dentro

do universo dos jogos.

Em minha visita ao site boardgamegeck.com,
procurei identificar outros temas que parecem
estar em voga nos ultimos anos, além dos
mitos de Cthulhu. Entre eles identifiquei
zumbis, aliens, monstros da cultura ocidental
(como vampiros e lobisomens), serial killers e,
mais recentemente, jogos baseados em jogos
digitais de terror, como Dark Souls: The Board
Game (Steamforged Games, 2017). A ideia de
fantasmas foi pouco explorada dentro dos board
games de terror, mesmo dentro da concepgao
ocidental de fantasmas. Por isso, embora nio
esteja dentro das tendéncias, acredito que criar
este projeto de um jogo cujo tema foge do

esperado ¢ interessante.

Para finalizar, alguns jogos de terror com temas
diferentes que podem ser mencionados sao:
Ghost Stories (Repos Production, 2008), um
jogo cooperativo baseados nos monstros da
mitologia chinesa; Mysterium (Libellud, 2015),
um jogo cooperativo e investigativo no qual um
jogador ¢ o fantasma e os demais sao médiuns, e;
Lobotomy (Titan Forge Games, 2017), um jogo
cooperativo no qual os jogadores controlam

personagens insanos que querem escapar dO

manicomio no qual estao internados.
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Figuras 32 e 33.

Imagem de Cthulhu (em

cima) e jogo cooperativo

Ghost Stories (embaixo).
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Figura 34.
Caixa da segunda versao

do jogo langada em 2008.

2.2.5. ANALISE DE JOGOS
DE TABULEIRO: COOPERACAO,
NARRACAO E TEMATICA

- BETRAYAL AT HOUSE ON THE
HirL (2004) -
, Designer: Mike Selinker.
Publicagao: Avalon Hill Games.
De 3 a 6 jogadores.

Betrayal at House on the Hill é um jogo
considerado, por muitos, o avd dos jogos de
tabuleiro de terror e, apesar de estar datado e
apresentar varios problema em relagdo ao design,
continua a ser um dos jogos mais procurados

durante o Halloween.

Uma partida de “Betrayal” inicia-se com os
jogadores escolhendo um personagem cada e
preparando suas fichas que contém os atributos:
velocidade, forga, sanidade e inteligéncia. Cada
atributo possui uma sequéncia de niimeros
variados que indica a quantidade de dados
rolados pelos jogadores em testes de habilidade.
Sao colocadas as pegas entrada, piso superior
e base do porio sobre a mesa e, em seguida,
as pegas de personagem sio colocadas sobre a
entrada. Um a um, os jogadores podem se mover
um ndmero de espagos igual ou menor ao valor
indicado no atributo ‘velocidade’ e explorar
novos quartos da mansao na qual eles estdo.
Toda vez que um jogador encontra um novo
quarto, ele deve comprar uma carta com o icone
correspondente ao indicado no quarto e resolver
os efeitos contidos na carta que podem, muito
comumente, exigir um teste de habilidade com

base em algum atributo.
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Existem salas especiais com um icone de omen (“profecia’; simbolizado
por um corvo). Toda vez que um jogador abre um destas salas e resolve
o efeito da carta correspondente, ele deve fazer um teste de assombragio,
rolando seis dados (que possuem faces vazias, ou com apenas um ou
dois pontos). Se o niimero total rolado nos dados for igual ou maior do
que o namero de salas com o icone de omen na mesa, o jogo continua
normalmente, caso contrdrio, inicia-se a assombracio. Utilizando um
diagrama contido em um dos livros de cendrio, os jogadores descobrem
qual deles se tornard o traidor e, a partir dai, o jogo “de verdade” comega,
tornando-se assimétrico. O traidor recebe seu livro, os sobreviventes o
deles e ambos 1éem o cendrio correspondente que os informa quais sio
seus novos objetivos e como eles os atingem para, assim, um dos lados

vencer o jogo.

COOPERACAO

O jogo ¢ rotulado como cooperativo e assimétrico. De acordo com o
livro de regras, antes da assombragao acontecer, todos os jogadores estao
do mesmo lado, tentando sobreviver aos horrores que se encontram
escondidos na mansao. A partir da assombracio, o jogo torna-se um contra

todos e os sobreviventes e o traidor passam a ter objetivos conflitantes.

Analisando melhor o jogo, diferente do que diz o livro de regras, o primeiro

periodo de exploragio ¢ praticamente nio cooperativo, pois cada jogador
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Miniaturas dos ;
personagens e dados

especiais em destaque.




preocupa-se em recolher a maior quantidade
de itens possiveis a fim de se preparar para a
fase de assombragio. O jogo neste momento
¢ quase competitivo, visto que existem poucos
itens disponiveis. A coopera¢io, no entanto,
torna-se presente e essencial durante a etapa
de assombracio, pois os sobreviventes devem
se organizar da melhor forma possivel para

derrotar o traidor e ganhar o jogo.

Existe uma mecénica que permite troca de itens
entre jogadores que estejam no mesmo espago,
entdo isso incentiva o balanceamento entre os
sobreviventes a fim de que todos estejam o mais
bem preparados para enfrentar o traidor, que
sempre ¢ mais forte do que os sobreviventes

individualmente.

NARRACAO

A narragio em Betrayal acontece em
varias instincias e com diferentes niveis de
aprofundamento. Primeiramente, existe uma
introducao cliché, tipica dos filmes de “terror
b” holly.woodianos nos quais o jogo se baseia.
O livro de regras conta que os jogadores sao
pessoas que, por diferentes razdes, vio a uma
casa mal-assombrada no topo de uma colina

para investigar os casos estranhos que 14 se dao.

A narrativa continua nos textos das cartas de
evento compradas quando um jogador explora
uma nova sala. A descrigao contida na carta, de

certa forma, customiza a experiéncia de cada
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Livros de cendrios. O
amarelado pertence aos
sobreviventes e o cinza ao

traidor.
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personagem, visto quc elas narram eventos

diferentes que acontecem durante a exploragao.

O ponto principal da histéria acontece quando
a assombracido ¢ revelada e os jogadores se
dividem entre sobreviventes e traidor, entio
lendo seus respectivos livros de cendrio. Os
livios de cendrios contém descri¢oes sobre o
que ocorre durante a transformagio de um dos
sobreviventes em traidor, através de um prélogo
que antecede a explicagido dos novos objetivos.
Quando a partida se encerra, hd um desfecho a
ser lido ou no livro dos sobreviventes ou no livro

do traidor, dependendo de quem ganhou.

TERROR

Por ser um jogo antigo e niao conter muitos
componentes ilustrados, a maior parte da
sensacao de medo vem da narragdo, presente
nas cartas e nos livros de cendrios, e do fator
desconhecido - o traidor nio sabe como os
sobreviventes ganham o jogo e o inverso é
verdadeiro. Tanto a narragio como o fator
desconhecido, no entanto, trabalham o medo

de maneiras diferentes.

Pode-se dizer que desconhecer o objetivo do
inimigo cria uma tensio e um sentimento de
perigo, pois nao se sabe ao certo quando e como
0 jogo poderd acabar. Este é o terror. A narrativa
contida nos componentes, em contrapartida,
sa0 bastante grotescas a fim de criar algum tipo
de reacao nos jogadores em relagio ao que é
lido. Este, no caso, é o horror. Ambos acabam
se complementando durante a experiéncia do

jogo, pois as coisas horriveis descritas nas cartas

e nos livros auxiliam o desenvolvimento de uma

atmosfera ameacadora.

DESIGN

Betrayal ¢ um jogo antigo, produzido em
uma época em que o design dos componentes
nao necessariamente seguia o tema, por isso,
visualmente, o jogo tem um aspecto bastante
genérico. Ainda que o apelo visual nao seja
grande, a narragio e a facilidade de aprendizado
das regras o tornam um jogo convidativo, ainda
mais para pessoas que nio estao acostumadas
com a infinidade de diferentes regras e processos
contidos em jogos de tabuleiro modernos. A
falta de componentes ilustrados, ou dotados
apenas de ilustragdes pouco evocativas, permite

que o jogo atenda um publico mais jovem.

As pegas e a forma como este jogo pensa o
tabuleiro sao bastante interessantes. A mansao
a qual os jogadores exploram ¢é construida

aleatoriamente em cada partida por pecas

.cartonadas de 75 x 75 milimetros, cada uma

contendo uma ilustracao de topo das diferentes
salas. Desta forma, nunca se sabe qual serd a
configuragio da mansao nem o seu tamanho
final, pois, em algumas partidas, nem todas as

pegas acabam sendo utilizadas.

A iconografia que liga as salas as cartas que os
jogadores devem comprar, embora nao fagam
um exato sentido com o que representam, sao

ficeis de enxergar e associar.

As cartas possuem uma identidade prépria que

Nnao conversa com O resto dOS componentes, (O}

*PESQUISA-:




Figura 37.

Cartas e monte de pegas
que compdem o tabuleiro
na parte superior, dados
personalizados, fichas de
personagens pentagonais,
fichas menores (circulares,
quadradas e pentagonais)
que sdo colocadas no
tabuleiro para indicar uma
ocorréncia especial ou
inimigo e simulacio da

montagem da mansao.

quais sao visualmente simples. Elas se utilizam de textura de papel velho
ou papiro, com tonalidades diferentes para facilitar a divisao entre os trés
tipos de carta (item, evento e profecia), o que assemelha-se ao design
grafico do manual de regras e dos livros de cendrio. Estes trés elementos
do jogo compartilham das mesmas decisoes visuais, tanto na escolha de
um fundo de papel antigo para fazer uma associacao ripida ao tema de

terror, tanto nas escolhas e no uso das tipografias.

Em Betrayal, utiliza-se duas tipografias: uma sem serifa e com textura
corroida para titulos, fichas e nome das salas, e uma serifada que lembra
tipos de maquina datilogréfica para o texto corrido contido nas cartas,
nos livros e em descri¢des adicionais das pecas que formam a mansao.
O tamanho da fonte nas cartas é bastante diminuto, pois algumas delas
contém uma grande quantidade de texto. Ainda assim é possivel ler o que

esta escrito.

O tamanho das cartas, por nao ser padrao, embora permita uma melhor
acomodag¢io dos componentes dentro do bergo de plistico contido na
caixa, impede que os donos do jogo sejam capazes de utilizar protetores

de pléstico, pois estes sao produzidos nos tamanhos padrao do mercado.
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- MANSIONS OF MADNESS: SECOND

Epition (2016) -

Designer: Nikki Valens.

Publicagdo: Fantasy Flight Games.
De 1 a 5 jogadores.

Mansions of Madness:  Second  Edition ¢
a atualizagio de um jogo de mistério e
investigagao lancado em 2011. A primeira
edigao necessita de, pelo menos, dois jogadores
e comporta até cinco. Um deles sempre serd o
“mestre”, como em um RPG de mesa, aquele
que narra a histéria e cria obstdculos aos demais
jogadores. A segunda edicio substitui o mestre
por um aplicativo, tornando o jogo totalmente
cooperativo e mais rdpido, pois transfere muito
do que antes era intermediado por um jogador

para o digital.

Mansions of Madness (ou MoM) faz parte da
colecao de jogos Arkham Files da Fantasy
Flight Games situada dentro do universo de
H. P. Lovecraft. Em MoM, os jogadores tomam
papel de investigadores, pessoas normais as
quais, porventura, tiveram um €ncontro com o
desconhecido em seu passado e agora querem
descobrir a verdade por trds dos acontecimentos

estranhos que se iniciam em uma mansao.

Explorando e investigando mansoes, cidades
e lojas através de um tabuleiro construido por
pecas separadas, os jogadores devem encontrar
armas, feiticos e pistas que os ajudem a lutar
contra monstros enquanto desvendam os

horrores escondidos em cada cendrio.

O jogo ¢é conduzido de uma maneira narrativa
pelo aplicativo que controla o surgimento de

monstros, seu padrio de movimento, agoes
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Figura 38.
Caixa do jogo Mansions of
Madness: Second Edition.
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MARNS{ONS OF

Figura 39.
Imagem de apresentacio
utilizada no video

promocional do jogo.

possiveis e inclui um sistema de quebra-cabecas a serem resolvidos para
que os jogadores consigam avangar em suas investigagoes. O aplicativo
conduz, também, a constru¢io do tabuleiro e divisio das fases de um
turno, fases as quais se alternam entre fase dos investigadores, quando os
jogadores podem fazer suas acoes, e fase de mito, quando o jogo contra-

ataca.

Assim como os demais jogos desta linha da Fantasy Flight, existem testes
de habilidade que os jogadores devem realizar para obter sucesso em uma
agdo. O aplicativo controla o limite de turnos que os jogadores tém para

resolver o mistério e ganhar o jogo antes que seja declarada derrota.

COOPERACAO

Por ser um jogo com um limite de tempo nao estabelecido, visto que este
limite pode variar dependendo da quantidade de jogadores, Mansions of
Madness estimula a ideia de “separar para conquistar”. Isto, no entanto,
¢ feito depois de uma discussao entre os jogadores de qual é a melhor
maneira de se dividir e em que tipos de tarefas seus personagens podem

ser mais uteis.

Personagens também possuem habilidades que podem beneficiar outros
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em seu espago, assim como existem agoes de troca de itens, as quais
tornam possivel a criagio de um equilibrio entre os personagens em jogo,
de modo que as fraquezas de cada um sejam sanadas ou suas maestrias

aproveitadas da melhor maneira possivel.

A maior parte da cooperagao em MoM, no entanto, vem do processo de
discussao entre os jogadores. As informagoes dadas aos jogadores em cada
cendrio s3o as mesmas informagoes dadas aos personagens, de uma maneira
a qual faz com que os jogadores se tornem os préprios investigadores.
Pistas sao dadas através da narragao, da interacao com NPCs (non-playable
characters; “personagens nao jogdaveis”) e objetos, mas cabe aos jogadores
unir essas pistas e informagoes em uma teoria que os guie até seu objetivo.
De forma diferente de outros jogos, o objetivo ou a maneira como ele
pode ser alcangado nio é fornecido nas regras ou premissa. £ um caminho

que deve ser construido durante a partida.

NARRACAO

Mesmo em sua primeira versao de 2011, Mansions of Madness é um
jogo altamente narrativo. O foco do jogo é fazer com que os jogadores
realmente se sintam inseridos dentro da situagao descrita e sendo revelada

aos poucos conforme os turnos se passam. A maneira que a primeira
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Figura 40.

Exemplo de tela do
aplicativo durante o
primeiro cenario. As
lanternas vermelhas,
pontos de interrogacio e
o icone com a ilustragio
de um senhor mais velho
(NPC) sao indicagoes das
vérias agoes que podem
ser feitas pelos jogadores
em seu turno, caso
compartilhem o mesmo

espaco das marcagoes.




edicdo encontrou para contar uma histdria
detalhada foi fazendo com que um jogador se
torna-se o narrador, enquanto a segunda edigao
direcionou esta tarefa a um aplicativo sem o

qual é impossivel de jogar.

A narragao ¢ presente de vdrias formas dentro
do jogo, comecando pela motivacio escrita no
verso das cartas dos personagens, que contam
um pouco do passado e de seu envolvimento
com 0s acontecimentos misteriosos. Existem,
entao, vérios cendrios dentro do aplicativo, cada
um que contard uma histéria diferente e que
ndo necessariamente criam uma campanha ou

um CandO cm COIlqu'ltO.

Ao selecionar um cendrio, um narrador comega
a contar um prélogo, explicando o que os levou
a ir & mansao, cidade ou qualquer outro local
onde a investigacio serd procedida. O prélogo
contém alguma informacio que relaciona-se ao
objetivo dos jogadores dentro daquele cendrio e

ja possibilita algumas discussoes prévias.

A narragio continua durante a fase de
montagem do tabuleiro guiada pelo aplicativo,
que nao somente apresenta o ambiente ilustrado
pelas pecas, mas também os objetos passiveis de
interagao encontrados no local, como janelas,
jornais, didrios, armdrios, pessoas € assim por
diante. Na fase dos investigadores, os jogadores
podem se mover até os locais que permitem
interacido e, entao, o aplicativo narra como
a interagdo ¢ feita antes de exigir um teste
de habilidade. Obtendo falha ou sucesso, o
aplicativo continua a narragdo, descrevendo
como a interagio foi bem sucedida ou nao.
Interagbes com pessoas s20 um pouco mais

complexas, pois varias opcoes de didlogo surgem,
¢ g g

cada uma fornecendo pistas ou informagoes
diferentes. Agdes, como entregar para ou receber
um item de um destes personagens nao jogaveis

também sao feitas através de uma narracio.

A fase do mito - quando as coisas ruins
acontecem -, ¢ narrada, de forma que os
.
jogadores possam criar teorias de quanto tempo
lhes resta para entender e resolver o mistério.
Surgimento, movimento e a¢des dos monstros
também fazem parte da construgao da histéria,
assim como o combate ¢ inteiramente narrado

pelo aplicativo.

Por vezes, os jogadores podem receber itens como
didrios ou evidéncias com os quais é possivel
interagir para descobrir mais informagoes acerca
do mistério que os envolve. Por ser um jogo
mais investigativo, obter informagdes e imergir-
se na situacao sao partes chave da experiéncia do

jogador proposta.

Ao mesmo tempo que é possivel entender que
a histéria em MoM tem cardter emergente,
visto que ela acontece no decorrer da partida,
o enredo jd é pré-estabelecido pelo aplicativo.
Alguns cendrios do jogo, ainda, apresentam uma
narrativa ramificada, pois as agdes realizadas e as
conversas feitas com outros personagens podem
afetar alguns eventos, mesmo que isto nao mude

completamente o enredo per se.

Mansions of Madness apresenta vérios desfechos
para uma aventura, dependendo do sucesso ou
fracasso dos jogadores e os motivos que levaram
a este resultado. Um mesmo cendrio, entio,

pode terminar de diferentes maneiras.
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Figuras 41 e 42.
Exemplo de tela de instrugdo para a montagem do
tabuleiro (em cima), e exemplo de tela de interagao dos

jogadores com os icones de exploracio (embaixo).
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Fesalve Immediately

No additional effect.

Flip this card facedown.

Figura 43.
Exemplo de cartas de

dano fisico.

Formas menores como a narrativa entra no jogo sio através das cartas
de dano fisico e mental, cartas de feiticos e cartas de condicoes adversas.
As cartas de dano fisico e mental sao utilizadas para marcar a decadéncia
da satde ou sanidade de um personagem. A parte da frente destas cartas
contém uma breve descri¢ao do que aquele dano se trata, como um corte,
uma tor¢ao ou um situacao de choque. As cartas de feitigos, apresentam,
em seu verso, uma narrativa de como aquele feitico funcionou. As
vezes o mesmo feitico pode causar uma explosio, ou uma barreira ou
simplesmente deteriorar o monstro. As cartas de condicoes adversas,
em especial as de insanidade, contém descri¢oes de como o personagem
ficou insano ou desnorteado, por exemplo. Em seu verso, as cartas de
insanidade apresentam uma pequena narragio que indica o estado mental
do investigador, criando um contexto para explicar novas restri¢oes
a0 jogador ou novas formas que ele tem de vencer o jogo sozinho,

transformando-o em um traidor.

TERROR

Fazendo um gancho como final do tépico anterior, amecanicadainsanidade
¢, talvez, um dos modos mais efetivos que o terror aparece em MoM. Como
dito no inicio, Mansions of Madness é um jogo de investigagao e mistério,

nao propriamente de terror, mesmo sendo situado no mesmo universo
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de jogos que se enquadram, de certa forma,
no género terror. A diferenca é que Mansions
foca no mistério que deve ser desvendado pelos
jogadores e nio no surgimento de monstros que
podem liquidar os investigadores ou o mundo
inteiro. Embora existam partes da narragio que
podem ser um pouco nojentas e sombrias, elas

acontecem raramente.

A inser¢ao, portanto, de um elemento surpresa
e escondido, como a possibilidade de traigao
por um jogador insano, é o que cria tensio.
A partir do momento que um personagem se
torna insano, a dindmica do grupo ¢ afetada
e a quebra da cooperagao ¢ algo que, em um
jogo de trabalho em equipe, cria o elemento de

terror, de perigo.

Além da incégnita de um personagem insano,
outro elemento que cria tensao e ambientagao
¢ o som provindo do aplicativo. Existe uma
musica suave ao fundo assim como efeitos
sonoros de passos, portas abrindo, relimpagos
entre outros que ajudam a criar um clima de

mistério misturado ao terror.

DESIGN

Apesar de ser um jogo produzido por uma
empresa de jogos grande e bastante conhecida,
Mansions of Madness apresenta alguns problemas
de navegabilidade, longevidade e até alguns

problemas de produgio.

Comecando pelo produto em si, a produgao dos
inimeros componentes ¢ de alta qualidade (com

excecao das miniaturas), o que acaba tornando a

auséncia de um ber¢o ainda mais surpreendente.
Assim como outros jogos da empresa, MoM
conta com um berco feito de papel cartao
que nao comporta os proprios componentes
quando estes sdo destacados de sua placas de
chipboard. As miniaturas e seus suportes vem
em sacos pldsticos que devem ser cortados para
serem abertos e, portanto, nao sao capazes de
armazenar essas miniaturas novamente de
forma segura ou de maneira que nao estrague os
demais componentes, como pegas de tabuleiro,
fichas e cartas. Os dados sao personalizados, o
que ¢ interessante, pois alinha este componente
a0 tema.

O jogo conta com trés manuais, um para as
regras bdsicas, outro para consultas durante
a partida e um que ensina brevemente como
utilizar o aplicativo que, apesar de ser bem
produzido visualmente, apresenta uma interface
pouco intuitiva, principalmente pela escolha
dos icones utilizados. Ainda falando sobre o
aplicativo, ele contém maneiras de revisar o

histérico de agdes e informagdes coletadas pelos

jogadores, assim como um meio de encerrar a

‘partida caso um dos jogadores tenha morrido.

A forma como ele facilita um trabalho que antes
deveria ser feito por um jogador, assim como o
agiliza, é bastante bem vindo, visto que partidas
de MoM costumam levar, no minimo, duas

horas e meia.

Em

componentes sao bem alinhados ao tema e entre

termos de comunicagio visual, os
si. As ilustracoes sao bem feitas, tanto das cartas,
fichas, pegas de tabuleiro e pecas de monstros,
fazendo, também, uma ligacdo com os demais
jogos da linha Arkham Files da empresa visto

que o teor da arte ¢ similar.
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Figura 44.

Componentes do jogo:
blocos que montam

o tabuleiro, cartas de
itens, itens especiais,
feiticos e condicoes (lado
esquerdo), fichas de pistas,
chave, NPCs, incéncio e
escuridao, miniaturas dos
personagens € monstros

e fichas dos personagens.
Note que as cartas do jogo
sd0 muito parecidas e é

dificil diferencid-las.

Analisando apenas o verso das cartas, sem levar em conta cartas cujo verso
¢ escrito, ¢ ficil distingui-las e separd-las por tipos. No entanto, quando
todas estio viradas para cima, com exce¢do das cartas de dano, elas
apresentam um design e diagramag¢ao muito semelhantes que confundem
os jogadores. Alguns icones utilizados nas fichas a serem colocadas no
tabuleiro como lembretes de possiveis interagdes a serem feitas também
nao sao, necessariamente, intuitivos. Ainda assim, depois de um tempo,

fica mais facil diferencia-los e saber suas finalidades.

Os componentes escritos, incluindo as cartas de personagens, utilizam-se
de apenas duas tipografias, uma que simula letras datilografadas e outra
mais cldssica com serifa para textos corridos. As mesmas tipografias sio

utilizadas no aplicativo, criando uma coesdo entre todos os componentes.

Falando na questao da longevidade do jogo, visto que suas partidas so
condicionadas por cendrios em um aplicativo com enredos, tecnicamente,
fechados, Mansions of Madness apresenta uma vida ttil curta, a nao ser que
o detentor do jogo compre as expansdes ou pague por cendrios adicionais, o
que nio ¢ convidativo para um jogo j4 bastante caro. O sistema produzido
pelo aplicativo nio permite a criagio e compartilhamento de cendrios
pelos jogadores, o que também acaba limitando as possibilidades do jogo
se expandir. Atualmente existem apenas sete ou oito cendrios disponiveis,
incluindo aqueles que devem ser comprados ou que exigem expansoes, o
que significa que, depois dos cendrios serem completos, ocorre uma perda

de interesse no jogo.
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2.2.6. TESTES E DISCUSSOES COM
JOGOS EXISTENTES

Para melhor estudar a cooperagio, narragio e o
elemento do terror sob pontos de vista diferentes,
foram orgénizadas partidas dos jogos Betrayal
at House on the Hill e Mansions of Madness:
Second Edition nos dias 01 e 14 de Abril.
Apés as partidas, ocorreram discussdes com
os participantes, abordando os trés elementos
citados no inicio deste pardgrafo e propondo
algumas ponderacoes de aspectos positivos e
negativos de cada jogo, para que fosse possivel,

entdo, fazer uma comparagio entre os dois.

Neste trecho nao farei diferenciagio entre as
discussoes obtidas em cada dia, mas relatarei
as observagoes e experiéncias com cada jogo de

uma maneira geral.

« BETRAYAL AT HOUSE ON
THE HiLL -

ASPECTOS POSITIVOS

Como primeiro aspecto positivo, foram
apontadas a simplicidade do jogo e a ficil
compreensdo das regras. Apesar de existirem
varias agoes possiveis e varios componentes, nao
leva muito tempo para se aprender ou ensinar

alguém a jogar.

O jogo tem um cardter relaxado e nao ¢
demorado, o que permite que as pessoas possam
jogar viérias partidas seguidas ou, simplesmente,
jogd-lo para passar o tempo antes de algum

Compromisso.

Manipular as estatisticas dos personagens ¢ fécil
através das pegas de plastico acopladas nas fichas
de personagem. O jogo também passa uma
sensacao de que ele é vencivel e nao somente

um jogo em que se perde repetidas vezes.

A ideia da planta da mansio se transformar
em cada partida, faz com que as experiéncias
sejam sempre diferentes, mesmo que o mesmb
cendrio seja jogado. As salas, também, sempre
tém algum efeito que torna o jogo interessante
dependendo de onde elas aparecem. Portas
secretas e escadarias escondidas ajudam a criar
novas possibilidades de movimentagao e novas

configuragdes para a mansao. i’

A partir da reviravolta, quando acontece a
assombragdo e um dos jogadores se transforma
em traidor, o jogo se torna bastante emocionante
pela maneira como o clima entre os jogadores
se transforma e realmente se torna uma batalha

entre o traidor e os sobreviventes.

ASPECTOS NEGATIVOS

Os aspectos negativos foram mais relacionados
aos componentes do jogo e a maneira como
nio existe uma escala de dificuldade ou uma
adaptacao dos cendrios para a quantidade de

jogadores.

As pegas pldsticas que ficam na lateral das fichas
de personagem para marcagio dos atributos
podem deslizar durante o jogo o que cria uma
confusido quando os jogadores esquecem para
que numero a pe¢a estava apontando antes

de ter se movido. Além disso, a arte do jogo ¢é
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bastante defasada, mesmo apés o relancamento

com uma capa nova.

Emrela¢aoaoscendrios, existem extremos: alguns
sa0 muito simples e outros quase impossiveis,
pensando na perspectiva dos sobreviventes.
Nio existe uma escala de dificuldade que siga a
quantidade de jogadores de forma a personalizar

a experiéncia do jogo.

Em cendrios muito féceis nos quais o jogo acaba

muito rapidamente, a sensa¢ao de que existem

muito componentes e que a preparacao do jogo
¢ demorada em relagdo ao tempo real da partida

pode surgir.

COOPERACAO NO JOGO

Foi notado que ndo existe cooperagio na

i
-y,

\,‘

¥

primeira parte do jogo, quando os jogadores
estao explorando, e que ela, realmente, s6 aparece
quando um dos jogadores se torna traidor.
A partir deste momento, os sobreviventes se
sentem obrigados a trabalhar em conjunto para

derrotar o traidor.

L3
No cendrio jogado, foram necessirias trocas
constantes de itens para atacar o inimigo, o que,
de certa forma, incentivou uma interagio entre

OS personagens ¢ jogadores.

NARRACAO NO JOGO

A narragdo contida nas cartas parecem soltas,
como se fossem apenas encontros desconectados
€ nao sequenciais, por mais que estejam
acontecendo um turno apds o outro. Quanto

20 cendrio, no entanto, a histéria torna-se mais

Figura 45.
Tamanho final do
tabuleiro na partida do dia

14 de Abril.
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direcionada e passa a fazer mais sentido para os

jogadores.

" TERROR NO JOGO

O terror no jogo pode ser percebido de duas
maneiras, e talvez uma seja perceptivel apenas
a pessoas que se assustam mais facilmente. A
primeira é em relacao as descricoes contidas nas
cartas e a narragao do cendrio. Alguns trechos
das descricoes ou histéria podem ser bastante
nojentos, o que, de certa forma, ativa o “medo”

através do horror.

A segunda relaciona-se a aflicao antes de fazer
uma rolagem de dados para evitar a fase de
assombragdo. Toda vez que é necessdrio fazer
esta rolagem, uma tensao surge ao redor da
mesa, ja que ninguém quer se tornar o traidor
ou fazer com que o traidor apareca. Isto cria
uma espécie de medo divertido e bem vindo em

um jogo como Betrayal.

- MANSIONS OF MADNESS: SECOND
EpiTIiON -

ASPECTOS POSITIVOS

O primeiro aspecto a ser elogiado no jogo é
o aplicativo que nio funciona apenas como
um acessorio, mas sim como parte essencial e
integrante do jogo. O aplicativo simplifica a
necessidade de memorizar muitas regras, jd que
boa parte da interagao com o cendrio ocorre no

proprio aplicativo e os testes e resultados sio

determinados por ele. O aplicativo, também,
permite que o jogo seja jogado em outras
linguas, mesmo que a versao fisica do jogo seja

em inglés.

Outros pontos referentes a este artificio sio
a presenga de um narrador, presenca de som
ambiente e 0 modo como o préprio aplicativo
contém um nimero mdximo de turnos para
os jogadores desvendarem o mistério, o que
elimina a necessidade de componentes ou fases

adicionais a cada turno para fazer essa contagem.

A montagem progressiva do tabuleiro ¢ bastante
interessante, j4 que os jogadores nao sabem
exatamente o que irdo encontrar atrds de cada
porta fechada. E interessante que em todos
os lugares existe algo a ser feito e que, em
alguns cendrios, as opgoes de agdes disponiveis
encontram-se em maior volume do que a
quantidade de agdes que podem ser feitas pelos
jogadores em um turno, for¢ando-os a decidir o
que deve ser levado em conta e o que deve ser

ignorado em cada ambiente.

“Todos os processos do jogo sao narrados, desde

a explora¢ao de uma nova drea até o combate. A
atengao 2 histéria permite que, mesmo que os
jogadores decidam fazer uma pausa, a imersio

no cendrio aconte¢a de forma fdcil e natural.

A presenca de personagens auxiliares com
os quais os jogadores podem interagir e que
parecem possuir uma personalidade prépria,
permite que os jogadores realmente se sintam
como os investigadores vivendo aquela situagao.
E interessante, também, como estes personagens
nao jogdveis reagem ao que estd acontecendo ao

seu redor.
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Encontrar pistas, e consequentemente fichas de
pistas, ¢ algo bastante util para os jogadores, ja
que as pistas podem ser utilizadas para contornar
uma rolagem de dados ruins em um teste de
habilidade. Além disso, testes para uma mesma
agao, como combate, podem exigir habilidades
diferentes cada vez que ela for realizada, o que
nao penaliza personagens que nio possuam

muita forga fisica para combate, por exemplo.

A nogao de que um personagem insano torna-se
uma incégnita é interessante, pois transforma a
dindmica do grupo, visto que o jogador insano
ou vira traidor ou & forcado a agir de uma

maneira que o faca parecer um traidor.

Por fim, o jogo ¢ esteticamente agraddvel e bem
resolvido e apresenta quebra-cabecas a serem
solucionados durante a partida, o que tira o jogo

de um ciclo de repeti¢ao de agdes e turnos.

ASPECTOS NEGATIVOS

Assim como nos aspectos positivos, o primeiro
elemento a entrar na discussao foi o aplicativo.
Existe um manual que ensina a usi-lo, no
entanto, nem o manual nem o aplicativo sao
muito intuitivos ou explicativos. A iconografia
utilizada ¢ ruim e confusa, ele limita um pouco
as agoes dos jogadores ou como eles podem
interagir com o cendrio e, caso ele seja encerrado
por acidente, a partida deve ser recomegada.
Existe uma dependéncia muito grande em

relago a este elemento digital.

O aplicativo, também, poderia ser melhor

utilizado, como oferecer um descritivo sobre os

personagens, permitir criagdo de cendrios pelos
préprios jogadores e oferecer uma indicagao de
quantidade minima de personagens para cada
cendrio, visto que alguns S30 extremamente

dificeis com poucos investigadores.

Nao hd agdo para recuperar saude ou sanidade,
.
o que condiciona os jogadores a colecionarem
dano durante a partida sem nada que possa ser
feito para reverter o processo. A marcagao destes
danos através de cartas, também, cria uma
confusio na mesa e, até mesmo, na cabeca dos
jogadores, jd que alguns eventos pedem para que
essas cartas sejam viradas para cima e tenham
seus efeitos resolvidos. O problema, é que por
vezes, apos o efeito da carta ser resolvido, hd
uma instrugdo para que a carta seja virada para
baixo novamente, entdo acompanhar o dano se

torna um processo frustrante.

Em alguns cendrios é quase impossivel encontrar
itens, visto que estes estao pré-definidos pelos
cendrios. Isto impossibilita que os jogadores
consigam se preparar para o processo de combate
que ¢ bastante brutal, visto que os monstros se
movem muito rapidamente, causam bastante
dano e ainda causam insanidade. Em um dos
cendrios jogados, durante a investigagio (que
durou cerca de quatro horas), tudo parecia estar
sob controle. Quando o combate foi iniciado, os
jogadores nio conseguiram se manter vivos por
mais de trés turnos, o que ¢é frustrante depois de

uma investiga¢do tao longa.

Alguns itens especiais nio tem nenhuma
serventia e, as vezes, itens que dizem permitir
uma intera¢do com eles através do aplicativo,
em verdade, nio oferecem muita informacao

pertinente a investigagao e resolucao do mistério.
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Nio existe muita variagdo em relagao aos
cendrios. Os objetivos sempre, ou quase sempre
dependendo do cendrio, serdo os mesmos e 0s
acontecimentos também. Jogar um cendrio,
entdo, ¢ interessante na primeira vez, mas pode

se tornar magante nas demais.

Por fim, o ritmo entre os turnos é muito répido,
nao existe um respiro. Ou os jogadores estao
fazendo suas agdes, ou fazendo rolamento de
dados para salvar as préprias peles durante os
eventos ruins da fase de mito. O nio respiro

pode deixar os jogadores cansados.

COOPERACAO NO JOGO

A cooperagao aparece, quase unicamente, através

do planejamento de agées, a fim de procurar

fazer o mdximo, no menor ntimero de agdes
possivel para que os jogadores sejam capazes de

desvendar o mistério e cumprir o objetivo.

NARRACAO NO JOGO

Foram apontados aspectos positivos e negativds
em relagao a como a narrativa foi trabalhada no
jogo. Sobre os negativos, nao saber exatamente
a motivagao dos personagens ou sua histdria de
vida pode dificultar a imersio, o processo de se
sentir o personagem. Embora informagdes sobre
os investigadores possam ser encontradas no
verso de suas fichas, nao é um local exatamente
acessivel. Além disso, a letra é tao mitda que
tentar ler a informagdo em si é um processo um

tanto desgastante.

Figura 46.

Durante a partida do
primeiro cendrio de MoM
no dia 01 de Abril.
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Sobre os aspectos positivos, que sao a maioria,
¢ interessante como a narragao encontra-se em
vérias partes do jogo, e nao apenas pelo prélogo
narrado. Em agdes de investigacdo, busca,
interagdo com objetos e pessoas e em acoes de
combate existem pequenos trechos narrativos
que explicam o que o personagem estd tentando
fazer, assim como existe um feedback narrado
ap0s os testes de habilidade, explicando como as
acoes foram bem ou mal sucedidas.

E interessante, também, que os jogadores
sio obrigados a prestar aten¢io nesses trechos
narrativbs, pois eles contém pistas do que deve

ser feito a seguir,

TERROR NO JOGO

O jogo foi considerado mais de exploragao e
investigagao do que de terror. Ainda assim,
alguns aspectos que podem criar um clima mais
aterrorizante foram apontados. Em primeiro,
o. narrador sombrio que relata o prélogo do
cendrio. Em segundo, a musica e os efeitos
sonoros do aplicativo. Por dltimo, o elemento
escondido do personagem insano, que pode ou

nao ter se tornado um traidor.
. COMPARACAO -

Betrayal at House on the Hill é um jogo mais
dinamico, que cria possibilidade de experiéncias
novas a cada partida gragas aos 50 cendrios
disponiveis e pela configuragio da mansio

que ¢ sempre diferente. No geral, ele é um

jogo emocionante se comparado a Mansions of
Macdness, que é emocionante na primeira partida
de cada cendrio, mas nao necessariamente na

segunda.

Existe uma diferenca no foco do jogo. Betrayal é
um jogo que dd importincia aos acontecimentos
’
a partir da segunda metade, quando a
assombragdo acontece. Até entdo ¢ apenas
uma explora¢ao para descobrir mais locais da
mansiao. MoM traz uma atengdo a primeira
parte do jogo, a parte da investigacdo, enquanto
o combate, a segunda parte, configura-se em um

processo mais mecanico.

H4 uma melhor constru¢io espacial do cendrio,
mentalmente, em Betrayal, ainda que sua arte
seja inferior se comparada ao do outro jogo. A
utilizacdo de andares que compdem a mansio
permite que os jogadores consigam visualizar a

construgao estranha pela qual eles percorrem.

Por fim, existe sempre um encerramento para a
partida em ambos os jogos, independentemente
se os jogadores ganharam ou perderam. O
interesse em saber o que acontece caso uma
dessas condiges seja declarada torna a nogao de
vitéria ou derrota menos importante do que a
histéria do jogo, fazendo com que perder seja

menos frustrante do que seria normalmente.
R .
- CONSIDERACOES FINAIS -

Depois de falar sobre aspectos mais técnicos
relacionados a cada jogo, discutimos um pouco
sobre a atividade de jogar, jogos de tabuleiro e

aquilo que pode causar terror em uma midia tao
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dificil de se abordar o medo, como board games.

Comegamos a discussio falando sobre a
experiéncia de jogo e a finalidade de um jogo.
Alguns jogos foram pensados e projetados para
serem jogados em determinadas situagoes.
Por exemplo, um jogo longo como Mansions
of Madness, que exige atengdo e possui um
cardter mais sério, nao é um jogo voltado a
um momento de descontragio. Deve existir
um certo planejamento antes de colocd-lo na
mesa, as pessoas devem saber como a atividade
acontecerd. Da mesma forma, existem jogos
leves e curtos para momentos de descontragao,

como Uno (Mattel, 1971).

Saber quando jogar um jogo ¢ importante, pois
tentar forcar um jogo pesado em uma situagao
descontraida provocard uma experiéncia ruim.
Da mesma forma, é importante pensar que a
experiéncia, também, depende do perfil das
pessoas com quem se joga. Um jogo como
Betrayal é ficil de se apresentar as pessoas, visto
que ele é um jogo emocionante, que inclui
traicdo, ¢ dinimico e rdpido. Um jogo como
MoM precisa ser jogado com pessoas que gostem
de pensar, de se imergir na histéria, de prestar
atengao nos detalhes, pessoas que gostem de se
engajar na atividade de jogar. O grupo de jogo
¢ algo que também transforma uma experiéncia

para melhor ou pior.

Sobre jogos, principalmente cooperativos que
costumam ser dificeis, é importante saber
balancear a desesperanga causada pelos eventos
contrdrios aos jogadores. Ser apresentado com
muitas situagées que impossibilitam agoes e
decisdes pode causar desestimulo, assim como
ser apresentado com uma situacdo ficil de ser

resolvida pode tornar o jogo tedioso. Deve-

se encontrar um equilibrio entre o desafto e
as habilidades (capacidade de entendimento e
interagdo com o jogo) dos jogadores para que a

atividade seja divertida.

Por fim, sobre o terror, existem algumas
maneiras de criar situagdes que simulem a
ideia de medo. A primeira ¢ criar a urgéncia,
apresentar situagdes controversas que devem
ser eliminadas rapidamente por apresentarem
uma ameaca. A segunda é promover a quebra
do coletivo. Quando, em um jogo cooperativo,
a ideia de coletivo some, ou pelo surgimento de
um traidor ou pela inser¢ao de um elemento
escondido, como a condi¢io de insanidade em
MoM, nasce uma tensio que contribui para
criar uma falsa sensagio de medo. Por dltimo,
através de uma narragio evocativa que permita
a imersao dos jogadores dentro do “circulo

mdgico” proposto pelo jogo.
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3.1. TEma

Seria muito superficial dizer que o tema do jogo
¢ o terror pelos olhos do Japao. Embora este seja
o tema geral em si, existem aspectos do terror
que pretendo trabalhar neste projeto e outros
que foram analisados e discutidos durante o
processo de pesquisa, mas que nio fardo parte
do tema. Falarei, entao, de alguns elementos que

estarao presentes no jOgO.

A estética depravada e a ideia de uma mistura
estranha trazida pelo ero guro é algo que foi
bastante presente para a configuragio do terror
japonés e ainda serve de molde para algumas
produgoes japonesas, principalmente nas midias
puramente visuais como a literatura e a arte.
O jogo, por ser fisico, encontra os mesmos
obstdculos que o mangi e os contos enfrentam
quanto a transmissao do sentimento de medo,
por isso a utilizagdo do ero guro é bem vinda
para suprir a dificuldade que o jogo de tabuleiro
teria em transportar os jogadores para um
universo assustador. O ero guro, no entanto,
seria traduzido sob um ponto de visto grotesco
em detrimento de seu elemento erdtico, o qual
pretendo nio utilizar de forma visual ou de

maneira explicita.

Outro elemento ¢ a sobrevivéncia. Durante
o tépico de andlise de jogos digitais, falei um
pouco sobre o sub-género de jogos de terror
survival horror. A maioria dos jogos de terror
produzidos no Japao costumam cair neste
sub-género que vem se expandindo para jogos
produzidos em outros paises. A ideia do jogador
ter acesso limitado a recursos e controlar um
personagem que ¢ uma pessoa comum, sem

habilidades heroicas, armas ou treinamento

militar, fragiliza a condi¢ao do jogador e o torna
mais suscetivel ao seu ambiente, amplificando
a sensagao de perigo e auxiliando no processo
de identificagao do jogador com o personagem,
pois nao hd uma grande diferenca entre aquele
e o sujeito que o representa dentro do universo

ficcional.

Os demais elementos fazem parte da prépria
cultura. Minha inten¢io com o jogo ¢, de uma
certa forma, ensinar ou tornar informagoes
sobre a cultura japonesa acessiveis aos jogadores.
Por isso, lendas urbanas, a crenca no mundo dos
mortos e em espiritos que voltam para assombrar
0 vivos, as histdrias de fantasmas tradicionais, os
jogos de espirito e as demais criaturas que fazem
parte do folclore e da mitologia japonesa estarao

presentes no projeto como parte dO tema.

3.2. PuBLIiCcO ALVO

Dentro do universo de produgio de jogos,

definir um publico alvo no inicio do projeto nem

‘sempre ¢ o caminho utilizado pelos designers.

Algumas vezes, principalmente em se tratando
de produgées independentes e bancadas por
sites de crowdfunding como o Kickstarter, as
ideias e o tema por trds dos jogos nascem dos
préprios interesses dos designers responsdveis
e/ou outros jogos que os possam ter inspirado.
Neste cendrio, os designers acabam se tornando

o publico alvo de seus préprios jogos.

Em uma entrevista breve por Jason Levine,
parte da equipe do canal do YouTube voltado
para tabletop games, The Dice Tower, Ralph

Anderson, designer do jogo de cartas Chimera
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Figuras 47 e 48.
Cartas de 7ichu (em cima)

e Chimera (embaixo).
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(2014), revela que sua inspiragio para se tornar
game designer foi o jpgo, também de cartas, para
3 4 10 jogadores, 7ichu (Urs Hostettler, 1991).
Chimera nasceu do desejo de Anderson em jogar
uma partida de 77chu com apenas trés jogadores,
de forma que as mecanicas fossem adaptadas a

esse numero de jogadores.
]

Eric Lang, designer renomado de jogos como
Blood Rage (Asmodee, CMON, 2015) e Arcadia
Quest (Asmodee, CMON, 2014), em entrevista
com Tony Mastrangeli do site Board Game
Quest, conta que parte de se descobrir o sucesso
de um jogo vem dos testes com jogadores.
Muitas vezes ele define se um projeto vale
a pena ser continuado ou nao pela maneira
como os playtesters se comportam em relagao ao
protétipo do jogo sendo desenvolvido, mas que
a ideia por trds do projeto sendo testado parte
de seu préprio desejo de desenvolver algo com

alguma mecanica ou tema em CSPCCfﬁCO.

Embora existam jogos que sao pensados para um
tipo especifico de publico, seja uma especificagao
por idade ou acessibilidade em relagao a alguma
deficiéncia, também ¢ verdade que existem
projetos que nascem dos proprios interesses
dos designers. O jogo que sendo desenvolvido
neste TCC se enquadra neste ultimo tipo de

concepgao de projeto.

3.3. EXPERIENCIA DO
JOGADOR

Como Tracy Fullerton refor¢ou intimeras vezes
no decorrer de seu livro, um bom design de

um jogo deve partir de uma defini¢io daquilo
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que se espera para a experiéncia do jogador. Por
isso, antes de comegar a desenvolver o projeto,
¢ importante explicar qual é a experiéncia

pretendida para este jogo.

Na introdugao deste relatério, abordei que o
jogo sendo desenvolvido tem cardter cooperativo
e narrativo, seu tema centrado no género de
terror como trabalhado pelo Japao. Estes trés
elementos, de um modo geral, definem aspectos

da experiéncia vislumbrada pelo projeto.

3.3.1. A COOPERACAO

O cardter cooperativo pressupdoe um trabalho
em equipe, uma nogao de coletivo, a ideia de que
todos os envolvidos almejam atingir um mesmo
objetivo que s6 garante satisfagao caso ele seja
atingido pela interacio entre todos os jogadores.
Estes pressupostos gerais sao verdadeiros para

este projeto.

No jogo, hd a inten¢ao de criar uma sensagio
de unido que seja verdadeira para o periodo
da atividade, uma sensagio de que ninguém
¢ dispensédvel ou substituivel. Isto é algo-que
pode ser trabalhado com o auxilio dos outros
dois elementos. A intengio é que a nogio de
coopera¢do, de time, apareca logo no inicio,
durante o periodo de leitura da histéria que
antecede a partida. Da mesma forma, como
em filmes de terror e jogos do estilo Berrayal
at House on the Hill, a cooperagio pode surgir,

também, devido ao perigo, ameaga.

Independentemente do tipo de abordagem,

a sensagdo de pertencimento a uma equipe e

interdependéncia entre os membros desta deve

estar contemplada na experiéncia do jogador.

3.3.2. A NARRACAO

O elemento narrativo como aspecto central de
um jogo pressupoe o tratamento deste elemento
ndo apenas como um meio de contextualizar
sua estrutura, mas como um meio que é capaz
de conduzir as decisées tomadas em relacio aos

elementos formais.

No caso do jogo sendo desenvolvido para este
trabalho de conclusio de curso, a ideia é que a
histéria proporcione uma experiéncia imersiva,
de modo que os jogadores compreendam
o enredo e se sintam parte dele, se sintam os
préprios personagens vivendo aquela situagio.
A narragio, entdo, serd tratada como um
elemento com o qual os jogadores serao
capazes de interagir, de maneira que haja uma
personalizacdo da experiéncia para cada grupo

de jogadores.

3.3.3. O TERROR

O elemento do terror e como ele serd traduzido
na experiéncia dos jogadores deve ser pensado
em duas instincias: como aproximar este
elemento ao terror japonés e como fazer aparecer

a sensa¢ao de medo nos jogadores.

Para a primeira questio, a aproximagiao nao
poderia ser feita simplesmente através da adigao

do tema ao jogo de uma forma puramente
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visual. O terror japonés possui algumas
peculiaridades que relacionam-se a histéria, aos
perfis de personagens, aos cendrios, 4 maneira
como o enredo flui e a crenga no sobrenatural.
Existem muitas lendas e contos tradicionais que
podem servir de inspira¢o, assim como existem
muitos clichés que podem ser bem-vindos, pois
ajudam a identificar a experiéncia do terror
como japonesa. Incluir, entdo, essas lendas e
tradi¢des na narragio e em outros elementos é
uma maneira de traduzir o tema como parte da

experiéncia.

Para a 'segunda questao, como foi estudado
no processo de pesquisa, o medo nao é um
sentimento ficil de ser transmitido através de
um jogo de tabuleiro, devido as suas limitacoes
visuais e dificuldade de construir um clima e
ambientagio que propiciem o envolvimento
dos jogadores em um atmosfera de terror.
Por isso, ¢ importante entender como outros
tabletop games do género procuraram traduzir
o medo através de outras nogdes, como a
urgéncia ou o perigo constante. Estas, somadas
a-ideia do desconhecido presente na estrutura
de terror japonesa, podem ser meios de criar
uma experiéncia aterrorizante ainda que nao

amedrontadora por defini¢io.

Espera-se que, por mais que os jogadores nao
experimentem o medo propriamente dito, eles
sejam capazes de identificar a experiéncia com

O terror COmMo japonesa ou, a0 mMenos, oriental.
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4.1. REQUISITOS

1 1.
g T

Como discutido no item 3.3. do capitulo
anterior, a experiéncia do jogodor parte de
trés elementos: cooperagio, narragio e terror.
Os requisitos de projeto partiram desses trés
elementos, associados as observagoes feitas
durante as andlises de jogos modernos e outras

nogoes relacionadas ao campo do design.

divididos

imprescindiveis e desejdveis. Sao eles:

Os requisitos foram entre

« IMPRESCINDIVEIS -

*  Que tenha rejogabilidade a fim de nao ser
um jogo completamente consumivel, ou

que seja consumivel apenas a Iongo prazo;

*  Que nao necessite de muito espago fisico

para ser jogado;

*- Que contenha uma narrativa capaz de
provocar sentimentos de engajamento e

imersao nos jogadores;

* Que os personagens nao sejam apenas
pegas a serem movidas, mas que tenham

personalidade e profundidade;

* Que a cooperagao seja estimulada através
das mecanicas do jogo, no entanto sem

engessar as escolhas dos jogadores;

*  Que o tema do terror seja parte do projeto
e influencie decisoes relacionadas as regras,

mecanicas, identidade e componentes e

nao seja apenas um elemento adicionado

posteriormente;

Que as cartas utilizadas atendam aos
tamanhos padrio encontrados no mercado
atual;

.
Que a cultura japonesa esteja presente
através da narrativa, arte e aproximacio do

tema terror;

Que os componentes sejam distinguidos
facilmente para facilitar a jogabilidade e
tornar a experiéncia dos jogadores menos

estressante;

Que conhecimentos da cultura japonesa
exigidos pelo jogo estejam presente no livro

de regras.

- DESEJAVEIS -

Que seja possivel de jogar em campanha
(partidas sequenciais que compartilham
a mesma narrativa) e survivor (partidas

independentes com narrativas préprias);

Que a narrativa seja emergente, isto é, cres¢a

e seja formada durante a prépria partida;

Que a narrativa seja ramificada, oferecendo
possibilidades de seguir caminhos diferentes
dependendo das escolhas dos jogadores,

mudando a experiéncia de cada aventura;

Que a sensacao de medo esteja presente

durante a partida;

+KAIDAN: AMAGAWA HORROR:



Que a experiéncia seja prazerosa e se extenda
ap6s o término da partida, por meio de
discussoes entre os jogadores e relatos sobre

as aventuras vividas;

Que os jogadores sejam capazes de criar
seus proprios cendrios e histérias com os

componentes do jogo;

Que a atividade seja sempre realizada com

pelo menos dois jogadores;

Que o jogo seja balanceado e fornega uma

possibilidade de escala de dificuldade;

Que os personagens cresam no decorrer da

partida;

Que exista uma ideia de realidade & narrativa,
de maneiras que os jogadores possam se

sentir na pele dos personagens;

Que ao final do projeto, o jogo possa ser
apresentado a alguma editora/distribuidora

de jogos;
Que o jogo seja dindmico e nio repetitivo;
Que apresente ficil acesso a informagoes

durante a partida e ficil navegagio ficil pelo

manual de regras.

4.2. DA NARRACAO
A PROPOSTA

Como abordado no item 3.3., a narragio é
um dos trés elementos chave que definem a
experiéncia do jogo. Ela também ¢ o elemento
que faz uma ponte entre o terror e a cooperagao
e, de certa forma, define boa parte da experiéncia
dos jogadores, visto que os dois elementos
mencionados  anteriormente  podem  ser
traduzidos através da narra¢do. Por isso, ¢ dificil
tentar pensar em propostas que sejam capazes de
atender a experiéncia pretendida sem que haja
uma ideia de enredo que sirva de base para as

decisoes acerca dos elementos formais do jogo.

A cultura japonesa no Brasil comecou a ganhar
popularidade através dos mangds e animes
que atingiram o mercado na década de 1990,
primeiramente por canais a cabo, como o
Cartoon Network. Depois que, em 2002, foi
langado a versao americana de Ring, intitulada
de O Chamado, filmes e séries japoneses
comegaram a se tornar conhecidos, no entanto,

sem alcancar a popularidade das duas primeiras

“produg¢des mencionadas no inicio do pardgrafo.

Devido a essa popularidade mais visivel na
producdo cultural pop japonesa, é pertinente
utilizar mangds e animes de terror como as
maiores inspiragées para o desenvolvimento
narrativo do jogo. Dentre aqueles analisados
no processo de pesquisa e outros com os quais
entrei em contato ao longo dos anos, fui capaz
de distinguir alguns elementos que aparecem
com mais frequéncia do que outros, entre eles:
a escola como cendrio; pessoas comuns como
personagens; criaturas e fantasmas presentes

na mitologia e lendas urbanas ou entidades
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que sejam referéncias diretas as produgoes
culturais tradicionais como antagonistas, e; a
constru¢do de um enredo principal através de
capitulos ou episédios independentes. Destas
nogoes, foi idealizada uma narragio a partir
da qual, a proposta inicial comegou a tomar
forma, também levando-se em consideragao os

requisitos de projeto jd estabelecidos.

~4.3. PROPOSTA INICIAL

Antes de falar sobre a proposta inicial, falarei

rapidamente sobre o método utilizado.
Diferente da criagao de mais de uma proposta,
como comumente ocorre no design, para este
projeto foram pensadas ideias que relacionam-
se aos requisitos de projeto e & maneira como os
trés elementos centrais definem a experiéncia do
jogador. Essas ideias, entao, foram misturadas e
adaptadas a fim de criar uma proposta de jogo
que fosse capaz de melhor aproximar-se da

experiéncia vislumbrada.

4.3.1. PREMISSA

Um grupo de estudantes, acompanhado de um
professor responsdvel, decide ficar na escola
ap6s o final dos eventos promovidos durante o
Festival dos Fantasmas, a fim de utilizar o clima
assustador para jogar um jogo de invocagao
de espiritos. Durante o jogo, algo sai errado
e os envolvidos acabam sendo transportados
a0 mundo dos mortos, encontrando-se em
uma versio macabra de sua prépria escola.

Logo descobrem que o espago da escola nesta

dimensao apresenta cardter mutante e que nada
se encontra nNo mesmo lugar em comparagao
com a versio da escola do mundo dos vivos.
Descobrem também que esta dimensiao ¢é
comandada por espiritos e deménios do folclore
japonés e fantasmas de alunos e funciondrios. As
entidadgs, entdo, os convidam a jogar um jogo
mortal no qual vencer significa voltar ao mundo

dos vivos e perder nio é uma opgao.

4.3.2. A PROPOSTA

Como insinuado na histéria brevemente
redigida no item anterior, o objetivo do jogo
¢ voltar a0 mundo dos vivos vencendo o
jogo proposto pelos mortos. Explorando e
investigando a versio sombria da escola na
qual se encontram, nesta primeira proposta,
os personagens deveriam encontrar pistas para
desvendar mistérios relacionado a escola antes
que 0 tempo se esgotasse enquanto, a0 mMesmo
tempo, deveriam tentar sobreviver as perigosas

entidades que habitam o mundo espiritual.

Visando a importincia da narragio para este
projeto, a histéria principal do jogo seria
contada através de uma campanha dividida em
capitulos. A campanha representaria um “livro”
e, portanto, a total experiéncia narrativa do jogo.
Os capitulos corresponderiam as vdrias partidas
que precisam ser jogadas para compor a histéria
completa (cada capitulo sendo equivalente a
uma partida). O final de cada capitulo seria
definido de acordo com decisoes ou situagoes
vivenciadas pelos jogadores durante a partida, de
modo que parte da narragao fosse personalizada

para cada grupo de jogadores e que, caso os
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jogadores decidissem jogar o jogo novamente,
a experiéncia pudesse ser diferente (exemplo no

esquema ao lado).

Para a representacao da escola, devido a seu
perfil mutante como estabelecido pela premissa,
pensou-se em utilizar um método de construgao
do tabuleiro por blocos, similar & Betrayal at
House on the Hill. Desta forma, a escola poderia se
transformar a cada partida, de modo que as salas
e corredores aparecessem em locais diferentes
e inusitados, a0 mesmo tempo que permitiria
que os jogadores sentissem que estao realmente
explorando a escola ao abrir portas e descobrir
quais aposentos encontram-se atrds de cada
uma delas. A construc¢ao por blocos, também,
permitiria que o jogo pudesse ser jogado em
uma mesa menor, visto que nem todos os blocos
seriam utilizados em cada partida j4 que nem

todas as salas seriam exploradas pelos jogadores.

Cada sala contaria com seu préprio monte
de cartas de eventos narrativos especificos,
incluindo espacos que nio sio exatamente salas,
como corredores e escadarias. As consequéncias
desses eventos seriam decididas por testes de
habilidade mediante rolamento de dados assim

como em Betrayal e Mansions of Madness.

As rodadas de uma partida seriam divididas
em quatro fases: fase dos jogadores, quando os
jogadores realizam suas agdes na tentativa de
completar os objetivos do capitulo, explorando
as salas e coletando itens uteis a serem utilizados
em sua aventura; fase das assombragoes, quando,
em ordem, os jogadores comprariam uma carta
de evento narrativo do monte referente a sala
na qual seu personagem se encontra e, entao,

resolveria os efeitos e consequéncias presentes

. CaritUurLo 1 .
(primeira partida)

| i
J - | A L

Se os jogadores Se os jogadores néo

conseguiram abrir conseguiram abrir

a Sala do Diretor a Sala do Diretor

durante a partida, durante a partida,

eles léem o final 1. eles léem o final 2.

J N

Se um dos
investigadores
morreu ou 0s
Jjogadores néo

cumpriram seus

objetivos a tempo,

eles léem o final 3.
N 4
J il .
O final 1 leva O final 1 leva
ao capitulo 24 ao capitulo 2B

(continuagio do (continuagio do

capitulo 1 que leva capitulo 1 que ndo

em consideracio a leva em consideracio

Sala do Diretor). a Sala do Diretor).
N\ (

J L
O final 3 narra

a conclusdo ruim
que pode levar a
um capitulo 2C
ou exigir que 0s
Jjogadores joguem

0 capitulo 1

novamente.

N\ 4
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Figura 49.

Estudo de espaco de um
tabuleiro do jogo caso
todas as pecas fossem
utilizadas, feito com os
componentes de Betrayal
at House on the Hill. O
jogo compreendia uma
escola de trés andares
com salas variadas, porém
‘presentes em uma escola
japonesa tradicional.
Haveria um quarto andar,
bem menor do que os
demais, reservado apenas

para a drea do gindsio.

na carta; fase das entidades, quando os inimigos em jogo comegariam a
perseguir os jogadores; e fase do pressigio, que representaria um limite de
tempo para os jogadores, de forma que eles teriam que se apressar para

cumprir suas tarefas.

Haviam sido definidos 13 tipos diferentes de sala (por exemplo, sala
de aula, corredor, banheiro...) e um total de 47 blocos de sala para a
construgio do tabuleiro que, no final, comporiam trés andares da escola
vistos de topo. Para estudar o dimensionamento total do tabuleiro foram
utilizados os blocos do jogo Betrayal at House on the Hill e, posteriormente,
foram feitos alguns modelos preliminares para estudo de composigao do

tabuleiro e estudo de mecénicas de jogo.

Esta primeira proposta era bastante ambiciosa e apresentava uma
quantidade de componentes muito grande. Nao apenas seria necessdrio
desenvolver os personagens e inimigos, como criar as vdrias narrativas dos
eventos especificos de cada sala, melhor desenvolver a prépria histéria
do jogo e de cada capitulo (visto que cada capitulo poderia apresentar
finais variados e ramificar a narracao), criar cada um dos blocos de sala,
ilustrar tudo o que fosse necessdrio ilustrar e fazer o design de todos os
componentes de uma forma que atendesse a demanda visual do mercado

de board games atual.
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Estavam previstos para esta proposta: Figura 50.

* 47 blocos de sala; Estudo de construgio

1 da escola. Cada andar

e 13 montes de 20 cartas de eventos narrativos; ;
¢ composto por pecas
[ .
6 PSS centrais (no caso do

* 5 dados de 8 lados personalizados; primeiro andar estas

* 3 dados de 6 lados personalizados; pegas sdo: a entrada,

e Fichas de interacdo a serem colocadas sobre os blocos de sala para © corredor central ca

e escadaria), corredores que
representar eventos especiais; )
contém duas portas cada

. ] :

Marcador de satide e medo dos personagens; (il IO s
*  Monte de cartas de item (haviam sido listados 36 itens); salas especiais) e pecas de
e Monte de cartas de entidade (haviam sido -listadas 20 entidades salas que conectam-se aos

genéricas e 15 entidades especiais); corredores de acordo com

S Ll um sistema de cores.
* Livro de histérias (contendo os capitulos da narrativa do jogo);
* Cartas de objetivo;
* Cartas de pressigio (as quais marcam a quantidade de turnos
disponiveis para os jogadores completarem o objetivo);
* Monte de cartas de eventos especiais;
* Monte de cartas de itens especiais;

* Monte de cartas de busca (compradas quando os jogadores fizessem

uma busca dentro de uma sala).
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4.4. NOVA PROPOSTA

A proposta anterior foi mantida até a metade do
mésde Maioquando, durante o desenvolvimento
dos componentes para se fazer teste de processos
e mecinicas do jogo, percebeu-se que seria
necessdrio mais do que apenas um ano para
conseguir completar o projeto ou apresenti-lo
de maneira satisfatéria. Como Tracy Fullerton
apontou em seu livro, muito do design de jogos
parte do processo iterativo, de testes, feedbacks
e.repeticoes do processo. O problema com a
propbsta anterior é que o jogo era tdo grande
e tao complexo que produzir uma versao teste
demandaria muito tempo, um tempo que se
estenderia por boa parte do segundo semestre.
Por isso, visando conseguir chegar ao final do
TCC com algo mais concreto, optou-se em
fazer algumas simplificagées, ainda tentando-se

manter o nucleo da proposta inicial.

No mercado de jogos de tabuleiro, nao é tao raro
empresas ou fas de alguns jogos desenvolverem
versoes “diluidas” de jogos complexos e longos.
Exemplos siao Pandemic: The Cure (2014)
e Infection Express (2009), ambos versoes
reduzidas do jogo Pandemic (Z-MAN, 2008)
no qual os jogadores embarcam em uma missao
mundial para encontrar a cura de quatro doengas
altamente contagiosas que vém se espalhando de
forma alarmante. O primeiro jogo mencionado
foi produzido pela Z-MAN, mesma empresa
distribuidora de outros jogos da linha Pandemic,
enquanto o segundo foi produzido por um fa
com a inten¢do de oferecer uma experiéncia de

jogo similar em um espago de tempo menor.

Nos dois casos citados, embora o objetivo central

sejao mesmo dojogo queosinspirou, 0s processos

e regras sao adaptados para atender o novo
requisito relacionadpo ao tempo. Em Pandemic:
The Cure, por exemplo, as agoes dos jogadores
e comportamento das doencas sio delimitados
por rolamento de dados personalizados, ao invés
de seguir com a vertente de agdes livres e cartas.
Existem: também, apenas seis ambientes onde as
doencas podem aparecer, em comparagao com o
tabuleiro do jogo original que contém o mapa
do mundo inteiro dividido em virias cidades de
destaque. As mecinicas bdsicas que estruturam
e identificam o jogo, como a epidemia e surto
(quando mais cidades ficam infectadas ou
passam a infectar cidades vizinhas), encontram-
se presentes nesta versao diluida. Devido a sua
escala menor, estas mecinicas que condicionam
o fim de jogo podem acontecer mais facilmente,
assim como a menor escala torna o processo de
controlar o tabuleiro mais ficil e rdpido, visto

quc o jOgO conta com menos pecas.

Em Infection Express, a jogabilidade mantém-se
praticamente a mesma em relagao a Pandemic.
A maior transformagao ¢ que o jogo é, também,
mediado por dados ao invés de cartas e que a
escala global foi reduzida ao mapa dos Estados
Unidos. Este jogo é uma forma de se jogar
Pandemic em meia hora, com menos tempo
de preparagao, visto que nio hd muitos
componentes, € MeNos tempo de jogo, visto que
a redugido da escala pode acionar as mecanicas

de fim de jogo mais facilmente.

As mudangas feitas na proposta do projeto
seguiram este movimento de simplificagao de
jogos mais complexos sem que eles percam,
necessariamente, sua identidade ou sejam
despidos da experiéncia do jogador proposta

pelo original.
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Figuras 51, 52 e 53.
Infection Express
(esquerda), Pandemic: The
Cure (direita) e Pandemic

(embaixo).




4.4.1. NOVA PREMISSA

4.4.2. A PROPOSTA

A mudan¢a na premissa foi feita nao apenas
por questdes de adaptagdo para uma proposta
reduzida, mas por melhor representar a cultura
japonesa atualmente e por fazer um melhor
didlogo com filmes de terror novos os quais
conversam bastante com a questdo tecnoldgica
e como os meios de comunicagao e redes sociais
podem ser utilizados para a constru¢ao de uma

trama assustadora.

\

Acontecimentos estranhos em uma cidade
no interior do Japio, chamada Amagawa,
trouxeram muita atengio da midia para a
cidade. Todos os acontecimentos estranhos
que variam de mortes inexplicdveis a
casos de pessoas desaparecidas parecem
ter, como tnico elemento em comum, um
prédio abandonado na década de 1980 o
qual foi lar de vdrias escolas. A cobertura
mididtica sobre estes eventos bizarros fez
com que lendas urbanas e histérias de
fantasmas fossem criadas e compartilhadas
© pelas redes sociais, atraindo a curiosidade de
IMULL0S entusiastas em assuntos paranormais
ao redor do mundo. Estimuladas por
essas lendas e bistorias, pessoas visitam
Amagawa na esperanca de averiguar se
o prédio abandonado é realmente mal-
assombrado e amaldicoado como dizem.
Devido a essas visitas constantes, as mortes
¢ desaparecimentos relacionados ao prédio

continuam a acontecer.

A nova proposta parte da redugio dos
componentes a um minimo necessirio para que
o jogo idealizado originalmente ainda esteja
presente, mesmo apds as mudancgas. As ideias
presentes na proposta inicial, como as fases de
uma rodada, a narracio dividida em capitulos e
o cenario sendo uma escola, foram mantidas na

adaptacdo para a nova proposta.

Nesta, boa parte dos componentes fisicos foram
vislumbrados como cartas ou fichas feitas de
chipboard, visto que isso criaria uma norma e
agilizaria o processo de design dos componentes.
O tabuleiro, entio, passaria a ser construido por
cartas ao invés de ser construido por blocos de

chipboard como em Betrayal at House on the Hill.

O cardter inusitado de constru¢ao do ambiente
da proposta anterior foi adaptado a uma versao
mais atada a questdo narrativa, de modo que os
tGnicos locais que apareceriam em uma partida
seriam aqueles relacionados ao capitulo sendo
jogado, reduzindo a necessidade de ilustrar
e produzir todas as possiveis salas e aposentos
de uma escola para o desenvolvimento de um
modelo para testes, como seria necessirio na
proposta anterior. O cardter de exploragao da
escola, neste caso, foi deixado de lado em favor
da redugao dos componentes necessirios de

serem produzidos.

As cartas de eventos narrativos comprados
durante a fase da assombragao fariam parte de
um monte genérico Unico ao invés de serem
vinculados a cada sala em especifico, como na
primeira proposta em que cada local possuia seu

préprio monte de cartas evento. Isto reduziu
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a necessidade de criagio de mais cartas e de
mais narragoes especificas para o modelo teste.
Ainda hi, no entanto, um monte menor para
cada local do modelo teste, chamado de monte
de investigagao, no qual encontram-se alguns
eventos, itens e inimigos vinculados aquele
local em especifico. Como esta proposta reduz a
necessidade de fazer todos os locais que estariam
no jogo inteiro para apenas os locais relacionados
a partida teste, desenvolver estes pequenos
montes de cartas para cada local nao seria tao
problemdtico como na primeira proposta.
Além disso, unir eventos, itens e inimigos em
um mesmo monte evita a necessidade de criar
montes de cartas apenas para itens e montes de

cartas apenas de inimigos.

A histéria e como ela se desdobra nio sofreram
alteragoes. O final de um capitulo (ou uma
partida) pode ainda apresentar ramificagoes
e dar origem a veios narrativos diferentes e
inusitados, de forma que o jogo possa e deva ser
jogado mais de uma vez a fim de se experimentar
todas as possibilidades narrativas (como no
exemplo da pdgina 91). Esta nova proposta, no
entanto, como jd mencionado, por limitar os
componentes utilizados aos capitulos/partidas
torna desnecessdria a produgio de componentes
de outros capitulos, sendo preciso desenvolver
aqueles necessrios apenas para o primeiro
capitulo da histéria o qual serd utilizado para a

realizagao de testes com usudrios.

Foram feitas poucas mudancas em relagio a
jogabilidade, j4 que as fases de uma rodada
continuam partindo do mesmo conceito e ainda
hd a necessidade de dados para a realizagao de
testes de habilidade os quais definem os efeitos

das cartas evento. Nesta no¢ao, as ideias gerais

por trs da primeira proposta continuam sendo

verdadeiras para esta adaptagao.

Essas modificagcbes, novamente, foram feitas
para que, ao final do TCC 2, fosse possivel
entregar algo mais concreto do que uma versao
muito inacabada do jogo ou um jogo que
niao tenha sido testado. Encaro, na verdade, a
proposta inicial e a nova proposta como dois
jogos diferentes que compartilham de uma
mesma ideia e de um mesmo tema, como jogos
de uma mesma franquia. Enquanto o primeiro
jogo se configurava como um jogo de tabuleiro
mais propriamente dito, o segundo configura-se

como um jogo majoritariamente de cartas.

Vale a pena mencionar que, apesar desta nova
proposta ser uma versio menos complexa
da primeira, o jogo previsto ainda niao serd
produzido em sua totalidade, visto que ele ainda
¢ composto de vdrios componentes, muitos
deles ilustrados. Serao produzidos componentes
suficientes para uma versio teste, algo que,
reiterando, nio seria possivel de ser feito na

primeira proposta devido ao limite de tempo

‘e 4 maior quantidade de componentes que

precisariam ser desenvolvidos.

4.4.3. COMPARACAO

O que se manteve da primeira proposta:

* Livro de regras;

¢ Livro de histérias;

* Mecanicas, processos e regras previstos na
primeira proposta;

* Cartas de objetivo;

* Cartas de pressigio;
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* Marcadores que contabilizamd a satde e o
medo dos personagens;

* Fichas de interacio;

* Dados personalizados;

*  Monte de cartas de itens especiais.

O que ¢ diferente:

* 47 blocos de sala » Cartas de sala referentes
apenas a partida sendo jogada;

* 13 montes de 20 cartas de eventos narrativos
(um para cada tipo de sala) » 1 monte de 54
cartas de eventos narrativos genéricos;

c 6 personagens » 4 personagens (devido a
reducio de escala do tabuleiro);

e Monte de cartas de item + monte de cartas
de inimigos (entidades) + monte de cartas
de eventos narrativos » 1 monte de 15
cartas para cada sala presente no capitulo
(contendo uma mistura de eventos, itens e
inimigos especificos daquela sala);

* Monte de cartas de busca » substituido pelo
monte misto mencionado anteriormente;

* Os componentes s3o universais (seriam
utilizados em quase todas as partidas,
sendo necessdrio produzir todos) » Os
componentes sdo vinculados a partida sendo
jogada (é necessdrio, portanto, desenvolver

apenas aqueles utilizados na partida teste).

4.5. ESCALA DE
PRIORIDADE DO PROJETO

Visto que houve uma mudanga da proposta
para acomodar o tempo de desenvolvimento,
pretendo produzir todos os componentes
visados e Serao necessarios

quc para a

realizagdo de testes. Vale a pena lembrar que

os componentes produzidos nio equivalem a
todos os componentes que estariam presentes

na versao final do jogo.

Foi atribuida uma prioridade para cada item

que precisaria ser desenvolvido ou feito ao

longo deste projeto, a fim de melhor organizar o
L3

tempo e as tarefas.

A ordem de prioridade de desenvolvimento,
fichas, dados,

marcadores, personagens; 2) livio de regras

portanto, foi: 1) cartas,
e livro de histérias; 3) realizagio de testes e
adaptacoes (processo iterativo); 4) relatério do

projeto e apresentagao final.

Houve um interesse em tentar produzir a caixa
do jogo ou fazer um esquema virtual da caixa,
no entanto, como 0s Componentes que Serao
produzidos nao sao todos os componentes que
estariam em uma versio definitiva, torna-se
dificil saber o dimensionamento que a caixa teria,
bem como o dimensionamento dos ber¢cos. Em
vista disso, a caixa nao serd trabalhada durante o

desenvolvimento.
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CAPITULO 5
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Desenvolvimento
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5. DESENVOLVIMENTO

: Z O

ParaaentregadoTCC 1 haviam sido feitos alguns
estudos preliminares de componentes, a fim de
experimentar um pouco com diagramagao de
cartas e a fim de melhor compreender algumas
normas e conveniéncias em relacdo ao design
de cartas de jogos de tabuleiro atualmente.
ATgu_ps desses estudos j4 procuravam se alinhar
levemente a questdo cultural japonesa, embora

de forma ainda muito primitiva.

Durante o feedback do TCC 1, com base nos
estudos mostrados, foi discutida a necessidade
do desenvolvimento dos componentes ser feito
antes de se pensar na produgao de modelos e
realizagdo de testes. Por ser um jogo bastante
temdtico e narrativo, a experiéncia com o medo
e com a temdtica japonesa s existiria caso o
jogo estivesse mais encaminhado. Portanto,
durante a primeira parte do perfodo de
desenvolvimento ndo foram feitos testes com
modelos preliminares, mas sim estudos e testes
de identidade a fim de chegar em um design que
conversasse com o conceito do jogo e permitisse
que os testes com usudrios obtivessem resultados

mais adequados.

Primeiramente, entdo, serdo apresentadas
algumas decisoes referentes a ficha técnica
do jogo, depois os testes relacionados ao
desenvolvimento do jogo em si (identidade e
componentes) e, entao, os resultados obtidos

durante os testes.

ECONOMIA DOMESTICA

Local

“Os fornos parecem crepitar assim
que vocé adentra a sala de econo-
mia doméstica.”

Sofra 1 de medo quando se
mover para este espago.

CUTELO

Item - Arma - Cortante

“Vocé se esquiva rapidamente de
um cutelo que vem voando em sua
dire¢do.”

Figuras 54 e 55.

Estudos preliminares de diagramagao das

cartas apresentadas na banca do TCC 1.
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Figuras 56 e 57.

Estudo de carta dos personagens (em cima) baseado nas carteiras de estudantes
japonesas (embaixo) também bastante comuns dentro dos mangis e animes. Este estudo
foi feito antes da nova premissa ter sido pensada e, por isso, a carteira de estudante
parecia alinhada com a temdtica do jogo (visto que a primeira premissa contava com

todos os personagens como sendo estudantes).
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5.1. FicHA TECNICA

- CLASSIFICACAO ETARIA -

Durante a preparacio para a primeira banca
do TCC, houve uma preocupagio minha em
relagio a classificacio etdria apropriada para o
jogo, visto que ele se apropriard de elementos
do ero guro para, nao apenas transmitir o medo,
mas também fazer uma ponte entre o projeto e

a produgao pop de terror japonesa.

De acordo com o ESRB (Entertainment Software
Rating Board) a faixa etdria mais indicada para o

jogo sendo desenvolvido seria 17+.

J \
MATURE .
Content is generally suitable for ages 17 and up.
May contain intense violence, blood and gore, sexual
content andfor strong language. (“Contetido ¢
geralmente adequado para idades 17 e acima. Pode
conter violéncia intensa, sangue e ferimentos,

conteddo sexual e/ou linguajar forte.”)

R '

Essa definicao etdria, no entanto, volta-se mais
para contetdos virtuais. Quando se trata de
jogos de tabuleiro, aquilo que mais define a
idade minima para se jogar sdo as pecas do jogo,
os componentes. Caso os componentes sejam
muito pequenos, o jogo nio poderia ser jogado
por criangas pequenas que poderiam vir a
engolir tais componentes, por exemplo. O tema,
nestes casos, nao ¢ tao relevante quanto em jogos
virtuais. Ainda assim, para determinar uma faixa
etdria que acomode-se de forma verdadeira a
proposta de um jogo de tabuleiro, deve-se levar
em conta os processos cognitivos e de fluxo de

aprendizado ou nivel de complexidade. Um

jogo com mecinicas simples poderia ser jogado
por pessoas mais jovens, enquanto um jogo com
mecanicas mais complexas exigiria um publico

maior, mais experiente.

De acordo com o Inmetro, a partir dos 12 anos os

interesses e capacidades entre adultos e criancas
>

comega a se mesclar. A partir dos 12, portanto,

os jovens jd seriam considerados cognitivamente

capazes de jogar jogos eletronicos ou jogos de

tabuleiro pensados para um piblico mais adulto.

Levando ambas as ideias classificatérias em
conta e pensando que o teor narrativo e o tema
tém algum peso no momento de defini¢ao da
classificagdo etdria, acredito que a idade minima
para se jogar o jogo poderia ser algo em torno
de 16 ou 17 anos. Minha ideia é ajustar a
classificagio e deixd-la como voltada para o
publico adulto (18+), visto que, pensando a
longo prazo, o jogo poderia criar histérias mais
macabras, sinistras e nao politicamente corretas
sem, necessariamente, se

preocupar com

restrigoes de idade.

- NUMERO DE JOGADORES -

Um dos requisitos desejiveis do projeto,
apontado no item 4.1., descreve que seria
desejdvel que o jogo fosse jogado com, pelo
menos, dois jogadores. Quando se trata de jogos
cooperativos, no entanto, sempre existe a 0pgao
de alguém decidir jogar sozinho utilizando um
ou mais personagens, visto que o elemento de
conflito acontece entre o jogo e os jogadores e
nao entre jogadores (o que, neste caso, exigiria a

presenca de mais de um).
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Tendo nogao dessa realidade, foi criada uma regra
em relagao a quantidade minima de personagens
(chamados no jogo de investigadores) que devem
participar da partida. Em Zombicide (CMON,
2012), por exemplo, todos os seis personagens
devem estar presentes no jogo para que ele
funcione, ainda que o jogo ndo seja jogado
por seis jogadores. Da mesma forma, no jogo
sendo desenvolvido neste trabalho de conclusiao
de curso, hd um minimo de dois personagens
que devem estar em jogo, ainda que apenas um

jogador os esteja controlando.

A necessidade de usar dois personagens pode ser
explicada por uma das mecinicas desenvolvidas,
chamada “afinidade”. A afinidade confere uma
habilidade especial a um personagem caso este
esteja compartilhando o mesmo espago com o
personagem com o qual possui afinidade. Por
exemplo, existem no jogo dois personagens que
sao irmaos. Quando estes estdo juntos, eles se

tornam mais fortes ou mais eficazes.

O uso dessa mecénica é imprescindivel, visto que
sem essas habilidades especiais uma partida pode

se tornar extremamente dificil e desbalanceada.

O numero de jogadores, entao, pode variar de 1

a 4, enquanto o nimero de investigadores varia

de 2 4 4.

- PERFIL DO JOGO -

Como discutido durante a pesquisa, apds a
realizagao dos testes com jogos existentes, foram
feitas algumas ponderagoes em relagao aos tipos

de board games e como hd momentos e grupos de

pessoas certos para que a experiéncia com esses
jogos seja proveitosa, divertida e plena. Foram
apresentados os jogos Betrayal at House on the
Hill e Mansions of Madness: Second Edition e
falou-se como o primeiro é um excelente jogo
para jogar em um momento de descontragio,
por ele ser mais rdpido e apresentar um cardter
mais emocionante, enquanto o segundo exige
um grupo de pessoas que queiram investir e
se engajar na atividade de jogar por um longo

periodo de tempo.

O jogo previsto neste TCC aproxima-se mais
de MoM em relagao ao perfil dos jogadores
necessario, ainda que nao seja um jogo tao longo
quanto o mencionado. Diferente de Betrayal,
este jogo nao ¢ fdcil de se apresentar aqueles nao
acostumados com board games modernos e sua
experiéncia depende do nivel de engajamento
dos jogadores para com a atividade. Por ser um
jogo altamente narrativo, é necessario que os
jogadores permitam-se imergir na histéria para
que eles possam usufruir do melhor que o jogo

pode oferecer.
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5.2. IDENTIDADE

Como dito no item 5., a primeira preocupagao
relacionada ‘a0 desenvolvimento do projeto
ap6s a definicao dos elementos formais do jogo,
foi encontrar uma identidade para que, entao,
pudessem ser feitos os componentes do jogo e,

em seguida, 0 testes com usudrios.

Seguindo os requisitos de projeto, tendo em
mente a experiéncia do jogador pretendida
(item 3.3.) e levando-se em conta a pesquisa
relacionada ao mercado de jogos de tabuleiro
que se enquadram no género de terror, reuniu-
se uma quantidade de referéncias que pudessem
guiar os testes de identidade deste projeto.
Levou-se em conta, também, a premissa definida

para a nova proposta.

L of ‘|1'|L'I1I|1"-'r

Action: How
i,|'11\.'l."!ntilll"m.l
hecome T A
flip this sart

W used. Then

within range i

« MERCADO -

Como analisado brevemente durante a pesquisa,
o mercado de jogos de tabuleiro atual demanda
jogos que sejam visualmente apelativos, isto é,
que chamem aten¢io na mesa ou na prateleira.
Comurrlente, aqueles mais procurados sio os
jogos com ilustracoes bem detalhadas, marcas
personalizadas e componentes coloridos ou

bastante tematicos.

Durante a pesquisa, também, foi analisado o
jogo Mansions of Madness: Second Edition, o qual
¢ um excelente exemplo, ndo apenas em relagao
a0 que se espera dos jogos contemporineos;
mas também daquilo que é particularmente
comum em jogos de terror e mistério. Seguindo
o exemplo de MoM, vemos cartas bastante
adornadas com ilustracoes de elementos que
remetam a mistério e investigagdo, vemos a

presenca de tentdculos em vdrios componentes,

Action: You o another
investigator within range
discard 1 Horrar, Then

flip this card, .

Figura 58.

Exemplos de cartas de feitico do jogo Mansions of
Madhness: Second Edition. Note como as ilustracoes sio
bem feitas e o design da carta como um todo é

bastante detalhado.
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visto que o jogo se baseia nos mitos de Cthulhu,
percebemos a ampla utilizagdo de texturas
de papel para remeter ao passado, visto que o
jogo se passa na década de 1920, entre outros
detalhes similares que trazem a tona o tema do
jogo e fazem com que este se torne visualmente
apelativo e competitivo no mercado. Sao estes
detalhes presentes em todos os elementos
do produto que farao com que jogos como
Mansions of Madness chamem a atengao das
pessoas e tornem o processo de engajamento

com o jogo mais fdcil e imersivo.

Da andlise do mercado, ento, é possivel partir
da certeza que os componentes previstos neste
projeto devem ser visualmente apelativos e
alinhados com o tema e a premissa propostos

até entao.

- JAPAO -

Sabe-se que a histéria do jogo se passa no
Japao, portanto, seguindo o requisito que leva
em conta este fato para as tomadas de decisoes
relacionadas ao processo de desenvolvimento,
procurou-se alguns aspectos visuais dentro da
cultura e estética japonesa que pudessem ser

implementados na identidade do jogo. '

O primeiro elemento a ser levado em conta
foram os padrdes encontrados na arte, moda
e comunicagdo visual. Padrdes japoneses,
como aqueles que simulam ondas, bonsais ou
apresentam temas florais, sao aspectos visuais
bastante marcantes os quais poderiam aderir a
identidade do projeto um cardter, nao apenas

japonés, mas esteticamente interessante.

Figura 59.

Exemplo de padrio japonés em tecido. Este padrao em
especifico ¢ construido a partir de formas circulares e

mimetiza ondas do mar.
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Figura 60.
O sol nascente como
representado na bandeira

imperial japonesa.

O segundo elemento foram as formas geométricas
basicas. Desde a bandeira até a construcao dos
padroes mencionados anteriormente, a presenga
de formas geométricas bésicas ¢ bastante comum
na cultura japonesa, em especial a presenca da
circunferéncia. A ideia de conseguir construir os
componentes a partir de formas geométricas seria
.
um desafio interessante que, a0 mesmo tempo,
permitiria criar uma correlagao entre os vérios

componentes e, portanto, uma identidade.

O dltimo é o sol nascente e como ele é
representado em pegas graficas. Linhas que
partem de uma forma central circular sao capazes
de criar uma estética bastante interessante que
poderia ser utilizada no detalhamento de alguns
componentes, de modo que eles passem a ser
mais visualmente apelativos. Embora o sol
nascente vinculado ao Japao tenha um cardter
social e histérico bastante negativo, acredito
que, se usado talvez de uma forma nao tao ébvia,

serviria como um grafismo bastante interessante.

. DEcAapA DE 1980 -

A premissa da proposta data o abandono do
prédio escolar em meados de 1980. Como
este foi o periodo de fechamento do edificio,
faria sentido utilizar algumas pecas grificas da
época como inspiragao visual, além de levar
em conta que, devido a passagem de tempo, os

componentes deveriam aparentar alguma idade.

Para a representagio da idade e abandono,
além de fazer um alinhamento em relagao ao
mercado de jogos de tabuleiro de terror, pensou-

se em utilizar textura de papel envelhecido ou
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outras texturas que remetessem ao antigo como
grafismos para a construc¢ao da identidade. O
papel também faria alusio a prépria utilizagao
do prédio como escola, institui¢ao onde hd a
presenga de vdrios livros, apostilas, cadernos,

cartazes e outros tipos de arquivos em papel.

Em relacio a diagramagao e construgio do
design dos componentes, utilizou-se, como
referéncias, os pdsteres das décadas de 1960,
que apresentavam um cardter artistico bastante
experimental, e década de 1980, os quais
apresentavam construcao de formas complexas

a partir de formas geométricas simples.

- TERROR E NARRACAO -

A experiéncia do jogador pretendida, como
mencionada no item 3.3. deste relatério, fala
sobre o terror e sobre a narragdo, dois pontos-
chave no projeto. Em relacio ao terror, muito
foi tirado das andlises de jogos contemporaneos
do género, de modo que nao houvesse uma
grande estranheza em relacio aquilo que ji ¢,
de certa forma, convencional aqueles que estao
familiarizados com board games. A ideia é que a
identidade proporcionasse um design intuitivo

dos componentes.

Quanto a narra¢ao, a ideia foi tentar aproximar
os componentes 4 producio literdria, de forma
que eles se assemelhassem a livros ou pédginas de
livro. Analisou-se, entao, alguns livros do século
XIX e inicio do século XX, os quais apresentam
uma produgdo mais tradicional japonesa que
poderia servir como uma referéncia visual

mais impactante do que a produgio literdria

Nihon Buyo

UCLA
Asian Performing Arts
Institute 1981

Los Angeles
Washington, D.C.
New York

Figuras 61 e 62.

Em cima, poster TADANORI YUKOO, serigrafia,
Tadanori Yukoo, 1965. Embaixo, péster Nihon Buyo,
Tkko Tanaka, 1981.
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5.2.1. TIPOGRAFIA

Durante o TCC 1 haviam sido apresentados
trés diferentes usos para a tipografia, assim
como foram mostradas op¢oes de tipografia
para cada um dos usos. Ap6s feitos alguns testes
preliminares com a tipografia, percebi que o
acumulo de diferentes tipos nao necessariamente
agregava algum valor estético ou funcional aos
componentes, principalmente as cartas, mas sim

os fazia parecer menos temdticos ou for¢ados.

Depois desses testes, optou-se em fazer alguns
testes utilizando apenas uma tipografia,
aquela que seria mais essencial & produgao
dos componentes visto que, por ser um jogo
narrativo, haveria muito texto corrido para
ser lido. Entre as tipografias previamente
selecionadas para o texto corrido durante o
TCC 1, foi escolhida a Adobe Garamond Pro,
pois esta apresentava uma grande versatilidade.
Sua estrutura natural é bastante diferente da
itdlica, além de ser uma fonte bastante utilizada
na producio literdria, algo que conversa com a

ideia por trds da identidade.

A Garamond, entio, através de sua versatilidade,
passaria a ser utilizada em todas as instincias
textuais do jogo: marca, titulos, textos de
destaque e texto corrido. A decisao de utilizar
apenas uma fonte acabou, também, criando uma

coesdo visual agraddvel para os componentes.

—

TITULO DO PRESSAGIO

“Lorem ipsum dolor sit amet,
consectetur adipiscing elit, sed do
eiusmod tempor incididunt ut
labore et dolore magna.”

Ut enim ad minim veniam,
quis nostrud exercitation
ullamco laboris nisi ut aliquip
ex ea commodo consequat.

Mao Fantasma

- Fvento -

«

Gos partem do teto e comegcam a chamar
sua atengio em uma danga hipndtica.”

Faga um teste de foco. Se falhar, sofra 1
de medo e avance o marcador de pressdgio.

&

Figuras 65 e 66.

Em cima, estudo de diagramacao da carta
pressdgio no inicio do desenvolvimento.
Embaixo, teste de diagramacio de carta evento
seguindo diretrizes da identidade. Utilizou-

se a tipografia Tox Typewriter para titulo e
Adobe Garamond Pro para o corpo de texto.
Note como a presenca de outra tipografia nio

agrega valor tematico aos testes.
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Adobe Garamond Pro

. REGULAR CAPrs-

WXYZ
0123456789

. BoLp CArs .

ABCDEFGHIJKLMNOPQRSTUV ABCDEFGHIJKLMNOPQRSTUV

i WXYZ
0123456789

. REGULAR SMALL CaAprsS -

-~ ABCDEFGHIJKLMNOPQRSTUVWXYZ

0123456789

,‘-!

. BoLp SMmaLL Caps -

ABCDEFGHIJKLMNOPQRSTUVWXYZ
0123456789

N S N A

- REGULAR -

abcdefghijklmnopqrstuvwxyz
0123456789

. BoLD .

. ITaLiCc CAPsS -

abcdefghijklmnopqrstuvwxyz
0123456789

. BorLp ItALIC CAPsS -

ABCDEFGHIJKLMNOPQRSTUV
WXYZ
0123456789

ABCDEFGHIJKLMNOPQRSTUV
WXYZ
0123456789

. ITALIC SMALL CAPS -

. BoLp ITALIC SMALL CaAPs -

ABCDEFGHIJKLMNOPQRSTUVWXYZ
0123456789

PBSES el A E s, U

T i s ey S

. ITALIC -

ABCDEFGHIJKLMNOPQRSTUVWXYZ
0123456789

abcdefghijklmnopqrstuvwxyz
0123456789

. BoLp ITALIC -

abcdefghijklmnopqrstuvwxyz
0123456789

g, WA L
A AT
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5.2.2. ILUSTRACOES

Por ser um jogo baseado na cultura japonesa,
minha intengio, desde o inicio, era seguir uma
vertente que se assemelhasse ao mangi, visto
que foram estes que inspiraram a premissa do
jogo, além de serem as produgdes japonesas mais
populares no Brasil, o que pode vir a criar um
maior interesse e conexao para com o publico
possivelmente interessado em um jogo temdtico

japonés.

Durante o TCC 1, apds analisar as produgoes
visuais de terror presentes na etapa de pesquisa,
havia separado trés estilos de ilustragio para a
realizacao de testes. Um deles era baseado nos
mangds de terror cldssico, outro baseado na
producdo popular mainstream, com um teor
mais atual, e, por ultimo, um estilo com um
trago bastante estilizado, inspirado nos teatros
de rua (kamishibai) e no anime Yamishibai que

¢, também, inspirado nestes teatros.

Apés o feedback da primeira banca, hou;fe
uma preferéncia em seguir o estilo mainstream,
por este apresentar uma veia mais dramdtica
que traria a tona a ideia de terror e melhor
provocaria a sensagao de medo. O estilo de
ilustragao definido, entdo, apresenta um maior
detalhamento, com trabalhos de luz e sombra
um pouco mais realistas a fim de procurar
transmitir a atmosfera amedrontadora que o

jogo exige.

Figuras 67, 68 e 69.
Os trés estilos mencionados. De cima para baixo: mangd
tradicional; estilo mainstreams; e traco estilizado, como

no anime Yamishibai.
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Figuras 70, 71, 72, 73 e 74.

A esquerda, trés estudos de estilo realizados e
apresentados no TCC 1. Foi uninime a escolha do estilo
mainstream (do meio) por apresentar um cardter mais
assustador e dramdtico. A direita, exemplos de ilustrages

finais utilizadas nas cartas do jogo.
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5.2.3. NOME DO JOGO

Por ser um jogo com um tema enraizado nas
histérias de terror japonesas, um termo japonés
seria algo que faria sentido para intitular o jogo,
além de atender o requisito que determina uma
mdxima exploragio da cultura japonesa dentro

do projeto.

Atualmente, virios jogos que surgem no
mercado brasileiro, digitais e zabletop, contam
com titulos nao traduzidos ou traduziveis e,
acredito, que isto em nada afeta a recepgao do
jogo para com seu publico. Como exemplos
temos a série de jogos digitais Final Fantasy da
produtora Square Enix, Kemer (Matagot, 2012),
um jogo de tabuleiro com temdtica egipcia e
Mansions of Madness: Second Edition (Fantasy
Flight Games, 2016), um jogo ji discutido

durante a pesquisa.

A intengao ¢é chamar o jogo de Kaidan.
“Kaidan”, em uma tradugao literal, significa
histérias de fantasmas e ¢ uma palavra bastante
presente na cultura japonesa, principalmente na
producio do género de terror do pais. Durante a
prépria pesquisa mencionei algumas produgoes
que carregam o termo, como a série animada
Gakkou no Kaidan (lit. Histérias de Fantasmas
na Escola) e a pega kabuki sobre a histéria de
Oiwa, Yotsuya Kaidan. Além desses, em 2004,
Kei Horie viria a dirigir dois filmes intitulados
Shibuya Kaidan (The Locker), que contam a
histéria de um armdrio no distrito de Shibuya,
em Téquio, que realiza desejos amorosos
quando, na verdade, ele ¢ amaldigoado pelo
espirito vingativo de uma crianca. Em 2015,
uma série de 10 episédios, também chamada

Gakkou no Kaidan, seria produzida pela NTV.

Em 2016, um jogo digital assimétrico com teor
narrativo, chamado Kaidan, foi anunciado no
Kickstarter no qual, um dos jogadores controla o
fantasma e conta a histéria enquanto os demais

sao investigadores em uma mansio assombrada.

Kaidan, entlo, seria o titulo principal do jogo e
este seria acompanhado de um subtitulo o qual
dependeria da premissa. A ideia de adicionar um
subtitulo surgiu quando se pensou na expansao
da familia de jogos sob a mesma veia de terror e
narragao proposta por este projeto. O subtitulo
também criaria uma diferenciagiao em relacio ao
jogo digital lancado em 2016 como mencionado
no pardgrafo anterior. Como, de acordo com a
premissa atual, a histéria acontece na cidade
ficticia de Amagawa, o titulo completo do jogo

seria Kaidan - Amagawa Horror -.

5.2.4. PADROES

Como explicado anteriormente, uma das

referéncias graficas utilizadas foram os padroes

-encontrados na arte e em outras areas visuais,

desde design 4 moda. Foram criados, para este
projeto, alguns padrées utilizando apenas formas
geométricas bdsicas. Os padrées criados sao
baseados nos padroes existentes e comumente
encontrados nas produgdes japonesas ou em
produg¢des com temdtica japonesa. Estes padroes
foram desenvolvidos para serem utilizados em
cartas e nos manuais do jogo, a fim de dar a esses
componentes uma personalidade mais marcante
e auxiliar na distingao dos tipos de carta através

da identifica¢ao dos padroes.
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5.2.5. CORES E TEXTURAS

Por ser um jogo baseado na cultura japonesa,
tons de vermelho foram os favoritos para a

construgdo de uma identidade mais genérica

1

.

para o jogo. O vermelho, além de remeter
bandeira nacional japonesa, faz uma alusao a
sangue em producoes do género de terror, por
isso, tons desta cor sio bastante bem vindos a

este projeto.

Outras cores amplamente utilizadas foram
o preto, para texto e¢ adornos, e bege, este
representado pelas texturas de papel. Demais
cores (em especial o roxo, verde, azul, cinza
e amarelo) foram adicionadas a alguns

componentes para facilitar sua distingao.

Procurou-se utilizar as cores em tons menos
saturados ou mais escuros de modo que
elas acrescentassem A atmosfera misteriosa,
aterrorizante ¢ de abandono com a qual o

projeto conta.

Sobre as cores foram sempre utilizadas texturas,
a fim de dar a elas mais personalidade e conferir
um maijor alinhamento quanto 2 identidade e

cardter de terror.

C-32 C=70
M = 94 M=73
Y=93 Y=50
K - 44 K - 48
C-87 C=70
M = 84 M-=-43
Y=35 Y-61
K=-26 K =24
C-23 C=-43
M =35 M-=-35
Y=69 Y=35
K-1 K-1

@,

O valor das cores apresentadas na parte superior
correspondem aos tons utilizados nas cartas e marca.
Outros componenetes ¢ elementos utilizaram tons

diferentes das cores acima.
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5.3. COMPONENETES

A partir daqui serdo discutidos alguns

detalhes em' relagao aos componentes ¢ como

identidade.

também, fornecidos os dados técnicos de cada

estes conversam com a Serao,

componente.

5.3.1. CARTAS

Existem dois grandes grupos de cartas no jogo
distinguidos por tamanho: as cartas de tamanho
tard e as cartas de tamanho poker. As cartas tar6
s20 aquelas que sao manuseadas com menor
frequéncia pelos jogadores ou que exigem um
maior espago disponivel para informagoes.  As
cartas de tamanho poker sao as mais manuseadas

e cujos montes necessitam ser embaralhados.

A escolha de tamanhos padroes do mercado
de jogos foi feita, ndo apenas pela reducio de
custos ao nao necessitar de uma faca especifica
para a produgio, mas também porque
existem protetores destes tamanhos de carta
jd disponiveis no mercado, caso os detentores
do jogo queiram guardar as cartas com maior

cuidado, aumentando sua durabilidade.

- 5.3.1.1. "i"ARO (120 x 70 MM) -

ATO E PRESSAGIO

As cartas ato (objetivo) e pressigio foram
pensadas em conjunto, de modo que os
jogadorgs, intuitivamente, compreendessem
que ambas estao relacionadas ou relacionadas
a algo em comum, neste caso, a narrativa. Para
melhor ilustrar que essas cartas fazem parte da
constru¢ao narrativa, elas foram pensadas como
livros japoneses, tomando como referéncia as
produgcoes literdrias do século XIX e inicio do
século XX e, portanto, podendo ser divididas

em dois tipos: capas e miolos.

As capas apresentam uma costura grifica na
lateral direita, a qual indica a maneira como os
livros antigos eram produzidos, além de sugerir
que a leitura das cartas ocorre em um sentido
oriental (da direita para a esquerda). As capas
sa0 bastante simples, visto que as produgoes
dessas épocas apresentavam um design bastante

direto e sintético.

Para as cartas que representam o miolo dos
livros e que contém a narracdo, objetivos (em
cartas ato) e consequéncias (em cartas pressdgio)
da partida sendo jogada, optou-se por seguir
um design um pouco mais rebuscado e que
viesse a chamar mais aten¢do. Foram utilizados,
entdo, linhas, padrdes, variedade de cores e
outros grafismos para a composigio visual e,
como referéncias, livros de feiticos e ocultismo.
Embora nao haja uma ligacio direta com a
cultura japonesa, esta decisio foi feita de modo
deliberado, priorizando o apelo visual em

detrimento da temdtica.
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A cor vermelha foi escolhida para ser utilizada
nas cartas pressigio, visto que o vermelho é
uma cor mais agressiva e as cartas pressagio sio
equivalentes ao contra-ataque do jogo; enquanto
a cor verde foi escolhida para ser utilizada nas
cartas ato por ser uma das cores de capa mais
comuns nas produgdes literdrias japonesas
antigas. Foi utilizada a Adobe Garamond Pro
tamanho 12pt para o titulo das cartas; tamanho
10pt para o corpo de texto com entrelinha de
1:1 para economia de espaco; e tamanho 10pt

em capitalizagao baixa para a enumeracio das

cartas na parte superior central.

J amrvwwves |

— Giz Vermelho —

ARCO 0

52
~capitulo 0: o teste

Vocés iniciam o teste revisando aquilo que
foi estabelecido pela lenda urbana. Segundo
ela, todos os objetos necessdrios para se fazer
o teste aparecem misteriosamente em ﬂlguns
locais espectficos do prédio abandonado. O
primeiro objeto mencionado é um giz
vermelho que pode ser encontrado na sala
de aula.

g

PREPARACAO - Coloque duas fichas de
investigacdo na Sala de Aula para cada
investigador em jogo.

OBJETIVO - Ao obter sucesso em uma
investigacdo dentro da Sala de Aula, vocé
pode optar por remover uma das fichas
a0 invés de comprar uma carta do monte
de investigagio. Remova todas as fichas
de investigacio da Sala de Aula para
avancar.

P

Figuras 75,76 e 77.
Em cima, exemplo de livro de feitigos, este presente
na série Once Upon a Time. Embaixo, exemplo de

carta capa do ato (esquerda) e carta miolo (direita).
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PRESS

P e K

capitulo 0: o teste

Figuras 78 e 79.
Exemplo de carta capa
do pressdgio (esquerda) e

carta miolo (direita).

+PRESSAGIO 1B-

Recepgio de Outro Mundo

e o=y * As sombras projetadas nas paredes pelos
objetos e a propria escuriddo parecem
constantemente pregar pecds em seu campo
de visdo. Vocé tem a impressio de ver um
vulto passando pelo canto de seus olhos, mas
dessa vez parece que nio é apenas uma mera
impressio. A sombra de uma pessoa
permanece em pé atrds da mesa do professor.

%

CONSEQUENCIA - Faca aparecer I Fantasma
(monte das assombragoes) na Sala de
Aula. Este persegue o investigador com

" menos €. Embaralhe o monte de
assombracoes.

Todos os investigadores que estiverem na
Sala de Aula sofrem 1 de medo.

INVESTIGADORES

A principio, quando a nova premissa ainda nio havia sido estabelecida,
havia um interesse em tentar fazer as cartas dos investigadores como
carteiras de estudantes (figura 56), visto que os protagonistas da histdria
seriam alunos ou outros funciondrios da escola assombrada. Esta primeira
ideia foi apresentada durante o TCC 1 e no feedback foi mencionado
que talvez fosse melhor procurar abandonar a temdtica ligada & premissa
e pensar no terror como motivador central para o desenvolvimento
do design da carta, visto que a carteira de estudante nio seria capaz de
transmitir a ideia de terror de forma bem sucedida ou poderia destoar dos

demais componentes do jogo.

Por fim, optou-se em seguir tragos da identidade que seriam utilizadas em
outras cartas a fim de criar componentes que conversassem esteticamente
entre si. A parte da frente da carta dos investigadores trabalha com
inspiragdes tiradas dos posteres de 1960 e 1980, apresentando o uso
de padroes, formas geométricas para a constru¢ao das dreas de texto e

a presenca de grafismos que simulam a ideia do sol nascente. O verso
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da carta ji apresenta a ideia ligada a narragao,
como pdginas de livros arrancadas ou pdginas
de arquivos documentais. A frente apresenta
todas as informagoes necessdrias durante a
partida enquanto o verso conta, brevemente, a
histéria do personagem e com quem dos demais
investigadores ele tem maior afinidade, a fim de
criar vinculos entre os personagens e empatia

entre personagem € jogador.

Foi utilizada a tipografia Adobe Garamond Pro
em tamanho 12pt para o titulo da carta (nome
do personagem); tamanho 11pt para os nimero
que acompanham os icones de habilidade na
segdo central da carta; tamanho 10pt para o texto
corrido na frente e no verso com entrelinha de
1:1 para economia de espaco; e tamanho 10pt
em capitalizagdo baixa para a descri¢io do perfil

do personagem (se ele ¢ nerd, atleta, etc).

REFERENCIA

A carta de referéncia foi pensada para assistir os
jogadores durante a atividade de jogar, evitando
ou reduzindo a quantidade de vezes que seria
necessdrio consultar o livro de regras para sanar
uma possivel divida durante uma partida. Ela
apresenta um design similar ao livro de regras
a fim de fazer alusdo a ele, visto que a carta de
referéncia sumariza os pontos mais importantes
das regras. Como referéncia grifica, também,

foram utilizados os pdsteres da década de 1980.

Figuras 80 e 81.
Exemplo de carta

dos investigadores/
personagens. Em cima, a

frente e, embaixo, o verso.

Mai Takano

* Vocé recebe 2 talismis ao derrotar uma
entidade.
* Vocé nio sofre medo causado por entidades
do tipo esprito.
*&: ganhe 1 de ® durante a fase dos
investigadores.

> & S
& MEDO: vocé sofre medo causado por .
entidades do tipo espirito. ;
& PARANOIA: vocé recebe apenas 1 talisma ao
derrotar entidades.

i J

. Keita Arashiro.

A forte crenga no além carregada por Mai nasceu
de suas proprias experiéncias pessoais. Sua
familia mora em uma casa assombrada pelo
antigo inquilino. Desde pequena, Mai estd certa
de ter tido algum tipo de contato com o espirito
do velho e, por isso, cresceu acostumada com sons
estranhos, vultos e a impressio de ouvir vozes
desencarnadas. Essas experiéncias a tornaram
bastante interessada em qualquer assunto que
fizesse alusdo ao sobrenatural, sendo uma
membro ativa da comunidade paranormal
Japonesa. Seu grande parceiro de discussées sobre
08 ¢asos absurjoys que encontra em suas pesquisas
é seu amigo Keita Arashiro.
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+——— FASE DOS INVESTIGADORES ——
MOVER: -mover-se para’ um espago adjacente.

ATACAR: teste 9P contra a defesa da entidade.
EVADIR: teste #contra o indice de perseguicio
da entidade.

INVESTIGAR: teste = contra a dificuldade de
investigacao do local.

USAR: utilizar o efeito de um item.
ADMINISTRAR INVENTARIO: trocar, deixar no
local, pegar do local. (Cada item
administrado equivale a um ponto de a¢io.)
DESCANSAR: recupere | de satide e 1 de medo.
+— FASE DAS ASSOMBRACOES ——+
Seguindo a ordem do inicio da rodada, cada
investigador compra uma carta assombracio.
+— FASE DAS ENTIDADES —
As entidades se movem em dire¢do ao
investigador mais préximo e atacam a quem
estiverem perseguindo‘

+—— FASE DO PRESSAGIO ———+
Adicione 1 ficha de pressdgio a carta de
pressdgio e resolva os efeitos.

S eI e SN

A presenga de ornamentos nos titulos de cada
segdo da carta de referéncia faz a conexao com o
manual de regras, enquanto os grafismos, como
o circulo central semelhante a ideia utilizada
nas fichas e as linhas que partem de um mesmo
ponto a fim de simular o sol nascente, remetem
a0s péstf:res mencionados.

A versdo das cartas de referéncia apresentados
aqui encontram-se com as informagoes
defasadas e necessitam de uma atualizacio, visto
que algumas regras e processos foram alterados

ap6s a realizagao dos testes com usudrios.

Foi utilizada a tipografia Adobe Garamond Pro
em tamanho 14pt para o titulo da carta; tamanho
12pt para os titulos das se¢des; tamanho 10pt
para o texto corrido com entrelinha de 1:1 para
economia de espago; e foi utilizada a tipografia
Nagayama Kai em tamanho 30pt para escrever
Kaidan em ideogramas no centro do circulo

pI'CSCIltC no verso da carta.

Figuras 82 e 83.
Exemplo de carta
referéncia. Em cima, a

frente e, embaixo, o verso.
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. 5.3.1.2. POKER (88 x 63 MM) -

O verso das cartas de tamanho poker, com
exce¢ao das cartas local, foram pensadas para
apresentarem uma mesma ideia estética que,
apesar de ‘criar uma coeréncia visual, ainda
permitisse uma fécil distingao dos tipos de carta
(assombragio, investigacdo e item especial).
Foram utilizados, entio, padrées e cores
diferentes para fazer a distingao de cada tipo,
assim como um grafismo aplicado como uma

sombra sobre o padrao do verso.

A diferencia¢io em relagao a frente das cartas
foi realizada de maneira diferente, visto que
os montes de assombracio e investigagao
apresentam cartas de subtipos diferentes
(eventos, entidades e itens). As ideias por trds
do design de cada um também serao explicadas

a seguir.

Vale a pena ressaltar, no entanto, que todas
as cartas partiram da referéncia dos pdsteres
japoneses e da ideia de que as cartas deveriam
lembrar pdginas de livio ou apresentar
caracteristicas de pdginas de livros (o que pode
ser exemplificado pela textura de papel antigo).
Foram sempre utilizadas formas geométricas
para a constru¢ao das dreas de texto e moldura
das imagens. As cartas, também, aprésentam
alguns elementos similares, como a presenga
do padrao do tipo de carta em alguma parte
do design da frente, e a presenca de uma drea
de texto com mesma forma para a adigao do
subtitulo da carta, o qual identifica o seu subtipo

ou tipo.

Figuras 84, 85 e 86.
De cima para baixo, verso das cartas assombracio,

investigagio e item especial.

« ENTRADA -

*DESENVOLVIMENTO -




S s

contecimento.

O ressoar do sino-preenche a escola por
comp[eto. TODOS OS INVESTIGADORES: TESTE
(%:-1). Se passar, vocé ¢ capaz de ignorar
" o0 som. Se falhar, vocé é hipnotizado pelo
sino e torna-se incapaz de realizar
qualquer acio até passar no teste durante -
b a fase dos investigadores. #

.

Figura 87.
Exemplo de carta evento do monte

de assombragao.

EVENTO (ASSOMBRACAOQ)

O monte de assombragao apresenta cartas de
evento, as quais apresentam recompensas ou
consequéncias na forma de uma narrativa; e
cartas entidade, as quais serao discutidas com

maior detalhamento futuramente.
[

As cartas de evento do monte de assombragio
sempre possuem um titulo, um subtitulo (que
as identifica como eventos), uma imagem
relacionada aquele evento e o texto narrativo que
descreve as provagoes pelas quais o investigador
em questdo deve passar. Como mencionado
anteriormente, hd a presenga do padrao gréfico
utilizado no verso da carta para a composicao
da frente, que serve tanto como um elemento

decorativo, como um elemento de identificagio.

Foi utilizada a tipografia Adobe Garamond Pro
em tamanho 12pt para o titulo da carta; tamanho
10pt para o texto corrido com entrelinha de 1:1
para economia de espago; e tamanho 10pt em
capitalizacdo baixa para o subtitulo da carta que

identifica seu subtipo (evento).

EVENTO (INVESTIGACAO)

As cartas evento encontradas nos montes
de investigagdo (montes no plural visto que
hd um monte para cada local do jogo) sio as
que apresentam um design mais singular em
relagao as demais cartas, por serem estritamente
narrativas e nao possuirem imagens. As cartas
evento apresentam o padrio do verso das cartas
de investigagio para a composi¢ao visual da

frente, o grafismo referente ao sol nascente e
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compartilham da presenga do subtitulo que as

identifica como cartas evento.

A narragio do evento se encontra dentro
de uma drea estilizada que, de certa forma,
assemelha-se as caixas de texto presentes em
publicagoes japonesas antigas. Todas as cartas
evento apresentam, na parte inferior, o nome
da sala a qual se referem e de qual monte
pertencem. Todos as narragbes presentes nas
cartas sao diretamente ligadas ao local, por isso

¢ importante a presenca deste identificador.

Foi utilizada a tipografia Adobe Garamond Pro
em tamanho 10pt para o texto corrido com
entrelinha de 1:1 para economia de espago; e
tamanho 10pt em capitalizagdo baixa para o
subtitulo da carta que identifica seu subtipo

(evento) e para a identificacio da sala.

LOCAL

As cartas local sao as Ginicas que nao apresentam
o verso como puramente grafico. Elas, embora
compartilhem das mesmas referéncias visuais,
possuem duas faces funcionais: o verso da carta
representa o local como inacessivel ou trancado,
de modo que os investigadores nao : podem
adentra-lo, e a frente da carta representa o local
como acessivel ou aberto, indicando que os

investigadores podem se mover para este local.

Em termos de diagramac¢io, nao hd muito
diferenca entre os dois lados. O que os difere
¢ o efeito em preto e branco utilizado no verso,
enquanto a frente permanece colorida, e a

mudanca do icone central: hd a sugestao de

armario e encontra restos mortais

armario.

NNNNNNNNNNVVVUTTE LIS

Um odor nauseante te atrai para um dos
armdrios de saparos. Ao encontrar a origem,
vocé ndo tem certeza se deveria investigar.

TESTE (%:-1). Se passar, vocé abre o

comprimidos dentro. Por mais que a cena
seja repugnante, vocé mantém a calma e
percebe que, na porta do armdrio, do
lado interno, ha um talisma. Receba 1
talisma. Se falhar, vocé decide ignorar o

&

L,

- ENTRADA -
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Figura 88.
Exemplo de carta evento do monte

de investigacio.
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Ginasio

(- LOCAL -

O gindsio parece ser o local em melhor
estado de toda a estrutura, com excegdo de
uma parede revestida por rabiscos.
> —&— < 4
- Efeito: role 1 dado a mais para testes
de ¥ realizados no Gindsio.

~ . As portas pesadas do gindsio resistem
qualquer tentativa de entrada.

> &> <
Para abrir: todos os investigadores devem
estar no corredor conectado ao Gindsio e
‘gastar uma de suas acbes para forgar a
porta em conjunto.

b

Figuras 89 e 90.
Exemplo de carta local. Em cima, a frente
(lado acessivel) e, embaixo, o verso (lado

inacessivel/trancado).

uma lupa no lado acessivel e a sugestao de uma

fechadura no lado inacessivel.

Em relagio ao design geral, as cartas local
apresentam titulo, subtitulo, icone (lupa ou
fechadura), um breve descritivo relacionado
aquele .local e uma identificacio de qual
capitulo do livro de histérias aquela carta local
pertence (representado pela faixa vermelha
no lado colorido ou cinza no lado em preto e
branco com o ndmero 0 escrito sobre ela). A
faixa identificadora do capitulo é baseada nas
fitas utilizadas para marcar livros antigamente.
A marcagao do capitulo é necessdria visto que,
como abordado no item 4.4.2., a nova proposta

limita os locais aos capitulos/partidas sendo

jogados.

Foi utilizada a tipografia Adobe Garamond Pro
em tamanho 14pt paraa enumeragao do capitulo
e para o nimero que aparece no centro da lupa;
tamanho 12pt para o titulo da carta; tamanho
10pt para o texto corrido com entrelinha de 1:1
para economia de espago; e tamanho 10pt em
capitalizacdo baixa para o subtitulo da carta que

identifica seu tipo (local).

ENTIDADES

Cartas entidade podem ser encontradas no
monte de assombra¢do e nos montes de
investigagdo. Essas cartas, independentemente
a qual monte elas pertencem, apresentam
uma mesma diagramacio base, embora a cor
utilizada em cada carta e os padrées utilizados
no fundo sejam referentes aos seus respectivos

tipos (vermelho para entidades encontradas nos
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montes de investigagdo e roxo para entidades

encontradas no monte de assombracao).

As cartas entidade apresentam titulo, subtitulo
(o qual se encontra em posi¢ao vertical na
lateral esquerda da carta), imagem ilustrativa
da entidade, uma drea para descritivos e efeito,
identificacdo do monte ao qual pertencem na
parte inferior e os atributos da entidade dispostos
em uma faixa que, assim como na carta local, faz
alusao as fitas utilizadas para marcar pdginas em
livro. As formas utilizadas para o design da carta
entidade sao mais retilineas, em comparagao
com as formas circulares e ovais utilizadas para
a construgao das demais cartas, a fim de dar
a este subtipo de carta um aspecto um pouco
mais agressivo, visto que estas sao as cartas que

representam os inimigos no jogo.

Foi utilizada a tipografia Adobe Garamond Pro
em tamanho 14pt para enumeragio do nivel de
terror da entidade localizado na 4rea circular no
canto superior direito da carta; tamanho 12pt
para o titulo da carta; tamanho 10pt para o texto
corrido com entrelinha de 1:1 para economia de
espago e enumeragao dos atributos da entidade
dispostos na faixa colorida; e tamanho 10pt em
capitalizagdo baixa para o subtitulo da carta que
identifica seu subtipo (entidade) e identificagao

do monte ao qual pertence.

ITEM

As cartas itens podem ser encontradas somente
nos montes de investigagao e apresentam titulo,
subtitulo, imagem ilustrativa, descritivo de

seus usos e efeitos e identificacdo a qual local

|/

- ENTIDADE -

Espirito. Humanoide.

Um fantasma sem rosto que gosta de
ASSUSEAr pessods.

. O investigador que estiver sendo
perseguido por-Nopperabo sofre 2 de

medo a cada fase das entidades.

=
a
<
=
=
Z
=

Demonio. Humanoide.

Deménio que toma forma de uma moga
com cabelos que cortam como navalha.

Movimento: Harionago se move em
direcao ao investigador do sexo masculino
que estiver mais proximo.

ASSOMBRAGAO

Figuras 91 e 92.

Exemplo de cartas entidade. Em cima,
entidade do monte de investigacio da entrada
e, embaixo, entidade do monte

de assombracio.
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Boneca Vudu

Mistico.
Ataque: TESTE (# - 1). O dano causado é
igual ao niimero de sucessos somado ao
‘dado da Boneca Vudu. Se nio houver
sucessos, 0 ataque nio acontece.

Figuras 93 e 94.

Em cima, exemplo de carta item. Embaixo,

icone que indica onde o item é equipado:

item de mio, mochila ou vestudrio.

elas pertencem na drea inferior. Algumas cartas
itens apresentam dois espagos circulares, um
referente ao dano causado por aquele item,
caso este possa ser utilizado como uma arma;
e um referente ao limite de vezes que o item
pode ser utilizado antes de ser descartado. No
canto SL}pCtiOI‘ direito hd um grafismo circular
vermelho que simula uma pincelada, gracas as
bordas irregulares, e, sobre este grafismo, hd a
indica¢ao de onde aquele item deve ser equipado
por meio de um icone (mao, mochila ou se faz
parte do vestudrio). A indicagio de onde o item
¢ equipado ¢ importante, pois hd restrigoes nas
regras de quantos itens de cada categoria os
personagens podem carregar, de modo a fazer
com que a mecinica de itens se torne mais
realista (por exemplo, um investigador pode
carregar apenas dois itens de mao visto que ele

s6 tem duas maos).

O design da carta foi pensado para lembrar um
olho, com a imagem do item no centro. A ideia
era remeter a ideia de investigagdo e observagio,
de modo que parecesse que os investigadores

estao olhando para o item encontrado.

Foi utilizada a tipografia Adobe Garamond
Pro em tamanho 12pt para o titulo da carta e
enumeragdo do dano e quantidade de usos;
tamanho 10pt para o texto corrido com
entrelinha de 1:1 para economia de espago; e
tamanho 10pt em capitalizagido baixa para o
subtitulo da carta que identifica seu subtipo

(item) e identificacao do monte ao qual pertence.
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ITEM ESPECIAL

As cartas de item especial seguem uma ideia
semelhante as cartas de item em relagio a
contru¢io do olho, no entanto, com a adigao
de alguns adornos a fim de dar A carta uma

caracteristica diferenciada, “especial”.

As cartas de item especial sdo cartas referentes
exclusivamente A narragio e ndo apresentam
algum efeito sozinhas. Elas possuem titulo,
subtitulo, uma imagem ilustrativa e um
pequenos descritivo do item em questdao. Assim
como as demais cartas, hi o uso do padrao
utilizado no verso da carta como parte decorativa

e identificadora da frente.

Foi utilizada a tipografia Adobe Garamond Pro
em tamanho 12pt para o titulo da carta; tamanho
10pt para o texto corrido com entrelinha de 1:1
para economia de espago; e tamanho 10pt em
capitalizagdo baixa para o subtitulo da carta que

identifica sua rela¢do com a narragao (histéria).

Vela Misteriosa

(- HISTORIA - )

Item Especial.

Uma vela cujis chamas azguis sdo frias ao
toque e nuncd se extinguen.

Figura 95.

Exemplo de carta item especial.
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Harionago

ENTIDADE -

v

Deménio. Humanoide.

Acontecimeri

Demébnio que toma forma de wuma moca
com cabelos que cortam como navalha.

O ressoar do sino-preencl
mmpleto. TODOS OS INVEST

5 A7
& (#2-1). Se passar, vocé é ¢ Movimento: Harionago se move em
o som. Se falhar, vocé ¢ hi direcdo ao investigador do sexo masculino
SlUo € torna-sc 1ncapgy que estiver mais préximo.

qualquer agao até passar &

a fase dos investig A ]
OMBRA o

+ EVENTO

Nopperabo

4

Um'odor nauseante te a
armdrios de sapatos. Ao end
vocé nio tem certeza se de
TESTE (% -1). Se passaf
armadrio e encontra re:
comprimidos dentro. Por,
seja repugnante, vocé ma
percebe que, na porta dQ

lado interno, h4 um talit T 7
talisma. Se falhar, vocé di spirito. Humanoide.

armdrio. Armadilbl Um fantasma sem rosto que gosta de
assustar pessods.

ENTIDADE -

A

Agao: coloque a ficha de
B ‘ em seu local. Ao sairou¢ O investigador que estiver sendo
TESTE (&) para evitar a & perseguido por Nopperabo sofre 2 de

7&
/ { \ * sofrem 1 de dano autot ‘medo a cada fase das entidades. _
. ENTRADA

Vela Misteriosa
(-« HISTORIA . )

Item Especial. ‘
Uma vela cujias chamas azuis sdo frias ao ;
toque e nunca se e‘x[l’ngufm. r
\ ) o
Diagrama das familias de

cartas de cada tipo.
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5.3.2. FicHAS

Para o desenvolvimento das fichas, elas foram
divididas em dois grupos: fichas utilizadas pelos
jogadores e fichas utilizadas pela narrativa. As
fichas utilizadas pelos jogadores apresentam
apenas uma leve textura de papel antigo e
contém o icone ou objeto central posto sobre
um quadrado rotacionado. As linhas que
partem do circulo central, o qual segue a ideia
do sol nascente, sao finas e retas, convencionais.
Foram utilizadas tons mais claros ou coloridos
a fim de facilitar o discernimento daquilo que é
relacionado ao “bem” em contraste com o que é

relacionado ao “mal” ou ao terror.

Figuras 96 e 97. Exemplos de fichas

utilizadas pelos jogadores.

As fichas pertencentes 4 narracio apresentam
cores mais escuras, manchas aplicadas sobre a
textura de papel envelhecido e o icone ou objeto
de interesse encontram-se sobre um circulo
colorido que parece ter sido feito com um
pincel devido a sua borda imperfeita. As linhas
que partem do circulo central sio onduladas
e apresentam falhas a fim de criar um aspecto

misterioso, como uma aura fantasmagorica.

Figuras 98 e 99. Exemplos de fichas

utilizadas na narracao

‘traduzir a

H4 também um contraste entre os dois grupos,
no sentido que as fichas utilizadas pelos
jogadores apresentam mais espagos “claros”, em
que o fundo de papel aparece, enquanto as fichas
referentes 4 narra¢io sio quase completamente
compostas por cor, com exce¢ao de uma fina

linha irregular por onde aparece a textura de

papel.

As fichas, no produto final, seriam produzidas
em placas de chipboard, material utilizado
para a producio de componentes em jogos de
tabuleiro. As fichas apresentam um didmetro de

0,75 polegadas (aproximadamente 19 mm).

5.3.3. MARCADOR DE
SAUDE E MEDO

Pensar no marcador foi um certo desafio, pois ele
¢ o elemento que apresenta a maior disparidade
em forma com relagao aos demais componentes,
além de ser Gnico se comparado com as vdrias
cartas e fichas produzidas. Procurou-se, entao,

identidade

possivel e, a0 mesmo tempo, tentar fazer alguma

da melhor maneira

aproximagao com os demais componentes ji

desenvolvidos.

Como ¢ possivel notar nas figuras da pdgina
seguinte, houve a utilizagdo de padronagem
sobre um fundo vermelho e também a utilizacio
da textura de papel. Os icones de satide e medo
encontram-se envolvidos por um circulo e,
entdo, pela ideia do sol nascente representada
pelas linhas que partem de um mesmo centro.
A construgao do grafismo na parte da frente

foi feita utilizando apenas a circunferéncia, e
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o verso apresenta uma aplicagao completa da
padronagem que vaza para a parte da frente do
marcador. Optou-se em deixar o verso vermelho
para que o lado mais claro, com a textura de
papel, fosse aquele com maior destaque e,
portanto, intuitivamente, fosse o lado que os

jogadores enxergariam primeiro e com maior

facilidade.

As rodas dos marcadores foram, também,
pensadas a partir de elementos da identidade
que pudessem ajudar a relacionar o marcador
aos demais componentes do jogo. A roda de
sadde apresenta uma ideia similar as fichas
relacionadas a narrativa, com linhas que
simulam o sol nascente, no entanto, onduladas,
e a roda de medo segue a ideia de sol nascente
com linhas retas em sua extremidade colorida.
A tipografia utilizada para os nimeros continua
sendo a Adobe Garamond Pro em tamanho
24pt. O marcador seria, também, produzido em
chipboard para maior durabilidade, visto que ele

seria manuseado com frequéncia.

5.3.4. STANDEES

Para os standees (as pegas dos investigadores), a
intengio foi tentar aproximé-los da identidade
vislumbrada de uma maneira bastante direta.
Visto que a ilustragio do personagem em si é
o mais importante, os demais detalhes que
fazem a ligagao com a identidade do jogo foram
adicionados apenas para este fim e um apelo
estético. Foi utilizada a mesma ideia dos pdsteres
japoneses da década de 1960, em relagao ao
recorte com cor, a ideia do sol nascente através

das linhas concéntricas e um fundo de textura

de papel. As cores de cada investigador foram
retiradas das proprias ilustragoes ou foram cores
préximas daquelas utilizadas nas ilustragoes. A
cor é meramente decorativa, visto que ailustragao
¢ o elemento que cria a maior distingao entre os

investigadores.

Os standees seriam produzidos em chipboard
e apresentam uma dimensao final de 2,25 x 1
polegadas (aproximadamente 57 x 25,4 mm).
Ambos os lados das pegas sao iguais, a fim de
nao haver preocupagio com o lado que a pega

esta virada e nao haver um lado em branco.

Figuras 104.

Foto dos standees.
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Figura 105.
Foto dos dados.

5.5.5. DADOS

Os dados sao personalizados, apresentando duas
faces vazias, duas faces com talismas e duas faces
com portais encontrados em templos japoneses
chamados de zorii. Os dados sao utilizados pelos
jogadorgs durante o jogo para realizar testes
de habilidade que definirdo consequéncias ou
recompensas descritas nas cartas ato e cartas
evento ou para a realizacio de algumas agoes,
como investigar e lutar contra entidades. As faces
com os templos indicam que os investigadores
foram bem sucedidos, as faces com talismas
indicam que, mediante o uso de uma ficha de
talisma, eles foram bem sucedidos e as faces em
branco indicam que os jogadores falharam no

teste.

Escolheu-se preto para os dados por uma
questao de disponibilidade do produtor. Em um
modelo ideal, os dados seriam em um vermelho
escuro para conversar melhor com o resto
dos componentes do jogo e a marca que serd
discutida mais a frente. A dimensio dos dados é
de 16 x 16 x 16 mm.
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5.3.6. Livros

O jogo ¢é acompanhado de dois livros: o
manual de regras e o livio de histérias, o
qual guia os jogadores durante as partidas e
contém a 4narrativa completa. Ambos foram
desenvolvidos e impressos em tamanho A4,

visando aproveitamento de papel.

O manual de regras procura seguir uma
comunica¢do visual que seja proxima dos
demais componentes do jogo e de manuais
de regras presentes no mercado de jogos de
tabuleiro temdticos. Para fins decorativos, foram
utilizados elementos da identidade como padroes
(no verso e no interior do livro), a textura de
papel como fundo e linhas e formas geométricas
para a construgdo da drea de grafismo, drea de
texto e numeragio de pdginas. Em relacao a
diagramagao, hd uma aproximagao aos livros
de fantasia, feitico e ocultismo antigos, como as
referéncias utilizadas para o design das cartas ato
e pressdgio do tipo miolo. O manual conta com
a presenca de vdrios diagramas esqueméticés
para melhor facilitar o entendimento das regras,
uma tendéncia bastante presente nos manuais
dos jogos de tabuleiro contemporineos. H4 um
resumo das fases de uma rodada no verso do
volume para auxiliar os jogadores durante uma
partida, caso exista alguma ddvida em rela¢io ao
que pode ou deve ser feito em cada fase. O verso
do manual de regras funciona de forma similar

as cartas de referéncia.

Quanto ao livro de histérias, chamado no jogo
de Livro dos Espiritos, fez-se uma aproximagao
mais temdtica para o design. Este volume, por
fazer parte de uma partida do jogo, foi tratado

como um dOS componentes narrativos ¢, por

isso, apresenta uma relagio bastante imediata
para com as cartas ato e pressigio em seu
exterior. A diagramacio e comunicagio visual
do miolo tiveram como referéncia. quase direta
a produgio literdria japonesa do século XIX e
inicio do século XX. H4 a utilizacao da textura
de papel tanto na capa como no miolo e uma
sugestao de encadernagao feita com costura na
lateral. Assim como no livro de regras e cartas de
referéncia, foram utilizados adornos nos titulos a
fim de nao completamente retirar o apelo visual
deste volume, visto que a produgao literdria na
qual ele se baseia apresenta um design muito

simples.
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FASE DOS INVESTIGADORES
i AT TG A e
*  Decidir quem iniciard a rodada.
*  Cada investigadar tem trés agdes.

* As possiveis agies sior
o Maver: miover-se pant ums expago adjacesre;
» Atacar: atacar uma entidade que cstiver
te perseguinda (reste W conma @ defesa da
entidade);
» Exadin: evadir de wma enridade que esiver
te perseguindo (teste & contra o indice de
peviaguigio da encidade);
» Ser Persepuide: chansar @ atengio de
o ensidad que esciver persaguindo e
inpestigador em sw espago;
= Investigar: iuvestipar um local (tete
contin o indice de dificuldade de invesrigagio
do local);
© Usar: ssar o cfeiro de umn irens;
» Administrar Inventitior srovar frens com
inpestigadones em sei espage, deixar itens no
local ou pegi-los de tere local;
» Descansar: recupercr 1 poneo de satde ¢ |
ponto de medds;
» Aches Especiais: wrilizar a agdo especial do
investigador (precediala pela palavna Acko ).

«FASE DAS ASSOMBRACOES

Comecando peln investigador que inicion a
todads, cadda investigador compra uma carta do
monte de assombragio e resolve os efeitos da carta
comprada.

EAse DAS ENTIDADES
P B

. Entidades ativas se movem em diregio ao
investigador mais préximo (ou seguem o
padrin de movimenta dererminada na carta
da entidade).

. Entidades no mesmo local que investigadores

s perseguem.
. Entidades perssguindo investigadores atacam.
. - Entidades exaustas tornam-se ativas.

FASE DO PRESSAGIO

. Adicione 1 ficha de pressigio & carta pressigio

igente.

. Revele o pressigio s« a quantidade de fichas
de pressigio sobre a carta vigenee for igual ao

nimero no marcador de pressigin. Aplique os
Condigées cspeciais: eleitos.

» Arrasado: gasee s agho pana “levantar’s

# Imobilizade/Passar no Teste: pase o teste . Leiaa nova cara pressigio caso o pressigio

anterior tenha sida revelado,

ou resolua os ffitas da carsa evento guete
tmobilizou. Cada rennariva ¢ considerada uma

agin

Usar talismis ¢ uma agio livie que pode
set feira a qualquer momento. Usar
medicamentos e calmantes € uma agao live

que deve ser feica durante seu turno

MovER = ATACAR

Um investigador utilizando esta agio
movimenta-sc para um cspago adjaccnte ao

Unm investigador utilizando esta agio ataca
uma encidade que o esteja perseguindo. Para
atacar, o investigador deve realizar um teste de
{4 conera o valor de defesa da entidade. Casn
o ntimera de sucessos e a defesa da cntidade
sejam iguais em nimero, a encidade sofre 1 de y
dana. Casn 0 nfimera de sucessos scja maiog, /008 i et foutom o reullos pbtidos us
2 entidade sofre dano gual a diferenca enere o 7oUAEE dos S alielos Ry comgrein 2 ucessos, 1
Jce albnd, que pode =1 vaniformids om siceso
cun st tlizacla urna fcha e alismd, e 2 fives

espago no qual s encontr, Cada espage
movimentadn corvespande a uma agde feita.
O jogador nio pode se mover para dreas que |
niio sio consideradas adjacentes ou para locais
fnacessiveis. Um jogador pode ficar trancado
dentro de uma sala e, nesta sitagio, ele nio

€ capaz de utilizar um ponto de agio pan sc

niimero de sucessas ralados ¢ sua defesa.

locomover até que o local et novaments,

acessivel e
defesc e 2, 0 que indicat que Ryo
se lacomover pas i Gindsio, pois eme encantna-= e 2 e, o i
inacessivel na momente. Paa que el se mowa até pans ixfligir dama

o Gindsia, exte deve se tormar acessivel. ” 5
Coma na rolagem iluzradis anteriorménre edsem
2 sticessas, Ryo comsegue aiasar mochi
Yuret e inflige 1 de dana & ensicade.

Exemplo 110 invenigsdor Byo Kinda st sondo  Obwervagio It caso Ry ise usleads am
persegide pela extide Chikuramecls Yioei, B 84 e el em 1
s rumo, duminte s fse das invesigadove, Fyp 40 le onimacria infligindo aprmar 1 dana

 decide atacar a entidade. ‘"m“‘hl"ﬂ‘
3 (rucessas) - 2 (defesa) = 1 de damo.
Neste caso, a inestigadar Keita Anshiro wtiliza
dois ponns de agio pans chegar avé a Sala de Observagio 2 casa Ryo rivesse rlads & sucessas

ou mats, bagaria subtntir 0 wsimers de sscessos

Aula. O primeiro pand i mover até o Correcdor e 0 oni " - -
segundda pana iv do Cornselor 4 Sala de Aula. % da defesa da entidade pam saber a quanridade de
Ryo possui uma maestria de 5 em W, portanto dinis infligida.
ele rola 5 dados ao ralizar o atague - .
Keita Arachin nio pode s¢ ocommover dirctamente 4 (rucests) - 2 (defisa) ~ 2 de dena.
até i Silet de Asdit csteanela g Entraa, pois os
locals em quesrio nda sis adjacentes,

Figuras 106 e 107.

Capa do livro de regras e exemplo de miolo.
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Arco 0: O Inicio '

A Histéria de Amagawa

Eventos estranhos acontecendo em Amagawa,
wuma cidade no interior do Japdo, vém
chamando a atengio da midia. Os noticidrios
da cidade reportam, semanalmente, mortes

¢ casos estranhos que desafiam qualquer
explicagio que possa ser dada pela ligica e pela
ciéncianO tinico vinculo de todos esses eventos
éum prédio abandonado em 1980 e que,
atualmente, é considerado pelos habitantes

como amaldigoado.

A atengio dada a esses acontecimentos nio
56 criou diividas em relagio a competéncia
da policia local, como também alimentou

a curiosidade da comunidade paranormal
Jiaponesa. Firuns dedicados a discussies dos
casos ¢ mortes estranhas surgiram em grande
quantidade e, com eles, wma massa de lendas
wurbanas e relatos de pessoas que dizem ter

sobrevivido & maldigdo.

De acordo com dados hist

Sfoi lar de uma sequéncia de escolas nas

05, 0 prédio

quais eventos perturbadores jd ocorriam.
Muitas mortes e desaparecimentos durante o
periodo de funcionamento das escolas foram
acobertados e mantidos em segredo pelas

proprias instituicies de ensino da época.

Devido a todos esses incidentes e alvorogo

provocado pelos firuns ¢ pela pripria midia,

virios grupas de investigadores paranormais
curiosos visitam Amagawa anualmente para
ver ou interagir com a estrutura amaldioada.
O governo e a policia jd ndo conseguem mais
evitar que pessoas invadam o local durante &
noite e, por isso, os casos misteriosos continuam

acontecendo.

Este é o arco i

trodutério que continua a
relatar o inicio da aventura e serve como um

tutorial para familiarizd-los com as re

mecanicas do jogo. Caso ndo scja nece:
uma familiarizagio, leia a introdugdo ¢ a

conclusio dest

e arco para fins narrativos ¢

prossiga para um dos demais arcos.

Capitulo 0: O Teste

26 de Julbo de 2013 - Dia dos Fantasmas -
Amagawa, Japio

Depois de muita promogio mididtica
envolvendo a cidade de Amagawa, a ideia de
que tudo ndo se passava de uma grande farsa
para melborar a economia local através de
turismo se propagou pelos firuns dedicados ao
tdpico. Assim como vocés, no entanto, muitas
pessoas continuam visitando o local para
testar a coragem, seguindo os rituais descritos
em lendas urbanas que, aparentemente,
possuem algum embasamento em relatos ditos

verdadeiros.

Apés participar dos principais eventos do
Festival dos Fantasmas promovido no centro
da pequena cidade, vocés decidem se dirigir até
0 prédio abandonado assim que o céu comega a
escurecer. Estdo preparados com seus celulares,

alguns amuletos de protecio e gravadores que

podem ser utilizados para capturar alguma

cvidéncia paranormal, se elas existirem

De acordo com a lenda, caso o ritual seja
completo, um desejo qualquer serd garantido
aquele o aqueles que o fizerem. Embora a
ideia possa parecer absurda, ela ainda é de
certa forma, excitante.

Tespassando as fitas com os dizeres “Nio
Ulrapasse’, vocés se aproximan da porta
de entrada e, em pouco tempo, encontram-se
dentro da estrutura. A sensagio de que nio

estio sozinhos paira sobre vocés.
Preparagio

1. Separe as cartas local do Arco 0:
*  Entrada;
« Corredor (x2);
« Salade Aula;
« Sala dos Professores;

* Ginsio.

2. Separe as cartas de item especial:
* Mechas de Cabelo;
*  Unhas Apodrecidas;
*  Gravaw;
* Boneca de Panos
Giz Vermelho;

*  Vela Misteriosa.

')

©)
1

A\

Figuras 108 e 109.

Capa do livro de histérias e exemplo de miolo.
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5.4. MARcCA

A marca foi a ultima manifestagio da
identidade produzida. Esta decisio foi feita
deliberadamente, pois houve uma intengao
de, primeiramente, desenvolver e analisar
todos os componentes em conjunto para,
entdo, tentar criar algo que conversasse com
estes componentes ¢ a identidade do jogo.
Houve também a preocupacio em conseguir
desenvolver uma marca que fosse visualmente
forte a fim de garantir alguma competigao

dentro.do mercado.

A marca foi construida utilizando a mesma
tipografia utilizada em todo o projeto, Adobe
Garamond Pro. Primeiramente, o logotipo foi
editado no Photoshop para dar um efeito de
corrosao ao texto, de forma que ele aparentasse
estar envelhecido e corroido e, a0 mesmo tempo,
transmitisse a ideia de terror. Letras corroidas
sa0 bastante associadas ao género e, por isso,

pretendeu-se fazer esta aproximagao.

A ideia é que o logotipo pudesse ser utilizado
sozinho para fazer a identificacio do jogo,
no entanto, a fim de deixar a marca mais
visualmente impactante, adicionou-se um
grafismo em aquarela, como uma mancha que
pode ser nankin ou sangue em papel e, sobre
a parte Eipogréﬁca da marca, foram adicionadas
linhas que sugerem um relégio o qual, além
de ser uma forma circular, o que conversa
com a identidade, ¢, também, uma das partes
mais importantes da mecinica do jogo, pois
faz referéncia a fase do pressdgio que limita a
quantidade de turnos disponivel aos jogadores

para completar os objetivos de cada partida.

Foram feitos demais testes, sempre utilizando a
mesma tipografia. Estes testes foram inspirados
em titulos de jogos e filmes existentes a fim
de tentar fazer uma aproximagio com o terror
japonés, no entanto, nenhum desses testes
conversava com os componentes -do jogo ou
apresentavam alguma relagao com a identidade

estabelecida.

Figuras 110 e 111.

Primeiros testes de marca feitos, inspirados em titulos de

jogos de terror japoneses. Apesar de transmitirem a ideia
de terror, elas funcionam melhor como marcas de jogos
digitais, além de nao conversarem com os componentes

do jogo.
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AMAGAWA FORRGR-

Figuras 112, 113 e 114.

Testes em que jd houve uma maior tentativa de se
aproximar da identidade do jogo. O primeiro (em cima
e a esquerda), como os anteriores, funciona melhor
como marca de jogo digital. O segundo jd apresenta uma
tentativa mais proxima de marcas de jogos de tabuleiro.
O terceiro jd se utiliza das ideias que conformaram a
versio final da marca, embora ainda hd a adi¢iao de

manchas de sangue na tipografia.
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Figuras 115 e 116.

Em cima, logotipo desenvolvido para ser utilizado em

fins diversos. Embaixo, marca a ser aplicada na caixa,
livro de regras e outros fins que exijam destaque. O
subtitulo Amagawa Horror seria mutante, pensando-se

em expansoes da franquia do jogo.
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5.5. TESTE COM USUARIOS

Foram realizados testes com dois grupos
diferentes. Nao foi possivel realizar testes com
mais pessoas devido ao tempo necessdrio para
fazer modificacoes e adaptagdes e devido ao
tempo necessario para redigir e diagramar este
relatério. Os primeiros testes foram realizados na
segunda semana de Outubro com duas pessoas
e com a minha participagao. Foram realizados
oito testes com este primeiro grupo a fim de
chegar em uma adaptagao de regras e processos
que tornasse o0 jogo mais divertido, interativo e

balanceado em termos de dificuldade.

Os dois primeiros testes foram os que mais
geraram feedbacks, principalmente em relagao
a dificuldade do jogo e validade de algumas
habilidades e agbes dos personagens. Apés os
dois primeiros testes, foram feitas algumas

adaptacoes e modificagoes em relacio aos pontos

L e

mencionados e, entio, realizaram-se mais dois
testes. Houve uma melhora quase imediata,
nao apenas em termos de balanceamento da
dificuldade do jogo, como também em relagao
a como as mudancgas nas habilidades e outras
informagbes referentes aos investigadores
tornaram-os mais coerentes € permitiram que os
jogadores desenvolvessem maior empatia para

com Os personagens que estavam representando.

Apoés esses dois seguintes testes, foram feitas
algumas adaptacoes em relagdo as cartas
pressdgio, principalmente quanto a quantidade
de turnos que elas deixavam disponivel aos
jogadores. O limite de turnos durante os quatro
testes iniciais parecia deixar o jogo muito
apertado para os investigadores e cortava muito
da experiéncia que se poderia ter durante uma
partida. Aumentou-se, entdo, a quantidade de
turnos disponiveis para algumas cartas pressdgio

e realizou-se mais testes.

Figura 117.
Foto da mesa tirada em um dos testes realizados com o

primeiro grupo.
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Os testes seguintes geraram discussdes em
relagdo a presenca de niveis de dificuldade no
jogo através da adi¢ao ou remocao de algumas
cartas, as quais, especificamente, reduziam a
quantidade de turnos disponiveis aos jogadores
quando compradas. Depois disso, foram
testados cada um dos niveis de dificuldade
estabelecidos. O jogo foi testado, também, com
diferentes nimeros de investigadores a fim de
analisar se a quantidade de jogadores afetava o

grau de dificuldade de uma partida.

Dépois dos testes com o primeiro grupo, foi
organizéda uma nova sessao para a realizacao
de testes com outro grupo de pessoas no dia
4 de Novembro. Este teste foi mais focado
em analisar o funcionamento do jogo apés as
adaptacoes feitas durante os primeiros testes.
Os resultados em questao de jogabilidade e

facilidade de entendimento das regras, apesar

de ser um jogo com um proposta complexa, foi

bastante positivo.

Houve feedbacks em rela¢ao ao efeito de uma
das cartas ato, a qual poderia deixar o jogo mais
balanceado, qualidade da cor na impressao das
cartas e visibilidade dos nimeros presentes em
algumas. fichas. Posteriormente, foi realizada

uma discussao referente a como o jogo funciona

como um todo.

Durante a discussao, levantou-se um ponto
interessante em relagio a curva de aprendizado
de uma partida. Notou-se que, a primeira
vez que se joga um capitulo, este parece
extremamente dificil e, 3 medida que o mesmo
capitulo é jogado repetidamente, os jogadores
passam a ser capazes de criar estratégias a fim de
vencer os desafios do capitulo no qual perderam
anteriormente. Isto acontece, pois a narragio,
objetivos e consequéncias presentes nas cartas

ato e pressigio de cada capitulo nio mudam.

Figura 118.
Foto tirada no dia em que foi realizado o teste com o

segundo grupo.
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Conhecer os objetivos e possiveis consequéncias
do capitulo sendo jogado permite que os
jogadores consigam se organizar da melhor
forma possivel nas tentativas seguintes de

derrotar o capitulo em questao.

Levantou-se, também, que, por ser um jogo
altamente narrativo em que partes da narragao
e jogabilidade sao pré-definidas, as partidas
devem ser dificeis para que os jogadores possam
experimentar a curva de aprendizado debatida
anteriormente e, também, porque assim que
um capitulo é vencido nio existiria motivos
imediatos para jogd-lo novamente, jd que a
histéria, objetivos, consequéncias e a conclusao
deste ji seriam conhecidos pelos jogadores. A
maneira como um capitulo pode levar a mais
de uma conclusio, no entanto, foi apontado
como uma caracteristica que poderia incentivar
os jogadores a jogar e vencer o mesmo capitulo
mais de uma vez, a fim de explorar todas as

possiveis ramificagdes narrativas.

A qualidade dos componentes, tanto fisica
quanto grafica, e da histéria foi algo apontado
como ponto positivo. Em relagao a histéria, foi
apontado que a narragio traz a tona a sensagao
de medo e perigo e que os jogadores se sentem
dentro de um filme de terror japonés, nio s6
gracas aos elementos caracteristicos da produgio
japonesa, como pela boa diferenciagao das
histérias de terror slasher mais comuns no
ocidente. A narragio torna o jogo, também,

bastante imersivo.

Ashabilidades eagoes especiais dos investigadores
foram apontadas como pontos positivos, jd que
elas trazem um pouco da personalidade dos

personagens a tona e permitem que os jogadores

empatizem ou até consigam interpretar os
investigadores que os representa dentro do

universo do jogo.

Como um adendo, durante a realizacio do
segundo teste, o qual foi feito no Espago
Cultural Sao Paulo, préximo a estacao Vergueiro
do metrd, o visual do jogo chamou a atengao
e despertou o interesse de algumas pessoas nao
envolvidas com o teste. Infelizmente nio foi
possivel realizar testes com estes interessados

devido ao hordrio de fechamento do espago.
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Figuras 119 e 120.
Foto tirada no dia em que foi realizado o teste com o

segundo grupo e fichas do jogo.
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Figuras 121 e 122.
Fotos tiradas no dia em que foi realizado o teste com o

segundo grupo.
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CONSIDERACOES FINAIS

: Y\, :

’ I Yendo em mente aquilo que me fez querer

desenvolver este trabalho, posso dizer que o
processo foi bastante gratificante e enriquecedor,
mesmo que ndo tenha sido possivel desenvolver
o jogo por inteiro, devido a limitagio de tempo.
Ainda assim, foi possivel aprender muito em relagao
ao design de jogos, aprimorar conhecimentos
em comunicagio visual e design de produtos,
compreender melhor processos de produgio de
modelos, prototipagio e produgio propriamente
dita (principalmente para jogos independentes
como este) e, também, trabalhar um pouco a
questdo artistica da ilustragdo, pontos estes os quais,

em verdade, eram meus maiores motivadores.

Apesar de ter sido um processo gratificante no final,
devo dizer que ele também acabou sendo bastante
desgastante e frustrante, principalmente porque nio
tive a oportunidade de incluir os usudrios em um
momento mais breve do desenvolvimento e, sim,
somente quando o modelo de aparéncia jd estava
produzido e pronto para ser testado no inicio de
Outubro, visto que a produgao dos componentes de
uma forma mais “definitiva” foi necessdria no caso

deste jogo.

Devido, novamente, ao limite de tempo para
desenvolver o projeto, infelizmente nio foi possivel
fazer mais testes e experimentar mais o processo
iterativo, o qual provou-se ser realmente essencial
para o design de um jogo. O aprimoramento que
0 jogo teve desde o primeiro teste até o tltimo foi

bastante expressivo e nio teria acontecido sem os

feedbacks recebidos.

Achei bastante interessante, também, a maneira de
se pensar o jogo a partir da experiéncia pretendida
para o jogador. Mesmo no primeiro teste foi
possivel perceber que, apesar do jogo apresentar
falhas, a experiéncia vislumbrada pelos trés pilares
(cooperagdo, narragio e terror) estava presente, algo
que, talvez, ndo acontecesse caso ndo tivesse sido

usada a metodologia do playcentric design.

Por fim, hd um grande interesse em continuar a
desenvolver este jogo, nao apenas pelo carinho
que criei pelo projeto, mas por ele proporcionar
uma experiéncia com o género do terror que nio ¢

comum dentro do mercado de board games.
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« CARTAS -

o4 o

Betobeto-san Cadiver

- . EVENTO -

- EVENTO -

/ Acontecimento.

; T
Acontecimento.

Parece que hd alguém se movendo em seu ] Vocé nota um corpo sentado no chio,
‘encalgo. TESTE ( -1). Se passar, vocé g . embora tivesse certeza de que nio havia
identifica a sensagcao como sendo nada neste lugar sequndos atris.
. Betobeto-san e cede espago para queele ~ Aprimore & e coloque uma ficha de
. passe. Se falhar, um bafo gelado e tmido 3 pressdgio na carta de pressdgio.
’ atinge seu pescoco e te causa calafrios. i : &
. Sofra 1 de medo. g 3 i
2 variagoes 5 variagoes
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ENTIDADE -

Espirito. Humanoide.

Um espirito com assuntos pendent@s.

Fantasma s6 pode ser eliminado ao gastar
1 talisma. A cada fase das entidades,
Fantasma causa 1 de medo no
investigador que estiver perseguindo.

ASSOMBRAGAO

4 copias

Kunekune

S . o

- EVENTO -

. \-~~\
Acontecimento.

Uma forma amebdide branca aparece a sua
~ frente. ROLE 1 DADO. Se passar,
vocé identifica a forma como sendo
Kunekune e o ignora. Aprimore . Se
. falhar, vocé ¢ hipnotizado por Kunekune
’ e comeca a persegui-lo. Fique atrasado e °
mova-se para o corredor.

L i 9 o " "

2 variagoes

——

Harionago

Demonio. Humanoide.

' Deménio que toma forma de uma moga
com cabelos que cortam como navalha.

Movimento: Harionago se move em
direcao ao investigador do sexo masculino
que estiver mais préximo.

2 copias

Hitodama

- EVENTO -

/ . \u‘\
Acontecimento.

Vocé sente que algo esti te seguindo.
TESTE (F-1). Se passar, vocé olha sobre
seus ombros e vé uma orbe de luz
" flutuando atrds de vocé. Se falhar, o medo 4
te impede de olhar para trds e vocé decide
correr para despistar o que quer que seja. -
Mova-se 1 espaco e sofra 1 de medo. =

5 variagoes
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Z

ENTIDADE -

Espirito. Humanoide.
O espirito de alguém que partin
carregando sentimentos negativos fortes.

Vocé pode gastar 1 talisma para evadir
Onryou sem precisar fazer um teste.

2 copias

/ / \N‘\-\
Acontecimento.

Vocé nota algo se mover pelo canto de sua
~ visdo. TESTE (&-1). Se passar, vocé
identifica 0 movimento como um gato
preto. Aprimore &. Se falhar, vocé
. acredita ter visto um vulto sem origem
- passando por uma das paredes e toma um
susto. Sofra 1 de medo. ¥

5 variagoes

/ ; . . S e
Acontecimento.

Moaos fantasmagdricas com wm brilho
azulado saem do teto e tentam te agarrar.
TESTE (&5 2). Se passar, vocé se esquiva

das maos. Se falhar, as mios se
. aproximam e te prendem no lugar. Sofra
1 de medo e fique atrasado.

5 variagoes

s

Sino

/ Acontecimento.

Vocé tem a impressio de ter ouvido um sino
que deveria ter parado de funcionar hi
mutito tempo. TESTE (). Se passar, vocé
7 identifica o sino como uma sirene ao
k. longe. Se falhar, o sino parece tocar
repetidamente dentro de sua cabeca.
Sofra 1 de medo. #i

5 variagoes




Acontecimento.

[/ Vocé ouve um baque alto vindo da parede
. proxima a vocé. TESTE (¥). Se passar, vocé

rapidamente inventa um motivo plausivel
5 para a origem do som. Se falhar, vocé

5 variagoes

decide investigar a parede. Fique atrasado.

L&.‘V—M RO RPN Sy — AJJ

Vozes do Além

- EVENTO -

Parece que alguém-estd a sussurrar em seu
ouvido. TESTE (¥:-1). Se passar, vocé é
capaz de ignorar os sussurros. Se falhar, as
~ vozes tomam conta de seus pensamentos.
Vocé ataca a tudo e a todos aos seu redor.
Todos os investigadores e entidades em
seu local sofrem 1 de dano.

&

5 variagoes

ENTIDADE

.

Demonio. Humanoide.

Demédnio que toma forma de um garoto.

promete que ird brincar com
Tomonari-kun outra hora. Coloque esta
q

Role 1 dado. Se obtiver sucesso, vocé ’
carta no fim do monte de assombracao. |

ASSOMBRAGAO

2 copias

O som de algo rastejando comeca a tomar
conta de seus arredores. TESTE (&-1). Se
falhar, vocé tropeca em uma teia de
cabelo que comega a se enrolar em seu
corpo. Sofra 1 de medo e fique
imobilizado. Para se libertar tenha um

objeto cortante ou teste (¥).

RSN SN T REEV RN RO, <SS TR SIS N A.J

5 variagoes
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Armadilba.

Acao: coloque a ficha de uso desta carta -

em seu local. Ao sair ou entrar no local,
«f . TESTE (&) para evitar a corda. Entidades
sofrem 1 de dano automaticamente.

1 cépia

Nopperabo

« ENTIDADE -

Espirito. Humanoide.

Um fantasma sem rosto que gosta de
ASSUSIAr pessods.

. O investigador que estiver sendo
perseguido por Nopperabo sofre 2 de

medo a cada fase das entidades.

1 copia

166

Mistico.

Ataque: faca testes de () ao invés de
testes de (W) para atacar.

2 copias

Sukima

«- ENTIDADE -

Espirito. Humanoide.

O espirito de uma garota que reside em
[restas de armdrios e gavetas.

Movimento: Sukima nao pode se mover
pelo corredor. Ela se move pelas salas em
j sentido horario.

1 copia




Oculos

ENTIDADE .

Monstro. Criatura.

Vestudrio.
Vermes, minhocas e inseros que roubam o

rosto de suas vitimas e os usam para atrair
—~ e o ; i
Ganhe lde @ el de=. 7 : b b

2 copias 1 copia

- EVENTO -

Um odor nauseante te atrai para um dos
armdrios de sapatos. Ao encontrar a origem,
vocé ndo tem certeza se deveria investigar.
TESTE (%:-1). Se passar, vocé abre o
armadrio € encontra restos mortais
comprimidos dentro. Por mais que a cena
seja repugnante, vocé mantém a calma e
percebe que, na porta do armdrio, do
lado interno, h4a um talisma. Receba 1
talisma. Se falhar, vocé decide ignorar o
armadrio.

X

« ENTRADA -

ENTRADA

7 variagoes verso (entrada)
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« ENTIDADE -

Demonio. Humanoide.

\Uma velha extremamente rdpida. Muitos
acidentes de trinsito sem explicagdo sio
atribuidos a ela.

Movimento: Bruxa 100km/h se move
1 ~dois espacos ao invés de um.

1 cépia

m -

Chikaramochi Yurei

‘i

Espirito. Humanoide.

 gad

Um espirito incrivelmente forte.

Imediato: TESTE (€ -1). Se passar, vocé
finge estar morto e Chikaramochi Yurei te
ignora. Coloque esta carta no fim do
1 monte de investigacio do Gindsio.

1 copia

Haltere

Arma Pesada.

. Descarte: vocé pode descartar o Haltere

: para ganhar 2 de W.

B

2 copias

—

Jorogumo

«- ENTIDADE -

Demonio. Humanoide.

Deménio que toma forma de uma mulher
metade humana e metade aranba.
Jorogumo atrai suas vitimas com uma
cangdo e as devora quando essas
encontram-se presas em suds teids.

1 copia




|

Pé de Cabra

Arma Leve.

I Descarte: vocé pode descartar o Pé de
Cabra para destrancar uma sala (com
excecao da Entrada).

2 copias

- EVENTO -

Vocé decide investigar o depdsito do gindsio.
O interior encontra-se comp[emmenle
empoeirado e escuro, o que torna dificil
discernir qualquer coisa que possa ser 1itil,
TESTE (& -1). Se passar, vocé encontra
uma caixa de papelao antiga contendo
troféus e fotografias emolduradas de

times que ganharam alguma competicio.
Atrds de uma das fotografias hd papéis
colados. Receba 2 talismas.

N
Z7//( TR

O s

I

7 variagoes

Fonte de Luz.
Ganhe 1 de =.

Plaiol. | cLakie

. Ataque: descarte 1 ficha de uso a cada vez
' que usar a lamparina para atacar.

b 5
B ﬁ ;
a

1 copia

.« GINASIO -

verso (gindsio)
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k

Boneca Okiku

« ENTIDADE -

Espirito. Objeto.

' Okiku nio se move e nao persegue um
investigador. Ela permanece na Sala de
Aula até serem gastos 2 talismas para
exorcizd-la. Investigadores na Sala de Aula
sofrem 1 de medo a cada fase das
entidades devido a fendmenos poltergeist.

Estilete

Arma Cortante.

Ganhe 1 de ¥.

1 cépia

T————r

Boneca Hina

« ENTIDADE -

Deménio. Objeto.

' Uma boneca que simboliza a imperatriz
durante as festividades do “Dia das
Meninas”. O demdnio que a possui

transforma em bonecas os desavisados que

cruzarem seu caminho.

2 copias

T————re

Hikikp—san

« ENTIDADE -

Espirito. Humanoide.

| Espirito de uma garota que nasceu com
deformidades e, por isso, foi aterrorizada
por seus colegas de classe em vida. Foi
torturada e morta por uma garota de seu
ano e, agora, seu espirito faz 0 Mesmo com
suds vitimas.

1 copia

1 copia




Artefato.

Ganhe 1 de ¥.

Boneca Vudu

é Mistico.

Ataque: TESTE (¢ - 1). O dano causado é-
igual a0 nimero de sucessos somado ao
‘dado da Boneca Vudu. Se nio houver

sucessos, 0 ataque nio acontece.

b o S L

N7

; W///[@W

2 copias

- EVENTO -

Hi na lousa uma sequéncia de niimero
escritos em branco. A principio, vocé ndo
sabe o que eles significam. TESTE (® 5 2). Se
passar, os nimero te levam em uma
espécie de caga ao tesouro dentro da sala
de aula. Um enigma leva ao outro até que
vocé encontra um criptex cujo cédigo éo

W

TN

conjunto de respostas encontradas nos
enigmas anteriores. Abrindo o criptex
vocé encontra um papel enrolado dentro
do objeto de madeira. Receba 1 talisma e
aprimore €.

g

“ SALA DE AULA -

AT AN

7 variagoes

1 copia

« SALA DE AULA -

verso (sala de aula)
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Sapatos Vermelhos

« ENTIDADE -

Deménio. Objeto.

Sapatos Vermelhos s6 podem ser
eliminados gastando-se 2 talismas. O
investigador que estiver sendo perseguido
pelos Sapatos Vermelhos sofre 1 de dano
a cada fase das entidades.

SALA DOS PROFESSORES

=
2
<
=
=
Z
=

Deménio. Objeto.

Um manequim possuido por um demonio.
Seu objetivo é roubar a pele de alguém e
vesti-la para, assim, se passar por uma
pessoa normal.

SALA DOS PROFESSORES

1 copia

Protegio.

. Evadir: vocé pode gastar um nimero de 4
talismas igual a0 numero de perseguicao
da entidade para evadi-la.

SALA DOS PROFESSORES

2 copias

Mw

=
2
<
=
=
Z
=

Monstro. Objeto.

| Monstro que nasce de um guarda-chuva
p abandonado por 100 anos.

Movimento: Karakasa Obake move-se
em direcdo ao investigador com menos
itens que estiver mais préximo. i

SALA DOS PROFESSORES

1 copia



T

Mistico.

Investigagao: ao obter sucesso no teste, °

vocé pode optar em receber 1 talisma

. a0 invés de comprar uma carta do monte

de investigacio.

2 copias

- EVENTO -

Vocé comega a-vasculbar os armdrios da sala
dos professores e hd uma infinidade de livros
antigos e pastas de arquivos empoeiradas.
TESTE (). Se passar, vocé pega alguns
livros e pastas, interessado em entender
um pouco mais sobre o passado do
edificio. Aprimore ¢ . Se falhar, a ideia

de ler tantas pdginas te causa preguica e
vocé simplesmente fecha o armdrio.

. SALA DOS PROFE

LA

/77 TITTTRNNY

7 variagoes

E Manekineko

Artefato.

Descarte: Coloque uma ficha de ritual
em algum local. Role 1 dado a mais para
testes feitos no local com a ficha.

T

o

1 SALA DOS PROFESSORES

1 copia

+ SALA DOS PROFESSORES -

verso (sala dos professores)

173



174

Corredor

- LOCAL - )

A luz vinda das janelas ilumina
levemente o interior da estrutura e causa
uma falsa sensagio de seguranga.

" As mesas e cadeiras na sala sio de diferentes i
tamanhos. Hd marcas de sangue em alguns
dos mdveis e paredes. :
> &> <
Efeito: durante o ATO 14, a dificuldade
* de investigacdo é 2.

frente

O piso do corredor parece estranhamente
frdgil e range de forma animalesca a cada

passo dado.

> <> <
- Efeito: apenas um investigador pode
terminar seu movimento nesta carta.

s

N
S Asala de anla se Jfecha com um baque alto y

que toma conta dos corredores. A porta
encontra-se firmemente trancada por
alguma coisa do lado de dentro.

B &> <

“Para abrir: (9; 2) estando em um
corredor conectado a Sala de Aula.

r

verso



Sala dos Professores

( « LOCAL - ),

A sala dos professores nunca foi um
3 lugar que muitos gostassem de visitar,

> &> <
- Ao entrar na sala: ( ; 2). Se falhar,

sofra 1 de medo.

L—.—a)h.._ﬁ._,. S .

principalmente com uma aparéncia dessas. -

frente

Entrada

E Existem muitas coisas que podem estar

Coisas inominduveis.

h_‘__.‘h_.__.__&;,_ .
frente

escondidas dentro dos armdrios de sapatos.

Sala dos Professores

( « LOCAL - ),

Através das frestas da porta da sala dos

vinda de dentro do aposento. A porta em si
emanda uma aurd negra que se comporii
“tomo fumaga e a impede de ser aberta.

professores, hd uma luz azulada misteriosa .

r acesso a entrada.
> &>
Para abrir: em conjunto, gaste 2 talismas
para dissipar a parede invisivel. Os
investigadores que gastarem os talismas
devem estar em um corredor
conectado a Entrada.

h_‘__.‘h_.__.__&;,_ .

verso

Hd uma parede z'nzzz'sz’v

1

SNESTINEAOR VS SNSRI
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O gindsio parece ser o local em melhor
estado de toda a estrutura, com excegdo de
uma parede revestida por rabiscos.

> <& <
- Efeito: role 1 dado a mais para testes
de ¥ realizados no Gindsio.

frente

mp—

Vela Misteriosa
« HISTORIA -

Item Especial.
Uma vela cujis chamas azguis sio frias ao
toque e nuncd se extinguen.

w As portas pesadas do gindsio resistem
qualquer tentativa de entrada.
> &> <
Para abrir: todos os investigadores devem «
estar no corredor conectado ao Gindsio e
‘gastar uma de suas acdes para forgar a
porta em conjunto.

verso

mp—

+ HISTORIA -

Item Especial.
Unbhas velhas ¢ }zpodrecidﬂx que aparentam
ter ficado submergidas em dgua por anos.




Boneca de Pano i | I

Item Especml
Uma boneéa de pano que pertenceu
a alguém. Uma energia estranha pode
ser sentida ao toque.

1 copia
Giz Vermelho l
(- HISTORIA )“

Item Especml

Um giz mngumeo que, apesar de quebrado,
aparenta nunca ter sido utilizado.

E‘;—"" R e S

(- Mechas de Cabelo

-

Item Especml

Mechas longas e negras de cabelo que
24 4 7
parecem ter sido arrancadas a forca.

J

1 copia

Gravata o !

EL»_‘-A’ s e S

(- HISTORIA - ) \

Item Especml

Uma gravatd cuja parte interna do lago
encontra-se levemente enegrecida por algum
tipo de mancha.

1 copia
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Keita Arashiro

* Vocé pode rerrolar um dado ao realizar testes
de €, = ou .
* ACAO: vocé pode recuperar 1 uso de um item
em seu controle ou no controle de um
personagem no mMesmo espago.
* &: recupere 2 de medo ao descansar.

> &> <
(S BLOQUEIO MENTAL: vocé nio pode rerrolar
dados em testes de €.
& Loucura: em todo teste de €, 1 sucesso é
descartado.

* Vocé recebe 2 talismis ao derrotar uma
entidade.

* Vocé nao sofre medo causado por entidades
do tipo esprito.

*&: ganhe 1 de @ durante a fase dos

investigadores.

> &> <

(& MEDO: vocé sofre medo causado por .
entidades do t1p0 espiriro.

& PARANOIA: vocé recebe apenas 1 talisma ao
derrotar entidades.

€. Mai Takano.

Um dos alunos mais inteligentes de seu ano,
Keita sempre encontrou conforto nas pdginas dos
livros que lé avidamente, de produgdes cientificas
a livros de fantasia. Seu elevado intelecto é
acompanhado por um alto indice de curiosidade,
0 que cria wma propensio a daceitar teorias
rechz'onﬂdﬂs ao paranormal que consigam
explz’cﬂr de forma convincente aquilo que a
ciéneia ndo consegue. Por mais que seja covarde,
Keita sempre teve vontade de entrar em contato
com o sobrenatural e, dessa forma ter a[gumﬂ
evidéncia pessoal que corrobore com vdrias teorias
que lew e tomou como, momentaneamente,
verdadeiras. Sua maior fonte sobre casos
paranormais ¢ sua amiga Mai Takano.

€. Keita Arashiro.

A forte crenga no além carregada por Mai nasceu
de suas proprias experiéncias pessoais. Sua
Jamilia mora em wma casa assombrada pelo
antigo inquilino. Desde pequena, Mai estd certa
de ter tido algum tipo de contato com o espirito
do velho e, por isso, cresceu acostumada com sons
estranhos, vultos e a impressio de ouvir vozes
desencarnadas. Essas experiéncias a tornaram
bastante interessada em qualquer assunto que
fizesse alusdo ao sobrenatural, sendo uma
membro ativa da comunzddde pamnormﬂ[
Jjaponesa. Seu grande parceiro de discussoes sobre
08 casos absurj;v que encontra em suas pesquisas
é seu amigo Keita Arashiro.




CETICA -

* Ao obter sucesso em uma investigacio,
receba 1 talisma.

5 S —
* ACAO: vocé pode fazer um teste de & para
recuperar 1 medo por sucesso. A recuperacao

pode ser partilhada com outros em seu espaco.

* &: recupere 2 de satde ao descansar.

> &> <
(& VISAO TURVA: vocé nio recebe 1 talisma
extra ao resolver investigacoes.
& CRENTE: vocé rola um dado a menos ao
resolver testes de &=.

ATLETA -

* Vocé pode tentar evadir de cada entidade
que estiver te atacando durante a fase das
entidades antes que o ataque ocorra.
* Durante testes de combate, investigadores
em seu espaco ganham 1 de 9.
*®:canhe 1 de =.

> &> <
(& CHOQUE: vocé nio pode mais evadir de
entidades. : )
& AGRESSA0: vocé ataca todos em seu-espaco
ao realizar uma agio de ataque.

®: Ryo Kanda.

Irmd gémea mais nova de Ryo, Yui sempre foi a
razdo em relagdo & impulsividade de seu irmdo.
Desde crianga, Yui é interessada em resolver
mistérios e encontrar explicagoes ldgicas para
situagoes que parecem, a principio, desafiar a
l6gica. Este tipo de inclinacio ao raciocinio
baseado em_fundamentos comprovdveis a torna
bastante cética mediante a eventos paranormais e
uma grande apoiadora daqueles que tentam
desmascarar as fraudes que se dizem doradas de
um dom divino.

€ Yui Kanda.

Irmdio gémeo mais velho de Yui, Ryo foi sempre o
mais impulsivo e pré-ativo dos dois. Por seu
temperamento fucilmente testado, Ryo utiliza-se
da pritica de esportes para canalizar suas
emogoes negarivas e, assim, evitar quﬂ/quer
envolvimento em conflitos fisicos, os quais nio
lhe sio estranhos. Comumente rejeita aquilo que
ndo consegue explicar facilmente, o que o torna
bastante agressivo perante qualquer evento que
possa ter relagiio com atividades paranormais.
Apesar de sua dificuldade em controlar seu

temperamento, possui um perfil superprotetor.
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4 : i ; N\
CARTA DE REFERENCIA

+———— FASE DOS INVESTIGADORES ——
MOVER: ‘mover-se para um espago adjacente.
ATACAR: teste 9§ contra a defesa da entidade.
EVADIR: teste #contra o indice de perseguicio
da entidade.

INVESTIGAR: teste = contra a dificuldade de
investigacao do local.

USAR: utilizar o efeito de um item.
ADMINISTRAR INVENTARIO: trocar, deixar no
local, pegar do local. (Cada item
administrado equivale a um ponto de a¢io.)
DESCANSAR: recupere 1 de satide e 1 de medo.
+—— FASE DAS ASSOMBRACOES —+
Seguindo a ordem do inicio da rodada, cada
investigador compra uma carta assombracio.
+— FASE DAS ENTIDADES —
As entidades se movem em dire¢do ao
investigador mais proximo e atacam a quem
estiverem perseguindo.

+—— FASE DO PRESSAGIO ———+
Adicione 1 ficha de pressdgio a carta de
pressdgio e resolva os efeitos.

e NN e o

ARCO 0
®

capitulo o: o teste




— Giz Vermelho —

Vocés iniciam o teste revisando aquilo que
Joi estabelecido pela lenda urbana. Segundo
ela, todos os objetos necessdrios para se fazer
0 teste aparecem misteriosamente em ﬂ/guns
locais especificos do prédio abandonado. O
primeiro objeto mencionado é um giz
vermelho que pode ser encontrado na sala
de aula.

%

PREPARACAO - Coloque duas fichas de
investigacao na Sala de Aula para cada
investigador em jogo.

OBJETIVO - Ao obter sucesso em uma
investigacdo dentro da Sala de Aula, vocé
pode optar por remover uma das fichas
a0 invés de comprar uma carta do monte
de investigagio. Remova todas as fichas
de investigacdo da Sala de Aula para
avancar.

B o

— Vela Misteriosa—

O segundo objeto mencionado é uma vela
cujas chamas, de acordo com a lenda, séo
aguladas e frias ao toque. Muitos
confirmam que ela é mais comumente
encontrada na sala dos professores. De
repente, vocés ouvem uma porta se fechando
com um estrondo.

%

PREPARACAO - Qualquer investigador na
Sala dos Professores é movido para o
Corredor conectado a ela. Vire a Sala dos
Professores para o lado inacessivel.

OBJETIVO - Investigadores no Corredor
conectado a Sala dos Professores podem
gastar, em conjunto, um total de talismas
igual ao dobro do nimero de
investigadores em jogo. A decisdo de
gastar talismas pode ser feita durante
qualquer fase e, quando o fizer, avance.

B o

+ATO 1B-

— Giz Vermelho —

Jd fazia algum tempo desde que haviam
comegado a busca por um giz vermelho e, a
cada minuto que passava, as tentativas e
esperangas pareciam se [0rnar mais
estipidas. Aquilo era s6 uma lenda afinal.
A beira da desisténcia, um de vocés chuta
algo que comeca a rolar pelo chio, fazendo
um barulho bastante distinto até
paralisar-se a uma parede.

%

CONCLUSAO - Receba o item especial Giz
Vermelho. Este é entregue ao investigador
que completou o objetivo.

— Vela Misteriosa —

A aura negra se dispersa assim que todos os
talismds sio postos sobre a madeira da
porta, a qual se abre sem que ninguém a
toque. Um arrepio sobe pela sua espinba ao
ver uma vela acesa por uma chama azul
[flutuando no meio do cémodo. Um de vocés
se aproxima da vela e, com movimentos
rdpidos da mdo, comprova que o objero
candente ndo estd sendo suspenso por um fio
ou qualquer outro truque.

%

CONCLUSAO - Receba o item especial Vela
Misteriosa. Este ¢ entregue ao investigador
que iniciou a rodada.

Todos os investigadores aprimoram .

Vire a Sala dos Professores para o lado
acessivel.

ke NP
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— Evidéncia —

O dltimo objeto, de acordo com a lenda,
varia de pessoa para pessoa, ou grupo para
grupo. Raramente hd um consenso ou uma
coincidéncia em relagio aquilo que é
encontrado nos armdrios de sapato da
entrada. Ainda assim, todos afirmam que o
objem em questdo emand wmna aura vinicd.

%

OBJETIVO - O portador da Vela Misteriosa,
como uma agao, pode realizar um teste
de investigacio (&; 3) quando estiver na
Entrada. Coloque uma ficha de
investigacdo sobre esta carta para cada
vez que a investigacao for feita com
sucesso. Quando o numero de fichas
nesta carta for igual ao nimero de’
investigadores, avance.

— O Ritual—

Uma porta que néo estava ld minutos atrds
aparece ao final do corredor. Esta dd acesso
ao antigo gindsio, onde o ritual que encerra
o teste de coragem deve ser realizado. Em
uma das paredes, hd vdrios nomes e desejos
escritos em cor vermelha. No chio, prdximo
a esta parede, encontram-se restos de objetos
queimados.

%

REQUISITO - Todos os jogadores devem
estar no Gindsio.

OBJETIVO - Durante a fase dos
investigadores, um investigador pode
fazer um teste de (€ ; 3) como uma acéo.
Se passar, adicione 1 ficha de ritual a esta
carta. Quando o ntimero de fichas de
ritual for igual a0 dobro do niimero de
investigadores, avance.

By o
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— Fvidéncia —

Quanto mais a lenda se prova verdadeira,
mais o sangue per‘correndo em suds veias
parece congelar. E estranho encontrar tal
objeto dentro de um armdrio de sapatos
inutilizado hd décadas, assim como foi
estranho encontrar uma vela acesa
[flutuando no centro de uma sala. Ou isto
estd realmente acontecendo, ou tudo ndo se
passa de wm sonho bastante realista.

%

CONCLUSAO - A carta de item especial
comprada ¢ entregue ao portador da Vela
Misteriosa.

Revele a carta Gindsio no lado inacessivel.

ke NP

— O Ritual —

Ao cumprirem o ritual vocés sentem um ar
gelado percorrer o gindsio, provocando um
chiado fantasmagdrico. A vela utilizada
desaparece repentinamente e tudo é tomado
por um siléncio.

%

CONCLUSAO - Leia a conclusio do capitulo
0 no livro dos espiritos.
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*PRESSAGIO 1A-

ARecepgio de Outro Mundo

A sensagdo de ndo estarem sozinhos é
substituida pela sensagio de estarem sendo

 de suas imaginagoes perante um cendrio
assustador, mas algo lhes diz que talvez este
ndo seja o caso.

*PRESSAGIO 2A-

Aprisionados
A luz da lua parece ficar cada vez mais
a iluminagdo no interior do prédio

- permanece a mesma. Quanto mais tempo
passa, menos do exterior € posstvel ver.

* As sombras projetadas nas paredes pelos

sequidos ou observados. Tudo pode ser fruto

" menos €. Embaralhe o monte de

: As Janelas parecem ter sido cobertas por um
Jraca do lado de fora, mas, estranhamente,

:PRESSAGIO 1B-

‘Recepcio de Outro Mundo

objetos e a propria escuriddo parecem
constantemente pregar pecds em seu campo
de visio. Vocé tem a impressio de ver um
vulto passando pelo canto de seus olhos, mas
dessa vez parece que nio é apenas uma mera
impressio. A sombra de uma pessoa
permanece em pé atrds da mesa do professor.

0%
CONSEQUENCIA - Faca aparecer I Fantasma
(monte das assombragoes) na Sala de
Aula. Este persegue o investigador com

assombracoes.

Todos os investigadores que estiverem na
Sala de Aula sofrem 1 de medo.

«PRESSAGIO 2B-

Aprisionados

véu riegro. E impossivel enxergar qualquer
coisa do lado de fora assim como é
impossivel abrir qualquer fresta que
permita o contato com o mundo exterior.
Vocés estio presos dentro da escola. A noticia
causa histeria coletiva.

%

CONSEQUENCIA - Todos os investigadores
sofrem 1 de medo para cada investigador
em seus espaco (incluindo a si mesmo).




*PRESSAGIO 3A-

Dimensao Fantasma

Vocés se sentem presos em um pesadelo

anormalmente realista. Até entdo,

tentaram racionalizar os eventos
- assustadores os quais vivenciaram, mas a
nogdo de perigo se torna cada vez mais
presente. Vocés decidem prosseguir com o
ritual, acreditandeo que completd-lo
reverterd tudo de volta ao normal ou os
[fard acordar deste pesadelo.

*PRESSAGIO 4A-

Noticidrio de Amagawa

Com base em tudo que estd acontecendo,
vocés acreditam que jd ndo hd mais miuito
tempo para completarem o ritual. Devem

* ser 0 mais rdpidos que puderem caso
possuam alguma esperanga de escapar.

«PRESSAGIO 3B-

Dimensao Fantasma

Vet ouvem as Jjanelas chacoalhando e o
 ressodr oco de algo batendo contra o vidro.
Manchas de sangue no formato de maos
comegam a pintar o vidro das janelas a
cada batida. O que quer que esteja fora

parece querer entrar.

o
CONSEQUENCIA - Todos os investigadores
sofrem 2 de medo e devem gastar 1
talisma (se possivel) para evitar que as

entidades do lado de fora entrem pelas
janelas.

Faca aparecer I Onryou (monte das
< assombragées) no corredor conectado 4
Sala dos Professores. Embaralhe o monte
de assombragoes.

+PRESSAGIO 4B-

Noticidrio de Amagawa

A vela azulada repentinamente se apaga.
Aoda a estrutura é tomada por uma
escuriddo roral. Sons de pessoas sendo
enforcadas tomam seus ouvidos até que vocé
sente algo apertar ao redor de seu pescogo.

CONSEQUENCIA - Leia o final ruim do
capitulo 0 no livro dos espiritos.
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+ TR o R A +
JoGo - ESTE LIVRO
b= WA s, WA Ry =

Ketican - Amagawa Horvor - £ um jogo
cooperativo e narrative no qual investigadores
parancrmais sio transportados ao mundo dos,
espiritos e precisam trabalhar em conjunto para
achar uma maneira de voltar a0 mundo dos
vivos enguanto, simultaneamente, lutam para
sobreviver nesta outra dimensio ocupada por
entidades ameacadoras e controlada por um
espirito extremamente poderosa.

Cada jogador encarna na pele de um dos
investigadores que apresentam perfis & reaghes
diferentes perante o medo. Uma sequéncia

de capitulos interligados formam o arco de
nma histéria a qual revela a verdade por tris
da morte misteriosa do espirito que controla
a dimensio fantasma. Em cada capitule, os
jopadores deverio investigar locais em busca
de itens e pistas que possam ajudd-los em sua
aventura e, ao final de cada partida, deverio
fazer decisfes, com base nas pistas encontradas,
que afetario o andamento da narrariva.

Conforme a histéria prossegne, novos locais,
itens e pistas s= tornam disponiveis aos
investigadores e, com eles, novos inimigos mais
periposos e amedrontadores. Lembre-se sempre
de manter seu medo sob controle, pois ele pode

trazer o pior que hd em vock.

Este livro contém as informagtes e regras
bdsicas que o auxiliard a compreender como
uma partida de Kaddan deve ser jogada. Vocd
poderd consulti-lo sempre que precisar se
lembrar de alguma regra especifica, algum
detalhe e referir-se a ele ap ensinar o jopo acs
colegas.

Este manual de regras ndo faz parte de uma
partida do jogo e portanto ndo traz a histdria
relativa aos acontecimentos estranhos pelos
quais os investigadores irdo passar Para

isso utilize o Livre dos Expirites. Nele serio

encontrados o preficio = todos os arcos e
capitulos iniciais presentes no jogo base.

+ o L -t
Ficua TECNICA
hom AR ;

MNiimero de Investigadores: 2 3 4

Idade: 18+

Duragio da Partida: 90 min

Diesigner: Gustavo Silva Eda
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e T W
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_ Esta srpie do lives de sepras tentard cobriv

as mecdwioas bdgats de jogo que pad'aﬁa sEF

mencionddas em spies furunis.
REGrA DE OURO

sl
T

Se a instmugho presente em uma carta
contradisser alguma regra estabelecida neste
manual, a instrugio presente na carta sempre

¢ posta em pritica e a regra deste manual deve
ser ignorada. Caso a instrugio presente na
carta € as regras contidas neste manual nio

se contradigam, ambas devemn ser levadas em
conta para a resolugio de uma sitnagio durante

a partida.

TESTES DE HABILIDADE

Cada investigador possui cinco habilidades
forca (9, conhecimento (4§, nglb:lﬂdv: (&),
observagio (38) e foco (¥). Quanto maior for
o valor atrelado a uma habilidade, sua massia,
com mais facilidade o investigador € capaz

de realizar aghes ou tarcfas que requeiram tal
habilidade em particular,

Virias situagdes irio necessitar que o jogador
faga nm teste de habilidade. O teste de
habilidade, basicamente, coloca o valor
atrelado a uma habilidade do investigador
contra o indice de dificuldade da acio ou
tarefa que exige a realizagio de um teste. Para
fazer um teste de habilidade, o jogador rola
nma quantidade de dados igual ao indice da
habilidade sendo testada. Os sucessos sio

medidos pela quantidade de faces ($3) que
forem roladas. Caso o niimero de sucessos

scja maior que o indice de dificuldade do
teste, o investigador conseguiu realizar a

agio pretendida ou superar uma sinuacio
controversa. Caso o nimero de sucessgs scja
inferior ao indice de dificuldade, o jogador
falhou em sen teste £, portanio, nio conscpuc
realizar a acio pretendida efou prﬁa sofrer as
consequéncias por ter falhado.

Tiros DE TESTE

Mas descrighes das cartas de amombracio,

investigacio  ato serio encongrados alguns
tipos de testes de habilidade a serem resolvidos.

Eles podem aparecer de trés maneiras:

1. TESTE ( ? ): teste de habilidade comum. O
jogador rola uma quantidade de dados igual an
valor atrelado 3 habilidade sendo testada

Exemnplo: durante a fisr das awombragies, Rye
Kanda COMmpron & carid Hitodama do monte de

assembrigde. Pana evitar os efeitos nepaiives desia
cared, Rye deve tesiar conbecimente ().

r ALEETA

* s pondy e vl el el ook
B b g i Sureie i el G

De acordo com a carta de Ryo, ele posui apenas
2 dr maestria em comhecimento, Neste case, 0

Jogader controlands Rye poderd rolar 2 dades
pmwmmraﬁmrmm Caso ele rale em um

dos dados ao menos 1 fiace (7). Ryo pawa no teste
e nd sofre consequéncias por filhar
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2. TESTE( ? ; mimere): o niimero equivale 3
quantidade de sucessos necessirios para passar

no TEse.

Exemplo: TESTE (W; 2). Case Ryo Kanda
estivesse resolvends este tipe dr veste, ele rolaria

5 dados (visto gue sua maestria em forgs £ 5) na
temiativg dr comsequir Go menos 2 suceses. Se, :
durinte & roldpem, elr mio consguir 4 menes
dois dados com a face (VL) Ry falba no teste

e sofre as consequéncias. Caso ele obrenha dois

sticessos, ele pamt ng teste.

3. TESTE(  -mimero): o niimero apds
o sinal de subtragio indica quantos dados a
menos o jogador deverd rolar ao realizar aquele

[e=te.

Exemplo: TESTE (W-2). Case Rys Kanda
estivense reslvends este tipe de teste, ele rolaria 3
claadlos, pois, apesar de sua maestria em forpa ser
5, o teste @ reduz para 3. Para pasar;, Ryo precis
rolar ao menes 1 face (V1) em wm dos 3 dados.

Obscrvagio: Alpumas aghes como investigar,
atacar ¢ cvadir exipem um teste de habilidade
sspecifico o qual scrd melhor trabalhado no
trecho que cxplica as fases de uma rodada.

Uso DE TALISMAS
As fichas de talismi podem ser utilizadas

para transformar nma face com um talisma
{ || } em uma face com um portal (§3), isto &,

EEEBEE}.IEEJ].&.CI uma :FE.CE NEUITa cm m SUCesso.

Quando uviilizado desta forma, o ralisma deve
ser descartado.

BOm

A ficha de taliond urilizada deve ser desartada ¢
devolvida ao monte com as demais fichas.

MODIFICADORES DE VALOR

Alguns itens podem ajudar os investigadores
a realizar determinadas tarefas a0 melhorar a
maestria de suas habilidades, o que permite
ao jogador rolar mais dados ao realizar testes
referentes & habilidade que recebeu uma

melhoria devido a uma carta de item.

Oculos

¢ I'TEM =

Fesrnririo,

iz ] de 0 D Jo .

A carea item Oculos, por exeniplo, melbhora a

mdestria de wm investigador em conbeciments
& ebservapdo, permitindo que ele role wn dade
adicional av resolver testes de wma dessas duas

Algumas cartas de investigagio podem permitir,
também, que investigadores melhorem suas
hahilidades durante toda a partida.
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Nestes casos, normalmente hd um teste a ser
realizado antes e, caso o investigador passc no
teste, cle aprimora a habilidade descrita na

CArTa.

T T I:M_I H-r asar, =ord ers e-|'|-:-r||r' ':'-:_
tu -
5 pera S Sos AT Anes © Sl e das =
B T e P ol LT T Ry T
2 paem Vool encrshbiir o pors, mos 0 3
= Pt el Sl asiu, o =
= oot B incenessanee 2 e deivae 2
= nwdsderocoivade s pocsta dncio s =
= A L =
5 by viooso v Aprce e R %
:-. .-:\:
= =)
2 B
=

e

e

=

~

g
|IL"_II|

Fawando mo teste proposto por estd carid, por
exempls, o invesigador pode aprimonar rua
slseruapdo.

Ao aprimorar uma habilidade, o fogador

pecga uma ficha de aprimoramento referente &
habilidade sendo aprimorada e a coloca sobre a
carta de scu investigador.

Da mesma forma, cartas pres=igio, entidade ¢
evento podem causar modificaghes negarivas
nas habilidades dos investigadores. Nestes
casos, o investigador rola menos dados para
resolver testes referenees 3 habilidade aferada
até que a carta de pressdgio, entidade on evento
tenha sido resolvida.

* Vs posle reeralanem dadnse readivas reees
|‘|." i -
L T PR Wil FACUE ar i S e
Sy Eel coarrole Sr es canrous de oo
| RSl MECTT R I o B T A S P i Tt

oo D ik s e
‘I b ' &
| B TCRIITIC WTNTARS vl e
Jardre e recres e -li'
R P RTTECR U St E2N S BTN

descarado,

| BRI

s
=

Pl reraar

%‘ﬁﬁw oo b 4
o ...a..m:gm A’hﬂm mmimﬁﬂ-n ﬂ*
uma maestria de 4, podendo rolar 4 daclos ao
invés de 3 ao resolver testes de .

ﬂhmgiu: Fichas d= aprimoramento
apresentam dois lados, um lado que adiciona

+1 a uma habilidade ¢ ocutro que adiciona +2.
Basta virar a ficha de aprimoraments caso a
me=ma habilidade esteja s=ndo apn':m-nrada. wma
scgunda vez
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ANATOMIA DAS CARTAS

Enta sepio estand interesada em explicar os
sgpecos mais importantes de cada wma das
adrias presentes no joge & fim de facilivar ma
identificagdo ¢ compraensie de regnas furunas.

INVESTIGADOR

4 ATITRATICTOSA -

# e rasshe 2 oralicnds as derrorar neea
1-icac]e.
= Ve ran sofe reedn cansade pe #rdades
v i s i
= carhe 1dde @ duanee o das
T o

¥ o i

MEDCs vl s ri nedi ol -

endades dn 7 proedee,
IE:m'n:.‘ﬂml.: vt reezhe speras | ocalisrs an
rle=rtar erriclaces.

s e b= e - Lo e o

As cartas de investdgador contém as

informagbes bisicas que sitnario os jogadores

dentro de scus papéls no jogo.

Nome do Investigador

CEVFERETTGIONY -

e S el T e Y i e mreir trnn

Habilidades: o5 miimeros que arompanbam os
simbolos sde o5 indices de maestria. A maestria
indica JHaE 05 deaelos devemn ser rolados ae resolver
testes de wma determinada babilidade.

Savide: ¢ nimero atrelads

do feone de saide indios &
quantidade de pontos de

vida imicial ¢ mdaime (mdo &
Pm‘.-.'.!.'vd' T EPENTT Mdis s side
5 v = thklar: fmctaccauls | o »
investigudor posus.

m_ =L ELLCA . w

* A ubir s wosein Lo i1z via v can,
oo Lowxlisred

2 g v mode Lo oo leaie o S8, Cada
s1ammsn e p.'i-'m e i|_;1::-r.'|| I meca recehic

et rewlacls.
LR - IRTTE p:xi.ﬂ dividic czriv e iele covm Loy,
W .;';'C:,. N

Agies, Habilidades Especiais ¢ Afinidade:
agies ¢ habilidade ecclusivas do investigador gue
o gErinte diferenciagio em relagds ass dermati's.
A afinidade (W)  wm efeito especial que ocorre
quando o investigador eSVEr RO METAS EPHIpE
gque g investigader com o qual powui aftnidade.
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=

iy MEDG vl sere el covssle sas

e Cilmdes i [ i,

l::T"-'u'I?H.‘ﬂl'ﬂ-'.. Wl r.-..lln. T 1 alisimn: s
da=rotar erriclaces.

Medo: efritos comtroversos aplicados quands o
aivel de mede do investigador atingir as cores
indicadas nes feones

kit acwhicn

‘_.i“.:-'-'l' VALY L ohleg .-'.--":-"-:-.;'-...'_-E:..:._q:u:.-' Jeterd e
A Jlag s con i petanadl W

‘if JIEE T .-l::'l:" LR kg ||'..-|'i" iy l::""l"!“.'.'i'ﬂh'
.'.'-:.:ﬁ-:- et M .-:-.“-."h.-'. ] ’
'l" fer ty _'.f"-.,h.' Vi -::'-x-e |.--l (A LR PP R T
-H':-' ot :-I L -!_. ¥ -\.'l'n'.l' Lol de I'|I':-'.lrrl'l-"l'llu-ll'| LR ]
LRty .| o T uﬂu'.'l""u LA J.""Uu gy -\.El. 05 N

-Hl:'.-! W ."H'.-a-l- 13 .'.i"l’. ke PR T B R R ]
|-'.. VI TR Y T (e T el
S e ga e ..a.-.-.-r by Ak

ll'l'ill-"'ll'ul-q '--Htl'u LRl '|'|H""|I'H "'\-'\-n'l:-"-'u'\Hl-
ST 'x-.-__._'.'..-.'-a' JEE T S TR et -:-'-b' r
PR R T T F v, TR TR L R T .l"'!'.ll':"hﬂ A

= 1 i
HEEL R TR Es LT LT ."J.'u LT

Ne verso di carta bd a indicagis de afimidade ¢
um descritivo sobre g investigador

LocaL :

As cartas de local sio utilizadas para construir
o tabulciro « sio através delas que os
investigadores se locomovem. Elas possuem
frente € verse que indicam se o local eficontra-

se acessivel ou inacessivel.

Frente (Acessivel)

Crimdsic f

E ity .,
i BTl ST AT I e TR

¥

sadetr ple Junke W RTINS LA AT e |
e .'.erm-. T .':'|'£‘..-|'-.' T A |
e il

- Elaives vl Lkl s o bosias

oo ol padiv e e Cliiviii

() lads acessivel ¢ sempre colorida.

Nome do Local

Arco: indiatpdo de qual are
aguela cara local pertence.
(Arcos sie equivalentes &
experidngia marnasivg completa
e wm cemdris.)
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Difsenldade de Investigagio: o nimers na Inacessibrilidade: a fochadur indioa Jue o docal
fufa indica a gumﬁiid’d' minima de rucesos encantra-se inacerdvel dos investigadores.
mecessdrios pand que wma investigacio mﬂwarl
lpcal seia frite. Cawo nie haja nimers, nds ¢

pm‘wh‘nwm:gm m}'urfr local. e

Para alecin: oudue e ety sl v

LI R MY LR I i PR I W | e TS
e g Fbat g st gl sars o o

o Pl UL LU LU

T B B R R

i o e - .
R AR T U R TP R LT B AL T ."Il!

Hemal efrraty mRaiaala T s,

W L = =

- LPedrgs rals Ldads a o poia rosese
o ralizadne vood i,

Condigin de Abertvra: loais inacesdveis
Fﬂﬂem ser também congdenados “tramcades™ No
- descritive das mrh:sf.lm!r haver alguma condigis
Diescritive: um breve tecte warrative patra g, gwufa m‘gwdi, torng o local aresivel,
contextualizar o local, Pode ser acompanbado de
wm qﬁitﬂﬁ.ferﬁbﬁcm 0 werso das cavists local contém, dmim como g
+ v frente, o mome do loaal, o are ao qual ele pertence
Verso (Inacessivel) e um breve reche mm'mfmpﬂnmﬁ'ﬁ-h

Crindsic

i.-'l.'..-:-: TH o Sl i g-f.'; i rardirk
TR SR 2 i
g o
Tiira ulerin ooddus ae ecsbiy cidos Covang

I TN T (Rt I T PR T TR | L P
Faslar wine o auim e sars usgar 4
L S L L,

(D L imsﬂwféfenﬁﬂrr e preto & brance.
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EVENTO

Cartas de evento podem ser encontradas

no monte de assombragio « nos montes de
imvestigacio. Os eventos contém trechos

' narrativos, efeitos e, por vezes, alpuns testes de
habilidade que devem ser realizados.

Arantecinesnka.

TR E T BT NI et g,
TRATE (4 <17, 5
Se b s corebide con Srun s na dar

LT, R .:lil.ll Liinhik

e kit vomein s .'.'iJ:liII'I.-” ST L

S| Y R e K T

Evento do monte de asombragdo,

' I-".I.-h"IIZZI

T Ay asissinis 1o ot ARG h gy
S Eeiny Je i A g 2w -‘g.'-a!.
BRI T PR T TP .".'.'.'.'.'-:.'::-':-u
1EsIL Ce = L) S passi, =08 abee o
ALLILS U iU, S ks caut L
:'.':l":pri W dazconr e Poomsiz qur ;e
:'-:i:F. LC I Zhars, v E T 11 Bt B o 1 i
sl o, s oot s s, L
Ll acetecin, Liacann sl Bavabs )
Glismd S Fllics v Coiide s i u

ORI | T AL Y AR R

"
)
‘.
-
'\.._

aremsi,

I|II| fl“j":ll II

Feento do monte de investipagds.

I|II_II|I

f’ n-"m 1
.||Jr_-rf.Ll-l;t‘.

P = FTEs T
R e e T 3 Sy I ATy

Fventos dos montes de mmﬁﬁammm
na parte inferior, a gual local eles pertencem.

ENTIDADE

580 as cartas referentes aos inimigos que os
iuwsﬁgadnrcs enfrentario durante a Pa:ﬁda.
Elas podem ser encontradas nos montes de
assombragio e investigagio.

Mo il

.E-r_pfr'f.ra. Humareidde,
Frie rnstnesand £i P ke sk A
AT SRR,
&1 irrvestimacde que esriver serdn
& "-nn‘ln [T “Hn| |'-'-m|'u'- anfrs 2 A
TSl R B = ey A0 1 T B

Erem!w&: dr emtidiade do meomte de in pesigapido.

Mopperabo

Nome da Fntidade ¢ Indice de Tervor: o indice
ae terror rqm'wfa# guio dssutddar ume ewcontre
cam ﬁimddid'f:ugndﬂm& meds el causs &

B iﬂuﬂtgﬁdan
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I '_fP:'r'.l':‘u . Fluriaroide.

. g I
ok eI R A rlj-l"l;-"\ll.l'fﬁ 1!
o ' .

Smid’nlmnms e saicle da
entidade. O walor aivibuido
indica a guﬂiﬁ#&d‘t de dane
necessdria par s derrotar a
enticade.

Defesa: pontos de defesa da
entidacde. O valor atribuids
indica a guaniidade minima
d sucesos mecessdrios pare s
atdoar a entidade.

Perseguigiior atributa
uiilizddo de temiar se esquivar
de uma entidade. O valor
airibuide indio: @ quarniidade
minima de sucessos necessdvios
para se conseguir evadir nma
emticlale.

Atague: quanio dr diarmo
d emitddde cansdr ao

im :-'.rm'gimran

VI P

Tipe da Entidade

L] L}
Pt i Pt Peaa s et sl ot

Aofkiar SRR

[ i'1'-.'.ﬂ':'ig.:|r|r:" M= wsriver ser o
wesEanidn por Soappecabin safrs 2 s
P A oo 3 e dac s s

Descritivo ¢ Efeito Especial: breve tecio sobre

i ewtidade ¢ definicdo de um ataque ou exighncid

E.EFEH'HI relecionads ao combate ou encontre com
extat enmticlide.

Monte: J'mi!'.':qﬁa dsrgnd manie dr carids agnnk
entidade perience.

ITEM

As cartas que pu:-:l.r_u:t ser colecionadas e
utilizadas pelos jogadores ¢ as quais os
auxiliario durante a pa.rt.i:[a. [tens pudr_m ser
encontrados nos montes de investigagiio.

Corla @

v+ 1ITEM =

s

A remstnd? b,
Aeao: oplocu o Bean ds s deses casey
TR I S s e e o,
LE»_E I:J':' st s sl Bueeasl s
. salicie oo i nannmns s e,
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o @

Nome do Ttem ¢ Inventdrio: titals ¢ onde o
iteme & e'qw:_,baﬂra. fnvm‘:fmﬁ-mfam Ly
limite dr inventdrio jpara certos i'l:-Fﬂ.f e 1t

Dano: guantidade de dino
.l'n_ﬁ?g:i'du por stens do infro
darmd. Erid marcapdo nde ¢
encontrida em todos o5 itens.

Use: quantidade de vezes

e o item Fadf ser stilizads,
Coloci-s wn muimero de fichas
de uso sobre @ carta j:gwfm
niimero indicade neste Espto.
Qumﬁa @ ftem _;'Er uiilizada,
desaaria-se uma ficha de wso,
Qucrds mio houver mais
frohas de use sobre a carea,

& ftem rdo Fmgr RS SET
wiilizade. Fsia indraigdo nde &
emcontrida em todos o5 itens.

KR R AN s S S

Exemplo: a Boneca Vudu pode ser utilizada 4
pezes, entie coloat-se Jﬁh&mﬂﬂaﬁ.

e,
Kra e TR Sl T Fane Aokt

Quands wm invetigador utilizar & Boneca Vuds,

quantidade de vezes que @ Boweca Vidu podend

ArramalEi.

Mocior malogqus at dhadz ves doss carta

Tipo de Ttem
Armnedilon.
-’|.-|__..1u: = ||:.-__|_|;_- alicma Jue ez desle vasla
P B | I WY T TR B I B ot Rl TN [ e

TEATF [ =anevitas a corda, Tnricedes

antrere Gz dlars aumnas caneer e

Descritive :ﬁiﬁam J{;Emgﬁa do qJuir o
i#ﬂﬁzm ser uinlizada

PR el IR LT

i PSS o TT R B T ey

Monie: .rmf.mq'ia dr g‘mfm:mtr de cartas ﬁqurfs
item pertence.
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ATO

As cartas ato sio utilizadas para contar

a histdria ¢ informar os objetivos aos
imvestigadores. Fundionam como um livio
japonés, portanto as pdginas mudam da
esquerda para a dircita.

o b ol e B ali
B ol s

RS
Pl e s

L

(T |

L mRE

Yol vt g, v, g iy

— Wela Medmjoma—

TS P S
k- v o

weia o

i e e e e b el e
[RT S e oy o e

i nanks Vanklds | cowuwmio- Eaduya.
i i el oL il i, 1

Coc anka

Fi=i
il i i, ol i

TR P E

P snacn mal =

sl i il

]

FETITEL Y

(L TV

Wil ar o s
mbau o

ok ik e

[

T T A Y SIFRT Fgrt

Are IB

Owvdem de leitura:
Capa » Are 14 » Aw 1B » Aze 24

Existern dois tipos de cartas atoc as cartas capa ¢

as cartas ]Il.i.ﬂfﬂ..

AKCH #

[

3
ienpiie :'i-_ & AR

Evmpfa drmpm.

As capas servem para identificar um @apitulo ¢
criar o visual de um livro. Os miolos contém
a histéria do capitulo ¢ os objetivos dos
investigadores. Estes possuem frente £ verso.

Miolo Frente (Objctivos)

TEe
— {xie Vermelho —
Vs frfcrame w fn e andamely i it e

Jo ababiolaotnde ety Sl wrbaras, Seevesle
SV W AT ORI i 2 AT
WA R R SRR ORI R T e

edavn i neransie: £

BoCiir SRTAE A o
_Ii-:-u'-'.-.'-.-'.'l?." S P CIR! A i pis ;
LEPRRE (g Sl R Tl i

Avar .'.'.-Iu'.
e

PRERARART - Coleque duas Bes de
dueebia i g s de Al s ool
aucslindoy s e,

LD LU - A obroy succiEd ca L
et Ao o o S o Al sl
proabe i o ocoerr oz des Tl

ar vy alsvainzon e et do e
coivvesivoc i Boncoea andis as N

oo irvesimario du Sole oo Aala par
ALl




— Lz Vermelhn —

Niimnere do Ato ¢ Titulo: o nimere de ato
auxilia & erganizagde dis arias em sequéncid
duranitr a preparapio de jopo. Este § meadido pela
letma A. O titwlo de ato encomtna-se em prets,

— kub¥ ¥OCFHLERTN —

st fniedoam f feels nmiiandn canlie ane
:

S el ReEnend

Bl vmefekaidy peda

AL TN A e '~:;.-':|':'.‘r-:_.l‘:. T D e

1
AT TR -'ll::n'_'u'Ll'

dineade i fiear aa upadie adandanade T2

Narragiio: breve texto narmitive pana
comtextualizar a situdgdo,

TRk - Cnlogque duas Achas de
in=esrizacan ra ha's de Aula pars cada

i|1'.'4-.'.r|g.:r|n|' Arr oo,

GETETIV - A nhrar sucess e siria
ineestimaran cerom <2 Aals de Anla, vecd
I".'t-.l." I'II\-.:I 7 I"I":I' | ol T ot T I 1 | I‘I.:Ii. :l-\.l'u
o) ;l"'."l:‘.'c I'I."' DS IRl I P e P ! B I‘II": rs=nre
s sty v, Meaews modas g Belbas

— [ziz Yermelho —

S sl e nny Veraie s ainte Bz
o0 i B U b @i e N G

S AN MY WAL 2 R
CRRE T MO0 JE Cae i WD
P v .'|::.'.'.'.".'.'-' Lo E Rt Femaetn i

e ' -
.-I WS AR 7 e DT Gt

_ll:lu'.'li'\ﬂ.'].-u Lt TR H ‘.'wz-'m'c.

H

iy = Bl s L opaead G5
Vorpefden, ba oo g eostis ol
o et wuals clivu,

— Giz Vermelho —

wor el Aok Seda s Al paa

PR
E

Niimere do Ate ¢ Titalo: o nimers do atw
gwcilia 4 erpanizagdo das carids em sequéneid
durante a prepanigde do joge. Exte & sucedido pela
letre B. O titulo de aio encomira-se em verde.

Preparagio ¢ Objetivo: insirugies adicionas
que devern sr wealizadas antes que o joge posa
proseguir, ¢; objevives dos invesigadores, aguile
gue deve s completo pana gue os investigadones
pessam avangar pard 4 pdging seguinte.
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i i reeain sl o Fevidi

E b ] i .

TR o BRI P nTe gRE Dt n, o
i k:

ST I M ONSRE S, e IR ¢

:-.-::"h.':"ll P LT Py B B S vE sl P it P

Narragio: breve texto narnative pan

conmtrxtualizar a situdgde.

Equﬂlﬂ:a de capes.

g

CORCLUEAD - Ruceba o il ospecal O5 Miclo Prente (M lor de P ioi }

Sramreti Fooe o ernlreaw i investigidior

i B '\.:':!'I'l'.ll-C:I:'\'I. o cnricnivii

- PH s A 1] T t]

Conclusio: 0 que deontece apds a conclusio Recepcio de Ouero Mandwy

dlos objetives. Pode conter recompensas dos
investigadores ou fornecer informd fes qus sendo
sitwis patra & solugdo do capiiulo.

A srmicde A male Sivnn secinbus e
Fuhriinia Gty romegidn Al briienm eidn

seseclon e wlrera e Tiele pends s S

T e T T

GHE B AT 13 |:l|'.'-||.-'.-'k.b- )
AT, Tl e P s e faltesoas
srdn .|'|:__."..l i

PRESSAGIO

As cartas pressigio sio utilizadas para contar

a histéria ¢ servem como um limite de murnos
para os investigadores completarem os objetivos
descritos nas cartas ato. Assim como as cartas
ato, a5 cartas presigio simulam um livro
japonés c scpucm a mesma regra de passagem
de piginas (da esquerda para a dircita) € ordem
de leinura (primeiro |é-sc a pigina i dircia c
depois a pdgina 4 esquerda). Existern mambém
dois tipos de carta pressigio: as capas ¢ os k -

mibolos, estes mmbém possuindo frente £ vemso.
As capas servem para identificar um capinulo e
criar o visual de um livio € 0s miolos coneém
a histdria do capitule, a quantidade de tumos
disponiveis £ efcitos negativos.
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b ._L::I-'H.I.-a!'i.".l:ilﬂ 1A

Recepgan de Outre Mundao

Niimere do Pressdgio e Titulo: o mimero do
presdyio ascilia a erpanizapio das cartas em
sequéncia durante a preparapdo do joge. Exee
¢ mucediclo pela letna A O tivulo do presdgio

FRCORING-5 £M Fﬂ:ﬂ.

-.1.|.-|.'|.J.r':.|.n.l.| Bl WRLREAF TRLLALARR

A I T A SOaE adErehe e i £
FreBatiznisn Brela rmrarAn Av crnen A
segiavs ot streriadn Tade pimls sor fads
A T -".l:t-lg-:.'.'.--'.'.-:i.ﬂ:w MRS R e
AT, K -lp--:l Sl i ware sl e
ChEE A

Narragio: breve texee narnttive para

confextualizar a situagdo.

Marcador de Pressdgio:
indica o limite de nermpe
comtads por modadas. Ao
fonal dr cacle rodads, o
inpesigaderes devern colocar
1 ficha de pressigio sobre

a carta presdgio. Quando
houver um nimere de fichds
igual o nimers indicads ne
maraadr, wing-w @ pagin.

Miolo Verso (Consequéncia)

R ATH Iy A LTI

Reveprio de Uutro Muondo

Aiinitan: ST Vet el TN D
G i r'-'-:-_l.'--fx ESRIRT Pt EnTE T PR

; 5 1
LN eI G I B e

e B
L

fon Ved Sem o Spinrenside o Der uT

FUNIT S ST N A0 S FOHT G, BT
REEE DET PR e e F R T e
i

. 1
saanerare ol IRTRE O B Pl i

' ' g
In'.'\.‘.'."'-'i"".'-'-".'- (Rt JI":. a2 E i SRS dl’-'.lﬁ.'-':lllu'lil'-.'.

LALLM, = LACs apacod el © Lakndabian
i alae sul siimnd g A e
S Bl paisin e g e s o,

LB e N TR '-‘ '|'|I'l |:|II'.'|:|||"|'|: III'
assnbiragaes,

Lol v e gl o s v viuun
Salde Al soticn | meca

e e
0
VAFRESS LG T

Recepean de Chatro Mundao

Niimere do Pressdgio ¢ Titulo: o mimero do
presudgio awcilia a organizapio das cartas em

squincia durante a prepavapio do joge. Ene
¢ meadido pela leena B. O vitulo do pressdgio

FRCAREINT-5 &1 'll'd-'F‘F:ﬂdilﬂ.?ﬂ.
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Fxistem trés niveis principais de medo:

: A aakarnze .'_\-l'\-:_.:_-_: |.p'_.'. e I-:._.._-.a_;;.-.: Ill:._-_{:-:.. HEUTED, PAYOR E PANICO. ':E.l:h. i 'd.l:Eﬁ

ST e e g Bl 2
: i - : niveis £ representado por uma cor no marcador

RN RN LT A KD U Sgana

ikt de saide & medo entregue a cada investgador

T HE

A s Wi niai g S g s
g I-'--.-'.-'.-l.::.-" i kB e i alf 7 1
a5 DI e S £ IR SRR TR AT no inicio do jogo.
sagncvease, A ekt o Bk i

SRR CNE B REN S s e e et

N N YT O
Y & &

Heulro pavor piinico

Narragio: breve texto narnative pana
comtrxtualizar a situagdo.

Mo nivel neutro, os investigadores nio sofrem
: i qualquer penalidade € snas habilidades =

L4 I.-"\-I.'\-I'\l:_!III'I\l: 14 - |a. -' :arm et 4 FaRnTahe m_]:addad:ﬁ Pﬂmwm &8 IMCSmas. Nu
e e das acse nly- .-o-:- i malsode

Ayl Lsme potsenve o ivestigadns com - decorrer de uma pa.rm:[a,, 08 m\'mﬂgadurr.
acacs # L|:ub.uu].|'.¢ [ 4 il i -

AR STACTG.

serio colocados em situaghes que poderio Lhes
causar medo €, quando isto acontecer, o indice
Gl s N ATl o g e 0 . .

:.“;iII.F\.'. lJ.l..lg'.l.ll.-\. :"l.l:l.l.-IJ J. |.|.|. ol &: m:dﬂ {mmﬁj d:\l‘: oo E.]IlEtH.d.ﬂ SH
marcadores.

Consequéncia: cfeitos negativos, limitagoes dos
investigrdores elon dconircimentos gue devens s
bevados em conta dunamte @ parida.

MEeDoO

&

Medo ¢ nm dos atributos bédsicos dos
investigadores. O medo pode alterar as
capacidades ¢ habilidades de um investigador
dependendo do quio amedrontado ele s

ENCONIra.
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Quando o medo de um investigador passar

de um nivel para o outro, deve-se tomar
atengio para como o investigador se comporta
mediante aqude nivel.

EHI.I.EE viont st mnedu cosudo s

en clmdes dh . [ .9__-'-.":-'.".'|:-L

lE:T'ﬁTI-"."ﬂI'I'I‘.: e ezl e | lisem s
da=rotar erriclaces.

Exemplo: o nivel de medo de Mai Takano foi de
mewtro pans paver. Quandy isvo acontece, Mai
passa @ soffer mede causads por entidades do sipo
espirito, alge que ela poderia ignorar caso etivesse

no nived weutras, viste que esti ¢ uma de muas

Como ilustrado anteriormente, ma parte
inferior da ficha dos investigadores hd dois itens
relacionados an medo. Quando o investigador
estiver apavorado, aplica-sc o cfcito precedido
pelo simbolo laranja. Quando o investigador
stiver em pénico, aplica-se o cfeito prgeedido
pelo simbolo vermelho. Os efcitos nio sio
cumulativos, portanto, quando o nivel de
medo de um investigador passar de pavor para
pénico, o cleito do pavor € ignorada.

"ll '@.-.H.'I:..I.EL vz s e snedu cnsadie s
ert kil i pis pdeie

lE:T"u'n-'l.‘ﬂrlH: Vi
dz-riatar erriclaces.

cihe cpoeas 1 oalises i

..h.. —
K EMED voel selre medu cosude soz
en ikl i [ e,
1' E:N'n-ﬂlm’.: womd el cperas 1 alisee: au
dla=ratar erricdace:.
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EXAUSTO E ATIVO ~ pemegui-lo. Uma entidade que estiver
" pemeguindo um investigador poderd atacd-lo.

As nogoes de EXAUSTO e ATIVO aplicam-se

3= entidades. Uma entidade cmusta £ deixada Entidades exaustas tornam-se ativas ao final da
em posigio horizontal em relagio 3 orientagio fase das entidades da mesma odada em que um
das cartas que compéem o tabuleiro, Nesta investigador conseguiu evadi-la.
condicio, a entidade nio € capaz de realizar B |
aghes de movimento ou ataque durante a fase L apdele————
das entidades. Uma entidade sc torna exausta

guando um investigador £ capaz de evadi-la.

{imdaic

Laklh ol

P gl dere e ar A e v

R T T = W WL WEro, e

_ Chikaraneochi Yorc  §E%

L L g T HE R )

At 2 e o el py e

B Pty SAALS R R AT,

1% . -
- Eepdeire. Hemaupldy
- -\,‘,. ; B arpioive fnawropbaoide fede
E ipd ] Freel listi: TERT. (4 1} e i bw?
o = f ! : = tragy v Ce e U hikoee aobi Yo' e
I|'-_. i_ - e \: @ w | e core o rne dn
s B B R ol LT s £ s i
B Py
i A %
5 R el £l ]
Rl L
Easi TR Exemplo: as final da fas das entidades,
¥ ; o e e T . : ; ;
Fig ! hikaramochi Yarei torma-se ativa.

Exemplo: a entidade Chikaramsochi Yarei foi -E‘NEUNTRG E PERSEGUI‘;ﬂQ

evadida por wm investipader ne Gindsio. Logo

apds @ evasio, a aarta de Chikaramochi Yurei Durante uma partida, entidades aparecerio
dewe ser deixada ecausta obre ou pricima @ eara 09 tabuleiro. Quando uma entidade aparecer

{indvio (local onde ocorren @ evasio). por conta da compra de uma carra de um

dos montes de investigagio ou do monte

Uma entidade ariva £ deixada em posicio de assombragio, csta entidade pesegue o
vertical em relagio 3 orientagio das cartas investigador que a encontrou. Perscguir

que compéem o tabuleiro, Nesta condicio, significa que esta entidade encontra-se atrelada
a entidade pode mover-se em diregio a um aquele investigador em especifico, movendo-

imvestigador €, s estiver no mesmo cspaco, sc em conjunto a cle. Uma entidade em
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perseguicio ataca apenas o investigador que
estiver perscpuindo. Para indicar que nma
entidade estd peseguindo um investigador,
coloque a carta da entidade 3o lado da ficha do
investigador que sti sendo peseguido.

e TR il 01 e, v
T Y T

Exemplo: nesie exernple, Chikaramochi Yarei esd
perseguindo Mai Takans. Chikaramochi Yurs,
portante, meste case podend Gpends atdcdr ¢ causir
e e Mai.

Uma entidade 56 deixa de pemseguir um
investigador quando este obtiver Sucesso em
nma cvasio. Quando isto ocorrer, a carta da
entidade deve ser colocada exausta sobre a carma
local na qual o investigador se encontra.

Caso uma entidade scja colocada no mbuleiro
por efcito de uma carta, siga as instrughes
presentes na carta que instruin a adicio da
entidade. Caso nio haja indicagio que a
entidade deva pemseguir alpum investigador
em especificn, csta ¢ apenas deixada ativa
sobre o local indicado. Caso nio haja um local
indicado, coloque-a na entrada ou em um

Core: I:II 0.

Um investigador que terminar seun movimento
no mesmo locl em que estiver uma entidade
seri perscgnido por da durante a fase das
entidades. Caso cxista mais de um investigador
no mesmo local que uma entidade, os jogadores
podem decidir quem serd pemseguido, g nio

scr que a carta da entidade apresente alpuma
restrigio ou preferéncia.

Durante a fase das entidades, sc uma entidade
terminar seu Movimento No Mesmo espao que

um investigador, cla o perscguiri. Caso haja
mais de um investigador no mesmo spago,

aplicam-se as repras descritas no pardgrafo

anterior
ENCONTRO

Um encontro com uma entidade inicia uma

perseguicio. Um encontro, portanto, pode’
ocorrer das scguintes maneiras:

* Compra de uma carta entidade no
monie de asombragio;

* Compra de uma carta entidade em um
dos montes de investigacio;

* Encerrar o movimento no mesmo
espago que numa cntidade (o cncontro
acontece apenas duranie a fase das
entidades};

* Uma entidade encerrar o movimento

no mesmo cspago que um investigador.

Quando um encontro acontece, o investigador
sofre, imediastamente, medo igual ao indice de
terror da entidade encontrada.
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O fvestigader da vez faz uma investipacis bem
sucedida na Entrads e compra ume otria do

manir de investigido da Entrada,

-:: prgricrtinke @ -

* EMTIDADE «

Esprvito. Humaioide,

i s .
L TR SR r;\l.'li' S"'J.":-ﬂ Fr

AL AT IR,
/
01 irveani mageer 3 [NER iver aur i
wesrpnidn per sapperahn safre 1 de
s f e T ddas cnnis s

Amm@nﬂniarﬁ&ém

.ﬁ@}mﬂ&m Iste qawsa wwe emcoRtre snbw

Nappenabo ¢ o investigudor.

Apds 0 marvador ver sido ajustads, Napperabo
comepa & perseguir o investigader da ves.
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Usar TALISMA  Apds descarar  fioha de cabmante wilizada, o
Além de anilise e testes de habilidade, indice do nivel de meds anserion

talismés podem ser utilizados para resolver
ou amenizar efeitos de algumas entidades «
' eventos. Utilizar um talisms é considerada uma
agio livee e pode ser feita a qualquer momento.

MEDICAMENTOS E
CALMANTES

Dhurante uma partida, € possivel que os

investigadores, ao resolverem o efeito de

nma carta, recebam fichas de medicamento Apes wtilizar o calmante, entdo, o investigador
e calmantes. Estas podem ser utilizadas gue encontri-s wo wivel demeds PAVOR
somente durante a fase dos investipadores retorna do nivel NEUTRO £m sew maior indice
e sio consideradas agies livres. Cada ficha (meste caso "27).

de medicamento recupera | de sadide do
irvestigador, Cada ficha de calmante fzonivd  JCOMPLETAR UM ORBJETIVO,

de medo do investigador retornar ao nivel de

el e o e Pkt i Obijetivos encontram-se descritos nas cartas

EI.'.'_ aro & Fﬂdﬂ:ﬂ =l i GIJH:I.]:IJ.EE{E a ql.'l.ﬂlqﬂ:f

Fichas utilizadas devem ser, entio, descartadas, — Momento (independentemente da fasc) a nio

. ser que cxista algw:u.a restrigio dehnida na
propria carta. Quan.d.::- a -:rbj:tl“:l for n:clmpl:h:r,
imediatamente vire a pigina e leia o verso do
ato '.'.EJ.'I'.'I.PJ.EIII e, &m scg_ﬁda, lzia os ﬂbj:fnrus do

Tovio Ao,

Qua.ndn o tltimo -::bi:liw for cc-mpl:tcl, s

j::lgadc-rcs VenCem a pa.rtin:[a.

Um imvestigador encontna-se ne wivel de meds
PAVOR ¢ resalve utilizar wm calmanse.

P o

-{i" e 9 | " :- b .:.‘- f

= + B :- ..?.:;': P

r -
'llé:;' : —\.I
L el

=
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Mopo HISTORIA

Kaidan pode ser jopado de duas formas: modo
normal ¢ modo histéria. O modo normal
restringe-sc a nma partida finica ou acs
acontecimentos de apenas um arco (sequénda
de partidas intedigadas). Mo modo normal,
investigadores recuperam salide ¢ medo entre

uma partida £ outra.

0 modo histéria interliga diferentes arcos em
uma narrativa continua. A im de criar uma
narrativa cocrente, portanto, o estado final dos
imvestigadores em uma partida serd mantido na
partida seguinte (como itens € quantidade de
satide £ medo). o modo histdria € interessante
registrar o estado de cada investipador no final
dec cada partida.

DIFICULDADE

As partidas de Kaidan podem ser jopadas em
trés praus de dificuldad= carmo, NorMAL
einsanNo. A dificuldade em Kaidan ¢
regulada pela quantidade de cartas Caddver
colocadas no monte de asombragio durante

a preparacio do jogo. As cartas Cadiver
potencialmente reduzem a quantidade de
turnos disponiveis aos investigadores, além de
Ihes causar medo € dano.

# Calmo: trés caddveres;
* Normal: quatro caddveres;

# Insane: cinco caddveres;

Pode-sc jogar com menos de trés caddveres,
porém vocé recche o prémio medreso de dno.

e,

£ Avwnierimenio.

|

| U cormoor ontd ol driar ¢ B oottt L ressent

I dstree lemapal mmla ol e i ez
Coahe s e i b S o

P T T RN S T T I P
| i coont i i i Ll Co iy i
ikt e sk,

.E:‘rrqpfaﬁemfmﬂﬁm

NOMENCLATURA

Este livro, o Livio dos Espiritos c algumas
cartas podem otilizar alpumas palavras para se
referir 4s partidas de Kaidan. Os termos mais
comumente utilizados serio:

# Capitulo: equivalente a uma partids;

* Arco: um capirulo ou uma sequénda
de capitulos que encerram uma rama. O
arco equivale & experiéncia completa de
nma histéria ou de um volume daquela

histéria;

# Atos e Pressagios: principais
acontecimentos de um capirolo.
Equivalem aos objetivos dos
investipadores ¢ aos desahos enfrentados.
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o+ T B
FAseEs DE UMaA
RopaADpA

T T4 R ~
Erta wgde do livre de e prds cobrind m’ﬁﬂfﬁ o sie
COMSITRUEM LR roddad & como dmfrmvd‘rm no
decarrer de ume ﬂ?ﬂ'ﬂiﬂ.

EASE DOS INVESTIGADORES

A fase dos in\rﬁtigadnrﬁéap:i.md.mfm:d:
cada rodada. No inicio desta fase os jngadnrcs,
em conjunto, decidem quem serd o primeiro
imr:m;gadnr do turno =, apos o primeiro
jogadaor completar seu turno, a vez passa para o
}ugad.u: a csqu:n:la {sentido hordrio). A erdem
definida na fase dor investigadores deve ser
seguida ern todas as demais fuses de uma
mesma rodada.

Cada investigador pode fazer até #rés apéer por
rodada, a im de tentar cumprir os qu:L[“::s
propostos pdﬂjc-gu. Essas aghes pu:tr_m

ser qualquer uma daqueas listadas nesta

secio, aghes especiais contidas na ficha dos
inv:sh}gadnr:s oUl agies contidas nas cartas de
item. E pr_rmiﬁ-in repetir um mesmo tipo de
agiio em um furno, a Menos que exista algm:u.a
restrigio presente nas cartas ou que a repeticio
da agio viole alpuma das regras escritas neste

LL"i-'IIJ..

* Ser Persepuido

* Investigar ‘
# Llsar

* Administrar Inventdrio

* Diescansar

* Agbes Espediais

Obscrvagio: Caso um investigador esteja
sendo pemseguido, este pode utilizar aghes
deATACAR ou EVADIR sem sofrer dano.
Caso o investigador realize qualquer outro

tipo de agio que nio scja atacar ou evadir,

a entidade que o cstiver perscguindo ataca
automaticamente ¢ o investigador sofre dano
ignal a0 valor de ataque do inimigo. Neste caso,
o investigador nio sofre medo automdrico.”

Mao & obrigatéria a realizagio de todas as
trés aghes em uma rodada. Um investigador
pode decidir encerrar seu urno a qualquer

MOrmemio.

Quando todos os investigadores encerrarem

scus tumos, inicia-sc a fasc da assombragio.

A sepuir estario cxplicadas as aghes com maiar
detalhamento.
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MoOVER

Um investigador utilizando esta agio
movimenta-sc para um espago adjacente ao
espago no qual sc cncontra. Cade espago
movimentade corresponde @ uma agio feita.
O jogador nio pode sc mover para dreas que |

nio sio consideradas adjacentes ou para locais
inacessivels. Um jogador pode ficar trancado
dentro de uma sala ¢, nesta simagio, de nio
¢ capaz de wtilizar um ponto de agio para sc

lecomover até que o local osteja, novamente,

acessivel.

Neste case, o invesigador Keita Arashiro ndo pode

se locomover pant o Gindste, pois este excamna-se

inacessivel no memento, Fana que ele se mova aré
o Gindsie, este deve se tornar acessivel

Neste atsn, ¢ investigador Keita Arashire wtilizd
dais porntes de agio para chegar aré a Sala de
Asla. O primeire pars se mover avé o Corredor e o
segundo pami ir do Corredor a Sala de Aula.

MMHHEP&HMEMM&MW
até a Sala de Aula etando na Entrada, peis os
locais em questdo ndo sio adjscentes
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ATACAR

dano. Caso o niimero de sucessos scja maior, Digamns que estes forsm os resultados obtidas na

a entidade sofre dano igual 3 diferenca entre o rolagem dos 5 dades. Rye conseguin 2 sweessos, |

niimero de sucesos rolados e sua defesa. fiace talismd W#“mﬂﬁmm Fusesa
case seja wtilizada wma ficha de talismd, ¢ 2 faces

AT ERA
W

Como na rolagem ilustrada anteriormente existem
2 sucessos, Rye consegue atacir Chikaramochi
Yarei ¢ inflige 1 de dane & entidade.

Um investigador utilizando esta agio ataca
uma entidade que o oteja peseguindo. Para
atacar, o investigador deve realizar um teste de
(%) contra o valor de defesa da enridade. Caso
o nitmero de succssos ¢ a defesa da entidade

scjam iguais em ndmero, a entidade sofre 1 de

Ol Ve

Chikaramochi Yurei posswi wmea
defesi de 2, o que indica que Ryo
precisd de 2 sucesses, no meinime,

para inflipir dano,

-
Mg i i e

-

X -
0 -

.

Exemplo I: 0 Mmﬁd’ar.@u.ﬁiﬁ#uﬁmnia Observagio 1: caso Ryo tivese usilizads um
udo polc ensidads Chika & Yeirei Erm talismad para rrangornmar & face walisma em 1
s turng, durante & fie dos investigadores, Rye sucese, ele continuaria infligindo apenas 1 dano
i e em Chikarmmochi Yurei,

3 (sucesos) - 2 (defest) = I de dano

| Observagio Z awsse Ryo tivese rolado 4 sucessos
I ot mads basana submair o numers de sucesos

» ATLLETA -

N p.x:r rettar evaic e cada ennica s

t A Fuare = ity dit defesa dit entidade pans saber & quantidade de
}gygmnmmmhﬁ-jm".pm il
ele rola 5 dades av realizar o atague.

4 (sucessos) - 2 (defesa) = 2 de dane
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Alpumas cartas podem modificar a quantidade O i':ﬁ:nfa o dlano inflipide, primeinamente, sgue

de dano causado. O dano oscrito nas cartas & negme do mm.&ﬁ:m
item do tipo 4 R M A £ somado ao dano cansado . -
em um ataque bem sucedido. O investigador 4 (swcessas) - 2 (defesa) = 2 de dawo
deve escolher sua arma de ataque, podendo
utilizar apenas uma arma por atague. O Estiletr, e um atague
bem sucedide, inflige 2 danos
Estilete ' adicionais ao dane id infligide
T V) pele seste de habilidade,
tordizande 4 danes infligidos
em Chikaramochi Yure
duninte eite atague.

Caso o niimero de sucessos scja menor que

o "FEJ.EII dl.'. IZ].EE.'.SH. III.E. El'lttdﬂd.l:-. csta & Cipaz d.:
b.lﬂqlll.'.ﬂI LY E.TE.qIJ.I: ca d.E.l'llJ III.H. arma ul:ﬂizada

Arme Covrrimie.

{caso wma arma esteja sendo utilizada) nfo ¢
aplicado.

Crzihi | e e

Quando uma entidade sofrer dano, coloque
; fichas de saide sobre a.carta equivalente ao
Evemplo 2 aise ne ecemple antevior By Kanda  dano causado. Quando o nimero de fichas de
extivense em posse o Exilere, o atague scoreeria de  saiide sobre a cama for igual ao valor de sadde
forma levernente diferenie. Primeiramenie, Bye da entidadr, esta ¢ derrotada ¢ deizada em
rolaria O dados pang reatizar 8 stague, 5 devide um monte de descarte até que seus respectivos
& 5@ Raesivia eml S ¢ wm adicional @evide @8 montes precisem ser embaralhados novamente.
panke em W fornecido pelo Exilere. Ao derrotar uma entidade, receba 1 talisma.

i |

Observagio: derrotar uma entidade significa
climini-la em um combate. Eliminar uma
entidade de qualquer outra forma nio

¢ considerado “derrotar” ¢, pormanto, o

investigador que a eliminon nio recebe 1

talisma.

Sendle e5tes 05 resultiados abticos va rolagem, Bye ¢ Lembrete: investigadors podem apenas atacar
bem mucedide e sou atdaue, BT gue @ dgjest de uma entidade por vez ¢ somente entidades que
Chikaramockhi Yure ¢ 2. os estiverem pescguindo.




~FABEES DE UMA RODADA -

Aracar uma entidade em scu espago que ndo
esteja te perscguindo, ou perseguindo outro
imvestigador, di inicio 2 uma pescguicio.
Quando a pemseguicio s inicia desta forma, o

imvestigador nio sofre medo.
EVADIR

Um investigador utilizando esta agio ostd
tentando se ssquivar de uma entidade que

o csteja perseguindo. Para evadis, o jogador
deve realizar um teste de (#F) contra o valor
de perseguicio do inimigo. Caso o mimero

de sucessos rolados scja igual on maior que o
indice de pemseguigio da entidade, ocorre nma

CVasao.

Exempla I: & investigadorm Mai Takans esid
sew turn, dunanse a fase des investigadores, Mai
decide temsar evadir Noppenabo,

= ALV PLERSLLOLY S -

2 b 2 b et o
i

L
Mai postui wma maestria de 3 em Jf, porianto
el rola 3 dados ao nesolver o teste de evasdo,

sl

Digamos que estes fonerm a5 resultados oboidos na
rolagerm das 3 dades. Mai consequin 2 sucesos e 1

Napperabo possui wm indice de
perseguigio de 2, o que indica
wj&lpmnlit.ﬂ'mrm ne
mirino, pand coadir; ’

2 sucessos, Mai consegue evadiv-re de Nopperabe.

Durante a evasio, a carta da entidade evadida
deve ser exausta ¢ posta sobre o local em que
ocorreu a cvasio. Esta entidade nio poderd
atacar ou sc mover durante a fase das entidades
desta rodada. O investigador, entdo, pode se
mover para wm espage adjacente se desefar.

Caso cxista mais de nma entidade persegnindo
um investigados, este deve, primeiramente,
teniar se esquivar do inimigo com maior

indice de pemseguicgio ¢ prosscguir os testes cm
ordem decrescente. Durante uma cvasio em
cadeia, o investigador nio recebe o dircimo de s
locomover para um espago adjacente caso ainda
esteja sendo perseguido por uma entidade.
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SER PERSEGUIDO

Um investigador que sstiver no mesmo

espago de outro investigador que estiver

sendo pemscpuido por uma entidade pode
decidir chamar a atencio da entidade para si

&, entio, tornar-se seu alvo, No caso de haver
mais de uma entidade persepuindo um outro
imvestigador, aquele que chamar a atengio pode

escolher qual ou quais entidades o perseguirio.

Um investigador que ssdver em um local
com uma entidade, pode decidir se tornar
perscguido por cla, assim como tworna-se
perscpuido por ela automaticamente caso

resolva aracd-la.

Quando a agio de scr pemsegnido por uma
entidade £ deliberada, o investigador nio sofre

medo ao sc wornar perscpuido.
INVESTIGAR

Um investigador utilizando esta agio investiga
o local em que sc cncontra na tentativa de
encontrar itens on pistas que possam lhe ser
titcis, Para isso, o jogader deve fazer nm teste
de (%) contra o indice de dificuldade de
investigacio presente na carta local na qual a
agin de investigar estd sendo realizada.

Sc o teste for bem sucedido, o investigador
compra uma carta do monte de investigagio
referente dquelz local. Se o teste for mal
sucedido, nada acontece.

(O imvestigudar Krita Armashire encontra-se ma Sala
dr Aula £ € S5 THEAG, resolve imvestipar o local.

T R T 1 R Rl o (AR B o

Keiva pooui wina massiria de 3 em 8, poruanso
ele rola 3 dados ao invesigar.

il J&

Digamos que estes foram os resultades ebuidos na
roldperm dos 3 dados. Keita consequiu 1 sucese, 1
e vazia e 1 face waliond

e it i 4
A Sala de Aula apresenca wm {ndice de
dificuldade de investigagdo de 1, o que indica
qguic Keita precisi de, no mimimes, I SHCESSD Par
investipar o local. Come na rolagem flustrada
anteriormente bd | suceso, .ﬁ-ﬁuﬁuwm'_ﬁd
Sala de Aula ¢ compra umea carta do momnte de
dernipint de Sl de Auls.
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A acio de investigar 56 pode ser realizada em

locais que possuam indices de dificuldade

presentes na carta. Caso alpum local ndo possna

um indice de dificuldade de investigagio, nio £
possivel investigar o local.

Nio ¢ posivel investigar looais que apresemeem
este simbolo,

Caso um investigador compre uma carta item
que ultrapasse o limite de itens que € capaz de
carregar ou tenha 0 mesmo nome de outro jtem
em sua possc, aquele deve deixar uma de suas
cartas de item sobre o local em que se encontra.
(Mais sobre administragio de itens serd
discutido no tipico Admindsinar evenidris.)

Obscrvagio: Lembre-se que existem inimigos
£ cventos nos montes de investigacio de cada
local. Investigar pode ser perigosd.

UsaAr

Um investigador utilizando esta agio
ativa o cfeito contido em uma carra, mais
comumentements nma carta de icem. Caso
cxista uma restrigio em relagio 3 quantidade de
nsos daquele item, remeova I ficha dr use da
carta de ftem wtilizada.

ADMINISTRAR INVENTARIO

Um investigador utilizando esta agio pode
trocar jtens com qualgquer outro investigador
cm scu sspago, deixar um icem em alpum local
ou pegar um item de alpum local. Cads icem
entregue, reccbido, deixado ou pego equivale a
uma agio feita. Lembre-se que os investigadores
possucm limites daquilo que podem carrepar,
portanto preste atengio nos itens que estio
sendo trocados de modo que o limite de
inventdrio nio scja violado.

LimiTeE DE INVENTARIO

Cada investigador pode apendas carregar sete itens
por ves, Pﬁniﬂma&rﬁs sipes:
1x ZX 4X

vestudrio e meido mochila

U investigader nie pode carnegar mais de um
fTem com @ mIesTo Mome (fens mpﬂn&u}.

Caso um investigador receba um jtem de

um tipo (vestudrie, de mde ou mechila) que
ultrapasse scu limite méximo durante uma
investigacio, este investigador deverd defxar
um item do mesmo tipo comprado no local em
que sc encontra. Defvar wm item em um local
por sobrecarga de itens causada por uma

investigagio nio ¢ considerada wma agio
adicional
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‘ helin Arnbiu

ﬁtﬂhﬁmfmi‘ﬁsiﬂ:ﬂkmﬂutnﬂw
fazer wma investipagdo. Duminte a investipagdo

ele emcomma wma Bomeos Vidu, outre item de

Keita deve escolber entre um das trés itens de mdo
em st posse pant abandsnar no local em que
& enconiri. Bia apdo de abandonar um ftem
apds wmma imvestigapdo que faga com gue um

imvestigador wltwipawe sew [imite de ivens que ele
pode carregar ¢ considenada uma agio livre,

Krita decide trooar a Bomeca Vidu pela Corda ¢
deixa a Conda sobre n-gr&.ﬁm&m.ﬁmﬂm
que & encontrd. Outre investigador na Sala de

Aula poderia usar uma agio pan: pegar a Corda
ali deixada.
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Investigadores nio podem trocar itens entre si
caso o limite de itens de um tipo scja violado
durante a troca. Em @so de haver nma simacio
de troca em que o limite de itens pode acabar

sendo violado, a troca pede ocorrer deixando-se
" o item no local par que o outro investigador o

pegue.

Um investigador nio pode pogar itens deiados
em um local caso esta agio viole o limite de
itens daquele tipo. Weste caso, o investigador
deverd realizar duas agies: 1) defxar um jrem
no local e, 2) pegar o item descjado.

Resumindo, o que consiste em aghes realizadas
o
* Entregar 1 jtem a outro investigador no
Mesmo espagog
# Pegar 1 item de outro investigador no
MESmo espagog
# Deixar 1 item sobre o locl em que =
enconira deliberadamente, € nio por
cfcito de uma investigagio;
# Pegar 1 item deixado em tm local.

Obscrvagio: talismis, medicamentos ¢
calmantes nio podem ser trocados entre
investigadores. Estes itens em forma de

fichas sio de uso esrimmente pessoal. Frens
especiais ndo ocupam volume no inventirio
de um investigador ¢ podem ser trocados entre

investigadors no mesmo spago.

DESCANSAR

Um investigador utilizando esta agio recupera
| ponto de saiide £ | ponto de medo. Ui
investigador nio pode wtilizar a agio

de descansar case uma entidade o eskeja

perseguinde,

AcCA0 ESPECIAL

Alguns investigadores possnem agics cspedais
que podem scr feitas duranee a fase dos
investigadores. Wio confundir aghes especiais
com habilidades especiais. As aghes sempre
scrio precedidas pela palavra AcAo.

B~ o b o ) O Py T Prgr = -
= by s s Lo L, el L R,
oo aadaned
o ARG el f""d"' laiem arn Lizalis on 8 rari
soenprrar anda por siceeen A orecupesicis

zade ser parilksda oo stees sra e sspace.
= emipers Au vt 4= aer sereaiaar

S i e

O primeiro item ¢ uma babilidads special. A
habilidade especial fiox aviva o vempo twods 2 nio
ser que algum efeite a negue.

(O segundo item £ uma apdo expecial. Gasta-s
urmi das trés agdes disponiveis dos invertigadors
durante a fase dos imvestipadares para naalisd-la

(3 tevceiro item ¢ & afinidade. O efeite proceds
diesdle que o5 investigadores que tem afinidade um
COM 85 GUITDS extzjam ocupands o mesmo local
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CONDICAO ESPECIAL:
ATRASADO

Quando um investigador estiver atrasado
devido ao cfcito de alpuma carm, sua pe@a
deve ser deitada sobre o local em que se
encontra. Durante a fase dos investipadores,
este investigador deve utilizar uma acio para se
“levantar” antes de realizar outras agoes.

Keita ficou atmsado por consequéncia de uma
carta. Sud pepa encomtra-se deitada sobre o local

Keita deve, obripatoriamente, utilizar uma de
mnﬁqﬁ:ym:hmwmqw;m
y ;h'rgnﬁ'fannn‘mdph

CONDICAO ESPECIAL:
IMOBILIZADO/PASSAR NO
TESTE

Quando um investigador estiver imobilizade
ou uma carta restringir que cle faca alpuma
agio até que passc om um toste, o investigador
nio pode realizar qualquer uma das aghes
menconadas anteriormente até que nio

csteja mais imobilizade ou que passe no

teste proposto na carta. Nesta situagio, cada
tentativa de passar no teste equivale a uma acio

HAcanteriurenta.

: : J i
o S R O P R v T P e DT P

st TS Cha INUTATT Al YRRSE TRATT
FE2 L0 B pisar, it & ol o i2nsir
ataninn e il a woe o il oclis

Al e Larna s i s e i
Lo [ EoL i PR TRl o LA i B dirarre
& Fass o invesrizadors. 1

Exemplo: esti cartd evenio exige que um
mvestigador afetado por ela pase no tese de
(1) durante a e dos investipadors antes

que ele posa fazer alguma agdo. Um invetigador
q%‘aﬂ'aﬁarrm cdrid, entiis, deve gEsar suds
agtes realizands exte teste aré passar
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FASE DAS ENTIDADES

_FASE Das ASSDMBRM;EIES_F

A fasc das assombraghes acontece apds todos

os jogadores terem completado seus murnos.
Seguindo a ordem cstabelecida na fase dos

: investigadores, cada investigador compra nma

carta do monte de assombragio ¢ realiza os

cfcitos descritos na carta comprada.

Caso uma cara de entidade scja comprada,
esta, antomaticamente, persegue o investigador
que a encontron. Enddades que surgirem
durante csta fase poderio aracar na fasc das
entidades da mesma rodada. Caso uma carta
de evento ou cfeito possua os termos gferio
contimuo impresos, ota carta deve ser deixada

virada para cima sobre a mesa € seu efeim

aplicado sempre que a situagio exigic

Apés os cfeitos serem realizados, as cartas que
nio forem de entidade ou de efcito continue
devem ser descartadas em um monte scparado,
que serd embaralhade novamente caso © monte
de assombracio chegue ao fm. Qrua.u-:t-:: todos
os jogadores tiverem concluido a compra

das cartas e aplicado os cfeitos nelas escris,

encerra-se a fase das assombraghes.

' i
= -

A fase das entidades ocorre na seguinte ordem:

1. Toda entidade que ostiver em um local
com nm investigador ou investifadores,
perscgue um investigador. O investigador
sofre medo igual ao terror da entidade
que comegou a persegul-lo;

2. Toda entidade ativa que nio estiver
pemscguindo um investigador, locomove-
sc um cspago cm diregio ao investigador
mais préximo, Caso a entidade termine
scU MOoViMmento N0 MESMo cSPago que
nm investigador, ocorre um enconto €
inicia-se uma perscgnicio. O investigador
sofre medo igual ao torror da entidade
que comegou a persegui-lo; .

3. Toda entidade que estiver perscguindo

im investl T, ataca.

Assim como investigadores, entidades podem se
locomower apenas ortogonalmente pam lois
adjacentes, a nio ser que o texio prescnte na
carta da entidade mencione algum outro tipo
de movimento.

Ararvid it e S e D

Bela lascingas & 02ms ok podds o oo
prebs nlon Bl Coose ol s e e
PRl e

Exernplo: & entidade Sukima ndo = move de
forma convencional. Ao invés diss, ela pulz
de local panz local em smtids boniris, excero
Cornedores, aré encontrar wm investigador que

PSS persEpuir
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Keita terminou su movimente durante a fase
dos investigadores na Sals de Aula. Na fase das
entidades, Sukima, que encontra-se wa Entnada,
move-s= em senitido hordrio até a Sala de Aula.

‘ hirita Arnbitia il

Come Sukimia rermeinon seu movimento ne
miestmo local que Keira, ela comega a perepui-le

Come wma perssguigdo se iniciou de forma nio
delibenada por parce de Keita, ele sofre medo
igual as terror de Sukima, asiwstando-s= com o
ercorire com estd entidade. O medo sofrido deve

ser @justads ne marcader.

Agona gue Sukima estd
perspuinde Keiva, el podend
md—ﬁ.ﬂm‘mm em
duds partes; o terror ¢ g dano.
Para se defender, portanto,
testes, wm comtrd ¢ tervor da
entidade ¢ outna conira o dane

dle ataque.

A defesa serd melbor explicada a seguin
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DEFESA

Para sc defender de uma entidade, o
investipador sendo atacado deve fazer um tesie
de (¥ ) contra o terror da entidade. Caso o
miimero de sucesos scja ignal on maior que o
terror, o investigador nio sofre medo. Caso o
niimero de sucesos seja inferiog, o invesdgador
sofre medo igual 4 diferenca entre a quantidade
de sucessos obtidos nos dados ¢ o terror da
entidade.

Apés realizar o teste contra o terror, o jogador
deve realizar um tesic de (W) contra o aaque
da entidade. Caso o nimero de sucessos scja
igual ou maior que o ataque da enddade, a
defesa foi bem sucedida. Caso o niimero de
succssos soja inferior, o investigador sofre dano
igual i diferenga entre a quantidade de sucessos
obtidos nos dados ¢ 0 aaque da entidade.

LRI L

Continuands J&ﬁﬂfé exemplo anteriorn,
Sukima estd agora atacands Keita Arashire.
Primeiro, Keita deve se proveger do terror. Para
isso ele rola 3 dades, jd que sua maeswia em % ¢
fgual a3

il |

Sendo estes o5 resultiadps do rolaments, Keita sofre

medo igual & diferenga entre @ quanidade de
sucessos € o terror de Sukimia:

2 {tevror) - I (sucesse) = | mede

[
i

.'|
v W s

% x

.qm:!”u'ufwru teste de meds, Keita geve s
defender do ataque fisico de Sukima. Par isso ele
mola 2 dades, jd que ma maestria e W ¢ 2.

il

Sende estes o5 resultados db rolamenio, Keita sofre
dane igual & diferenga entre @ quanticade de
mrumqm_&jﬁm

.i‘fa‘u‘q‘nq}-ffm}:ﬁaﬁm

EFEITOS ESPECIAILS

Algumas entidades podem conter efeitos
cspeciais em sua descricio que devem ser
resolvidos antes do ataque ou podem conter
maneiras diferentes de serem climinadas. Da
mesma forma, alpumas entidades irio preferic
sc locomover em diregio a um investigador
especifico £ o pemscguirio caso exista mais de
um investigador no mesmo cspago cm quc a

Eﬂﬁdﬂd’.‘. ENCErTAT S50 Moy imernto.

Algumas entidades apenas causam medo € nio

atacam os investigadores hsicamente.

Devido a cssas cxcessoes, leia com atengdo as
descriges mas cartas de entidade assim gue
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Quando todas as entidade ativas tiverem
movido ¢ atacado, torne ativas as cntidades

que foram cxaustas devido 2 uma cvasio nesta
rodada. Quando isto for completo, encerra-sc a
fase das entidades.

FASE DO PRESSAGIO

ot
T

A fase do pressigio acontece na seguinte ordem:

1. Adicione 1 ficha de pressigio & carta
pressigiog

2. Caso a quantidade de fichas de
pressdgio scja igual ao indice do marcador
de pressigio da carta em vigéneia, virc a
pdgina £ revele o pressigio. Leia o texio

contido no verso da carta c aplique os

efeitog

3. Caso atiltima ficha de pres=igio
colocada em jogo revele o dldmo
pressigio, os jogadores perdem. Caso
CONETario, o jogo prosscgue.

MARCADOR DE PRESSAGIO

O marcador de pressigio indica o limite de
fichas de pressigio que podem ser adicionados
i carta pres=sigio antes que algo ruim acontega
ou antes que os investigadores percam ¢

scjam consumidos pelo mundo espiriaual.

Ele funciona como uma espécie de contador
de rodadas ou limite de tempo que os
investigadores tém para conduir todos os
objetivos descritos nas carras ato.

Mgﬁmas cartas de evento ou cfeito podem
cxigir que uma hcha de pressigio scja
ad.:cmmd:i ou permitir que ela scja removida
da carta presdgio, aumentando ou reduzindo
a quantidade de mdadas disponiveis ans
investigadores. Quando um desses cfcitos
surgir, aplique-o imediatamente. Caso a

ficha de pressigio adicionada atinja o limite
permitido pelo marcador de pres=sigio da carra
vigenie, o pressigio deverd ser revelado durante
a fase do pressigio antes que uma nova ficha
scja adicionada. Esta ficha serd adidonada na
nova carta pressigio.

Caso nio existam fichas sobre a carta
pressdgio € wm efeito peca para gue uma ficha

seja removida, nadas acontece.

Lo PH RS AL T -

|
11
| | Recepcio de Ouero Monde
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Recepcio de Duce Mondo
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Quaande o niimero d fichas de presigio sobre a

carta pressigio for igwal ao mimers evabelecido

pels maraador, vire a pdgina e revele o pressigio.
i

CIPHSPHERL 1A - P apa nons 0 leknngne
srwe e das s vl ol o mals e
Ak Laoe petscer s o iavesticado, com
acs # Linbaalls o cvonee de

AL '-rm_'r-.'-.:.

B ot AN | Rl L 8 Dot A0 Tl L i O
Al e Aok sodoew L ode sweass

No verse da carta presdgio hi consquéncias que
devern ser respluiday asaimm gue o limite de fiohas

de pressdgio for atingido. 4

By e Llustin Mucdu

v s R = s e

A it i o

pressdgie anterior .

novo presdgio

A revelar o pressigio anterior, wm nove precdgio
entrard em vigéncia. A narmgde presente na
carta deve ser lida e, agona, qualquer ficha de

presdpio gue entnar am joge por meic de um gfeito

ou duranie o inicio da fase Ja‘rﬂ#ﬁ sdeve ser
colocada sabre a nova cana.

ALY B OO e ¥ A Y Tl - 1y S

'-_-; ill.l."'\C-I.'l‘i-I-'i‘lf:.I'.[E.'II{'JZ[E DIFe Ly A LT a0
;_: Anpees anT - Hemrews 1 Feha oo

At R e ST e g
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S o i .'!'I-_'_

Algumas cartas evento podern permitir gue o5
impestigadores nemowam uma fioha de presigio da
carta presdgio vipente. A fioha ¢ apenas removida

caso ol jd esteja presemte na carta presdgio. Se

win bowver uma ficha sbre & carea pressipio
wigenir, o efevio da carti € ignanade.




*FPASBSES DE UMA RODADA-

Quando a ficha de pressigio tiver sido + N b

adicionada & carta vigente e o pressigio
revelado (se necessirio), encerr-se a fase de P REPA R'A{;ﬁ O DA

pressdgio ¢, cntéo, inidascumanommwdada PRIMEIRA PARTIDA
pela fase dos jogadores.

by LR IR »
1 R .
. L. Cada jogador escolhe um ou mais
CDNDICOES DE investigadores, recebe uma carta de
SGBREVIvENCIA referéncia € um marcador de saiide ¢ medao.
i W R -
Para vencer uma partida de Kaidan, todos

0s m\':mgadnrcs em jogo devem sobreviver
e todos o8 ui:ljr.tims descritos pdﬂ cartas

ato devem ser completos antes que o dltimo
presdgio scja revelado.

e £ P F

CONDICOES DE

OBITO
4 W R i
2. Cada investigador ajusta sen marcador
O investigadores perdem se: de satide de acordo com a quantidade de
*» Um dos investigadores morrerem; salide descrita na ficha do investigador c o

» O dltimo pressigio for revelado. marcador de medo em 0.




7. Guarde quaisquer componentes que nao

1.

*PREEFARACAD DA FPEIMEIRA FARTIDA -

Cada investigador recebe 2 talismis. 2. Deixe separadas as cartas de item espedal:
(miz Vermelho e Vels Misteriosa.

Siga as instrughes de preparagio £ scparagio
de componentss escritas no Lisre dos
Espiritos ou no topico Orgenizapis do
Capisulo

Embaralhe os montes de investgagio de
cada local ¢ 0 monte de assombragio.

Organize, em ordem, as cartas ato e
pressigio do capitule a ser jogado. 3. Embaralhe as cartas de item especial:
ATO: Boneca de Pane, Gravata, Mechas de Cabelo
\ #» Capa (Arco 0); e Unhas Apodnecidas e separe uma delas com
» Giz Vermelho (Lado A); a face virada para baixo. Retorne as demais
» Vela Misteriosa (Lado A); cartas para a caixa do jogo sem olhar.
» Evidéncia (Lado A);
» O Ritual (Lado A);
» Contracapa.
PRESSAGIO;
®» Capa (Arco 0);
#» Recepeio de Ootro Mundo
(Lado A);
» Aprisionados (Lada A);
# Dimensio Pantasma (Lado A);
» Noticidrio de Amagawa (Lado A);
» Contracapa.

forem udlizados na caixa do jogo.
4. Verihique se as cartas de ato e presdgio

estio em ordem crescente de nliimero e se

ORGANIZAGCAO DO
CAPITULO

- todas as faces com o Anal A encontram-se

viradas para cima.
Leia a intreducio do Capitulo 0 - O Inido
no Livre dos Expirizos.




. Coloque os investigadores na Enirada.

+ Leia as cartas ato 1A e pressigio 1A

"PREFPARACAOD DA FREIMEIRA FPARTIDA-

. Monte o abuleiro como indicado abaieo

{squema pode ser encontrado, ambém, no
Livro dos E:'P.l'r:'m_f] utilizando as caras local:
» Entrada;
» Corredor (x 2);
» Sala de Aula;
# Sala dos Professores;
# Gindsio.

= ATENGAOD -
Dieire 3 cartad GINASIO sepanada. Ela entrand
em joge durante a partida e deverd ser colocada
ne local indicads pela linha tracejada. Aré
Id, o gindsio ndp poderd ser acemade pelos
investigadores.

. Comece a jogar. 4 4
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L L]
Ty fa
i =
al
TR
L I
] =
g%
Y=t




JRuTgRY > S} ey

CHEPER ) DN RGP AT SN

Faspuimaany

EXEMPLO DE MONTACEM DA MESA-
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MONTAGEM DA
MEsA

LR (R k
£ sopmirsang



~ENTIDADES-
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ASs ENTIDADES

e L )

BETOBETO-S5AN

{Betobeto-san)

Berobeto-san ¢ uma entidade do folclone japonés
gue segue vidjantes duranie & neite. O om de seus

tamancos de madeing contra o chde produzrm
wem som que ¢ iraduzide ne fapio come “bero

bete”. Fana repeli-lo, o viajamte sends sequide por
Betobeio-san deve siir do caminbe que estiver ¢

pedir para que Betobeto-san siga em frene.

BoNEcA Hina

{(Himamasturi Ningyou)

=

Bonecas Hina sio comuns durante 2 romemonigio
do Dhia das Meminas ne Japein. £ frite um

altiar com vdrios estaros £, e cada exirdta,

sdo colocadas vdrias benecas que dmbelizam
clases da mobrea frudal. No wopo encomtram-

se o impenidor £ a imperatriz. Em casas mal-
asembridas, a impenatriz pode wr possuida por
umn deménio £ perseguir agueles que se aventuram
derire do lpcal, inansformands-os, cventualmente,
em bomecds.

BoNECcA OKIKU

ok
¥

(Okikn Ningyou)
A boneca Okiku ¢ uma das Indes urbanas
mais conbecidas no Japde. Acredita-se que
el evtd posuida pelo espirite de wma jovern
paroia chamads Okiku. A bonend, além dr
aparentar envelbecer, precisa ver seus cabelos

cortades de tempos em tempos, visto gue eles
crescem comtinuamente. Tesies em laboratirie
confirmaram que o cabelo da beneca # humane e,
desde 1938, ela enconrma-s no remplo Mannenji
em Hokkaido Muitas pesoas visitam o templo
anualmente pars gresenciar o fendmens qw-e‘ a

éﬂﬂ!‘ﬂﬂ ﬂlﬁ.l:lhl.




*TENTIDADES -

Bruxa 100kM/H

(100-kire Babaa / Tarbo Oba-clhan)
A bruxa 100km/h ¢ urm deménio que toma a
forma de uma idesa ecirermamenie veloz. Ela
comumente drombn rodovids ¢ carros que estio s
bcomovende em alta velscidade. Acredita-s que
@ motoristg que d vir corrende do lado de fora de
sew carme s dcidentard fatalmente,

CHIKARAMOCHI YUREI

L
T

{Chibaramochi Yuurei [ O Fantasma Forte)
D acordo com & lends, Chikaramochi Yare ¢
o fantasma de uma mulber bassanze peculiar.
Esposa de um fazendeiro, ela vinba esoamas em
suts axilias, mamilos longos que a perimitiam
amamentdr seu bebé enquante o aarregaod nas
costis & umd forps descomunal.

Duninte umn inverno bastante rigorso,

st mulber acabou vinde 4 falecer. Quase
imediatamente apds sug morte, swa almea retornou
come um epirite vingagive, avembnands seu
maridp, ainda vive, avé a morte. Por muito tempo
sru espirite dierronzon 45 reviondezas de gima
ponir, avintnds viajamtes rio ou ladeint abaixe,
provocande vdrias mortes ¢ ferimentos sveres.
Apenas descansou ap acreditar ter matddo wm
bemem que mexerd em seu vimulo. Ningudm sabe
A0 CETiD 0 que & feT nEernar come wh fantdomd.

FANTASMA

{ Fremwes)
O espirite de alguém que morren oarregands
sEniimentes Muito forte, mdais comumente de
amor ou ddio, Costuma simplesmente avustar o5
PILOS 85 PErSEguir agueles e ﬂejjprmm

tdis sentimentos antes da merte. Fantasmds nem

mprr sda maﬂgm [ .FEF LACT 6N, EPFHEF g'um':m

fuslal ara coRseguineTR dfsansar.
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HARIONAGO

(Harienage /| Cabelos de Navalha)
Deménio que toma forma de wma bela mulber
e ST ou 1 pand homens andindo sozinbos
Aurdwte @ woite. Se eles sorvivem ou rivem de volta,
Hariondge os mata witlizands seus lengos cabelos
PIEETOS, CRjds pontds sie .@Fﬂ.ﬁrﬁ come navalhd,

HIKIKO-SAN

(Hilkribo-san)
Lima grota lepemente ﬂ'q%nﬂﬂdm Hikiko
foi e.ﬁﬂnmdﬁ por seus putis e cdst sfren
bullying de seus colegis de classes devido a rua
d{ﬁnﬂm Sug morte & wme prisidrie, mrgnm'
dereditam guefu.l: sfcidio, owiros e :-fﬂfm'
mearta por seu Pm Ap:& sud mmorte, e e;p.e'r:'m
retormd com wde de VERgANCE & assomibna todos

ﬂqu:-fﬁ qJue & atormentanim, cveniudimente os
matands de forms terrivess como decapitagio
¢ desmembramenta, E uma das imgpiraghes par
a vild do filme O Charmado (Ring), Samara
Morgan (Sadiaks).

JOorROGUMO

%

; N

(Joragumo / Mulber Aranka)
Desrita come uma cridiund que ¢ meidde
mulber ¢ metade ananba, ou com aabeps de
mulber ¢ corpe de aranba, Jorogumo ¢ capas
de metamerfosear-e e uma bela jovern ou em
urm bebé pans enganar suas vitimas ¢ prendé-los
evm sty teias. Ao aprisiond-los, acrediva-se que
Joragumo o5 devore lentarmente. Pard se bivmar
de uma Jorogums, a vitima deve ser aapaz de
cortér sud feid, amdarrd-la em algo e jopd-la em
um rio. Ndo existern outros indicios de formas
plawsiveis de se salvar deta entidade. Leva 400
anos perd gue uma Jorogums amadurega por
complete ¢ tenba comtrole de todos o5 sews poderes.
Em algumas lendas, enta enmidadr ¢ vista come

um ST profeter dspr.mm‘ gue s banbam em rios,
cachoeina ¢ lapos.
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Kanakasa OBAKE

MANEQUIM

(Kavrakbasa Obabe / Deménio Guarda-Chuva)
Diemiinio que rasce de wm guardd-chuva
..i&ﬂmﬁmuﬂafﬂr 100 anes. Gosta de pregar pepds
¢ dssustar desivisados, lambends Ppés ou pernas
Mfmaguirﬂ siltime dowo. Ejma_lﬁ'uﬂm

KUNEKUNE

A

1

{Kunekune)

Forma amebdide que dparece em vastos campos
durinte @ noite. Pesods que frxarem o olhdar em
Kunckumne frcam éj}nﬂm. 0 gue dcontece
COME €55 Pesmads varia de femﬂﬁpﬂ'm lemaa:
.ﬂfgﬂm dereditam aie essds pessods d-mpirr:fm_.
eutros gue elas sfrem algum fipo dr dcidente £
entros gue elis = transformam em Kumekunes.

(Manekin)
Abandonados por muito tempe, maRequing
mefrm .E.'r!bﬂ.ﬁ'u.ﬂah' por espiritos malignos ou
dembnios. Seu maior objeiive € roubar ﬂpefe&'
swds eiftirnas & vesti-las. Pesods que aparentam
munca envelbecer podem ser manequins

difargados.

MAio FANTASMA

(Manekute | Mio Que Chama)
Mo famtasmdpirica que dcena pard aqueles
que pisitcn seu local de desaansn. Comumenie
Manckur quer chamar atengdo putrat alpe
imporidnie ou deseja que a pessid fue & enxerga
Lhe faps uma eragio ou sferenda. Oesiper etsets

dsombridis e cemitérios.
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NOPPERABO

(Nepperabo [ Sem Rosto)
Lima entidade U @parece comee umd bela

mulber ¢ posta de dwusar desavisidss. Por vezes

Jd aparece sem roste ¢, em ouirds ocdsides, wu

rosto sai graduslmente desaparecends enguanto

COMBATSE COM Didjarmtes,

ONRYOU

(Onryou / Espérite Vingativo)

Onryou ¢ o termo dade a espirites vingatives que
nerornam ao munds dos vives para aceriar as
contis com agueles que bhes fizeram mal em vida.
Normalmente sio representados por mulberss,
wae que, no fapds, acredita-se que mulberes

QAT FEEUEM EIROGOES com TS intensidade que s
homens e, portante, ddo origem a Onryous mais

mt.'-: assustadores ¢ poderows. Onryous
permanecern no phing dos vives aré completaren

suat winganga, algo que pode variar entre levar
ssis pftimmas & imsanidade ou matd-las.

SAPATOS VERMELHOS

(Abai Kutsu)
Lenda basada ne conte de fidas de Hans
Christian Andersen gue compartilba o mesmo
mome. A lenda urbana dos sapatos vermelbos

H'Iﬂﬁi’ e !'IE.’-' F!‘F.Fﬂ‘lt-’ﬂﬂ'!ﬂ i MEJ&WH

baslaring que morres em um servivel acidente.
Ege par escarlate sempre fona sew favorio em vida
& s feomilia vinba prevensies de emterrd-lo junie
& moga, alge gue ndo acontecen jd gue o5 sypatos
e STpAreCEnam MisTErigsTMEnte pouce antes do
enterro. Acredita-se que o5 sapatos vermelbos estio

amaldipeades ¢ que aqueles gue os encontrem ¢
o5 pextinem tenio seus pés cortados por uma forpa

invisivel. Nido se sabe o verdadeiro paradeirs

dos saparos ¢ diz-se gue, av enconini-los, § quase
smpossivel resistir o desejo de levd-los para casa. O
filme coreane Red Shoes reconta esta hindria.
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TOMONARI-KUN

 (Sukima / Garota das Frestas)
Nimpuém sabe a verdadrird erigem de Sukima,
o que s sabe, no entants, ¢ gue el é um espivivo

ou wmm dembrie gue tornd & formad de wma
garoia asustadons que habita todo e qualguer
tipo de fresna, Case Swkima evngja habitande

um local, ela pode se mover de frevia em frea
instantanaimentes, tornands-se quase imposivel
sobreviver em sua presenga. O imterior de gavens,
gabinetes ¢ armdrios sie considenades frestas por
el &, portamte, sie de exirema pericwlosdade
am casds awombradas por esta entidade, Sabe-

5€ e, apds amedronsar suas vitims, Swkima
ind encurnald-las pricimo & uma fresta e puxd-
los para demire desta, provocando uma moree
bastante grotesca e doloresa. Leciis antigos e com
aluguel barato costurnam ser singis de paradeiros
bpvaddos & Sukima. O curia _ﬁnm& Crevice,
remata esta entidade.

{Tomonari-kun / O Garote da Mancha)

A palavra “temonari’, av pé da letra, significa
‘desrnvolver uma amizads" ¢ éexta & natureza
gue nemeon a entidade. Acredita-se que
Tomonari-kun ¢ o egpirite de um garoro que
habita uma mancha capaz de se transportar a
vdrios [ugeires. Ninguém sabe exatamentr sud
origem ¢, por ism, ¢ posivel que Tomenari-kun
s wm derménio € nde o expirito de um garero,
Sabe-se, no emtanto, que ele gosia de fazer novas
drmizades ¢ mamter suas antigas. Geralmenir
apracima-s de criangas primeire ¢ depeis as
induz a chamar mais pesoas pant brincar com
ele. Case alguém prometa que ind brincar com
ele £ ndo bonre sua promessa, Tomenari-kun ind
arormentd-los por um rempo aré decidir nugd-
faspm denire de sua mancha, ende indo ser
forpados a “entreeé-ls” eternamente. Nie exine
umnd maneirg de se livrar desta entidade de forma
efetiva. Decidir brincar com el de vez em guando

petrece ser sempre a mielhar sﬁa':a.




*ENTIDADES-

(Chikadon [ Os Tiineis)
Vermes Rowba-Rosto sio criaturas que babiam
fineis abandenddss. Sua oripem € incered ¢
remposco existe alguém que tenba sobrevivide
panz comtar a historia. Por sew panadsire nunca
ser revelado, pesoas convinuaments acabam
witimas desses montros gue wiilizam-se dos restos

dle pitimas amteriores pand SNGir 45 Rovas pand

fora de sews peiculos. Quando consequem alcangar
suets vitimas, o5 Vermes Rowba-Rosto consomem o
COTPE ¢ Precdm o m.rtﬂm':mm:gapfam rosto
adguiride. Nem sempre eles apanecens em formas
de vermes giganrescos, algumeas vezes podends ser,
tarmbém, ardcrideos ou insetos do tamanho de
mmpmﬂmfﬂ dr estarung média. Alerid-se
T quie IMOTOrISHS € VERJANEES RUNCA TOIRER W
azminbe incerte ¢, caso cheguem prixime a um
ainel, ndo atmivessd-la.

o N R +

OUTROS
FENOMENOS

- R :

HiTODAMA A

(Hitodama [ Orbe de Lus)
O equivalenir & Orbes de Luz no ocidente,
Hitdamas sie cfeitos pananormes que
apearecens em formas de bolas com brilhe prapria.
Representam a alma de uma pessoa ¢ poeem ser
wistds pdgands em cemiidrios em determing s
épocas do ano, em loais com arividase
paranormal ou pricime a entidades bernignas.
For vezes ficarm perdidas no munds dos vives
£ precisam de ajuda para pasar pana ¢ além.
Hitodamas sie basicamenie ingfrnsives ¢ ndo
incomodam o5 vives, Alpuns podem tenar enmar
e contate com eles, wo entanto, pana alersd-los

sobre alpum perigo ou para auxilid-los a encomrar
aguile que o5 prende no munds mearerial,




*FENOMENDE- —

SINO ESCOLAR

TEIAS DE CABELO

{Gakbou no Obanashi / Mistérios da Escola)
Vidrias lendas wrbanas japonesas envolvem o
ambienir escolar ¢ uma das mais Fﬁﬂufﬂm recebe
o titwle de "Mistérios da Exola” ou "Os Seve
Mistérios da Exola”. Os mistérios envolvidos
wiriam de wma versio pani euind, ne entanto,

a hivedria SRS SEFUE S gripae de alumos

gque resolve invertigar a exola gue froguentam
duninte 4 noite pard averiguar se o5 mistérios

sie verdadeiros on nio. Sempre um deles acaba
de‘s?ﬂmrmdj repeRnaments € o grapo ¢
fervads a deixar o recinto, abandonands o colepa
apendas pand descobrir que ma existéncia foi,
misterigsamente, apagida da memdria de todes s
habitantes da cidade. Um dos focos dessas lendas
urbands £ o sino escolar. Em wmii das versies, o
sing, que mie deveria fundenar durante a noiie,
ressea por um bom periode de tempa. Em outris, o

sing resmoa de tempos em tempos € os alunos devem
remar cuidado pana nde owvi-ls quarro vezes, ou
podem vir & morrer, jd que, no Japde, ¢ nimero
quetre £ relacionado & morte.

(Kaminoke { Cabelo)
Ne fapdo, acredita-s que cabelos carmegam
memdrids £ ermepies de seus denes, ndo sends,
exdtamente, estranbo ue dlpuém corte o cabelo

de termindr um reldciondmente ou av emfrentar
alpurma studpde diffcil. Cortar o cabelo £ uma
forma de recomegar, criar newdss memdrias ¢
smiir emopoes diferenies. A reimatapio de aabels
no terrov, portants, & basiante comum por,
Justamente, represemtar o acsimulo de memdrias
& emopdes forees carvegadas pelos expiritos que
permanecenm no mundo maverial, Teias de cabelo
sde, enido, umi forma de rEpresERTaAr Wi dpege do
passado, aguilo que ¢ ecmemo, seja bom ou ruim,
umd forma de PEprreRerlAr i :Cﬂu%m.:'ﬁd!ﬂ'r de
recomegdr, de sequir em fremee.




JFASE'DOS INVESTIGADORES
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. FASE DAS ASSOMBRACOES _

Drecidir quem iniciard a rodada.
Cada investigador tem tés ages.

As possiveis aghes sio;
» Mover: moper-s pard um espage adjacente;
» Aracar: atdcar umid entidade que esiver
fr pevsequinde (teste W conira a defesa da
entidade ),
» Bradir: evadir de wma entidade gue estiver
#r persequinde (teste & conma o tndice de
perseguigdo el emtidade);
* Ser Perscguido: chamsar @ aterpdo de
uma entidade que estiver persepuinds um
inpestigador enz sew spage;
* Investigar: investigar um local (teste =
conira o indice de dificuldade de investipacde
do local);
» Usar: usar @ eferio de um itevs;
* Administrar Inventirio: srocar itens com
inpestigadares em seu espage, deixar itens wo
local ou pegd-los de v local;
» Diescansar recuperar | porio de saude ¢ 1
ponta de medo;
* Acoes Especiais: utilizar a apde especial do

inpestigader (precedida pela palaera ACAD).

Condicies especiais:
« Arrasado: EestE G dgdo pana Yevansar™
* Imobilizadod Passar no Teste: passe ne fege

[ .'i'Il:J.'r.!-':.‘ 243 !'_',lf!-'.l:.'l::'f JTI:.' CAVGT SREHID e iy
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f?.'.'l::'i?.l'.'rl"_"l::'.'l'. el temiaiiea £ coRSEIE My N
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Usar ralismas ¢ uma agio livee que pode
ser feita a qualquer momento, Usar
medicamentos e calmantes & uma acio livre

que deve ser feita durante sen turno.

Comecando pelo inyestigador que iniciou a
rodada, cada investigador compra uma carm do

monte de assombracio e resolve os efeitos da carta

comprada.

EASE DAS ENTIDADES

1. Entidades ativas sc movem em diregio ao
investizador mais préximo (ou seguem o

padrio de movimento determinado na cama

da entidade).

2. Entidades no mesmeo local que investigadores

05 perscguUerL.
3. Entidades perseguindo investigadores atacam.
4. . Entidades exaustas tornam-se arivas.

FASE DO PRESSAGIO

. Adicione 1 ficha de pressigio a carta pressigio

vigente,

2. Revele o pressigio s a quantidade de hchas
de pressigio sobre a carta vigente for igual ac
nurmero no marcador de pressigio. Aplique os

eteitos.

3. Leia a nowva carta pressdgio caso o pressigio

anterior tenha sido revelado.
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A Historia de Amagawa
- L —

Eventos estranhos acontecends em Amagawa,
uma cidade no interior do Japio, vém
chamands & atengie da midia. Os noticidries
dla cidade reportam, semanalmente, mortes

e casos extranbos gue desafiam qualguer
n;mrjm;'.ia quE DO ser dada Fﬂ:’! logica rl,r:lreh
ciéncii. (O sinico ninculo de tados esses eventos
¢ um prédio abandonade eme 1980 ¢ que,
atualmente, ¢ considerads I,::'a'f.::ls habitantes

CORRG .'EWEME'MHFJ.

A arengio dada a eses acontecimentas ndo

56 criou durvidas em relacde a competéncia
da pelicia local, como também alimentou

a curipsidade da comunidade I:Jr:m:mm.'rz.f
japowesa. Firuns dedicados a discussdes dos
casos ¢ Wiortes estranhas surginam em grinde
quantidade e, com eles, uma massa de lendas
urbanas ¢ relatos de pessoas que dizers ter

sobrerivide 4 maldipdn.

Die acordo com dades bistorices, o prédie
for lar de wma saquéncia de escolas nas
quais eventas perturbadbres jd acorriam.
Muitas mortes ¢ desaparecimenios durante o
I.Drn'::lﬂ"ﬂ de furcionaments das escolas foram
acebertados e mantidos em segredo pelas
Jroprias iesituioes dr ensine da época.

Dievide a todes esses incidentes ¢ alvorsge
':p,.-,;;.;.-,;;,:-m;’p peles forums e pela propria midia,

vdrics grupes dr investipadares paranarmais e
curigsos visitam Amagawa anwalmentr pam
ver ou fnienapir com a estrutura amaldicoada.
O governo ¢ a policia jd nio conseguem mais
EVIEAYT JUE PESSNAT inoadam o local duranie 4
ROTtE €, POT (550, 05 CAS05 MISTErIoses continuanm

.ﬂfﬂ?:.'i‘t’f?i‘ri:ﬂ.
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Este & o arco introdutdrio que continua a
relatar o inicio da aventura e serve como um
turorial para familiarizd-los com as regras ¢
mecinicas do jogo. Caso nio scja necessdria
uma familiarizacio, leia a introducio e a
conclusio deste arco para Ans narrativos ¢

prossiga para um dos demais arcos.

Capitulo 0: O Teste

26 de fullo de 2013 - Dia dos Fantasmas -
Amagaiva, Japio

Depois e muita promacgdo meiedidtica
envolrends a cidade de Amagana, a ideia de
que fuds ndo se pasava dle umea grande farsa
pana melborar a economia local atracés de
FEISIG S¢ propages I::;'e'!'.::lj foruns &r.e::':r':'rmr.::.s a0
soipice. Assim come vock, no enranio, muifas
eSS CORERLam visttande o local para
festiT @ covagem, spuinds os rituais deseritos
e lendas wrbanas que, aparentementr,

l:basjm:': :!l!lg:'-l'?:i'.' M WA RRERNG e iﬂl..u.!l‘c:lj e?l;'-.'-'ﬂ.'i

perdadeiros.

Apés participar dos PIERCPAIS VTS e
Festival dos Fawtasmas promovide we centre

& pequena cidade, vock decidem se divipir agé
[ I.D.lr'ﬁrfa abandonade assim que o céu comega a
escurecer. Extio Frrp*mz.rz".::; com sews celulares,

alguns amuletos de protegdo e pravadores que

Arco 0: 0 Inicio :

I,Dm?'é'?:i': 5T H."]ffﬂiﬂrﬂf I.DER-?- f'.:il.f?.f!-l'.":i."' .snrgum

evidéncia paranormal, se elas existivem.

D acords com a lewda, case o ritwal seja
.:'.::lml,z:.!'é':ﬁ. um desefo quakguer serd garantido
agquele ou agueles que o frzevem, Embora a
ideia oS parecer absurda, ela ainda ¢ dr
certa forma, excitante.

Armavessands a5 fitas com os dizeres "Nio
Lltrapasse”, vocés s aproximam da porta

dle enirada e, em Posce FEMPO, ERCONITIIR-5¢
dlentre da estrutura. A smsagio de que vido

estda sozinbos pain sobre vocés.
Preparacio

1. Separe as cartas local do Arco O
*  Entrada;
*  Corredor (x 2);
*  Sala de Aula;
*  Sala dos Professores;

*  (Ginasio.

2. Separe as cartas de item especial:
*  Mechas de Cabelo;
*  Unhas Apodrecidas;
*  (ravata;
*  Boneca de Pano;
*  Giz Vermelho;

*  Vela Misteriosa.




3. Deixe as cartas GIZ VERMELHO & YELA
MISTERIOSA scparadas ao lado da drea de
jogo.

4, Embaralhe as cartas de ftem :ap:::iaf:
BOMECA DE PAND, GRAVATA, MECHAS
DE CARBELD & UNHAS APODRECIDAS &

n:pmumiddﬂcnm afa::\-imdapua
baixo. Betorne as demais cartas para a caixa
dnjngun:l:uuahu.

5. Separe as cartas de ato :pmﬁgﬁa&n
m-;:&uiu 0} ¢ organize-as em sequéncia.
Revele &pﬂ:ﬂu as cartas ATO 1A c
PRESSAGIO 1A.

6. Organize as cartas local como indicade
i &ia.grama abaixo.

7. Cada mmﬂgp.do-r recebe 2 talismis.

8. Culuqu: o8 imrr.rttga-:l:ﬂru na entrada.

D). Leia as carias ATO 1A e PRESSAGTIO 1A.

[ e
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—ee CARTAS ATO =y,
1. GizVermetho
2. Veh Misteriosa
3. Ewvidéncia
. 4 O Ritual
e CARTAS PRESSAG IO =y,
1. Recepgio de Owro Mundo
2. Aprisionados
3. Dimensio Fantasma
4. Notidirio de Amagawa

+ ATENCRG e
Dieixce a carta GiINA510 separada. Ela
entrard em jogo durante a partida ¢ devend
ser colenzda no local indicade pela linha
traccjada. Aré ld, o pindsie nde poderd ser
acessado pelos invesigadares.
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LEIA APENAS APOS A
CONCLUSAO DO CAPITULO
o +

Seo liltime ATO foi completo.

Resclugho 1 (Conclusin): Muiner coinse
estranbas aconteceram durawte sua aveniurg,
Mats Wadd Se cOMpPANE COM ¢ uE extaria for
wir. Ao completar o teste de meds, bnagos
apodrecicos stem das pavedes e do chio de
(rimdvio, aparnando-os pelos pulses, tormozelos
& pescope. Quands perceberm, estio sends
arnistades pant denire da esrutun, envolvidos
por s entnamhas. A siltima coisa gue
ERCENgm antes gue tuds seja tommado pele
excuridde sdo seus desejos escrites na pavede em
permelbo.

# Vi para um dos seguintes arcos para
contimuar sua aventura, de acorde com o
item especial encontrade durante o Ato 3:

*  Mechas de Cabelo: Arco 1;

»  Unhas Apodrecidas: Arco 2;

*  (Sravara: Arco J;

*  Boneca de Pano: Arco 4,

# Modo Histdria:

1. Talismis, medicamentos e calmantes
obtdos durnte este arco sio
mantides ne primeiro capiulo do
arco seguinte;

2. Cartas de item devem ser devolvidas
aos seus respectivos montes de
investigacio;

3. Todos os aprimoramentos de
habilidade devem ser descartados;

4, ]mﬁ:nﬁg&dﬂrm iniciam o arco seguinte

cmnamumaqu:nﬁdad:d:uaﬁd-:: :

medo do final deste arco.

Lembre-s de regisivar & guanivdade de
talionds, medicamentos, calmantes, sauds ¢
meds de atda investipador ne final deste aro
aase esteid jopinds ne mods bisidria,

e =

Se o dltimo PRESSAGILD sconteceu.

Resolugio 2 (Final Ruim): Na semana

seguinie, o moticidrio éﬁmﬁﬂ# reparta
@ SHrgimeste dsmddﬂrrsﬂg!jewmgnr ;

apreseniam Sl e tmlgnﬁ:mmm, fodas
enconinddes na emtradd da aRga escala.

Mt O i.n\rmﬂpdurcs pa&u’am o jogo.

. T
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Arco 1: Narciso
,— A —h

Leva algum tempo pena quie vocks consigam
abrir o5 athas ¢ um Fern b ainda meaior para
se lembrarem de que acontecen. O ambicnte
Ao redor os reemiva que, apesar de tico
."rrﬂm.vr.:'ﬁ'fa um pesadelo, vocés ainda s
Mconinim denfre dele.

As paredes do coredar encontvim-se evwcoberias
I,!Jcna'ﬁ::.f dr cabela, senda quase dificil enxergar
a madein por fds das meechas wegras. Hd
wma luz incandescente fraca e amarelada que
.":l;m.ﬁl%mm @ cendrie dsustador em ui"ga andd

meais marbian & anistre, Voods se leeawntam, o

Cordpde Batgndo _,I‘.;mrrr'ma.r:rurr. Se l.ki'.'-'_}%.ﬁ?
prﬁﬂ experiencias jd oi pidas, o fude I,Dc:'.ﬂre‘."ﬂ'ﬂ

S AR tmd m’m‘m;:a:- coletiva.

Ohands de wm lads pard o eutrs, o carmdor
Parece s estender :'rr_,l'i'r:r'.m MEne ¢ Mo

b qualquer sinal da entrada. As janelas
encantran-se coberias Ii:ﬂ'.::-.: ar:ﬁm.::-.:ﬁ::-.f megros
de cabelo qJue colrens as jpa wedes Nenbume de
PcEs parece drterminads a s mover ard g e
L Erine agwar.::l PEIOTIE @ eStrRIUnG € P0ces

ERiem qvwﬁmrfamﬂrﬂs, talves, wido seid o
melbar escolba.

Arco 2: Hidrofobia

Vocds sowtern algo respinpands em suas tesias

¢ ¢ eda semsagdo que o5 acorda. Um oder

de madeing :-rpaz#'rrn’:ﬂ: & Mafo invade s
RATinds ¢ cawsd uma leve ndused até que vock
s¢ dcasturmam com o cheiro. Levantande, as
EORAS U WESPIRPAVAINT €0 SHAS WOSIAS COnegam
d ."ﬁl.iﬁ.ﬂ'l:gﬂ."jﬂn!l?.'?ﬂ e, pmz-‘ammﬂ:.' rifcles

0005 E8 W CEM P I.D.'wj.-:r'.-:,'r.{

A escola parece ter sido submergida ens dgua
¢ foela @ estruturd encenivi-s wnida. A

madeing do piso proveca wm rudde alte, como

wm rugide, 4 cada s dade e, N feto,
mmanchas negras de mafe podem ser vistas sob
a luz wegra. Hd manchas brawcas sobre as
paredes ¢ JaEe ¢ §ma sequéncia e pegadas que
levam e dinepde ac sequnde andar.

Atraeés das janelas f"lzﬂ.::'.-a'r'.:'e'.!' Ve Apenas
algumas bolbas ecasionalmenie flutnande pam
baixo & por pezes, alge misterios s movends

pela dewa negma.
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Arco 3: Banho de San

Ao acordarem, vacéds se encontram o

sima sala iluminada Apenas por wma vela
permelfa wbre wma mesa. A esorutuna da
sala Drecs B bastil do que dats demais
sadas e visfkaram amtes de sevem arnastadas
para dewtre das paredes. Hd sanpue
r.-g.!:wﬁm?r.:: Iz:ri.:: chda, lp.i:lr:a!'e'ff MROLCES € WA
Ernata Ipﬂm'umeiz a W g nche wo teto,

Esrranhamente, puarece @ cena e wm crive.

Ui de vocéds wesolve tocar R0 SANPHE, Wl

esperangd de Fhe ele eReM W00 £ Jue B wia

1A R

—

guc

apenas um evento imortalizade pelo tempo,
..-Lmlpr.l_',l'f".:'fe' vermelha, gwiiaa e FUEREE,

M entants, Proud qué 8 que GUEr Gue sE
deti weste f@?:'j ACOnfEcEn oS iT ENIE
Yook ouvem alguém cornenda e grivando no
carreaon lprmr:.:f:z".::' por wma Hq#e:wrkz e
Bssos l,rw.-a:ﬂ?s. .E.'.ﬁ‘l;!ﬁf'ﬂ'!l saber s estes sons nde
pasaTm de assombragses o se realmente hd
MRS nﬂgur'm ni escola. Ficar nesta sala 4t
descobrir a resposta o Laes Petvece g o

fdera.

T -

Abrinds o5 olbas, pocés EIRNEFPANE WiTios
Ipulpe‘:'.-: cons desenhas cobrinds :'L’-'Fai."ﬂ?rﬁ e
outnes deserbos Fr’rr.“ir:fa.i diretamente sobwe

a madeiva. Levamtando, vocks '!E?f.'t't‘n'.l?e‘i"ﬂf que
extdo em umia sala de anla, ao JuE paree,
eoltada ae ensine primdrio. As mesas ¢
cadeints sio Pt e s ¢ rﬂmpirrﬂm:r_ﬁfm
de MAdsing ¢ eNcontnag-= lpﬂ_ﬁ'r'mamn'r

alimbadas em _,ﬂrr':li-z.-: paltadas em e?l;"."rg':iﬂ P

!I::'H.ﬁ'i.

..'J.::'_,l';n.'e'!.rﬁ A sald, a0 mud de uma Fcr:lzti'r e
madein, pavece baver wma colcba de retalbos

Arco 4: Virtude

A

-

U sehang esie comods do .m:ﬁi.:'mrr. Arravds
:i'ni.'-'_.."r! welas r"!mm'a'ﬁ!' APERAS CHNEIGAY UNER
r'rc_,l":nj:ﬁixﬁ' de boties coloridos e cabegas de
Bowecas de pane .'-':‘F:!."‘:‘?.:f:nif e s corpos. Na
lowsa, bd wma sévie de desenbos Bizarros ¢

::'EI?R':'W.‘.
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