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RESUMO

Este trabalho tem como objetivo a compilagdo analitica de alguns dos mais proeminentes jogos de cartas colecionaveis (CCGs), bem como um
breve panorama historico dos mesmos e de jogos de tabuleiro em geral. Neste volume, um enfoque particular é dado aos aspectos funcionais e
graficos destes jogos, analisando elementos como: efetividade na veiculacdo da informacao, hierarquizacdo de informagdes, coeréncia tematica
e tonal, consonancia ludo-grafica, experiéncia de usuario, identidade visual e mecanica, jogabilidade e justificativas projetuais; o objetivo final
sendo um levantamento de informacoes de modo a melhor munir o processo de elaboragao de um jogo de cartas para jovens.

Palavras-chave: jogo de cartas, jogo de tabuleiro, jogabilidade
ABSTRACT

The following document was written as an analytical compilation of some of the most prominent collectible card games (CCGs), as well as a brief
historical background of said games, and of board games in general. This first volume aims to focus on functional and graphical aspects of said
games, analyzing elements such as: effectiveness in conveying information, establishing of informational hierarchy, coherence of theme and
tone, ludographical consonance, user experience, mechanics and visual identity, playability and reasoning for project decisions. The main goal is
the gathering of information to better furnish the process of creating a new card game marketed towards young fantasy enthusiasts.

Keywords: card game, board game, playability
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Figura1- Afresco Retratando Senet

Fonte: https://en.wikipedia.org/wiki/Senet#/media/File:Maler_der_Grabkammer_der_Nefertari_003.jpg
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Fonte: https://en.wikipedia.org/wiki/Playing_card#/media/File:Ming_Dynasty_playing_card,_c._1400.jpg
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Fonte:https://www.britishmuseum.org/collection/object/W_1928-1009-385
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Fonte:https://i0.wp.com/sultanofbazaar.com/wp-content/uploads/2018/10/Genius-Long-Backgammon-1.jpg?fit=1200%2C1200&ssl=1
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Fonte:https://www.chess.com/article/view/game-of-the-century-chess
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Fonte:https://www.womenshistory.org/articles/monopolys-lost-female-inventor
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Fonte:https://br.ign.com/dungeons-dragons-1/47231/news/joe-manganiello-escreveu-roteiro-de-filme-baseado-em-dungeons-and-dragons
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Fonte:https://www.amazon.com/Mayfair-Games-MFG3061-Settlers-Catan/dp/B000W7JWUA
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Fonte:https://www.kickstarter.com/projects/frosthaven/frosthaven
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Fonte:https://boardgamegeek.com/boardgame/37094/base-ball-card-game
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Fonte:https://boardgamegeek.com/boardgamedesigner/14/richard-garfield
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Fonte:https://www.youtube.com/watch?v=08700MRQill
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Fonte:https://www.youtube.com/watch?v=BINelLDKIPM
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Fonte:https://www.hearthpwn.com/
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Fonte:https://www.hearthpwn.com/
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Fonte: elaboragdo prépria
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Fonte:https://hearthstone.fandom.com/wiki/Game_boards?file=0OrgrimmarHSGameboard.jpg
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Fonte:https://playhearthstone.com/pt-br/
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Fonte:https://hearthstone.gamepedia.com/Savannah_Highmane
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Fonte:https://fontsgeek.com/fonts/Belwe-Bd-BT-Bold
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Fonte: acervo proprio
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Fonte:acervo préprio
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Figura 94 - [lUSTrag0©S A€ ANNQ POUEUWOITIA PAIA GWE/M.......ee.eeeeeeeeeeeeeeeeseeseesen s sessssses s s s s 04500454540 00 00 5 5 5 5 5 5 5 5 5 8 0 88 0 8 8 8 8 200 0 5550 0 0 1 0 0

Fonte:https://www.iamag.co/

Figura 95 - Tabuleiro NOVO QpPre@SENEAUO POI GWE L HOMIECOIMIUNG.c...u.eueeueeecseeseesses s e en e sen s sen s sen s e s s s s s 52 s 22 s 02 58 0 5580 080 558 5580 558 558 55 558 £ 0 5 e

Fonte:https://www.playgwent.com/

FIQUIQ 96 = CATtAS U@ MUIMC I c.covoeee oot ettt et s s e s s 2 et 5 0 5 48 £ 5 58 £ 1 58 £ 0 58 £ 0 5 £ 0 58 £ 04 58 £ 1 58 08 0 5 48 0 1 e 0 5 58 0 5 5

Fonte:https://creativegaming.tumblr.com/

FIQUIA 97 = ANALISE (@ UM CAIEA @ MUICIKIIco.oovoe oo eee oo e e e s ssses o 2554208225255 5005088 58 55550 38 5 55 58 538 5 5 55 28 8 5 55 528 5 5 58 i 5 5 5 5251 e 1m0

Fonte: acervo préprio

FIQUIA 98 = QUASTMOTO REGULAT ... ..t eee et et aeesas e es s e se e e en s e et 5 08 £ 5 58 £ 8 88 £ £ 58 £ £ 4 £ £ 88 £ £ 48 £ £ 48 £ 5 48 £ £ 58 £ 0§48 £ £ £+ £ 58 et s e

Fonte:https://fontsgeek.com/

FIGUIA 99 = CaSL0N ANTIQUE....oe e eee e cee e e e e es s es s 28 58 s 258 s 258 558 0 558 558 552 558 0 0 00 55840 548 28 558 S 58 558 4 558 55 4 558 0 54 0 048225421215 5218 550222810 228 58 258 £ e e 0008

Fonte:https://www.1001fonts.com/

FigUra 100 = PUDLICAGA0 FECENTE UO JOYO MUINCHKII.c..ooueee e eeeeee s eee e ser s e en s s s en s s 22222 s 22258 s 502 58 0 50 58 50 558 0 55 58 50 58 50558 50558 8 50 58 e 052 55 e

Fonte:http://www.sjgames.com/
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https://yugioh.fandom.com/
https://yugioh.fandom.com/
https://yugioh.fandom.com/
https://www.reddit.com/r/gwent/
https://sucodemanga.com.br/
https://www.iamag.co/50-gwent-cards-by-anna-podedworna/
https://www.playgwent.com/
https://creativegaming.tumblr.com/
https://fontsgeek.com/fonts/Quasimodo-Regular
https://www.1001fonts.com/caslon-antique-font.html
http://www.sjgames.com/

FIGUIQ 107 = PEGAS U JOYO U@ CTIAQEIS.......cceee e eee e eee e s seeer e ees s e s s en s 2 2 58 0 58 0 258 20 58 504 558558 58 558 0 58 50 58 504 88 558 08 558 3 58 20 58 55 48 558 08 0 258 08 s 25 e

Fonte:https://www.tabletopfinder.eu/

Figura 102 - ANAliS@ de CArta 0@ PEIrSONAYEM U@ C/fAQEIS........uuuwevwoseeeeees e seseeses s oo e ss e o s ssses o 25 558885 128 51 038 5 51 5 518 5 028 8 5 8 8 1 8 5 1 e

Fonte: acervo préprio

Figura 103 = Cartas 0@ PEISONQQGEIM U@ C/EQQELS........ueweuueerseeruuseeseeessssessessosses s e ses s s e s 0 553 0225820 58 08 558 0 558 30 58 55 58 558 08 558 30 88 50 58 558 08 0 558 08 £ £ 555 20 58 2 258 000

Fonte:https://luduslila.wordpress.com/

Figura 104 - TIPOS @ CArta U@ DISTIIt0 U@ CTEQQIELS....... oo et e e e et et e 5 e 0 5 0 0 5 50 5 5 £ 5 58 £ 58 58 4 £ 88 £ 5 58 11455 0 1 08 £ 1

Fonte:https://www.zmangames.com/

FIQUra 105 = DWarf GENEIral, d@ BUGEON TR0 iue e eee e eee e eee e ses e ces e ces e es s e s e s e s e s 0 s 0 5584055810 55840 558 4 58 6 58 4 558 558 4 558 558 0 40 480 5840 58 4 48 558 4 58 258 518 58

Fonte:https://www.artstation.com/

Figura 106 - Muradin Barbabronze, arte 0fiCial d@ @MPIrES@ BLIZZATT. ... ... o e eeeaus e eesee s es s s e et 5220810 0 58 08 0 58 0 5 8 0 1 0 0 £ 08 5

Fonte:https://heroesofthestorm.gamepedia.com/

Figura 107 = GUEIrreiro NUMQAN0 NO UNIVEISO U@ W@ICIA ... oeeeoeeeeiceeee e eee s sescosses s ses s en e es s 2s s 28 s 58 s 58 s 558 558 508 0 0 08 0 080 55840 858 584 58 558 558 558 0 10 08 10 e 08

Fonte:https://www.pcgamer.com/

Figura 108 = GUEITEIN0 OFC NO UNIVEISO U@ W@ICIGFf....ooeeueeeeeeeee et eet s en s e en s e et 28 58 0 5 58 £ 5 5880 5 58 £ 1 48 14 48 £ 0 58 8 1 58 08 1§ £ £ 0 5 e 1

Fonte:https://www.youtube.com/watch?v=RD3MhJ-K5pQ

FIgUra 109 = DUNGEONS & DragoOnS: Alta FANTASIa....... .o eeeueeeseeeesseeee s cee s aes s ses s e s s es s 28 s 58 s 25840 5810 558 10 558 3 502 1 558 8 40 8 0 558 4045840 55840 54840 48 8 558 4 58 558 4 558 558 £ 58 558 0 080 208

Fonte:https://dnd.wizards.com/dungeons-and-dragons/

FIGQUFQ 110 = PEISONAGENS U O SEMAOI (OS5 ANEIS....ce.oeee e eeees e e eee e ses e ssess o e 2 02815 5142088855138 538 5 55 88 5 51458 5 5028 55 51288 51 8 5 1 512 5 e e e

Fonte:https://www.themarysue.com/

FIGUIA 111 = BliSS, 0@ ANNQ POU@UWOINQ.........o.ereeeeeeees e es e ses e es e ees e aes s es s e s 52 02 s 02 08 0 0 4055805585 558 5 5588 558 558 4 558 558 4 558 558 0 0 0 5084025424251+ £ 58 4 558 558 20 10 08 0 08 20808

Fonte:https://www.artstation.com/

Figura 112 - Vampire of the Dire MO0, POT ANNQA P OO UWOINA.........o e eoeeeeuuseeseee s e aee s e es e e es s s es s 58 s 0 5810 02 5850 5858 20 58 8 50 58 0 508 58 508 58 40 558 58 40 558 0 58 50 58 258 0 58 00

Fonte:https://www.artstation.com/
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Figura 113 = Dana Meadhh, @ AN POUOEUWOINA........c..oreeeuuuereeeseees s eeeere s e es e s e e s s 58 s 0 581 508 5850 558 58 50 558 8 50 58 8 50 58 3 558 58 0 558 58 5 58 4 58 40 58 50 58 558 8 58 5w s

Fonte:https://www.artstation.com/

Figura 114 - Meve - O0rnamental SWOId, 0@ ANN@ P OO @AW ........o . ereeeseeaus oo s e e es s o et s 0 58 1 04 58 £ 4 58 8 £ £ 58 £ £ 58 8 £ 58 08 £ 0 5 £ 0 58 £ 58 1 08

Fonte:https://www.artstation.com/

FIGQUra 115 = R0 HAZE, 0@ ANNQA POU@UWOINA.........ccouiuue weveeeeeseeeees e ees s er s eee s e s e s e s e s s 58 10 55850 58 50 5850 558 50 558 4 558 4 558 552 4 55 58 508 4840 5840 4840 48 8 58 4 58 4 558 44 550 8 40 258 558 558 0 080 08

Fonte:https://www.artstation.com/

Figura 116 = Dryad Matriarch, 0@ ANNA POO@OWOINA... ... e ceeueeauscereeser s e es s e e es s o 58 100 0 58 £ 58 58 £ 58 58 £ £ 58 28 £ 58 £ 1 58 £ £ 58 £ 0 58 £ £ 58 58t s 1

Fonte:https://www.artstation.com/

Figura 117 — CoNCEItOS (AS OIt0 POISONAYENS OFIGINMAIS . .uurieueeeeuusceeauserssoseesses e s e et s 08 s 58 se 5840 5810 58 s 558 1 508 1 502 8 50 28 40 5820 5840 84840 5840 548 4 558 8 558 4 558 558 £ 208 58 e 258 e 0

Fonte: elaboragdo prépria

Figuras 118 — 121 — Mag0 AMArel0. U@ SENVOLVIMIENTO ... eierreeeuueereseuseereeseesss s e e es s s e et s 5 et 0 58 58 £ 58 58 £ 54 88 £ £ 48 £ £ 88 £ £ 58 £ £ 58 £ 5 58 £ 58 5

Fonte: elaboracdo prépria

FIQUIa 122 — Mag0 AMArel0: FINALIZAGCA0...........cc.cueeueeeeeeeeseeeeeeeee s e seses s e es s 28 58 50 258 50558 50 88 50 558 20552 08 50558 08 50 558 8 0 558 08 2 51 58 2 55 58 58 5 s 25 5

Fonte: elaboragdo prépria

Figura 123 - 126 — Maga VermeElNa: A@S@NVOLVIIMENTO............ureesweeuus e eee s e ee s s et s 0 58 et 0 58 08 0 0 5 08 50 £ 58 51 £ 58 58 £ £ 58 0 0 5 58 £ 5 58 £ £+ 0 e s

Fonte: elaboragdo propria

FIQUIa 127 = Maga VermelNa: FIN@LIZAGA0.............cueeueueveecoeeeeeeeeeees s e es s e es s s 2 222 s 25228 2 55 58 2 558 58 8 55 28 55 58 5158 50 48 5058 2058 e S0 258 e £ 5 e s 08 8

Fonte: elaboragdo prépria

Figura 128 - 131 — MAg0 CinzZa: d@SENVOLVIMENTO..........c.cu e ceeuueuus oo et ues oo eess s e et st s e 5 et 0 58 0 58 08 50 58 58 £ 58 88 £ 58 58 £ 5 8 £ £ 48 £ £ 58 £ £ R £ £ 0 5

Fonte: elaboragdo propria

FIQUIA 132 = MAGO0 CinZa: FINALIZAGA0.........ououeeueeeeeceeteeeeeeeseseeeeeeeee s e es s e 28 s 0 252 0 558 0 55558 0 55558 20558 0558 8 058 8 5058 0 50558 48 0558 58 255 e 5 s e e

Fonte: elaboracdo prépria

FIgura 133 = 136 = MAGa AZUL A@SENVOLVIIMIENTO..........oeueueuceeuueeeeeeeaes e eeees e aes s es s e es s e s s 58 s 20 258 0 5088580 558 08 58 80 58 50 558 55 580 558 5840 58 0 58 0 58 50 88 08 £ £ 5 s 258 s

Fonte: elaborag3o propria
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Fonte: elaborag3o prépria

Figura 138 - 141 — Maga ROXA. d@SE@NVOLVIMENTO..........ooeerereuueuus e ceeeesaus e e er s e et s e 5t s 0 58 £ £ 58 £ 58 0 0 58 58 £ 5 £ 0 58 £ 5 58 £ 5 08 £ 5L 88 £ 5L £ £ 08 1 50

Fonte: elaboracdo prépria

FIQUIA 142 — MG ROXA: FINALIZAGA0........ceeeueeucueteeuee s e e e seeses e 2s s 0228 s 0558 08 0 558 58 50558 0 5 558 48 50 554 58 3 558 48 3 554 58 555 58 55 48 55 58 514 58 e 505 5 5 55258 e e

Fonte: elaborag3o prépria

FIQUIra T43 — 146 — MaGQa LAranja: 0@ S@NVOLVIMIENTO.......o e eeeuuecereeeues e eess e et st s et es s e 58 s 0 08 £ 5 58 £ £ 88 £ 54 58 £ £ 58 £ £ 58 £ 4 5 £ 0 5 e 15 £ 0 08

Fonte: elaboracdo prépria

FIQUIA 14T — MaGa LAranja: FINALIZAGA0..........ccocueueeu o eeeeeeeeeeseas e e ses s e es s 1228 s 0558 s 50 558 0 5558 50 558 0 50 558 58 20558 30 52 £ 58 08 50558 08 S 258 58 20 555 25 08 10

Fonte: elaboragdo prépria

Figura 148 = 151 — Mag0 VOrae: A@SENVOLVIIMENTO..........oo i eeeuueri e e e s e et s e et 5 58 £ 0 58 0 £ 58 £ £ 58 £ 0 58 £ £ 48 £ 58 0 0 5 58 0 5 o S0 £ 0 e

Fonte: elaboracdo prépria

FIQUIA 152 = MAGO Verae. FINALIZAGA0..........cueueeeueeeeet oo ees e e ses s e e s e 22e s 0 52 08 50 558 0 0558 58 0558 0 5055 0 20 55 48 2 558 58 0558 48 20 558 58 2 514 58 50 88 55 £ s 258 e 0

Fonte: elaboragdo prépria

Figura 153 - 156 — Mag0 BrancCo.: d@SE@NVOLVIMIENTO. ... ... o eeeeuueuuseereeeer s e es s e e et s e 58t 0 58 £ 0 58 0 0 58 08 50 58 £ 0 58 8 £ 58 58 £ 58 08 £ 5L 88 £ 55 5 08 1 10

Fonte: elaboragdo propria

FIQUIA 157 = MaG0 BranCo: fINALIZAGAO............ccocueueeu o eeeeeeeeeeesaseee e ses s e en s 1 228 s 0258 s 0558 55852 50 558 0 50558 08 50558 0 82 058 08 50558 08 S 558 48 2 5555 258 08 s 50

Fonte: elaboragdo prépria

FIgura 158 — 161 = Maga NEGra.: d@SENVOLVIIMENTO..........ooeeeeeeuueeerceeeesas e e es s e et s e et s 0 48 £ 0 5828 £ 58 8 £ 58 0 0 58 £ £ 58 8 £ 58 0 0 5 88 £ 5 08 S0 £+ 0 e

Fonte: elaboragdo propria

FIQUIA 162 — Maga INEGra: fINALIZAGCAOD...........cuecceeeeeeve e e eee et s e es s e e 2s s e 28 s 55228 50 88 55 58 554 52 0 55 558 0 55 552 50 12 0 50 58 0 0 558 58 S0 558 58 £ 5 025 1R 0

Fonte: elaboracdo prépria

FIgUra 163 - 166 — Mag0 ROSA: AESENVOLVIMENTO.......ccooeeueeieeeeeee e eeeaes e eesss e es oo es s e s s e s 0 58 s 02 58 s 558 08 20 558 8 50 58 50 58 558 58 5 558 080 58 0 58 50 58 55 58 558 0 0 58 5 € 0 58 50

Fonte: elaborag3o propria

FIQUIA 137 = MAG@ AZUL FINALIZAGA0..........ceeueeeeeeeeteeees e eeees s see e ses s e es s s 258 e 0558 e 2 55 58 5 558 58 50 558 48 2 55 58 5 55 58 55 48 554 58 £ 58 4 504 58 8 508 40 585 8 258 0 s 1
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FIQUIA 167 — MaG0 ROSA: fIN@LIZAGAOD........cueueueueeeeuetees eeausees e aee es e e es s s e 28 s 20 58 58 2 55 558 2 55 58 55 88 5 55 58 55 88 554 58 50 58 0 55 58 0 50 58 504 58 0 505 5 51258 e s

Fonte: elaborag3o prépria

FIQUI@ 168 = IN@V@SCA........oeueueeeeneeree ettt en e e e et 5 0 0 5 0 0 58 08 0 5 5 0 58 £ 54 08 £ £ 48 0 £ 88 £ 54 58 £ £ 48 £ £ 48 £ 14 5 £ 14 58 e 1§ 5 5 et

Fonte: elaboracdo prépria

FIGUIEQ TOD = T@MIPOSIQQE.............ceeeeeeeeeeeeeeeeeee et et aes s ees s s s s e 2t 0 0 280 580 5580 58 558 4 58 58 4 55 55 0 40 484 58404840 481 884 58 8 58 4 £ 558 0 404 480 08 1085 08 0 080

Fonte: elaborag3o prépria

FIQUI@ 170 = CO0S.......ceeeeueeeereeeeeeee ettt et eas e es £ s e e 5 58 £ £ 58 0 5 88 £ 5 88 £ £ 58 14 58 £ 4 48 £ 4 48 £ £ 48 £ 0 58 £ 1 58 £ £ 48 £ 0 58 1 5L 5 £ 58 et s e

Fonte: elaboracdo prépria

FUQUIQ TT7T = PIAga.....oecoeeeeeeeieeeeeeeeeeteieeeses et et eseets s s s ses ses s ses s e s e 08 e 08 e 0 58 0 558408480 58 5584 58 558 4 58 18 558 4 554 £ 0840 4840 5840 4840 488 48 44 58 1 58 4 £ 08 20 05 £ 8 e 258 e 0 0

Fonte: elaboragdo prépria

FRQUI@ 172 = ROFOIGAN ...ttt e e em s 5 58 £ 58 0 0 5 58 £ 5 88 £ 58 58 14 48 £ 14 48 £ 4 48 £ 14 58 £ 04 58 £ 1 48 £ £ 48 £ 0 58 1 5L £ 58 et s 0

Fonte: elaboracdo prépria
FIQUI@ 173 = S7G0 DALMIA.........o.oueeeeeeeeeeeeeeeeee et e v s eee e e em s 2228 s 2228 055828 50558 50 58 5558 50 558 0 50 58 08 20558 40 82 14 58 08 50518 08 S0 258 48 20 25855 25 08 s 10
Fonte: elaboragdo prépria
FIQUIA 174 — HUMIIAAAE................ocoeeeeeeeeeee e e et s e et 0 2t 005 58 0 5 58 0 58 1 58 0 5 £ 0 58 08 0 5 £ 0 48 £ 1 5 08 £ 5 08 £ 1 88 £ 1 e s 11+ O O

Fonte: elaboragdo propria

FUQUIQ 175 = PACTICAN ... eeeeeeteee e et se e s s e aes s ses s e s e 58 02 4 558 08 0 0 0 0 5840 558 88 5584 558 58 558 4 £ 4 558 £ 4 40 48 0 2840 4840 55810 484 58 58 58 208 508 £ £ 820 258 et st s O O
Fonte: elaboragdo prépria
FRQUI@ 176 = JIUMINIQN ... oottt e ee s e et 5 58 0 58 0 88 £ 0 58 0 £ 58 0 0 58 £ £ 54 £ 0 18 8 £ 52 58 £ 1 48 £ 1 48 0 1 48 1 0 58 £ £ 1 5 et 0+ O O
Fonte: elaboragdo propria
FUQUI@ 177 = CQICITICAN ...ttt aete e se e s eesses e ses s et s e 58 02 558 0 0 52 0 0 52820 558 58 5584 558 4 58 558 4 558 558 £ 0 40 0 08 40484 280 2184 58 558 4 58 258 £ 5 £ 2 258 et st s O O
Fonte: elaboracdo prépria
FUQUIQ 178 = FOIEA BIUEQ......cueeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeueeeeeeses sosees s o es s s e s e 58 s 0 58 0 558 0 0 558 50 558 50 58558 880 558 0 58 50 88 1 58 58 0840 58 £ 58 £ 5850 4 58 0 58 0 58 558 s e e 085 O O

Fonte: elaborag3o propria
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Fonte: elaborag3o prépria

FIQUIA 180 — DFSPAI0 LANCINANTE...........o.ceooeeneeeereneeeereneeeeeeseeeee s i e em s e e et 0 5 58 0 58 0 58 0 1 58 £ £ 58 0 £ 0 58 08 0 5 £ 0 58 £ 1 5 8 £ 5 8 £ 1 88 S0 5L £ 5 08 1 5

Fonte: elaboracdo prépria

FIGUIEQ 181 = MUFIGINIG A0 CRGIMAS.........oooeoeeeeeeeeeeeeeeee e eteeseesssseeesssses s e s s es e s 0 280 580 580 58 5580 58 558 558 558 0 40 58 584054840 58 884 58 8 58 4 £ 558 0 40 480 28 1055 5 e e 0

Fonte: elaborag3o prépria

FIQUI@ 182 = PIr@IMIOMIEEO......eeeeeeeeneeeeeee e et e e e e e e e e e 5 58 e 8 8 8 8 555545 0 00 0 0 0 £ 5 5 5 5 5 5 5 5 5 58 8 8 8 8 8 8 48 55 444444144404 00 £ 5 5 5 e e

Fonte: elaboracdo prépria

FIQUIEQ 183 = SODIECAIGA........cuoeeeeeeeeeeeieeeecteieeeteee e sees essesess s ses s e et s 58 s 58 28 258 5580 558 4 558 558 0 0 0 080 4840 584 884 58 58 £ 58 £ 0 0 0810 4810 484 2584 58 58 £ £ £ 228 58 08 0

Fonte: elaboragdo prépria

FIQUIQ 184 = AITIGIGAIMIA IMUBUIGIO...........c..eeeoeeeeeeeeeeee oo ees oo e ee e o o e 2 55558 5 55 558 5 55 55558 5 5 55 55838 8 0 5555288 5 0 5538 8 0558 e 1 0 e e

Fonte: elaboracdo prépria

FIGUIA 185 = I SENIAI POSSUITO............ceoeeeeeeeeeeeeeseeereeeeseesssessesssssessassss sosssssessos s s s s et 88 e 52258 5 55555 5 5388 8 8 82 58 5 5 55555 588 8 0 8 5 5 0 5 5 2 1 38 e e e e 00

Fonte: elaboragdo prépria

FRQUI@ 186 = BIlXG..... ettt eas s et 5 et 0 5 58 0 5 0 0 58 08 £ 5 5 0 1 £ 5 8 £ 1 48 £ 1 48 £ £ 58 £ 1 48 £ 1 48 £ £ 5 1 58 1§ 0 5 et s

Fonte: elaboragdo propria

FIQUIQ 187 = CAMPEAE REANIMAUA............c.cueeeeeueeeeeeeeeeeeeeaeseessasssseees s es s e 22s s s 22228 0 0 558 0 50558 20 558 0 50558 58 0558 48 3558 58 5 51 48 3 558 48 S 55 58 0 51 18 5158 5 1 258 e s

Fonte: elaboragdo prépria

FIQUI@ 188 = CQIACIISIMA..........ooeneeeeeeeereeee ettt et e en s e 5t 0 0 58 0 0 58 0 £ 58 5 0 58 £ 58 8 £ 5 48 0 1L 48 £ 54 58 £ 1 58 £ £ 48 £ £ 58 £ 5 1§ £ 0 5 e s

Fonte: elaboragdo propria

FUGUIQ T8 = DFGBINAO.............eeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeetete st ae s s sesess s ses s e s 02 e 0 e 0 280258 558 558 558 558 4 558 552 4 50 08 0 080 55844 88 8 58 4 558 4 58 4 £ 4 18 £ 0 080 00 20840 18 58 5 81 0 e 080

Fonte: elaboracdo prépria

FIQUI 190 = DIQGA0 ESPECHI@L.......o.eeeeeeeeeeeeeeteeeeeeeeae e eessenssssess s en s s 2 228 e 0258 08 50 558 0 50558 0 50 558 08 50 558 58 0 558 48 3 554 58 551 58 3 58 48 55 58 0 51 58 5055 51 258 e s

Fonte: elaborag3o propria

FIGUIQ 179 = RIEUAL Q@ SANGUE...........eeeeeeeeeeeeeeeeeeeeaen erssssessensssses es s e es s e s 58 e 0 558 0 58 502 58 558 0 558 0 558 0 88 558 0 58 40 58 4 20 58 58 48 58 4 58 44 58 20258 £ 58 e 208 08 00 0
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FIQUI 191 = B GELa.....o.....eeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeee e ee e ssees s 2 eees st et e ee et e et e et et et e et e e et e 1 e 1 et et et et £ et ettt e

Fonte: elaborag3o prépria

FIQUIQ 192 = ESPUITEO G0 LAGO.........cooeeveeeeeeeeeseereeeaeeerssssees s sesssses o 2 oo et o 85 51 5 5188 5 8 8 55 8 5 518 5 518 528 5 55 38 5 518 5 5148 1 8 8 1 1 e 8

Fonte: elaboracdo prépria

FUQUI@ 193 = GOUOMc....eeee ettt ettt et es s ees s e et e e 280 88 58 558 558 558 4 58 50 50 48 0 080 5840 888 5840 58 5844 £ 4 58 £ 4 0 4808 2810 4810 58 1 58 105 £ 1 0 8 580

Fonte: elaborag3o propria

FIQUIA 194 — GUEITEIIO REOANIMAUIO.............c.oueueeeeeeeneereeeeeeeeeee s es s s e es s e 5 58 50 5 58 £ 0 88 £ £ 58 04 58 4 £ 58 £ 0 5 £ 0 58 1 £ 58 8 0 5 88 0 1L 58 0 £ 0 e 0

Fonte: elaboracdo prépria

FUQUI@ 195 = JABUET TOCEONCO..........eeceeeeeeeeeeeeeee e eeeeseesees s e ses oo e e e e e e e e e e e e 5 5355 55505550 51 55 51 50 5 5 5 5 5 5 4 5 4 8 8 8 08 8 8 8 s 2 e s e

Fonte: elaboragdo prépria

FIQUI@ 196 = LGV GIGANEESCA.....c.eeeeeeeeeeeereeee et esaem s om0 5 0 0 58 08 50 5 5 0 58 £ 58 08 0 54 58 0 5 88 £ 54 58 £ 14 48 £ 1 48 £ £ 58 £ 1 58 8 0§ 0 58 et s

Fonte: elaboracdo prépria

FIQUIA 197 = MANAIEGOIA GIGANEE...........eeeeeeeeeeeeeeeereeesesessseas seeesssses s sessosesses oo o e e 5554508 5 5 5558 5 5555458 8 5 55 588 8 5 555288 8 5 5528 5 5 148 0 5 50 e e e

Fonte: elaboragdo prépria

FIQUI@ 198 = SQIQIMGNATG...........ooeeeeeeeeeeeeee ettt e aee et et 0 5 5 0 5 £ 5 £ 5 48 £ £ 88 £ 04 58 0 58 £ 0 58 £ 14 42 £ £ 5 £ 4 5 88 £ 5 0 £+ 0 £ e

Fonte: elaboragdo propria

FIGUIEQ 19D = VONEO UIVANIEE..........eeeeeeeeeeeee et eeeeee e seseessssses e e s s s e 28 0 258 558 558 558 0 558 0 558 552 50 08 0 080 5840 488 58 4 558 58 4 58 4 58 £ 0 08 £ 2840 2840 58 1 58 5 81 s e 080

Fonte: elaboragdo prépria

Figuras 200 € 2071 — AQQPLAGCA0 O MAGO AMAIEI0.............eeeeeeeeeeeemeemeemeesees s s s s e 0425420045040 50 50 50 50 5 55 5 5 58 5 58 5 5 88 08 8 8 8 88 83 54455140 4450400 5 5 5 0 0 0

Fonte: elaboragdo propria

Figuras 202 @ 203 — AQQPIAGA0 UA MAGQA VEITNIEIAG...........ceeeeeee.ees s eesseseessesses s s e 2228 e s 051 58 58 08 8 5050558 58 88 8 3050 5 58 58 550 55 5 58 0 40 51 55 55 1 50 5 0

Fonte: elaboracdo prépria

Figuras 204 @ 205 — AQQPLAGA0 O MAGO CINZQ................ouweresseeeerssessseseesenssssesses es s s 2 22s s 22558 502558 0 50558 0 50558 30 558 0 55 58 0 50 558 5 0 558 58 30 558 0 0 5 20 50 18 0

Fonte: elaborag3o propria
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Fonte: elaborag3o prépria

Figuras 206 € 207 — AQQPLAGA0 U@ MAG@ AZUL.................e.oeeeeeeeeeeseeeeseessesees s sss e ses s s 22 s 0 258 583 0 55858 50 554 58 3 55558 50 58 0 55 58 55 58 0 0 558 08 50 558 e 205 5 20 55 58 0
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Este TCC se trata do desenvolvimento de um jogo de cartas para jovens entusiastas de jogos de tabuleiro e universos mitoldgicos de fantasia. 0

objetivo do projeto foi aliar conhecimentos modernos de jogabilidade a uma infraestrutura grafica funcional embasada nos conhecimentos de

usabilidade e design grafico, criando um jogo de tabuleiro fisico funcional para jovens entusiastas de fantasia.

0 trabalho foi desenvolvido em duas partes, das quais, a primeira consiste em pesquisa de mercado, analise do panorama historico e social e
estabelecimento do publico alvo e dos requisitos de projeto; a segunda parte é o desenvolvimento subsequente dos aspectos delineados na parte

primeira, incluindo o desenvolvimento de diferentes partidos graficos.

i N



1.1. 0 Jogo de Tabuleiro

Profundamente envolvido nas esferas de entretenimento e arte, o jogo é um elemento primordial da historia da humanidade. lan Livingstone, um
autor e estudioso da histdria do jogo de tabuleiro, em entrevista dada em 2019, disse que existem aspectos atemporais do uso de jogos, como o

desenvolvimento de regras e negociacdes, a sensacgao satisfatoria de superar o oponente e a distingdo que recebe o vitorioso.

0 Egiptdlogo Dr. Peter A. Piccione postulou, em seu trabalho /n Search of the Meaning of Senet, de 1980, que o jogo egipcio de Senet,
encontrado em tumbas do Egito pré histdrico e de primeira dinastia (3.500 3.100 a.C.), pode ser um dos jogos mais antigos da historia da
humanidade.

Afresco retratando Senet

Figura 1. Um afresco encontrado na tumba da Rainha Nefertari, datada entre 1295-1255 a.C.

A primeira mencdo de um jogo contendo cartas como componentes foi datada a dinastia Tang no séc. IX na China. As cartas eram fabricadas

pelo processo de impressao com xilogravura e possivelmente integrariam um jogo com tabuleiro e dados.




Posteriormente, a presenga de cartas como elementos de jogo se tornou mais proeminente, havendo o surgimento de jogos como Madiao, um
jogo de turnos com 40 cartas que o estudioso e consul britanico na China, Sir William Henry Wilkinson postulou, em sua obra de 1895, Chinese
Origin of Playing Cards, terem possivelmente sido usadas também como papel-moeda.
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Figura 2. Carta da dinastia Min

Havia também jogos com conotacdo religiosa, como o jogo egipcio de Mehen, de cerca de 3000 a. C., cujas regras jamais foram encontradas em
sua forma completa, e que é tido como sinénimo de uma divindade do mesmo nome. Segundo o egiptdlogo e historiador Tim Kendall, em Mehen,

The Ancient Egyptian Game of the Serpent (capitulo do livro Board Games in Perspective, de 2007), ndo se pode afirmar ao certo se o jogo

antecede a divindade ou se o contrario é verdade.

Alguns exemplares milenares nunca deixaram de ser jogados. Um exemplo é o Jogo Real de Ur, encontrado no inicio do século XX, nas tumbas
reais de Ur, no atual Iraque, pelo arquedlogo Sir Leonard Wooley. A estimativa dada aos tabuleiros é que fossem da época de 3.000 AC.
Historicamente, achados arqueoldgicos contribuiram para a nogdo de que o jogo fora muito popular no oriente médio, mas eventualmente

evoluira ou perdera espaco para o jogo de Backgammon.

Foi descoberto que uma versao semelhante do jogo, chamada Aasha, fora jogada até a década de 1950 pelos judeus Pardesi da cidade indiana

de Cochin, segundo Priyadershini S.




Quando o filologo do Museu Britanico, Irving Finkel, descobriu as regras do Jogo Real de Ur entalhadas em pedra, 0 mesmo se propos a

reconstruir o jogo, buscando ajuda de um professor aposentado que jogara o jogo quando crianga.

0 Jogo Real de Ur

Figura 3. Tabuleiro, dado e fichas do Jogo Real de Ur, do Museu Britanico




0 tempo contribuiu para que os jogos de tabuleiro evoluissem de eventos cerimoniais ou recreativos da elite para elementos socialmente
alastrados e culturalmente arraigados em mais esferas da sociedade. Jogos milenares como Backgammon, com exemplares datados de até
mesmo 3000 b.C., viram enorme ressurgéncia no mundo ocidental moderno (neste caso, a popularizagdo se deveu a figura de Alexis Obolensky,

hoje eleito para o hall da fama americano de Backgammon, amplamente tido como o pai do Backgammon moderno).

Tabuleiro de Backgammon

Figura 4. Tabuleiro de Backgammon moderno, de mosaico em madrepérola




0 Xadrez, por sua vez, é um jogo cujos resquicios mais remotos datam ao século Xl a.C. Um censo divulgado em 2012 por YouGov revelou que no
extenso leque de perfis demograficos de paises como Alemanha, EUA, india, Reino Unido e Russia, surpreendentes 70% da populagdo adulta
jogara xadrez pelo menos uma vez na vida. Além disso, constatou que 605 milhdes de adultos jogavam xadrez regularmente - uma estatistica

comparavel a quantidade de usuarios de Facebook da época.

Tabuleiro de Xadrez

Figura 5. Segundo censo de 2012, mais de 600 milhoes de adultos jogam Xadrez regularmente




0 jogo Monopoly, concebido inicialmente em 1903 pela americana Elizabeth Magie, viu incontaveis iteragdes e publicacdes, sendo publicado pela

empresa Hasbro em 1935. Desde entdo, segundo uma divulgagdo da CNN (2015) , haviam sido impressas mais de trés bilhdes em cédulas do

jogo, sendo que cada caixa contém $20.580,00.

Elizabeth Magie, desenvolv

Figura 6. Elizabeth Magie, assistente escolar que desenvolvera o conceito original do jogo em 1902 como uma ferramenta de ensino. Ela recebeu pouco por sua criagao e
era amplamente desconhecida até descobertas recentes.




0 jogo de Dungeons & Dragons teve sua génese em 1972 como uma publicacdo propria de um folheto de dez dolares, feito sob o nome TSR, de

Gary Gygax. Em 1997, a beira da faléncia, TSR foi comprada pela empresa Wizards of the Coast, responsavel pela publicacdo do titulo Magic: The
Gathering (MTG), que o proprio Dungeons & Dragons ajudara a inspirar. Wizards of the Coast, por sua vez, foi comprada em 1999 pela gigante

Hasbro, pelo valor de U$ 375 milhdes.

Dungeons & Drag
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Figura 7. llustracdo classica de um manual de Dungeons & Dragons

Adam Rowe, da Forbes, denotou em um artigo de 2019 que as vendas do jogo cresceram mais de 30% pelo quinto ano seguido. A ressurgéncia
recente é atribuida pela empresa Hasbro atribui ao langamento da quinta edigcdo do jogo em 2014 e a insurgéncia de programas populares como
Critical Role, uma sessdo semanal de RPG que conta com a participacdo de dubladores famosos do mundo das séries e jogos. Para alguns mais

jovens, o primeiro contato com D&D foi através da famosa série de 2016, Stranger Things.
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Para a equipe de Dungeons & Dragons que frequentou a GeekGirlCon de 2018, o enfoque na quebra de esteredtipos e na tentativa de tornar o
jogo mais atraente para todos os publicos, incluindo mulheres, pessoas ndo-brancas e jogadores mais jovens foi um passo importante em
direcdo a popularizacdo do jogo. Para elas, a plataforma de streaming também foi essencial para que pessoas de todos os tipos e credos

pudessem expor e ter exposigdo as diferentes maneiras de jogar o jogo.
Em um artigo de 2016 no site The Guardian, o autor Dan Jolin atribui o vigoroso crescimento da popularidade de jogos analdgicos a crescente

presenca de designs mais cooperativos e sutis com os jogadores. Ele cita como pontos cruciais a tematica sutil, natureza colaborativa e auséncia

de eliminagdes antes do desfecho do jogo, citando como expoente o jogo Seftlers of Catan, publicado originalmente em 1995.

Settlers of Catan
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Geoff Englestein, um designer de jogos de tabuleiro e professor da New York University, pontuou que na indlstria de jogos de tabuleiros para

entusiastas, a venda de 20 mil unidades pode ser considerada um sucesso; ao passo que uma industria grande de jogos poderia sozinha gerar
US$10 bilhGes anualmente, o valor combinado de toda a industria de jogos de tabuleiro para entusiastas dificilmente passaria de US$1,5 bilhao.
Para o professor, o modelo consiste em cativar um pequeno e fiel plblico através de convengdes como Gen Con e sites de financiamento coletivo,

como Kickstarter, para estabelecer um boca-a-boca.

Mesmo com o atraso provocado pela pandemia de COVID-19 e pelas complicacées logisticas implicadas, para Katherine Ellen Foley, reporter do
site Quartz (2020), a industria pode encontrar nova resiliéncia apos a crise, tendo em mente a crescente necessidade de formas alternativas e
complexas de entretenimento, do interesse em contagem de historias e escapismo. Para a autora, isto se evidencia pelo sucesso avassalador
no financiamento coletivo do jogo Frosthaven, que, lancado por Isaac Childres com o objetivo de US$ 500 mil, obtivera em 3 horas um
financiamento de US$ 3 milhoes, e se consolidou ao fim da campanha como o terceiro projeto de maior apoio financeiro, com 12,9 milhdes de

dolares oferecidos por mais de 83 mil financiadores.
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Figura 9. Com uma arrecadagdo de quase 13 milhdes de déle, o] jogocosgiu 2594% de seu financiamento prteio e consolidou-se como o terceiro maior
arrecadamento da historia do site.

0 avanco das plataformas digitais fomentou o crescimento de incontaveis comunidades e hobbies, incluindo o jogo de tabuleiro analdgico. Isto
pode parecer contraintuitivo, ao passo que, em muitos aspectos, jogos analdgicos e digitais ocupam o mesmo nicho no ramo de entretenimento.
No entanto, observa-se uma crescente demanda por jogos de tabuleiro de lastro fisico, e um fortalecimento de sua presenca através de

plataformas digitais que ampliaram dramaticamente suas possibilidades.




1.2. Jogos de Cartas Colecionaveis

Um artigo Nova-lorquino publicado em 2010 por Brian David-Marshall et all., 2010) descreve um Jogo de Cartas Colecionaveis (CCG) ou Jogo de
Cartas Trocaveis (TCG) como uma combinacdo do aspecto colecionavel de conjuntos de cartas trocaveis com elementos de jogabilidade
estratégica. Tipicamente, conta com um conjunto base que denota introdutoriamente as mecanicas do jogo, experiéncia esta que pode ser

expandida com a aquisicao de conjuntos complementares.

Ainda segundo o documento, um TCG abrange trés elementos centrais: um conjunto de regras de jogo, responsavel por explicitar aspectos como
a ordem das jogadas, possibilidades e limitacdes, formas de progredir e condi¢do de vitoria; um repositorio de cartas, viabilizando a elaboragao
de incontaveis estratégias através de diferentes combinagdes; e uma propriedade intelectual, contexto narrativo no qual o jogo se situa,
influenciando desde regras, mecanicas e estilo artistico até mesmo composicdo grafica. Jogos como Magic: The Gathering foram desenvolvidos
sobre uma propriedade intelectual prépria; um feito que se tem visto cada vez mais dificil no competitivo mercado de TCG. A tendéncia tem sido

a aquisicao de propriedades intelectuais existentes no desenvolvimento de um jogo.

0 mais antigo jogo de cartas colecionaveis do qual se tem noticia foi um exemplar unico de um prototipo que, segundo Lew Lipset, no artigo
“Recollecting the history of a baseball card game that never was’, do ano 2000, foi registrado em 1904 e nem sequer chegou a passar da etapa
de marketing. Lipset, que encontrara o jogo em 1980, leiloou no ano 2000 separadamente cada uma de suas 112 cartas. O prototipo é o Unico
exemplar de que se tem noticia, e ndo se sabe o que houve com o manual de instrugées apos o leildo. O conjunto fora registrado pela Allegheny
Card Co., de Detroit, Michigan, EUA.
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Figura 10. Verso de carta do Unico exemplar conhecido de “The Base Ball Card Game”, registrado em 1904 por Allegheny Card Co.
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E impensavel comentar o histdrico de jogos de cartas colecionaveis sem citar o precursor dos jogos de cartas que o sucederam: Magic, The

Gathering é talvez o maior expoente do jogo de cartas como se é conhecido, e, com mais de 20 bilhdes de cartas vendidas desde sua estreia em

1993, os mais de 20 mil tipos diferentes de cartas projetados representam a forma mais destilada deste tipo de jogo.
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Figura 11: Foto do matematico, professor e entusiasta de jogos Richard Garfield, que eventualmente viria a criar o jogo Magic: The Gathering.

Criado pelo matematico Richard Garfield em no inicio da década de 90, o jogo surgiu em sua atual forma devido a limitagées orgcamentarias na
época, que pediam um jogo que ndo requeresse elementos como tabuleiro, fichas, pecas de plastico ou outros componentes que seriam entdo
invidveis de fabricar em massa. Inspirado pela onda de Dungeons and Dragons da década de 70, Garfield desenvolveu o que seria, a principio,
algo rapido e simples para preencher o nicho que encontrara nas poucas dezenas de minutos que os jogadores teriam de esperar antes da

sessao de RPG de mesa comecgar.

Richard Garfield passara sua infancia viajando entre diversos paises diferentes, acompanhando seu pai arquiteto. Embora barreiras linguisticas
fossem uma questdo para o jovem, ele desenvolveu fascinio pela linguagem universal dos jogos, que ofereciam oportunidades ndo-verbais de
entretenimento tanto para ele quanto para as outras criangas, com quem nao compartilhava um idioma. O retorno aos Estados Unidos e contato

com o advento explosivo dos RPGs de mesa nuancou a definicdo que Garfield tinha de jogos: Dungeons & Dragons ndo possuia um claro vencedor




ou perdedor, e tampouco era este o foco do jogo. A nogcado da tomada de decisdes como elemento norteador da experiéncia de jogo foi implantada

nos projetos que viria a desenvolver, e o processo mental na formulagdo de baralhos e na execugdo dos mesmos é um elemento central do jogo

de Magic.

Dan Larson, estudioso, colecionador e entusiasta de brinquedos do grupo 7oy Galaxy comenta que, desde sua concepgao em 1993, Magic: The
Gathering ja viu uma extraordinaria recepgao; ainda na fase de testes, Wayne Godfrey, CEO da empresa Wargames West (uma tita da distribuicdo
e venda de jogos na era pré-internet), anunciou o produto na capa de seu catalogo, investindo 40 mil dolares no projeto. O investimento fora o
bastante para produzir 2,5 milhoes de cartas no conjunto inicial, estoque que foi prontamente esgotado na estreia do produto, na convencao de
jogos Gen Con, em agosto de 1993. Durante o primeiro ano de Magic, o boca-a-boca fora o bastante para esgotar a segunda leva de cartas

produzida; o fator limitante era a velocidade de producao e envio.

Capa do Catalogo Wargames Westde 1994
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Desde entdo, o jogo se consolidou como um precursor do género, servindo de referéncia e inspiragdo para TCGs a o sucederem. De acordo com
um artigo por Kevin Webb, de Business Insider, as empresas detentoras de Magic: The Gathering anunciaram um investimento de US$ 10 milhGes
em um programa de eventos e infraestrutura para o ambito competitivo de Magic no ano de 2019. Com 35 milhdes de jogadores em mais de 70
paises, trés a quatro expansdes anuais apresentando até 1000 novas cartas, cartas o jogo tem se tornado um fenémeno mundial cada vez mais

amplo, e se fundamentado no imaginario popular como precursor e expoente do TCG.

0 fendmeno do TCG se vé hoje em sua maxima poténcia através de nomes como Magic: The Gathering, Yu-Gi-Oh!e Pokémon.
"The Big Three” os maiores TCGs

Figura 13. Versos de cartas de Pokémon, Magic: The Gathering, e Yu-Gi-0Oh), respectivamente. S3o conhecidos na comunidade de TCGs como os #rés grandes, ou “The Big
Three”.

Apesar de possuirem mecanicas de jogo bastante diferentes, todos se consolidaram como fendmenos mundiais: Magic ainda detém no livro
Guinness os recordes de 7CG mais jogado, maior torneio de TCG e TCG virtual de mais longa data. Yu-Gi-Oh! recebera, em 2013, seu segundo
recorde certificado, tendo possuido os recordes de 7CG mais vendido do mundo (tendo vendido, até 2011, mais de 25,1 bilhdes de cartas, segundo
a publicadora Konami) e maior torneio de TCG. Pokémon, por sua vez, vendeu com seu TCG mais de 30,4 bilhdes de cartas, segundo a divulgagao
da propria Nintendo; em seus 24 anos de existéncia, Pokémon é a franquia de midia de maior arrecadamento, tendo arrecadado aproximadamente

95 bilhdes de dolares em seus 24 anos de existéncia (mais até que a franquia de Mickey Mouse, que arrecadara 74 bilhdes em 92 anos).




1.3. Jogos de Cartas Virtuais

A virada dos anos 2000 viu o surgimento de diversos jogos de cartas digitais, para um ou dois jogadores. Reminiscentes dos jogos de cartas
analogicos, os conceitos de montar sua estratégia, enfrentar os baralhos de outros jogadores e incrementar o seu com novas cartas sio

elementos que viram grande fruicao no ecossistema virtual.

0 ambiente digital permite que seja escolhido um alvo aleatdrio entre incontaveis possibilidades, permite o calculo instantaneo de operacoes
que envolvem muitos nimeros de enormes ordens de grandeza, permite o surgimento e desaparecimento de cartas adicionais em circunstancias
especificas, e permite que mudancas globais sejam aplicadas a todos os exemplares de uma carta. Assim, a complexidade aparente das

mecanicas pode ser reduzida, mas é conservada a gama de possiveis resultados diferentes.

A aleatoriedade de muitos efeitos também acrescenta um fator de imprevisibilidade as partidas, o que torna todo jogo incerto
(independentemente do nivel de habilidade ou qualidade das cartas de um jogador, o mesmo ainda pode estar suscetivel a derrota em casos de
extrema improbabilidade). O resultado do jogo é dependente da escolha de cartas, conhecimento e capacidade de previsdo, mas também da

sorte, o que viabiliza partidas com resultados inesperados e interessantes.

0 ambiente virtual também permite a incorporacdo de elementos audiovisuais que enriquecem a atmosfera de cada partida. Informagdes podem
ser consultadas e relembradas em tempo real, na forma de overlays retrateis e automaticamente minimizaveis. Por fim, um coordenador de
partidas online pode permitir que jogadores encontrem oponentes de qualquer lugar do mundo, a qualquer momento. A interface de jogo é capaz
de mediar a comunicacdo, automatica e consistentemente resolver jogadas nuancadas e incomuns (que poderiam acabar sendo motivo de duvida

e contencgao) e otimizar a experiéncia de jogo de modo geral.







REFERENCIAS

2.1 Referéncias de mecanicas de outros jogos

Nesta sec¢do, tem-se como objetivo uma listagem de algumas referéncias em quesitos funcionais, pertinentes a comunicacao visual, coesdo e
jogabilidade. Para cada caso é feito breve panorama descritivo, uma andlise grafica e comentario sobre aspectos importantes no
desenvolvimento ou execugao de cada jogo.

Os jogos em questdo sdo notaveis por seu alcance e méritos, com algumas questdes notdrias em certos casos. Além disso, foram eleitos

produtos de publico-alvo ou nicho semelhante.

Hearthstone

Com um pico de 50 milhdes de jogadores no ano de 2016 (Allegra Frank, Polygon, 2016), Hearthstone foi um dos principais responsaveis pela

enorme popularidade deste tipo de jogo na plataforma digital. E um jogo de cartas colecionaveis que usa como tema o universo do jogo World of

Warcraft (WoW), conhecido por sua expansiva mitologia apresentada de maneira mais ludica e expressiva. Hearthstone é um jogo que incorporou
todos os elementos anteriores: montagem de estratégias através da escolha de cartas, duelos entre os baralhos de dois jogadores e a abertura

de pacotes que fornecem cartas aleatdrias. Adicionalmente, implementou muito bem dois elementos: identidade e mecanica.

Em uma entrevista na Gamescom, Hamilton Chu, produtor executivo de Hearthstone, citou o charme, simplicidade, efeitos visuais e
automatizacgdo dos calculos como alguns dos principais pontos do jogo. Citou que até mesmo o nome, “Hearthstone’, foi escolhido pensando na

imagem convidativa do jogo; que ele fosse algo simples, divertido e digno de compartilhar.




Cartas de Hearthstone
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0 universo de Warcraft é bastante expansivo, com uma série de tramas, entrelagadas ou paralelas, que oferecem um forte senso de mitologia.
As centenas de personagens possuem caracteristicas fisicas, maneirismos e narrativas diferentes, e é tudo feito com o intuito de tornar cada
uma delas memoravel. O jogo de Hearthstone, apesar de utilizar como base essa mitologia, ndo exige que o jogador tenha conhecimento prévio
dela, pois cuidado é tomado para que alguns aspectos sejam bem estabelecidos: cada carta possui diversos efeitos sonoros (e algumas, efeitos
visuais) ao serem colocadas ou retiradas de campo ou ao atacar. Os efeitos e falas sempre possuem relagdao com a identidade da personagem,
e cada carta é cimentada como um elemento coeso e recorrente. Efeitos sonoros e visuais incorporados como parte da carta sdo elementos

apenas disponiveis em um ambiente virtual.

Hearthstone é muito elogiado por sua simplicidade e aspecto intuitivo. Mecanicas recorrentes sdo condensadas em palavras-chave, cuja
informacdo pode ser consultada ao interagir com a palavra. 0 nimero de mecanicas é comparativamente baixo e cada nova mecéanica é
implementada e explicada com cuidado. Muitos dos efeitos sao balanceados pelo fato de que seus alvos sao escolhidos aleatoriamente,

permitindo que efeitos simples tenham resultados muito variados.

Cartas de Hearthstone com efeitos aleatorios
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O que o jogo fez de certo?

Para Jonathan Zimmermann (2016), um consultor na empresa de analise financeira McKinsey Msc, o jogo viu sucesso e adesdo por parte dos
jogadores devido a implementacdo correta de um modelo de monetizagdo discreto. Tradicionalmente, consumidores sdo menos dispostos a
gastar com bens virtuais (como jogos), ou, a0 menos, sdo mais resistentes a fazé-lo. Hearthstone, ao trabalhar com um modelo gratuito de
ingresso, cobrando apenas pela catalisacdo do progresso, busca fazé-lo aproximando-se de um jogo de cartas analdgico: a venda de um pacote
de cartas de baixo custo unitario. Através deste modelo de micro-negociacdes em massa ao invés do modelo de negociagées substanciais (como
tarifas de inscricdo mensais), o comprador suspende seu ceticismo ao despender recursos reais em bens intangiveis.

Para Mishagelka, usuario do forum de Hearthstone do Reddit (2015), o jogo é extremamente facil de se compreender e até de se ensinar. Para
jogadores como Ereson, o jogo é um foi extremamente competente na implementacgdo dos elementos sonoros e visuais, fazendo jus a identidade
visual do mundo de Warcraft. Houve elogio a mecanica de “cristais de energia” da partida (tida como uma solugdo comparativamente superior
da mecanica de recursos dentre todos os analogos de jogos anteriores), aos efeitos criativos das cartas, e a sabedoria dos desenvolvedores em
limitar a quantidade de cartas mais dificeis de obter (lendarias), de modo a diminuir a vantagem que teria um jogador com muito mais recursos
financeiros que outro. Houve também elogio a transparéncia e envolvimento dos desenvolvedores. Outros usuarios citaram o curto tempo de
partidas, que é conveniente durante o dia-a-dia. Outros citaram a satisfacdo de colecionar as cartas. Em contraponto, foram citados como
problemas a frustracdo ocasionalmente proveniente dos efeitos aleatdrios, cartas de impacto excessivamente grande, o custo de obtengdo que

algumas cartas possuem e a esparsidade com a qual o jogo é atualizado e retificado.




LAYOUT E PROPRIEDADES GRAFICAS

0 jogo opta por um layout intuitivo com informacgoes claras e enxutas. Nao existe atualmente uma carta com mais de quatro linhas em sua
descri¢do; muitos relatos de usudrios-teste frisam a importancia que é dada a clareza do texto.

Mecanicas recorrentes sdo condensadas na forma de palavras-chave; estas aparecem em negrito e revelam mais informacdo quando o mouse
é passado sobre elas.

A carta analisada sera uma carta de lacaio (figura 23).
Anélise de leiaute: carta de lacaio de Hearthstone
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Figura 23. Enumeracdo dos elementos da carta de lacaio “Jubalta da Savana”.




1. Ailustracdo é contida dentro de uma elipse orientada verticalmente. Apds ser usada, a carta aparece no campo de batalha como a imagem no

interior desta elipse, acompanhada dos valores de ataque e vida, conforme visto na figura 24.

Interface de Hearthstone

Figura 24. A porg3o inferior do campo de batalha mostra os lacaios do usuario de forma comprimida.

A area ao redor da elipse (fig. 25, 26) pode ter duas formas: um circulo simples ou a silhueta de um dragdo. Cartas com um dragdo em seu
entorno indicam que a carta é de raridade Lendaria (outro indicador é a gema laranja no centro da carta - fig. 26): estas cartas tém a menor

chance de serem encontradas em pacotes, geralmente possuem efeitos impactantes e polarizadores e sdo limitadas a uma Unica copia por

baralho (ao invés de duas, como as demais cartas do jogo). (fig. 25, 26)
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Figuras 25, 26. 0 tipo de borda que contorna a ilustracdo denota se ela é ou ndo uma carta lendaria.

As artes sdo coloridas, geralmente dindmicas e contam com alta legibilidade, até mesmo em menor escala. S3o parte de ilustracées maiores,
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feitas majoritariamente em midia digital (fig. 27), por diversos artistas de renome, como Alex Garner, Wayne Reynolds, Max Grecke, Steve
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Prescott, Vance Kovacs, Mike Azevedo, John Avon, Jesper Ejsing, entre centenas de outros nomes proeminentes no mundo da ilustracao de

fantasia.
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Figura 27. Um exemplo de ilustragao completa, fora do leiaute de carta de Hearthstone. Jubalta da Savana, de Milivoj Ceran.

2. 0 custo de Mana é uma informacdo essencial que é exibida com clareza em um local privilegiado. Mana é um recurso central na mecanica do

jogo e o custo de mana de cada carta é exibido no canto superior esquerdo de toda carta (fig. 28), independentemente de seu tipo.

Custo de Mana exibido na porgao superior esquerda

Figura 28. 0O Custo de Mana consta no interior de um cristal azul no canto superior de toda carta.




Quando a mao de um jogador se enche, o leque de cartas se forma de modo a priorizar a leitura desta informacdo. A fonte utilizada é Belwe Bd

BT Bold, uma fonte estilizada e serifada de clara leitura e sugere impacto e dinamismo. (fig. 29)

Belwe Bd BT Bold
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Figura 29. Alguns caracteres da fonte Belwe Bd BT Bold utilizados no jogo de Hearthstone.




3. 0 fundo de carta é uma informacdo importante ao passo que revela a qual classe de personagem a carta pertence. Existem nove classes

possiveis, cada uma com sua cor e marcagoées. Adicionalmente, existem cartas neutras, de fundo cinza: (fig. 30)
Cartas lendarias de cada classe
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Figura 30.A classe de personagem a qual uma carta pertence é denotada pela cor do fundo da carta.
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4. 0 nome da carta em questdo é exibido universalmente a fonte Belwe Bd BT Bold sobre uma faixa. O alto contraste entre o contorno preto e o

preenchimento branco das letras aumenta a legibilidade, e o conjunto recebe um toque ludico ao conformar-se com a curvatura da faixa. A faixa
também trabalha bem em conjunto com a imagem, pois a sobreposicdo confere dinamismo e tridimensionalidade. Esta composicdo evoca
também a de um brasao, visto que a faixa estilizada sobreposta a um escudo € um elemento visual historico e reminiscente do medieval no

imaginario popular.

Carta: Raposa Lampejante
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Figura 31. A descrigdo da carta aparece abaixo da ilustragdo e nome, no interior de um retangulo.




5. A descricdo do efeito de carta é um texto curto e claro contido no retdngulo abaixo do nome da carta (fig. 31). A clareza na interpretacdo do

texto é imperativa e até hoje ndo existe descrigcdo de carta que exceda quatro linhas. As palavras-chave sdo versdes condensadas de efeitos
recorrentes, e oferecem mais informag6es quando o mouse é passado sobre elas.

A fonte utilizada é Franklin Gothic Condensed, uma fonte ndo-serifada de facil leitura, com palavras-chave marcadas em negrito e informacgdes
adicionais em italico e parénteses.

Adicionalmente, o fundo da carta possui uma gravura que simboliza a qual expansdo a carta pertence; um elemento discreto porém legivel, de
baixa hierarquia visual. Ele desaparece no contexto de uma partida comum, visto que é um grafismo de baixo contraste que simula textura

tridimensional, mas pode ser claramente discernido caso necessario.

Carta: Velho Retalhador do Sneed

Figura 32. Um exemplo de carta lendéaria; informacdo evidenciada pelo dragdo na borda da carta e a gema laranja em seu centro.




6. A raridade da carta é um fator importante que é por vezes referenciado no jogo. Primariamente, a raridade de uma carta determina sua chance

de ser obtida ao abrir um pacote. Existem quatro raridades: Comum, Rara, Epica e Lendaria.

Toda carta pode ter duas copias em um baralho, com excecgdo de cartas lendarias, que so podem conter uma copia (fig. 32). Os efeitos de carta
se tornam progressivamente mais especificos e polarizadores conforme a raridade aumenta; isto ¢, cartas comuns e raras sdo mais generalistas
que épicas ou lendarias, e isto é estabelecido de modo a reduzir a probabilidade de um jogador abrir um pacote e se deparar com cartas

altamente especificas que ndo o servem de nada.

Gemas de Raridade

%Free

& Common

Figura 33. As diferentes cores de gemas, denotando os quatro niveis de raridade em Hearthstone.

Esta informacgdo é centralizada na carta na forma de uma gema colorida (fig. 33). As cores das gemas estdo em conformidade com o jogo de

World of Warcraft, onde a cor da fonte indica a raridade do item.
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7. 0 valor de ataque é um dos pontos centrais de lacaios. Valores de ataque representam a quantidade de dano que o lacaio infligira sobre o alvo

de seu ataque. Estes valores costumam ser de digito Unico mas podem superar 10 ou até 20 em casos especificos. Uma criatura com valor de
ataque bonificado tem isso representado graficamente através da mudanca da cor do algarismo de branco para verde.

0 valor de ataque sempre aparece a esquerda, sobre um fundo amarelo circular de efeito tridimensional, cruzado por uma espada (fig. 34, 35).
Simetricamente, do outro lado da carta, existe um valor de vida, que, apesar de receber menor peso visual geometricamente (visto que a gota
de sangue que o representa ndo vaze tanto a borda da carta quanto a espada o faz). A extrusdo do simbolo de ataque na borda da carta reforca

o peso visual do valor do ataque.

Carta: Antaen Aprisionado

Figuras 34, 35. O valor de ataque é exibido no canto inferior esquerdo, ao lado do tipo de lacaio.




8. 0 valor de vida é representado por um nimero sobre uma gota de sangue vermelha de efeito tridimensional. Fica localizado sempre a direita

e, assim como o ataque e o nome da carta, conta com Belwe Bold de contorno preto e preenchimento branco.
Uma criatura danificada tem o preenchimento do nimero alterado de branco para vermelho, de modo a representar um ferimento. Uma criatura

com seu valor de vida bonificado tem esse mesmo preenchimento mudado para verde (fig. 36).

Carta com valor de vida bonificado

Figura 36. A carta da esquerda possui seu valor de vida intacto; a carta da direita, por sua vez, possui este valor aumentado por algum efeito.

9. 0 tipo da criatura é representado por uma fina tarja contida sobre a borda inferior da caixa de descricdo da carta, entre os valores de ataque

e vida. Muitas mecanicas referenciam esse tipo de dado, e é crucial que ele seja mostrado com clareza.

Hearthstone também trabalha com icones de classe, que sdo simbolos coloridos das personagens que representam. Cada personagem possui

cartas exclusivas em seu arsenal, e possui um icone herdado do antigo Warcraft emblematico de sua identidade:
icones de classe de Hearthstone
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Figuras 37, 38, 39, 40, 41, 42, 43, 44, 45, 46. icones usados por Hearthstone, referentes aos icones de classes de World of Warcraft.




Cacador de Demonios é uma classe nova que tem como cor o turquesa. Utiliza mecanicas de ataque direto, uso rapido de cartas e
invocacdo de lacaios poderosos que adentram o campo em estado dormente. Suas cores remetem ao fogo demoniaco de cor verde, e
trabalham com tons escuros de baixa temperatura.

Druida é uma classe de cores marrons e terrosos, tendo como mote as criaturas da floresta. Suas mecanicas centrais s3o a flexibilidade
de efeitos (muitas cartas envolvem a escolha de um entre dois efeitos diferentes), a aceleracao do ganho de recursos, a compra de

cartas e recuperacdo de vida. 0 marrom de suas cartas remete aos troncos de arvore e pelagem de mamiferos.

Cacador é uma classe de tom verde claro, com mote de feras e instrumentos de cacga, e é notdria por sua capacidade de causar
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saraivadas de dano rapido e subito, além dos efeitos de bonificagdo envolvendo cartas do tipo “Fera”. A cor verde de suas cartas remete

a densa cobertura da floresta.

Maga é uma classe de tom azul claro, tem mote de fogo e gelo é capaz de responder bem a uma ou mais criaturas, eliminando-as com

&

alguns dos feiticos mais poderosos do jogo. O azul claro de suas cartas remete as magias de gelo, e os detalhes amarelos remetem aos

acentos dourados das roupas da nobreza, que tem acesso ao estudo de magia.

Paladino é uma classe de tom amarelo, com o tema de invocar diversas criaturas, protegé-las e fortalecé-las com poder imenso. O

o

amarelo de suas cartas remete aos adornos de ouro que vestem soldados de alto escaldo e remetem a luz divina, diante da qual estes

guerreiros se prostram ou fortalecem.

Sacerdote é uma classe de cor branca e possui os efeitos de cura mais poderosos do jogo. E notdria por reviver suas criaturas e

©

suplementar seus valores de vida com bonificagdes imensas.
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0 branco das cartas do sacerdote remetem a luz e a purificacdo. Existem cartas de tom roxo que possuem o tema de escuriddo, formando uma

dualidade no arsenal do sacerdote.

Ladino é uma classe de cor cinza, notdria por sua rapida compra de cartas, turnos que envolvem muitas jogadas, envenenamento e

aprimoramento de armas e roubo de cartas da classe do oponente.

0 cinza de suas cartas remete a furtividade do que é feito nas sombras.

Xama é uma classe azul escura conhecida por seu uso de totens, pelo uso de magias poderosas e baratas (cujo custo é parcialmente
postergado para o turno seguinte), pelo uso de criaturas poderosas que podem atacar mais de uma vez por turno e pela
transmogrificagao de seus lacaios em lacaios mais poderosos.

0 azul escuro de suas cartas remete ao relampago e ao céu tempestuoso, que casa com o mote da manipulagdo da furia dos elementos.

x Bruxo é uma classe de cor roxa que tem como mecanica emblematica o sacrificio: sacrificio de pontos de vida para catalisar a compra
de cartas, sacrificio de cartas para bonificar criaturas e sacrificio de criaturas para recuperar pontos de vida.

0 roxo evoca um elemento mistico e sombrio com o qual as cartas trabalham.

Guerreiro € uma classe de cor vermelha notoria pelo empunhar de armas e ataque direto, pelo ganho de enormes quantidades de
armadura e pela bonificagao do valor de ataque de suas criaturas quando estas sofrem dano de batalha.

0 vermelho de suas cartas remete a sanguinoléncia e energia.




Magic: The Gathering

0 precursor dos jogos de cartas colecionaveis, Magic é conhecido tanto pela mecanica sélida de jogo quanto pelo rico universo mitologico que
tece. Com quase trinta anos de langamento, 0 jogo nunca perdeu seu rigor mecanico ou coesdo estética, contando com um extenso compéndio
de artes ilustrativas feitas sob encomenda por centenas de artistas de renome. Tdo vasto é o circuito de artes de Magic que existe um sub-

mercado de colecionadores dedicado exclusivamente a compra e venda das pecas de arte originais de cada ilustracao.

Desenvolvido na década de 90 como o projeto pessoal de um matematico e entusiasta de jogos que lecionava em Washington, Magic foi publicado
por uma entdo pequena empresa e viu tremendo sucesso ao esgotar seus estoques nas primeiras duas remessas de cartas. O jogo é centrado
em uma mecanica que envolve a aquisi¢do de cinco tipos diferentes de recursos energéticos e seu uso na invocacao de criaturas ou feiticos
para reduzir a quantia de vida do oponente de vinte pontos a zero. Elegantemente, a maioria dos nimeros - custo de energia, valores de ataque
e defesa, entre outros - sdo de algarismo Unico, facilitando o calculo e manutencgdo de valores. O texto € também enxuto e, para a maioria das

cartas, contém uma porgao dedicado ao efeito da carta e outra dedicada a descrever a magia/criatura de modo a situa-la na mitologia do jogo.




Creature — Bird

4 Fiying
«: Add one mana of any color.
[ Long ago, birds of paradise littered the

skies. Thanks to the city’s sprazl, most
now exist as pets of society’s elite.
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Flying, deathtouch
When Baleful Strix enters the
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Quando Combinador de Padroes entra no
campo de batalha, vocé pode procurar em seu
grimoério um card com 0 mesmo nome de outra
criatura que vocé controla, reveld-lo, colocé-lo
em sua mio ¢, depois, embaralhar seu grimorio.

“Muito bem! Agora coloque-o com os outros
coelhrinhos."”
— Sargis Haz, artesdo
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When Catac:iyslﬁic Gearhulk enters

Y the battlefield, each player chooses an
artifact, a creature, an enchantment,
and a planeswalker from among

Y the nonland permanents he or she
controls, then sacrifices the rest.

( Encantamento — Aura M )

(.

Encantar criatura
A criatura encantada ndo pode atacar
nem bloquear.

“Um sujeito nao pode ter um momento
de paz por aqui nao?”

T % desrom Dmine

| If Mox Diamond would enter the

| bartlefield, you may discard a land card
| instead. If you do, put Mox Diamond

{ onto the battlefield. If you don’t, put it
| into its owner’s graveyard.

«: Add one mana of any color to your

Ml mana pool.




Frequentemente citado como o precursor dos jogos de cartas, sua publicacdo continua desde seu lancamento acumulou mais de doze milhdes

de jogadores mundo afora. Existem comunidades centradas na discussdo de sua jogabilidade, universo mitoldogico e arte, e hd também
campeonatos de diversas escalas, colecionadores, investidores e servigos profissionais de avaliagdao da condicdo e autenticidade de cartas
raras. Ha também diversas iteracdes de plataformas virtuais onde o jogo é replicado, mas sendo ele originalmente publicado com enfoque no

jogo analogico, estas se tornam uma lateralidade conveniente, e 0 jogo prospera no meio fisico.

0 mais antigo jogo de cartas colecionaveis é também, para muitos, o mais polido e 0 maximo aperfeicoamento da formula, onde todos os aspectos
parecem ter sido pensados a fundo e o controle de qualidade é extremamente rigoroso. Talvez a maior referéncia do mundo de jogos de cartas,

MTG acaba sendo o elemento com o qual todos os demais sao comparados.

O que o jogo fez de certo?
Mark Rosewater, desenvolvedor sénior de cartas para o jogo, criou um modelo que envolve trés diferentes personas, cada uma com um motivo
diferente para gostar do jogo: Timmy, Johnny e Spike. Jogadores podem, em sua esséncia, serem enquadrados em uma destas trés categorias,

ou representarem um misto delas:

Timmy é o que chamamos de “power gamer”. Ele gosta de ganhar em estilo grandiloguente. Ele ndo quer espremer uma vitéria no ultimo
minuto; ele quer esmagar seus oponentes. Ele gosta de cartas impressionantes, e gosta de usar criaturas grandes e feiticos grandes.

Um engano comum € que Timmy precisa ser jovem. E verdade que jogadores mais novos tém uma tendéncia maior a se enquadrar nessa
categoria, mas jogadores de qualquer idade podem ser um Timmy. O que separa Timmy dos demais perfis € que ele é motivado pela diversio.
Ele joga Magic porque € gostoso de jogar. Timmy € muito socidvel: para ele, uma parte importante do jogo é ter a companhia de seus amigos.
Timmy se importa mais com a qualidade de sua vitdria que com a quantidade de vitorias. Por exemplo: ele senta e joga dez partidas, mas
vence apenas trés. As trés que venceu, contudo, foram vencidas dominando seu oponente. Timmy se divertiu, e com isso, vai embora feliz.
A cada expansdo, zelamos para desenvolver um certo nimero de cartas para Timmy. Cartas-Timmy, como as chamamos, tendem a ser
grandes criaturas ou feiticos com efeitos grandiosos. Em geral, cartas-Timmy sdo empolgantes mas pouco econémicas com recursos. As
cartas de custo mais eficiente tendem a chamar a atengao de Spike.




Johnny € o jogador criativo para quem Magic é uma forma de expressdo. Johnny gosta de vencer, mas quer vencer com estilo. E muito
importante para ele que esteja usando seu proprio baralho, pois jogar Magic € uma oportunidade de mostrar sua criatividade.

Johnny gosta de um desafio. Gosta de vencer usando cartas que mais ninguém usaria. Gosta de montar baralhos que vencem de maneira
inovadora. 0 que separa Johnny dos demais perfis € que ele gosta de montar seu baralho tanto quanto gosta de jogar, se ndo mais. Ele adora
ver as interagbes interessantes entre diferentes cartas. Adora baralhos que envolvem combos de cartas. Johnny atinge sua maxima
felicidade ao explorar territorio desconhecido.

Assim como Timmy, Johnny se importa mais com a qualidade de suas vitorias do que com a quantidade delas. Por exemplo: digamos que
Johnny montou um novo barulho que possui uma forma inusitada e improvavel de vencer. Ele joga dez partidas, e consegue fazer o baralho
dar certo.. uma unica vez. Johnny vai embora feliz.

A cada expanséo, criamos algumas cartas para Johnny. Cartas-Johnny possuem efeitos unicos, ao redor dos quais Johnny pode edificar
estratégias interessantes. Em geral, cartas-Johnny sdo o tipo de carta com grande potencial latente (algumas delas podem até deixar Spike
empolgado).

Spike € o jogador competitivo. Ele joga para vencer. Ele gosta da sensagdo da vitoria. Para obté-la, jogara com o melhor baralho, seja qual
for. Spike copia baralhos da internet. Ele ndo tem problema em pegar emprestado estratégias dos outros. Para ele, o aspecto e mocionante
de Magic reside na adrenalina proveniente da competicdo. Ele gosta do estimulo de superar seu oponente e da gloria de ser vitorioso.

Spike se importa mais com a quantidade de vitorias que com a qualidade delas. Por exemplo: Spike joga dez partidas e vence nove. Se ele
sentir que deveria ter vencido a décima, ele ird embora infeliz.

Fazemos muitas cartas para Spike. Diferentemente das cartas-Timmy ou cartas-Johnny, cartas-Spike séo relativamente ficeis de se
desenvolver. Spike usara o que for capaz de vencer o jogo, entdo se fizermos uma carta boa o suficiente, ela serd usada por Spike.
(ROSEWATER, M. 2013, tradugao nossa)

Para Alicia Anderson (2016), jogadora e arbitra de partidas competitivas de Magic, um ponto central do jogo é seu balanceamento impecavel. Ela
também gosta da variabilidade na montagem de estratégias que o extenso acervo de cartas permite, e da sensagdo de enfrentar um oponente
com uma estratégia diferente da sua, mas igualmente competente. Gosta da quantidade de expansdes e da variancia entre os jogos, e o grau de

liberdade na montagem de um baralho viavel um fator essencial.




LAYOUT E PROPRIEDADES GRAFICAS

Magic é um jogo que, ao longo de incontaveis expansades, experimentou com uma série de mudancas de leiaute. Em sua esséncia, o jogo trabalha

com quatro formatos principais de carta:

Feiticos, Artefatos e Encantamentos de Magic

1. Nome 2. Custo

3. llustracao

4. Tipo 5. Simbolo da Expansao

) Search your library for a card, put
6. Efeito Ml that card into your hand, then
shuffle your library.

Q “Mama says it’s my imagination, but .
I know vou'd never lic to me.” 7. Texto llustrativo

8. Informacdo Técnica

9. Fundo

Figura 54. Demonic Tutor, uma carta de feitico preto.




1. 0 nome da carta aparece na porg¢do superior, acima da ilustracdo. A fonte utilizada é, para as cartas antigas, Goudy Medieval (fig. 57); para as

cartas posteriores, Matrix Bold (fig. 56); e para as cartas mais recentes, Beleren (fig. 55).

Beleren e Matrix Bold:

2015 ..

Green shamans win duels by brute force

while Red conjurers try to win as quickly and dramatically as possible
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Magical walkers of ethereal planes v w x y =

Figuras 55 e 56. A fonte Beleren é prdpria da publicadora e é utilizada em cartas de MTG desde o ano de 2015, enquanto Matrix Bold foi utilizada de 2003 a 2015.
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Goudy Medieval:
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Figura 57. Goudy Medieval foi a fonte utilizada até o fim de 2002. Apesar de ter um aspecto “medieval”, ndo era o ideal em termos de legibilidade.




2. 0 custo da carta é mostrado a direita do nome (fig. 54). E representado por simbolos das energias (azul, branco, verde, vermelho e preto) (fig.

58) ou por um ndmero preto no interior de um circulo cinza (indicando uma quantidade de energias genéricas).

Simbolos de Mana de Magic

Figura 58. Os cinco simbolos de cada tipo de Mana em Magic: The Gathering.

Existem também simbolos mistos (indicando que o custo pode ser pago com uma de duas diferentes possibilidades de energias) e simbolos de

Mana Phyrexiana, que sinalizam que o custo pode ser pago por uma energia da cor em questao ou por dois pontos de vida:

Simbolos de Mana Phyrexiana

Figura 59. 0 simbolo sinaliza que a carta pode ser paga com uma Mana de sua cor ou com dois pontos de vida.




As cores em Magic possuem associacdo com diferentes conceitos (fig. 60) que, por sua vez, influenciam a mecanica e identidade das cartas. Os

conceitos de organizagdo, curiosidade, egoismo, emocao e instinto ditam as tendéncias de design das cores branco, azul, preto, vermelho e
verde, respectivamente. Apesar da diversificacdo de identidade ao longo das expansdes, tais tendéncias ainda ditam muitas das mecanicas

implementadas no jogo:

e Cartas Brancas sdo sinénimas com a prevencao de dano, ganho de vida, protecdo, criaturas pequenas que fortalecem umas as outras,
restricdes de acdes, equilibrio e uniformidade, e defesa.

e Cartas Azuis trabalham com a compra de cartas, anti-feiticos, copia e imitacdo, roubo do controle de criaturas, sagacidade e alteracdo
das condigGes ou circunstancias de outras cartas. |

e Cartas Verdes tém como emblema as criaturas grandes, criacdo de criaturas “token” (monstros sem efeito representados por fichas),
efeitos de crescimento, evasdo e imunidade a certas mecanicas, aceleracdo da aquisicdo de energias e obtencdo de energias de outras
cores.

e Cartas Vermelhas possuem como identidade o dano direto, destruicdo de terrenos e recursos, criaturas agressivas de ofensiva rapida,

aceleracao da aquisicao de energias a curto prazo, aleatoriedade e armadilhas.

e Cartas Pretas sdo notorias pelas mecanicas de destruicdo de criaturas, execucdo de criaturas fracas ou enfraquecidas, alastramento de
doencgas, parasitismo, contramedidas a evasao e protecdo, compra de cartas em troca de vida e tutores (compra de cartas especificas no
baralho).
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Figura 60. A roda de cores de MTG indica as tendéncias tematicas por tras de cada cor, assim como indica o fato de que algumas cores se contrapdem ao representarem
conceitos antitéticos ou se assemelham ao incorporar conceitos convergentes.




3. A llustracdo da carta é contida em um retangulo entre o nome e o tipo da carta.Originalmente dimensionado em 48,5 x 39,0mm, foi

redimensionado para 52,5 x 38,5mm em 2003 e ampliado para 53,0 x 39,0mm em 2014. Para a maioria das cartas, trata-se de um retalho de uma
ilustracdo maior (tradicional ou digital) de facil legibilidade. Vertentes artisticas variam de realismo imaginativo a diferentes graus de estilizacao

e até mesmo expressionismo (fig 61-64.). Atualmente, cerca de 420 artistas diferentes foram contratados para ilustrar as mais de 20.000 cartas.

Montanha, por Nils Hamm. Lagarta Cdustica, por Jack Wang.
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il Basic Land — Mountain (¥ Creature — Insect

] 1 #, Sacrifice Caustic Caterpillar:
4 Destroy target artifact or enchantment. [

) “The rare and beautiful butterflies inspire

Y the design of our thopters. The larvae,
however, are a different story entirely.”
—Kiran Nalaar, Ghirapur inventor

Figura 61. Exemplo de tendéncia expressionista. Figura 62. Exemplo de realismo imaginativo.




Fblthp, o Perdido, por Jesper Ejsing.

Fbithp, the Lost LN
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When Fblthp, the Lost enters the
battlefield, draw a card. If it entered
from your library or was cast from
your library, draw two cards instead.

When Fblthp becomes the target of a
spell, shuffle Fblthp into its owner’s
library.

Figura 63. Exemplo de estilizagao.

H As Pithing Needle enters the battlefield,
{ name a card.

| Activated abilities of sources with the

chosen name can’t be activated unless

] they’re mana abilities.

The fearful want the procedure before a

1 blood festiv seek it afterward.

Figura 64. Exemplo de ilustracgao realista.
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Existe um mercado lateral de venda e troca das pecas de arte originais das ilustracdes de Magic. Com foruns dedicados, catalogos e leildes, é

uma grande comunidade que une f3s entusiasmados com colecionadores de arte em grandes e constantes transacées monetarias.
Recentemente, no ano de 2018, a arte original da carta Arcbound Ravager (fig. 61) foi vendida no grupo de Facebook MTG Art pelo valor de 45.000

dolares, reportou jornalista de Magic, Vorthos Mike (2018).

Arte original da carta Archbound Ravager

Figura 65. Arcbound Ravager, de Carl Critchlow. 22,86 x 30,48 mm, acrilico sobre artboard, foi vendida em 2018 por 45 mil délares.

R



4. 0 tipo de carta determina se ela é um artefato, encantamento, feitico (fig.54, p. 42), criatura (fig.68 p. 52), terreno (fig. 69, p. 53), ou planeswalker

(fig. 71, p. 54), o que, por sua vez, determinara os demais elementos da carta, assim como a forma que ela pode ser utilizada.
As criaturas possuem subtipos, como “Humano”, “Inseto”, “Homunculo”, “Verme”, entre outros. O subtipo é mencionado em diversas interagdes
e efeitos.

A informacdo aparece com a mesma fonte vista no titulo da carta, em tamanho reduzido, na porgao inferior a ilustracao.

5. 0 simbolo da expansdo aparece a direita do tipo da carta, contido na mesma caixa. Ele serve para situar a carta nas diversas expansoes

diferentes que o jogo recebe. (fig.54, p. 42)

6. O efeito da carta é contido no retangulo abaixo, e efeitos recorrentes sdo condensados em palavras-chave que podem ser consultados nas

regras do jogo. (fig. 54, p. 42)

7. O texto ilustrativo consiste em uma curta passagem de texto em italico e tamanho reduzido, situado abaixo do efeito da carta (fig.54, p. 42).

Tem o intuito de fornecer uma breve ambientacdo descritiva da criatura, feitico ou objeto em questdo. Nota-se que este texto ndo é essencial, e
sequer se vé presente em muitas cartas. Um dos funcionarios responsaveis pelo desenvolvimento de tais passagens de texto, Jay Moldenhauer-
Salazar, dividiu tal texto em dez possiveis categorias:

1. descritivo (uma passagem de texto literal que situa a criatura no mundo);

2. narrativo (uma passagem que ofereca um vislumbre da mitologia da criatura naquele universo);

3. citacdo de personagem (frequentemente usados sdo argumentos de autoridade de personagens ficticias, por vezes ja conhecidas, e é

citado como aposto as credenciais de tal personagem);
4. ditado de autoria desconhecida (colocagbes que ndo sdo atribuidas a um autor e sdo tidas como uma leitura do mundo feita por um

observador externo, ou, talvez, como lugar comum entre as personagens do universo);
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5. citagdes do mundo real (como, por exemplo, eram usadas citagdes de Shakespeare nas primeiras expansées do jogo);

6. retalho histdrico (textos historicos, folclore, ditados antigos ou até mesmo passagens de diario podem constituir uma passagem que
serve de ambientacao e contextualizagdo para a civilizacao, cl3, tribo ou criatura em questao);

7. passagem de acao (frequentemente sdo utilizados fragmentos descritivos que exaltam a escala, poder ou intensidade de personagens ou
acontecimentos. Sua fungdo primaria é estabelecer um momento no tempo);

8. fragmento de narrativa (geralmente da trama central da expansdo em questao);

9. frase reflexiva ou trocadilho sagaz;

10. texto humoristico ou piada.

8. A informacdo técnica consiste em uma ou duas curtas linhas de texto situados na borda inferior da carta. Geralmente contém o nome do

artista, direitos autorais e o0 ano de impressao (fig. 54, p. 42).

9. 0 fundo da carta é um elemento que viu e vé muitas revisées e reinvencdes, a depender da expansdo em questao.

A primeira expansdo, de 1993, contava com oito possiveis fundos diferentes, distribuidas para cartas segundo a cor de seus custos de energia

e o tipo de carta (artefatos, terrenos e terrenos-duplos receberam fundos distintos - fig. 69):

&
&
&



Figura 66. No conjunto original de Magic, em 1993, foram elaborados oito fundos de carta com cores e texturas diferentes, referentes ao tipo de carta ou cor do recurso
energético. As mudancgas na carta afetavam também a fonte usada e o fundo da caixa de texto.
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Esta configuracdo utilizara o fundo da carta como um elemento expressivo, modificando até mesmo o fundo da descri¢do de acordo com a cor
da carta (fig. 67). Apesar de remeterem a elementos contextualizantes dentro da identidade de cada cor, a funcionalidade e legibilidade do texto

era, em muitos casos, comprometida.




Caixas de texto do primeiro conjunto de Magic

Figura 67. No conjunto original de 1993, o fundo da caixa de descricao estava sujeito a mudancas de acordo com a cor ou tipo da carta. A incorporacao de texturas
tematicas foi um elemento de ambientacdo que comprometia a leitura; o ruido gerado, em muitos casos, dificultava a leitura da fonte fina e clara da descrico.

0 passar dos anos viu o experimentar da equipe responsavel por Magic com diferentes estruturas de cartas, e, de modo geral, viu-se um

afastamento do enfoque na ambientagao e um aproximar da priorizacao de funcionalidade.
Modernamente, observa-se a valorizacao do contraste entre o fundo do painel descritivo e o texto que carrega. (fig. 54, p. 42) O interior desta

caixa de texto conta com texturas sutis, de modo a ndo comprometer a legibilidade do conteudo.




Criaturas:

=
s

T
B

i
i3

R

Cartas de criatura de Magic

1. Nome 2. Custo
3. llustragdo
4. Tioo 5. Simbolo da Expansdo

4 Tarmogoyf’s power is equal to the
6. Efeito number of card types among cards
in all graveyards and its toughness

is equal to that number plus 1.

What doesn’t grow, dies. And what dies 5 7. Texto llustrativo
grows the tarmogoyf.

8. Informacdo Técnica 10. Atributos
9. Fundo

Figura 68. Tarmogoyf, carta de criatura verde.

As cartas de criaturas (fig. 68) seguem a estrutura das cartas de feitigos (fig. 54, p. 42); o Unico elemento distinto é o valor de atributos incluido

no canto inferior direito da carta. Os valores de ataque e vida sdo sempre representados nesta ordem e por meio de dois nUmeros separados
por uma barra. O elemento é essencial nas cartas de criatura e é o principal modo de distinguir criatura de feitico com um relance. O pequeno

conjunto aparece sobreposto a caixa de descricdo, segregado em um blister proprio.




Terrenos

Cartas de terreno de Magic

Figura 69. Uma iteracdo dos incontaveis conjuntos de terrenos basicos de MTG. No contexto do jogo, cada uma representa um recurso energético, fornecendo uma Mana de
sua respectiva cor.

As cartas de terreno (fig. 69) consistem de uma ilustragao e uma clara indicagdo do tipo de energia que fornecem. Sao utilizadas em massa e
servem praticamente como fichas no contexto do jogo de Magic. Assim sendo, possuem extensa flexibilidade e viram grande experimentagao ao

longo dos anos (fig. 70).

Iteracoes da carta Montanha ao longo dos anos
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Figura 70. Estas sdo algumas das muitas iteragdes das cartas de terreno de Magic. Observa-se que, além das mudancgas de ilustracdo e artista, houve muitas mudancgas de
leiaute.




Planeswalkers:

Planeswalkers sdo a mais recente adicdo ao compéndio de Magic (fig. 71). Possuem caixas de ilustracdo maiores, com elementos por vezes
sobrepondo-se as bordas, e sobre as quais a caixa de descrigdo aparece com fundo levemente transparente. Consistem de criaturas especificas

e poderosas que ndo podem coexistir em duplicata em jogo, e, no lugar de um indicador de ataque e vida, trabalham com a mecanica de Pontos

de Lealdade.

Carta de Planeswalker de Magic

1. Nome 2. Custo
3. llustragao
4. Tipo 5. Simbolo da Expansédo

6. Efeitos [
‘&ﬁhm o 7. Fundo

Put @ whllc Avam- cmmu tohn onto uw
wuhneu'm each cqunl 10 your lﬁg

—= Christopher Moeller x 8. Pontos de
Lealdade

9. Informacao Técnica

Figura 71. Ajani Goldmane, Planeswalker de cor branca




Um Planeswalker possui um valor inicial de lealdade ao entrar em campo, e possui uma série de efeitos ativos que podem incrementar ou

reduzir este valor. Ao receber dano, o Planeswalker perde Pontos de Lealdade ao invés de vida, e, tendo este valor reduzido a zero, o

Planeswalker deixa o campo de batalha.

0 valor inicial de Pontos de Lealdade aparece em fonte branca sobre um fundo preto no canto inferior direito da carta, onde estariam situados
os valores de ataque e vida. Além disto, a descricdo de cada efeito de Planeswalker é acompanhada de um valor inteiro de pontos (também em
fonte branca, com sinal positivo ou negativo sobre uma seta que aponta para cima ou para baixo), a ser incrementado ou subtraido do saldo

atual de pontos.




Experimentos com leiaute

No jogo de Magic, os diversos leiautes de cartas sdo evidenciados pelas incontaveis impressées feitas ao longo das décadas. No entanto, o
formato tradicional de carta prevaleceu, com excecao de alguns exemplares de experimentacdo extrema, como pode ser visto nas figuras 72,

13,74,75 e 76.

When Student of Elements has flying,
[} flip it.
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Figura 72. As cartas fljp foram um experimento feito no bloco Aamigawa. Cada carta possui uma forma base, na qual é conjurada, e uma condicdo que a faz ativar o efeito
flip, onde é virada. Apds este efeito, a criatura é efetivamente substituida (nome, atributos, tipo, efeito) pela criatura que estava de cabeca para baixo antes do efeito
ocorrer.




| cards of his or her library into ] under +It gai
3 . you AL gains
| his or her graveyard. [ baste until end of wrn.

GEEV - L 3iMay2
Figura 73. Cartas split sdo uma mecanica rara introduzida no bloco /nvasdo. Tratam-se de feiticos com dois efeitos e custos possiveis, sendo apenas um deles conjuravel
(a mecanica posterior, Fuse, oferece a possibilidade de algumas cartas conjurarem ambos seus efeitos simultaneamente).
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Carta split com Aftermath de Magic
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indestructible until end of turn.
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Figura 74. O bloco de Amonkhettrouxe cartas splift com um novo tipo de mecanica adicional: Affermath. Cartas com esse efeito possuem um efeito conjuravel da mio do
jogador (indicado pelo feitico que aparece no topo da carta) e um efeito conjuravel do cemitério (indicado pela porcdo da carta que aparece virada). Esta mudanca foi feita
por conveniéncia e clareza.




Summon The B st. Baddes S st Creature You'll Ever Sce @D

You must play both BEM. cards toput | B.E.M. into play. If cither B.F.M. card
leaves play, sacrifice the other.

B.F.M. can be blocked only by three or | miore creatures.

“It was big. Really, really big. No, bigger  than that. Even bigger. Keep going. More,
No, more. Look, we're talking krakens and | dreadnoughts for jewelry. It was big!™

—Arna Kenneriid, skyknight

99/99

Figura 75. Parte do primeiro conjunto de parddia de Magic, estas cartas ndo sdo legalmente autorizadas a serem usadas em jogo, apesar de serem cartas oficiais. Trata-se
de duas metades de uma mesma criatura, onde a descri¢do da carta especifica que uma pode existir em campo apenas se a outra também existir.




Carta de duas faces de

Magic

d if no spells were cast last turn,

Figura 76. Cartas de duas faces, isto é, cartas sem verso foram introduzidas no bloco /nnistrad de Magic. Sdo cartas de criatura que sdo conjuradas com uma forma
original e, atingida certa condigao, sdo viradas e transformadas em outra criatura. Um artigo postado no site oficial no ano de 2011 explica as duas formas que estas cartas
podem ser utilizadas no jogo: com capas protetoras de cartas de fundo opaco (que uma parcela consideravel dos jogadores usa por padrio) ou através do uso de cartas

DOUBLE-FACED CARD @

(\) Gatstaf Howler

»_—-4..—.4_-.““_——

et

Creature — Werewolf

o Intimidate (This creature can’t be
blocked

except by arrifact creatures andlor

transform Gatstaf Shepherd. ; creatures that share a color swith it.)
il “What is worse than a wolf in sheep’s ] At the begmmng of each uplwep, ifa
clothing?” “ player cast two or more spells last turn, 2
—Wolfhunter’s riddle : transform Gatstaf Howler. (

checklist (fig. 77).




N You can mark this card to represent a
R}  double-faced card in your library or hand.
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Figura 77. A carta Checklist seria usada para representar a carta dupla-face assinalada até o momento que fosse utilizada na partida. A carta Checklist seria entdo
aposentada e a carta que representa, até entdo reservada, tomaria seu lugar na partida. ;




Yu-Gi-0Oh!

Lancado pouco antes da virada do milénio, Yu-Gi-Oh!/fez parte da infancia de uma geracao, carregado de controvérsia devido ao mote de muitas
de suas cartas, que muitos acreditavam mesclar em sua inocente estética cartum elementos como fantasmas, maldigées e demonios. Estes
eram apenas alguns da incontavel gama de temas que o jogo abrange. Esteticamente e tematicamente, Yu-G/-Oh/é um amalgama chocante de
motes, onde a coesdo ndo é priorizada e da lugar a uma exploracdo inconsequente e talvez mesmo imprudente de universos mitologicos
diferentes, que interagem e coexistem bizarramente - ndo ha cuidado com a tessitura do universo mitoldgico do jogo (como tipicamente visto
em universos mitologicos de fantasia), mas cada carta e cada expansdo é por si s6 uma expressdo vigorosa de criatividade francamente

impressionante.

Questdes de Jogabilidade

0 fendmeno conhecido como “power creep” - o lancamento progressivo de cartas mais viaveis, vantajosas e poderosas que as ja existentes,

efetivamente elevando o patamar de forca das cartas em geral (e inviabilizando o uso de cartas anteriores) - é notdrio no jogo de Yu-Gi-Oh!.

Cartas modernas, com efeitos crescentemente especificos e elaborados, podem chegar até 183 palavras em sua descricao.

Ha também a questdo do texto. Frequentemente citado como confuso e extenso, até mesmo jogadores experientes reconhecem o problema das
contradicdes textuais e regras invisiveis. E também frequente a reimpressdo de cartas antigas com o intuito de retificar texto confuso,

problematico ou ambiguo.




Um caso notdrio € um onde o titulo de uma carta foi traduzido para a lingua inglesa de modo a incluir uma palavra que seria eventualmente

utilizada por todo um arquétipo (Nesse caso, a palavra “Frog” foi usada quando a palavra “Toad” deveria té-lo sido). Assim sendo, os efeitos do

arquétipo novo abrangiam acidentalmente a carta antiga (fig. 78).
Carta Frog the Jam, de Yu-Gi-Oh!
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Figura 78. Langada originalmente como uma carta promocional do restaurante McDonald’s em 2002, ter a palavra Frog no nome foi uma tradugao incorreta e viria a gerar
problemas de consisténcia.

Isto ndo oferecia nenhuma vantagem pratica, visto que os niveis de poder e viabilidade da carta antiga (fig. 78) e do novo arquétipo eram

vastamente diferentes. Nao havia motivo algum para incluir a carta antiga em um baralho com o novo arquétipo, e a tentativa de uso efetivamente




configurava uma desvantagem para o jogador em questdo. Ainda assim, havia o problema da inconsisténcia: o erro de tradugdo configurava uma
jogada possivel na lingua inglesa e ilegal nos demais idiomas, nos quais a traducao fora feita corretamente.

A solucdo encontrada foi incluir nas cartas do novo arquétipo uma frase discriminando como excecdo especificamente a carta mal-traduzida
lancada anos antes. (fig. 79, 80, 81, 82 e 83)

Cartas Ronintoadin, Substitoad, Flip Flop Frog e Tradetoad de Yu-Gi-Oh/

AQUA / EFFECT ]
On(r per turn, you can Tribute 1 Aqua-Type monster to select
mY morater in your Graveyard, except “Frog the Jam”
Special Summon that monster from your Graveyard

ATK/ 100 DEF/2000,

Figuras 79, 80, 81, 82. Algumas das cartas do novo arquétipo que abrangia acidentalmente a carta Frog the Jam (fig. 78) no idioma inglés. Todas elas possuem uma clausula
discriminando como excecgdo a carta Frog the Jam (fig. 83).

A clausula de excecao
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Outro caso notorio de complicagdo textual é pouco conhecida entre os jogadores: sempre que uma carta referencia a “Fase de Batalha” de um

jogador, isto é feito de maneira pluralizada. Por exemplo: “esta carta pode atacar duas vezes a cada Fase de Batalha” ou “.. este efeito so pode
ser ativado uma vez a cada Fase de Batalha de seu oponente”. Esta colocacdo é curiosa devido ao fato de que cada rodada so6 possui uma unica
fase de batalha, e a inclusdo desta clausula ¢, para a maior parte dos jogadores, redundante.

A clausula existe, contudo, devido a existéncia de duas cartas no jogo (fig.84, 85):

Cartas Weather Reporte An Unfortunate Report, de Yu-Gi-Oh!

K AN UNFORTUNATE REPORT =4
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Uma das cartas é um monstro de baixa utilidade, chamado Weather Report (fig. 84). Sua funcdo no jogo €, unicamente, cancelar o efeito de outra

carta especifica, Swords of Revealing Light. A condicdo para o cancelamento da carta é extenso e facilmente impedido, e tem como recompensa
permitir que o dono do monstro conduza duas “Fases de Batalha” no lugar de uma. Tenha-se em mente que, no ano de 2020, Yu-G/-0h! atingiu o
marco de 22.000 diferentes cartas impressas; uma carta de utilidade Unica que existe para cancelar o efeito de outra carta especifica através de
um processo longo e facilmente interrompido ndo é uma carta competitivamente ou mesmo casualmente viavel.

A outra carta responsavel pela inclusdo da clausula é An Unfortunate Report (fig. 85), uma carta de uso ndo-imediato cujo efeito é fornecer ao
seu oponente a possibilidade de conduzir a “Fase de Batalha” duas vezes. Nao obstante fornecer uma vantagem unilateral para o oponente
(capaz de decidir o jogo em um Unico turno), o jogador que utilizi-la consome um recurso para este fim. E um caso onde a utilidade da carta é
discutivel até mesmo no contexto de estratégias mirabolantes diretamente centradas em seu efeito.

Devido a duas cartas especificas dentre 22 mil, uma delas invidvel desde a época de sua introducdo e outra inviavel desde o principio de sua
concepcao, todas as cartas desde entdo impressas e até o futuro previsivel contém e deverdo conter o termo “Fase de Batalha” referenciado de

forma plural, com toda a gramatica e concordancia devidamente ajustados.

Até mesmo para um jogador experiente a retornar ao jogo, o processo é demorado e pouco intuitivo, pois existem milhares de cartas, efeitos
extensos e restricdes ou interacdes invisiveis onde se espera do jogador o dominio pleno. N&o é facilitador do ingresso de novos jogadores, e
existem possibilidades frustrantes e surpreendentes, como perder no primeiro turno, antes mesmo de efetuar uma jogada. Ha frequentemente

novas regras, restricoes e erratas.

Yu-Gi-Oh! é também, contudo, um forte elemento de cultura pop e uma das expressoes artisticas mais vigorosas da midia moderna, integrando
e inventando conjuntos tematicos impensaveis em uma sobrecarga de informacdo verbo-visual: baralhos onde dragdes elementais batalham ao
lado de veiculos que se transformam em robds humanadides contra pelucias encantadas e super-herdis interplanetarios. O fervor criativo, quando

comparado a tematica contida e coerente de muitas outras pecas midiaticas da categoria, beira a opuléncia.
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E também o jogo de cartas mais vendido do mundo, recebendo um prémio do Guinness World Records em 2009 pela venda de mais de 22 bilhdes

de cartas internacionalmente em apenas dez anos de existéncia. Do ponto de vista da facilidade de ingresso e aspecto intuitivo, ndo é o mais

proponente mais convidativo, mas é certamente um marco do mundo de jogos de cartas.
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MACHINE/ XYZ/ EFFECT]
6:::" lo"“ms‘t:l':'lng ither pl Ye detach 1 X
per turn, either player’s turn: You can 1 Xyz
Material from this card, then target 1 face-up monster on the field;
that target is unaffected by card effects, except for its own effects,

until the end of this turn.

ATK /3200 DEF/4000

I** Edition

WARRIOR]
An elf who learned to wield a sword, he baffles
enemies with lightning-swift attacks.

ATK/1400 DEF/1200,)

/PENDULUM/ EFFECT]
a Card or effect is activated (Quick Effect): You can return 1 card
Counter 1o the hand, and if you do, negate the activation, and if
en, you can place the same rumber of Spell Counters on this card

i hhhb!-w&|

your
suﬁmﬁuﬁuﬂwﬂ
from your Deck to your hand.

ATK /2800 DEF/1700,

2¢ monsters

Once while face-up on the field (Quick Effect): You can target

monsters on the field and/or GY up to the number of monsters

co-linked to this card; return them 1o the hand. If a monster this

card points to is destroyed by battle or sent 10 the GY: You can
al Summon 1 monster from your hand.

ATK/2500 LINK-4

Figuras 86, 87, 88, 89, 90, 91. Expansdes de Yu-Gi-Oh!podem conter temas como guerreiros magicos, robds e constructos gigantes, super herdéis, animais-instrumento
musical, esqueletos feitos de instrumentos de percussdo e sopro, mitologia tradicional, sapos-ninja, dragdes mecanicos, folclore japonés, mitologia prépria, veiculos que
se transformam em humandides, alienigenas, entre muitos outros; com mecanicas diversas e descri¢des que podem variar de 9 (fig. 91) a 183 (fig. 90) palavras.




Os problemas com o jogo

Para Sam Dickens, youtuber proeminente de Yu-Gi-Oh!e ex jogador competitivo (2018), o jogo é de dificilimo ingresso para novos jogadores, e
semelhantemente desafiador para jogadores que tentam retornar apds um longo hiato. Com o passar do tempo, muitas das regras base do jogo
foram alteradas por meio da apresentacgao de novos tipos de criaturas, novas mecanicas centrais e a reestruturacdo de elementos base (alguns
dos mais recentes monstros, por exemplo, possuem apenas um valor de ataque, ao invés dos valores de ataque e defesa que todo monstro até
entdo possuia).

Mudancas de mecanicas, regras e especificidades ndo-explicitas (que podem gerar situagcdes-problema, e resta ao jogador simplesmente sabé-
las por experiéncia prévia) sdo citadas como um tremendo empecilho para novos jogadores e como ponto de contencdo até mesmo para
jogadores experientes: é citado como exemplo um manual de trés paragrafos que, incluido em pacotes de cartas, teria o objetivo de desambiguar
casos-problema frequentes relacionados a feiticos lancados sequencialmente. Este mesmo tdpico, em sua pagina online na enciclopédia virtual
de Yu-Gi-Oh/foi expandido a um artigo de dezenas de paragrafos de texto corrido, subdividido em secdes, cada qual com suas proprias excegdes
(Missing the Timing, Yu-Gi-0h! Wikia, 2020).

Dickens pontua que o é recorrente o caso onde o jogador ndo sabe a especificidade de cada regra e tampouco o sabe seu oponente. Em uma
enquete feita com seus seguidores feita em 2018, em seu canal de YouTube, quase 8 mil votos de usuarios revelaram que apenas 16% entendiam
plenamente as regras a respeito de feiticos sequenciais, 58% as entendiam parcialmente e 26% nao as entendiam.

Outra coisa que citou como um fator crucial de afastamento foi o gigantesco aumento do tamanho dos textos descritivos de efeitos de cartas.

Sam Dickens citou, em seu video, como exemplo a seguinte situagao:

Imagine que seu oponente utiliza uma carta cujo efeito vocé desconhece, vocé pede para ler a descricio da carta e, apds digerir e entender
um denso pardgrafo de texto, d3 sequéncia ao jogo. Eventualmente, seu oponente joga mais quatro cartas diferentes - cada um com um
pardgrafo de texto descrevendo seu efeito. Vocé pretende jogar uma carta que ird se livrar de um dos monstros de seu oponente, mas para
tomar a melhor decisdo, precisa ler quatro pardgrafos de informacdo - isto se ndo houver nenhuma carta adicional restringindo ou alterando

a execugdo do efeito.
(DICKENS, S. 2018, tradugao nossa)




Gwent

Dentro do universo da série de livros e jogos The Witcher, Gwent é o nome que recebe um jogo popular e elaborado de cartas, jogado
recreativamente e frequentemente envolvendo apostas. Na trilogia de jogos de acao e aventura The Witcher, uma versao simplificada de Gwent
pode ser jogada em diversos locais do mapa; o jogador tem até mesmo uma conquista por vencer todos os oponentes disponiveis e completar

seu baralho. E um jogo dentro de um jogo.

0 Gwent encontrado dentro da trilogia foi, posteriormente, refinado e apresentado como seu proprio produto (fig. 92), dessa vez tendo os
personagens do universo dos jogos como cartas. Retrata de maneira diferente a mitologia do universo, incorporando efeitos as cartas de
personagens e monstros em um jogo de duelos e estratégia. Conta com ricas e sobrias artes por artistas extremamente competentes (fig. 93,
94); possui uma direcdo de arte robusta e comprometida com a coesdo visual. Os efeitos visuais e sonoros das animagoes de cada carta sao

surpreendentes e frequentemente repletos de detalhes discretos.

Interface antiga do Gwent multiplayer




Figura 93. O estilo artistico de Gwenté um mais realista e menos estilizado, com muitos retratos de personagens, cenas dindmicas ou criaturas temiveis.




Figura 94. As artes digitais de Anna Podedworna para o jogo de Gwent refletem uma sdbria majestade em seu realismo imaginativo. Muitas das artes recebem versoes
animadas nas cartas, onde um simples efeito de animacgao enaltece a composi¢ao tremendamente.

Em abril de 2018, os desenvolvedores do jogo publicaram uma carta aberta de Marcin Iwinski, fundadora da empresa CD PROJEKT RED, que
publicara os jogos de The Witcher assim como o proprio Gwent. Na carta aberta, declarou que o jogo seria remodelado de modo a trabalhar em
questdes de jogabilidade, equilibrio, UX e Ul. Citou como um ponto importante o fato de que o jogo original, Gwent, fora desenvolvido por uma
equipe que até entdo fizera exclusivamente RPGs singleplayer (o jogo de Gwent era, inclusive, um mini-jogo dentro de um destes jogos). O

projeto novo recebeu o nome de Gwent: Homecoming.
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Seis meses depois, 0 jogo retornou com uma interface nova e com énfase em um tema mais escuro, e todas as cartas foram reinventadas para

integrar em seus efeitos o novo tabuleiro (que possui duas filas ao invés de trés). Além disso, foram removidas do jogo as cartas prateadas,
havendo agora apenas cartas douradas e de bronze. A mudanca foi, de modo geral, bem recebida, mas assim como previram os fas, o hiato de

seis meses sem novo conteldo foi extremamente nocivo para a comunidade do jogo, que ja sofria com niUmeros minguantes. (fig.93)

Tabuleiro novo apresentado por Gwent: Homecoming

s - 2 L E

Figura 95. 0 novo tabuleiro, além de remover uma fileira, categoria de cartas, e refazer todos os efeitos, contava com uma interface menos estéril e mais ambientada no
mundo de 7he Witcher.




Munchkin

Um jogo simples com um tom humoristico e satirico com relacdo a jogos tradicionais de estratégia e fantasia, Munchkin envolve dois baralhos
diferentes (fig. 96), um baralho de eventos (podendo ser maldicdes ou monstros) e um baralho de tesouros. O objetivo &, por meio de efeitos
especiais, venda de tesouros ou recompensas pela derrota de monstros, atingir o nivel 10 - sendo que o nivel final precisa necessariamente ser

conseguido por meio da derrota de um monstro. O jogo envolve muita sorte e azar, e também negociacdo e manejamento de recursos.

Cartas de Munchkin

Bod o Screws pthe e balaoce by
forcing yoe to et the plyert) of the bighes

Stimy! Elves are a1 A! Wil not pursue
ampone of Level 4 o below cxcept Ehves They do not count a3 sepurate creatures.
\ 1 the mosster is defated, draw 2 cxtra

Treasure cards.

Jou b e bt ik
na Lose 2 Lowk.
b dicard ll thetr s sod bose  Level

Figura 96. Com uma aparéncia intuitiva, simpatica e humoristica, Munchkin promove um jogo descontraido e repleto de momentos comicos de sabotagem, cooperacdo e
azar.




A maior parte das cartas possui efeito de sabotagem, e a dinamica do jogo se da em torno do fato de que qualquer combate pode ser sabotado

a qualquer instante - a depender dos recursos e vontade dos demais jogadores. Assim sendo, existe a possibilidade de formar aliangas,
negociando a divisdo dos tesouros resultantes. Para cada tipo de equipamento, classe ou raca, existe uma carta capaz de sabota-la, e, além

disso, o jogador esta sujeito a possibilidade de ser amaldicoado ao comprar uma carta e perder seu progresso.

0 jogo s6 acaba quando o nivel 10 for atingido. Ao esgotar um baralho, ele deve ser refeito embaralhando a pilha de descarte. Dado que a qualquer
momento podem existir diversas cartas potenciais de sabotagem na iminéncia de serem usadas, vencer até mesmo um combate trivial se torna
uma tarefa herculea ao final do jogo. Isto pode levar a desfechos engracados, frustrantes, e tremendamente aliviantes - seguir uma partida até

a Ultima consequéncia pode ser um empreendimento demorado e repleto de reviravoltas.




LAYOUT E PROPRIEDADES GRAFICAS

Analise de uma carta de Munchkin

1. Nome da Carta

WizARD

Flight Spelk: You muy discard wp 10
3 cands after rolling the die 10 Run Away;

cach one gives you a *1 bonws 10 flee
2. Efeitos ‘ er y
Charm Spelk You may discasd your
whok hand (minimum 3 cards) to
charm a single Moaster |mstead of 3
fighting it. Discard the Monster and
take its Treasure, but don't gatn Jevels.

If there ase other
monstees in
the combat,

3. llustragdo G fight them

somually.

e e
R iR

Figura 97. A carta de classe de Mago

Munchkin é, dentre os jogos aqui analisados, o jogo mais liberal quanto ao leiaute de cartas (fig. 97). Além do titulo e das informacgdes de rodapé
(‘Classe’ / ‘Raca’ / preco e tamanho do item / quantidade de niveis e tesouros como recompensa por derrotar o monstro), o texto ndo segue

estruturacao definida, e acaba por contornar a ilustracdo, que nao tem tendéncia clara de posicionamento sobre a carta: algumas aparecem

centralizadas, outras nao, algumas aparecem acima do texto descritivo, outras abaixo dele etc.




1. 0 nome da carta aparece em letra maiuscula, na fonte Quasimodo Regular (fig. 98), na porc¢do superior da carta (fig.97). Cartas de monstro

tém o nivel indicado com fonte reduzida acima do nome do monstro. Maldi¢cdes sdo indicadas com a mesma fonte reduzida no mesmo local.

Quasimodo Regular

L.OREM IPSUM DC

UTINAM HABEMUS ASSUEVERIT ET 1
FEX EAM NUSQUAM COMMUNE. VIS |
L.OREM IPSUM DOLOR SIT AMET, TE (

UTINAM HABEMUS ASSUEVERIT ET EST. ELIT PERTINACIA 1
EX EAM NUSQUAM COMMUNE. VIS EU PERPETUA INTERES
LOREM IPSUM DOLOR SIT AMET, TE QUAESTIO DIGNISSIM R
SED UT PERSPICIATIS UNDE OMNIS ISTE NATUS ERROR SIT

Figura 98. Quasimodo Regular, a fonte utilizada nos titulos e subtitulos de carta no jogo Munchkin.

2. Os efeitos da carta aparecem em meio a descricdo, denotados em negrito. Sdo informadas as consequéncias e circunstancias dos efeitos. A

fonte utilizada é Caslon Antique. (fig. 99)

Caslon Antig

Regular Italic
Bold Boldltalic

Figura 99. Caslon Antique, a fonte utilizada nas descrigdes de efeito de carta no jogo Munchkin.
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3. As ilustragoes de Munchkin sao desenhos simples de estilo caricato, desenvolvidos pelo cartunista americano John Kovalic. Os pequenos

desenhos foram alocados de formas diferentes a depender da carta, e aparecem contornadas por texto em alguns casos. A publicacao original

do jogo contava com diferentes tons quentes, mas as ilustragoes receberam versades coloridas em impressoes posteriores (fig.100).

Publicacdo recente do jogo Munchkin

MUNCHKIN

KLL THE MONSTERS « STEAL THE TREASURE » STAB YOUR BUDDY

GAME DESIGN BY
STEVE JACKSON

Wb‘@m
ILLUSTRATED BY
JouN KovaLic

STEVE JACKSON GAMES

Figura 100. As publicacbes recentes e expansodes do jogo mantém o estilo de John Kovalic, trazendo novas versées coloridas e pequenas mudancas de leiaute.

4. 0 tipo de carta é denotado no rodapé (fig. 97, p. 71) em casos de cartas de raga ou classe. Informacg6es adicionais sdo fornecidas em caso de

itens: é citado o valor do item em ouro e, do outro lado da carta, é informado caso o item em questdo seja um item grande. Em cartas de monstro,
é informada a recompensa por derrota-lo em combate (a auséncia desta informacao deixa subentendido que se aplica a recompensa padrao de

1tesouro e 1 nivel).




Citadels

Citadels é um jogo de tabuleiro composto por cartas e fichas (fig. 101). O objetivo e condigdo de vitoria é construir a colecdo de distritos de mais
alto valor (indicado pela quantidade de moedas de ouro impressa em cada carta). Adicionalmente, distritos podem possuir efeitos e sdo marcados
com diferentes tipos, havendo, em certas circunstancias, vantagens em construir distritos de determinado tipo. O jogo acaba ao fim da rodada
em que o primeiro jogador construir seu oitavo distrito, e, na sequéncia, se calculam os pontos, havendo bonificagcées para jogadores que

cumprirem diferentes condigdes especiais.

Pecas de jogo de Citadels

Figura 101. A edicdo de 2016 de Citadels conta com novas artes, um novo leiaute e uma peca de coroa (no lugar do antigo cartdo de coroa) para denotar o jogador que
distribuira as cartas.




0 jogo possui uma mecanica instigante onde o jogador que embaralha as cartas é o primeiro a escolher sua personagem (dentre um numero

fixo de personagens possiveis) e, subsequentemente, os demais escolhem as suas dentre uma gama minguante de possibilidades. A cada turno,
as personagens sao reembaralhadas e um novo jogador as embaralha e distribui. Cada personagem possui uma vantagem inerente, na forma
de uma acgdo adicional ou desconto ao construir distritos de determinado tipo. Ha também o assassino, que é o primeiro a declarar sua agdo e é
capaz de eliminar outra personagem do jogo, correndo o risco de desperdigar sua agao ao nomear uma personagem que nem sequer foi escolhida

por outro jogador.

Uma partida envolve tatica, risco, deducdo e probabilidade, e é interessante ver os jogadores tentarem tomar medidas para atrasar o progresso
de um jogador quando a Unica coisa que podem fazer é alvejar a personagem que assumem ter sido escolhida por ele (isto é, se o jogador tivera
a chance de escolher a personagem que pretendia a tempo). Nesta situacdo, torna-se dificil coordenar esforcos, e a dedugdo envolvida é bastante

interessante.




LAYOUT E PROPRIEDADES GRAFICAS

Citadels é um jogo com uma interface mais simples e mecanicas menos elaboradas. Operag6es matematicas ndo passam de contagem e

aritmética simples e contam com o apoio de fichas (fig. 1071).

Anélise de carta de personagem de Citadels

3. Ordem de Jogada

Figura 102. A carta do Rei possui uma sinergia com distritos de cor amarela, além de um efeito adicional com o marcador de Coroa.

1. A llustracdo da carta é uma arte de fundo que mostra a personagem ou edificacdo (fig. 102). E cercada por uma borda preta e sobreposta por

dois elementos: uma faixa com o nome da carta e uma caixa de texto de fundo transparente que descreve seu efeito.

1. llustragao

2. Nome

You receive one gold for each noble
(yeflow) district in your city, When
the King Is called, you immediately
receive the Crown marker.

4. Descrigado
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A arte mais simplificada conta mais com o uso de cor, criando ilustragées legiveis com maior saturacdo e gamas variadas. A iteracdo do jogo

em questdo também trabalha com uma identidade gestual de suas personagens: a postura do Ladrao reflete furtividade, a do Rei incorpora

austeridade, o Mercador parece sagaz e suspeito, e o Bispo e Mago refletem autoridade, e assim por diante (fig. 103).

Cartas de personagem de Citadels
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Figura 103. da esquerda a direita, comegando na fila de cima: Assassino, Ladrdo, Mago, Rei, Bispo, Mercador, Arquiteto e Mercenario compdem o elenco do jogo original.




2. 0 nome da carta aparece sobre uma faixa amarela (fig. 102), disposta de forma semelhante as faixas presentes em brasées (um elemento

associado ao historico e amplamente utilizado em midias de época). Nas cartas de personagem, aparece na parte de cima da carta; ja nas cartas
de distrito, aparece alinhado com a borda inferior, deixando a porgdo superior da carta livre para mostrar a verticalidade dos distritos e também

o valor do distrito em moedas (indicado no canto superior esquerdo).

Tipos de cartas de Distrito de Citadels

Figura 104. As cartas de distrito possuem valor, tipo e, em certos casos, efeito.




3. A Ordem de Jogada é determinada pelo algarismo a esquerda do nome da carta (fig.102, p. 75). A personagem com o algarismo “I” sera a

primeira a jogar, “2” sera a proxima, e assim por diante. O algarismo aparece sobre um circulo de cor cinza, amarelo, azul, verde ou vermelho,
indicando a sinergia que a personagem possui com distritos da mesma cor.
Ja nas cartas de distrito, o circulo aparece sem qualquer algarismo, e sua cor indica a natureza do distrito: Militar, Comercial, Religioso, Nobre

ou, no caso de distritos com efeito, Unico (representado pela cor roxo) (fig. 104).

4. A Descricdo da Carta aparece sobre um retangulo branco de baixa transparéncia na porgao inferior da carta (fig. 102, p. 75). Um curto texto

descreve o efeito da personagem ou distrito, e texto adicional de desambiguagao pode ser referenciado no manual.
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2.2. Referéncias Tematicas

Os seguintes elementos possuem tematicas semelhantes ao pretendido no projeto final. Seja por releituras particulares e interessantes do

universo de fantasia classico ou por execu¢des admiraveis de conceitos tradicionais, existe algo de grande valor em cada caso.

Warcraft

Warcraft é conhecido por tomar a mitologia formal com aspecto de arquivo historico e reinterpretar os elementos iconicos em uma nova
linguagem, mais cartunizada e estilizada, e aplicar estes mesmos elementos em uma nova e expansiva mitologia tecida especialmente para o
universo dos jogos da franquia. A série de jogos Warcraft, com foco na campanha singleplayer e em alguns modos de jogo que suportam mais
jogadores; o iconico World of Warcraft, um dos mais antigos e aclamados RPGs online de milhdes de jogadores simultaneos; e Hearthstone, um
dos primeiros jogos da onda que revitalizou jogos de cartas online na década de 2010, sdo todos jogos que fazem uso deste universo mitoldgico,
e seu estilo artistico é bastante iconico.

0 hoje famoso estilo de mdos e capacetes de tamanho exagerado pode ter nascido de uma limitagdo técnica: As miniaturas esculpidas

tradicionalmente nos anos 70 e 80 contavam com este tipo de distor¢do anatomica, como pode ser visto nas figuras 105, 106, 107, 108.




Dwarf General, de Bugeon Choi

Figura 105. O conceito desenvolvido pelo ilustrador Bugeon Choi demonstra maior comensura, tanto nas formas quanto nas cores. Ha uma énfase no funcional; é quase um
retrato histérico.

Muradin Barbabronze, arte oficial da empresa Blizzard

Figura 106. Observa-se na interpretacdo Warcraff de um guerreiro ando o exagero da maioria das caracteristicas notaveis: a estatura e propor¢do, o tamanho das armas, a
barba e os chifres enormes no capacete; a silhueta é inconfundivel.




Figuras 107, 108. A esquerda, Arthas, protagonista da campanha de Warcraft //} a direita, um guerreiro orc usado em material promocional da Blizzard. Ambos possuem
dimensdes dramatizadas, com énfase no peso da armadura e nas cores contrastantes.




Dungeons & Dragons

Em muitos aspectos, Dungeons & Dragons incorpora o universo de fantasia classico do qual tantos jogos, RPGs ou ndo, tiram. Um dos primeiros
de seu género, D&D oferece uma estrutura mecanica basica para o desenvolvimento de diferentes tipos de narrativas e aventuras. Por mais que
cada tipo de RPG conte com suas regras, especificacées e compéndio de termos e elementos, as minucias de cada aventura sdo definidas por
seus jogadores, e € um meio de entretenimento que requer extenso grau de imaginacdo e abstracdo. A nogdo de um jogo que transcende o
simples perder ou vencer foi um importante elemento de inspiragao para Richard Garfield na concepgcao de MTG, no que tange ao aspecto da
elaboracdo de um jogo tatico com elementos de fantasia. A experiéncia de jogo é proporcional a imersdo e a qualidade da coesdo tematica, e

D&D se mostrou, de muitas formas, o expoente quintessencial do exercicio ludico e imaginativo da fantasia como forma de entretenimento.

Dungeons & Dragons: Alta Fantasia

Figura 109. D&D é, visualmente, quase sindnimo ao conceito tradicional de fantasia.




Senhor dos Anéis

Com a obra de sua vida, J. R. R. Tolkien influenciou geracdes de autores e jovens criativos, popularizando elementos mitoldgicos e tecendo o
formato do mundo de fantasia como o conhecemos hoje. Seu memoravel mundo ficticio estabeleceu os parametros de como deve ser
desenvolvido um universo coeso e detalhado, e efetivamente ergueu um pilar de cultura pop sobre o qual até hoje sao edificadas obras de fic¢ao.
A maestria com a qual explorou os temas que elencou tornou a ficcdo medieval fantasiosa um dos temas mais proeminentes na midia.

Talvez um dos resultados mais ecoantes de seu trabalho é a exponencialmente incidente recorréncia da mitologia germanica, ndrdica e inglesa
em obras de ficcdo e midia. Até mesmo universos autorais de ficcdo muitas vezes pegam emprestado elementos mitologicos pela otica de

Tolkien. Assim sendo, é quase inevitavelmente uma influéncia primordial para midia com tematica de fantasia tradicional.

Personagens de O Senhor dos Anéis




A arte de Anna Podedworna

Como mencionado brevemente na sec¢ao anterior, as artes digitais feitas por Anna Podedworna para o jogo de Gwent sao retratos realistas e
majestosos, com énfase em silhuetas e um uso eximio de manchas e matizes de cor. Muitas destas artes recebem versées animadas no jogo;
os efeitos simples de movimento enaltecem tremendamente a arte e atmosfera que cada carta convém.

Com composicdes audazes, enfoque na transmissao de sentimento e narrativa e um dominio notavel de técnicas de pintura, as obras do realismo
imaginativo de Podedworna flutuam ao aliar o soberbo ao impensavel, estabelecendo um patamar de exceléncia, coesdo e autoria de magnitude

impressionante.







Vampire of the Dire Moon, por Anna Podedworna

Figura 112. Vampire of the Dire Moon, ilustracao digital de Anna Podedworna para o jogo de Magic.
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Figura 113‘. Dana Meadbh, ilustragao digital de na Podedworna para o jogo de Gwent.







Figura 115. Red Haze, ilustracao digital de Anna Podedworna para o jogo de Gwent
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2.3. PERFIL DE USUARIO

Com o avango exponencial da midia e entretenimento digitais, vé-se uma ressurgéncia do jogo analogico tem se configurado, evidenciada pela
crescente presenca de bares de jogos e a existéncia de sites e foruns especializados na obtencao e discusséo de jogos de tabuleiro.

Com isso em mente, o publico alvo do projeto sera o jovem entusiasta de jogos e tema de fantasia, com algum interesse em jogos de tabuleiro
de complexidade média que fujam do escopo limitado dos classicos. Assim sendo, o universo do jogo despertaria interesse do jogador, através
de uma tematica imaginativa, mais sobria, menos infantilizada e com complexidade mecanica ludo-narrativamente consoante: consumidores de
midia com tema de ficcdo medieval (leitores, espectadores e jogadores), colecionadores de jogos de cartas trocaveis (TCG), entusiastas de jogos

de cartas virtuais (OCG) e jogadores de jogos de tabuleiro interessados na variabilidade oferecida pelo jogo.







3.1. Requisitos de Projeto

Requisitos Imprescindiveis:

Valor de jogabilidade proporcionado por elementos de estratégia e variabilidade;

Alta legibilidade do material grafico através da baixa densidade textual;

Coeréncia ludo-visual entre ilustracdo e mecanica;

Dificultar natural do delongar do jogo (através da esparsidade de mecanicas capazes de atrasar a condicdo de vitoria);
Inviabilizar a possibilidade de um jogador ser removido deliberadamente do jogo (através de efeitos incapazes de alvejar uma
pessoa especificamente);

N&o envolver operagdes além da aritmética simples;

Requisitos Desejaveis:

Comportar de trés a cinco jogadores simultaneos;

Estabelecimento de uma identidade tematica e visual para cada tipo de recurso;

Aprendizado intuitivo;

Identidade visual propria e cativante;

Incorporacdo de diferentes vertentes artisticas nas ilustracdes, zelando pela coeréncia tematica;

Descrigoes textuais coesas e claras;




Pontos de Foco

e Muitos efeitos de carta visam punir o acimulo excessivo de recursos;
e Os efeitos ndo podem ser direcionados a um jogador especifico; isto é feito para minimizar a chance de formarem-se complés onde um
Unico jogador é focado por todos os demais efeitos;

e Na tentativa de impedir o jogo de delongar-se inconvenientemente, formas de restaurar vida serao esparsas e/ou condicionais.

3.2 Elementos Preliminares

0 jogo foi, de um ponto de vista tematico e mecanico, baseado em um conceito antigo de jogo elaborado por Guilherme lanhes Martins de Araujo,

Engenheiro da Computagdo pela Unicamp e entusiasta de longa data de jogos de estratégia, tanto do meio digital quanto analdgico.

Desenvolvido em 2014, o projeto de jogo envolvia um tema de fantasia, com criaturas de diferentes propriedades mecanicas, feitigos interativos
e personagens com poderes exclusivos, cada qual com suas vantagens e desvantagens. A principio, era um exercicio tedrico de balanceamento,
inspirado em jogos como Hearthstone e MTG. Foram desenvolvidos rascunhos identitarios para cada uma das oito personagens, cada qual seria

representado por uma cor. Além disso, foi esquematizada a tematica dos monstros, mas o projeto ndo teve outro desenvolvimento.




Figura 117. Conceitos das oito personagens originais, desenvolvidas em 2014. Da esquerda para a direita, os magos Amarelo, Vermelha, Cinza, Azul (topo), Negra, Branco,
Verde e Roxa.
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Mecanicamente, a proposta inicial era um jogo de combate para multiplos jogadores, centrado na administracdo de recursos e adaptacdo da

estratégia de acordo com as cartas obtidas. Posteriormente, foi integrado o ponto projetual de dificultar o alvejar de um jogador especifico, de
modo a elaborar uma mecanica de jogo mais interessante, evitando que um Unico jogador pudesse ser focado e gerando complexidade mecanica

adicional através da implementacdo de efeitos de alvo indireto.

0 projeto foi revisado e reformado no ano de 2020. Alguns parametros, como quantidade de jogadores, personagens, tipos de criaturas, feiticos
e quantidade de pontos de vida foram estabelecidos. Em seguida, foram desenvolvidos em paralelo os elementos identitarios e mecanicos:
conforme era ideada uma nova mecanica ou efeito, esta era atribuida a um feitico ou criatura, cujo mote e identidade visual eram determinados
em paralelo. Inicialmente, o projeto tratava de um jogo analdgico, o que compreenderia aspectos como impressao e testes presenciais. Devido

as circunstancias, adaptacdes se fizeram necessarias.

Estabelecidos de modo preliminar os efeitos e alguns elementos visuais, o jogo foi continuamente testado através da plataforma T7abletop
Simulator. Apds cada sessdo, a experiéncia de jogo era discutida e aspectos importantes eram documentados. O refinamento do jogo, ajuste de
valores, mudancga de efeitos e esclarecimento textual foi feito com base neste feedback, e nesta fase, mesmo com um projeto tematico e
mecanico em mente, foi essencial manter um grau de maleabilidade. Muitas ideias boas foram fornecidas pelos usuarios; nem todas eram

vidveis, mas muitas outras foram integradas e resultaram em um produto mais solido.

0 projeto grafico do jogo, desenvolvido do zero, sera o enfoque desta secao.




Centrado no tema de fantasia e na gama de personagens identificadas apenas por suas cores, o projeto visual teve como prioridade o

desenvolvimento da identidade de cada personagem jogavel, ou Mago. Imediatamente, alguns requisitos ja se viam imprescindiveis:

e Facil identificacdo;

e Diferenciacao clara das demais personagens;

e Diferenciagdo com relacdo a ilustracdo das cartas dos demais tipos;
e Uso deliberado de cor;

e Alinhamento definido com determinado elemento;

e Boa leitura no formato de carta padrao (63 x 88mm).

3.3 llustragdes Analdgicas

Na fase inicial de projeto, foi decidido que o suporte das ilustragdes para as cartas de Mago seria analdgico. A decisdo foi tomada na tentativa
de formular um produto mais detalhado, diferenciado das demais ilustracées do projeto pelo proprio carater do suporte. Foi escolhida a tinta a
oleo sobre tela de algodao, prestando homenagem as ricas pinturas de fantasia desenvolvidas para uma série de propriedades intelectuais, de
D&D a MTG. Além disso, a criacdo de ilustracdes com lastro fisico geraria uma interessante peca grafica adicional a ser exibida, e remeteria ao

universo da colecao das artes originais de M7G.

O estilo adotado pega emprestado elementos do realismo imaginativo com fortes toques de estilizagdo. Foi feito uso de referéncias fotograficas
e foi tomado cuidado com rigor anatémico e iluminacdo verossimil, a0 mesmo tempo que foram tomadas escolhas estilisticas, como o uso de
cores saturadas e paletas vibrantes, o exagerar de elementos gestuais e o ressaltar do carater e textura da tela de algod3o. Tipicamente

conhecida por sua capacidade de criar transicées e degradés suaves, a tinta a 6leo possui como caracteristica principal o longo tempo de




secagem, que confere uma dindmica ao processo criativo que difere dos demais tipos de tinta, oferecendo maior flexibilidade. Ao passo que uma

pintura a tinta acrilica requer um nivel maior de planejamento e agilidade, a tinta a oleo oferece um periodo maior de maleabilidade. Assim
sendo, as pinturas em questao foram desenvolvidas ao longo de alguns dias, com intervalos, alteragdes e revisoes: alguns elementos
adicionados sobre camadas ja secas, outros esfumacados por cima de camadas de tinta ainda Umidas. O resultado foi uma variabilidade de

textura que nao poderia ter sido replicada digitalmente.

Na elaboracdo do conceito de cada personagem, foram estabelecidos aspectos como género, porte, fenotipo, aderecos e vestes, expressao e
pose. Por meio de rascunhos a lapis, caracteristicas foram refinadas. O planejamento propriamente dito ocorreu ja na tela, e o teste de
tonalidades se deu de forma empirica: se um tom empregado foi dado como pouco harménico, o mesmo era substituido. Com excecdo do fundo
de algumas ilustracdes, ndo foi usado secante, apenas solvente genérico para afinar os pigmentos. As ilustracdes foram feitas sobre telas de

algodao com medida de 300 x 400mm.

Foram empregadas referéncias fotograficas de pose, iluminagdo, aderecos e vestes. Aliadas a estas, foram estabelecidos moodboards de cor,
tematica e linguagem. Para cada personagem, foi rapidamente definido uma passagem que justificasse o conceito visual estabelecido. A seguir,

alguns detalhes da formulacao de cada um.




Mago Amarelo

0 Mago Amarelo foi o primeiro a ser desenvolvido. Foi estabelecido o conceito de uma divindade de raios, de fendtipo e vestes orientais. Foram
usados como base elementos de armadura de samurais, assim como a aparéncia fisica do ator Toshiro Mifune, conhecido por sua participagdo
em filmes desta tematica. O personagem nao possui bragos, e através dos raios manipula sua arma e partes da armadura.

Sendo o primeiro personagem, foi escolhido um enquadramento que evidenciasse o rosto e centralizasse o “brago”, com proximidade suficiente
para mostrar os detalhes da armadura. O roxo foi escolhido como cor complementar a armadura dourada, e o fundo eleito foi um azul escuro.

Nesta etapa, ainda eram usadas cores muito saturadas, de modo a criar um forte contraste e facilitar a leitura.

Mago Amarelo: desenvolvimento
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Figuras 118, 119, 120, 121. Desenvolvimento da pintura a dleo do personagem “Mago Amarelo”.




Mago Amarelo:finalizagao

Figura 122. Pintura finalizada do personagem “Mago Amarelo’, em dleo sobre tela de 30 x 40cm.
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Maga Vermelha

0 conceito estabelecido para a Maga Vermelha foi inspirado em uma tradicdo do povo Himba, do norte da Namibia: o uso da pasta o#jize, composta
de gordura e argila, para, entre outras fungdes, proteger a pele do calor do clima arido. A pose original retratava a maga em vista lateral imersa
em magma, mas a pose foi refeita com um enquadramento mais fechado e uma pose mais austera, com contato visual com o leitor. O fundo roxo

foi estabelecido como uma cor de alto contraste inspirada pelo trabalho impar do ilustrador Jesper Ejsing.

Maga Vermelha: desenvolvimento

Figuras 123, 124, 125, 126. Desenvolvimento da pintura a 6leo da personagem “Maga Vermelha”. O primeiro partido projetual foi descartado.







Mago Cinza

0 Mago Cinza é o Unico personagem ndo-humandide do grupo. Foi concebido como um rato antropomarfico com um chapéu de bruxo, portando
um fosforo queimado como cajado. A primeira iteragdo, além de ser mais cartunizada, ndo possuia a fluidez gestual desejada. Assim sendo, foi
descartado em um estagio ja tardio. O conceito original, além disso, tinha em sua cauda o resquicio de um Rei dos Ratos, detalhe que foi removido
da iteragao final. A segunda iteragdo contou com mais apoio nas referéncias, com cores de menor saturagdo e menor uso de solventes,

resultando em tracos mais esfumacados. O dimensionamento diferente de sua pintura foi feito de modo a acentuar sua diferenca de porte com
os demais personagens.

Mago Cinza: desenvolvimento

Figuras 128, 129, 130, 131. Desenvolvimento da pintura a dleo do personagem “Mago Cinza”. O partido original foi descartado ja préximo a finalizag3o.
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Figura 132. Pintura finalizada do personagem “Mago Cinza’”, em 6leo sobre tela de 20 x 20cm.




Maga Azul

A Maga Azul viu a menor quantidade de alteracdes de seu conceito original; uma senhora de idade com a mascara gélida de uma jovem, cuja
idade verdadeira se percebia nos bragos e maos. Na revitalizagao de seu conceito, foram incorporados mais elementos surreais, como os bragos

e o esqueleto ao fundo. Foi feita uma troca significativa de cor, retificando um experimento de contraste que nao teve um resultado positivo e
acabou gerando ruido.

Maga Azul: desenvolvimento

Figuras 133, 134, 135, 136. Desenvolvimento da pintura a dleo da personagem “Maga Azul”. A cor vermelha presente na iteragdo final foi substituida por um tom escuro e frio.
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Maga Roxa

A Maga Roxa foi concebida a partir de uma releitura de uma personagem de teatro Kabuki, com elementos incorporados remetendo a possessao

e desfiguracao. Foi feita uma tentativa de incorporar dinamismo e textura, tanto na pele da personagem quanto nas vestes dobradas.

Maga Roxa: desenvolvimento

G G
ILAS ":‘.!’cﬁf'vmg'&%\r ,ﬁ-_,,, E

Figuras 138, 139, 140, 141. Desenvolvimento da pintura a 6leo do personagem “Maga Roxa”. Foi feito um rascunho digital de tons e cromas antes da finalizagdo na tela.







Maga Laranja

A Maga Laranja foi um dos dois personagens que foi incorporada posteriormente; isto é, ndo partiu de um conceito anterior. Foi designado a ela
o elemento de pedra, que ainda ndo havia sido designado, e foi retratada uma mulher jovem com fenétipo tipico do Oriente Médio. A tonalidade
designada para sua personagem ndo se vé evidente em suas vestes, mas sim nos elementos de cenario que a cercam. Foram feitos diversos

rascunhos de poses dindmicas, o que fez com que fosse a personagem de enquadramento mais aberto. Para o cenario ao fundo foram usadas

referéncias de desertos pintados a 6leo pelo francés Mark Maggiori.

Maga Laranja: desenvolvimento

Figuras 143, 144, 145, 146. Desenvolvimento da pintura a 6leo da personagem “Maga Laranja”. Foram feitos diversos rascunhos com base na pose de surfistas.







Mago Verde

0 Mago Verde partiu da ideia de uma criatura humandide que incorporasse diversos elementos da fauna e flora. Na contraluz de uma clareira, o
alto contraste entre o proprio personagem e os elementos vivos iluminados ao redor de sua silhueta foi pensado para valorizar pontos marcantes
de cor pela composicdo. Vé-se, repousando por seu corpo, diversos tipos de animais, de coloragdes e texturas diferentes. A elaboragdo desta
ilustracao foi um desafio de dosar corretamente a saturacao de cores de modo a manter a paleta coerente e restrita; um dos erros mais comuns
da pintura figurativa é o uso de cores excessivamente saturadas. Neste caso, a aplicagdo destruiria a concepgdo de que o personagem esta na

contraluz.

Mago Verde: desenvolvimento
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Mago Branco

0 Mago Branco foi o primeiro personagem a ser concebido em 2014, possuindo, assim, um certo protagonismo no projeto. Por isso, houve um
intuito de veicular, de algum modo discreto, esta caracteristica. A forma encontrada de fazé-lo foi por meio de sua pose: foram feitos diversos
testes de linguagem corporal diversa, e no fim foi determinado que o modo mais distinto seria ocultar sua face e fazé-lo ser o Ginico personagem
retratado de costas. Além de fornecer um tom sombrio de anti-herdi, a pose o distancia do estere6tipo herdico do personagem de vestes brancas
que traz a luz. A fisicalidade robusta do personagem, além do castical ensanguentado, contribuem para a imagem de um personagem misterioso

e implacavel, configurando um contraste entre a iluminagdo de suas vestes e a escuriddo de sua face.

Mago Branco: desenvolvimento




Mago Branco. finalizagao
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Figura 157 - Pintura finalizada do personagem “Mago Branco’, em 6leo sobre tela de 30 x 40cm.




Maga Negra

A Maga Negra foi formulada como uma incorporacdo da simbologia paga, historicamente associada as sombras. Foram desenvolvidos alguns
testes de composicdo, o resultado sendo apoiado por diversas referéncias de poses diferentes. Houve um grande desafio ao retratar uma
personagem apenas com cores escuras, sendo que qualquer aumento de croma deveria ser compensado por uma reducao em luminosidade e

saturacao.

Maga Negra: desenvolvimento

Figuras 158, 159, 160, 161. Desenvolvimento da pintura a 6leo do personagem “Maga Negra”.







Mago Rosa

0 Mago Rosa foi 0 segundo personagem que nao partia de um conceito antigo. Foi um grande desafio tanto definir seu conceito quanto atribuir
a ele um elemento. Foi o personagem com mais partidos diferentes explorados, e por fim foi definido como uma criatura celestial de origem
extraterrestre, um mago do cosmo com quatro bracos, sete dedos em cada mao, sem pés, vestes que parecem fazer parte de sua pele e um
instrumento de propdsito incompreensivel. Foi muito inspirado pelos anjos surreais de Peter Mohrbacher, cuja forma vagamente humana vai de

conflito com os demais elementos visuais cuja propria proposta é que escapam o escopo da compreensdo humana.

Mago Rosa: desenvolvimento

Figuras 163, 164, 165, 166. Desenvolvimento da pintura a 6leo do personagem “Mago Rosa”.







3.4 llustracoes Digitais

Por questdes de tempo, os demais elementos visuais, ao contrario dos magos, foram desenvolvidos em suporte digital. Além de agilizar a
confecgdo e oferecer uma extensa gama de ferramentas, a producdo digital permite maior variabilidade e maior alcance de tons, , niveis de
saturacao e luminosidade. Existe, contudo, uma perda de carater na auséncia de volumetria dos tracos e da textura oferecida pelo suporte fisico.

Este diferencial foi posteriormente dramatizado como forma de diferenciar as ilustragdes dos magos das demais.
llustragdes de Feitigo
As cartas de feitico retratam ilustragdes em formato paisagem, denotando elementos, acées ou situagdes especificas. Quando possivel, é feito

uso de enquadramento fechado, dando enfoque ao efeito retratado, sem conferir destaque as pessoas ou criaturas naquele contexto. Por meio

de cores e aderecos, foi ressaltado o alinhamento sinergistico de cada feitico com seu respectivo mago.




Nevasca

Figura 168. llustracgdo do feitico “Mevasca”. Quando possivel, foi executado o partido que, com maior simplicidade, fosse capaz de ilustrar seu conceito.
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Tempestade
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Figura 169. llustracdo do feitico “Tempestade”. Os tons azul e amarelo foram empregados devido a sinergia que a carta possui com 0s magos correspondentes a estas cores.
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Figura 170. Ilustracdo do feitico “Caos”. O conceito remete a um evento de grande escala, de tom quase ritualistico. Os bragos do agoureiro sdo grafados com a marca do
caos.




Figura 171. llustragdo do feitico “Praga”. As cores esverdeadas e tons escuros foram eleitas de modo a veicular uma visdo obscura e finebre.




Reforcar

Figura 172. llustracao do feitico “Reforgcar”. Novamente, os tons escuros veiculam o conceito de uma energia obscura, um vigor sobrenatural de procedéncia perigosa.




Sifdo D'Alma




Humildade




Pacificar

Figura 175. llustracao do feitico “Pacificar’. Foi estabelecido um contraste entre uma criatura grande e amedrontadora e o ambiente sereno que a cerca.




Huminar

Figura 176. llustracdo do feitico “luminar”. A sinergia deste efeito com o Mago Cinza é denotada pelo fésforo, pequenas maos e esquema de cores semelhante a do
personagem.




Calcificar

Figura 177. llustracao do feitico “Calcificar”. Os tons terrosos foram escolhidos para complementar a sensagao de materialidade presente na textura de pedra.




Forga Bruta

Figura 178. llustracao do feitico “Forga Bruta”. As pedras alaranjadas sinalizam a sinergia do efeito com a Maga Laranja. A imagem foi parcialmente desfocada para sugerir
movimento.




Ritual de Sangue
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Figura 179. llustracao do feitico “Ritual de Sangue’. Os tons escuros, alto contraste e elementos pontiagudos foram escolhidos de modo a sugerir uma atmosfera hostil.




Disparo Lancinante

Figura 180. llustracao do feitico “Disparo Lancinante”. A chama ilumina a palma de modo a conferir um alto contraste, aumentando a legibilidade da imagem.
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Figura 181.

Muralha de Chamas

Ilustragao do feitico “Muralha de Chamas”. A silhueta da Maga de Fogo foi usada para exibir os poderes da maga em uma

Cnd

ilustragao complementar.
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Premonigdo

:

Figura 182. llustracdo do feitico “Premonigdo”. O primeiro feitico elaborado, serviu de exemplo do tipo de enquadramento, tom e complexidade pretendida nas ilustragdes de
feitico.




Figura 183. llustracdo do feitico “Sobrecarga”. Os tracos fortes e pouco refinados foram usados na tentativa de conferir dinamismo e energia a ilustracao.




llustracoes de Criatura

As ilustracdes de criatura, ao contrario das ilustracdes de feitico, possuem enquadramento mais proximo e um nivel maior de detalhamento.
Esta escolha foi tomada na tentativa de conferir identidade e propriedade a cada ilustragdo, ressaltando a aparéncia fisica e carater de cada
criatura. Houve um esforco para diferenciar as criaturas, assim como uma tentativa de veicular caracteristicas como porte, dinamismo, poder e

temperamento. Além disso, as cores remetem ao alinhamento elemental de cada criatura.
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Amadlgama Imbuido

Figura 184. llustracdo da criatura “Amalgama Imbuido”. As diferentes cores remetem aos elementos que compdem a criatura, e a mesma é retratada fugindo do fogo.




Arsenal Possuido

Figura 185. llustracdo da criatura “drsenal Possuido”. Foram escolhidos trés tons principais: o azul metalico, o laranja da poeira e um verde para indicar a presenca de
magia.




Figura 186. llustracdo da criatura “Bruxa’. A linguagem escolhida sugere uma criatura pouco confidvel e potencialmente perigosa, que condiz com o efeito polarizador da
carta.




Camped Reanimada

Figura 187. llustracdo da criatura “Campea Reanimada’. Os focos desta ilustragdo foram textura, contraste e dinamismo.




Cataclisma

Figura 188. llustracdo da criatura “Cataclisma’”. A criatura mais forte do jogo, seu conceito foi dificil de traduzir em algo fisico. Por fim, foi criada uma materializagdo de
forcas elementais.
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Diabinho

Figura 189. llustragdo da criatura “Diabinho”. O conceito criado foi de uma criatura fisicamente fraca mas de ganancia e sagacidade.




Dragao Espectral

Figura 190. llustracdo da criatura “Dragdo Espectral”. Houve dificuldade em transmitir uma sensacdo de escala, portanto o enquadramento caiu sobre as caracteristicas
principais da criatura.




Egide Gélida

Figura 191. llustracdo da criatura “Egide Gélida”. Um pouco mais abstrato, o conceito de uma criatura defensiva retrata um construto de gelo de diversas camadas com a
sugestdo de uma pessoa no centro.




Espirito do Lago

Figura 192. llustracdo da criatura “Espirito do Lago”. A ilustracdo retrata o efeito da carta, que se trata de uma criatura pequena e maleavel, capaz de agregar-se a outras e
aumentar de tamanho.




Golem

Figura 193. llustracdo da criatura “Golem”. A sensacdo de escala foi, neste caso, fornecida ndo somente por um enquadramento parcial, mas por um angulo que sugere
imensidao.




Guerreiro Reanimado

Figura 194. llustracdo da criatura “Guerreiro Reanimado’. A criatura mais basica do jogo foi também a primeira a ser criada, estabelecendo a linguagem pretendida de
cores e formas simplificadas.




Figura 195. llustragao da criatura

Jabuti Tecténico

“Jabuti Tecténico”. O conceito ludico da criatura foi incorporado com uma linguagem mais suave, arredondada e de propor¢des cémicas.




Larva Gigantesca

Figura 196. llustracdo da criatura “Larva Gigantesca”. O foco da ilustracdo foi o estabelecimento de volume e textura. A escala da criatura é insinuada por um Gnico detalhe:
uma ponta de lamina cravada na porgéo inferior da larva.




Mandragora Gigante

Figura 197. llustracdo da criatura “Mandragora Gigante”. Uma carta defensiva de baixo custo, foi retratada com uma linguagem mais humoristica e menos hostil.




Salamandra

Figura 198. llustragdo da criatura “Salamandra’. Outra criatura relativamente basica, foi desenvolvida com linguagem lidica, baseada em um axolote.




Vento Uivante

Figura 199. llustracao da criatura “Vento Uivante”. Os pontos focais da ilustragdo foram a transmissao das ideias de movimento e textura.




3.5 Tratamento Visual e Acabamento

Com dois componentes visuais desenvolvidos em suportes diferentes, naturalmente, houve um desencontro de linguagem que requereu ajustes.
Foram estabelecidas duas alternativas possiveis: uniformizar a linguagem através de ajustes feitos aos quadros ou as ilustracdes digitais, ou
ressaltar a diferenca de suporte através de ajustes visuais. A primeira opc¢do foi rapidamente descartada: é extremamente dificil emular a
saturacao, uniformidade e limpeza de artes digitais no meio analdgico, e ndo menos dificil seria conferir uma fisicalidade artificial convincente

a uma obra digital. Assim sendo, foi tomada a decisdo de editar digitalmente cada ilustragdo de mago de modo a evidenciar o suporte fisico.

0 processo se deu por meio de diversas iteragoes, tentativa e erro, efeitos de sobreposigao, ajuste de cores, contraste, saturagao, luminosidade
e gama. Foi conferido um aspecto envelhecido a muitas das obras, simulando craquelamento, granularidade, textura, amarelamento de tons
claros, azulamento de tons escuros e emulada a volumetria de diversos suportes diferentes. Assim, por meio da colaboracao entre a linguagem
e textura ja evidentes nos quadros com elementos incrementados digitalmente, foi ressaltada a fisicalidade das obras, que pareciam estarem

situadas em um tempo e espaco.
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Figuras 200 e 201. Preliminarmente, foi ressaltada a croma amarela do quadro. Uma camada de craquelado e artefatos foi sobreposta. Além disso, foi reduzida a saturagao
e brilho.




Adaptacdo da Maga Vermelha

ressaltar o contraste.




Adaptacdo do Mago Cinza

Figuras 204 e 205. Inicialmente, foi feito um trabalho de aumento de contraste e saturagdo, pois o quadro, apesar de sua proposta deliberadamente acinzentada, possuia
pouco discernimento de elementos. Foi aplicada uma camada que exagerasse a textura de tecido. Além disso, os elementos secundarios do quadro foram escurecidos.




Figuras 206 e 207. Foi evidenciada sua tonalidade azul. Devido a espessura da tinta usada em camadas finas, a textura ficou particularmente evidente no plano de fundo.
Foi aplicado um craquelamento da tinta, além de uma camada de poeira e artefatos. O carater amarelo dos tons claros foi evidenciado, de modo a sugerir envelhecimento.




Adaptacao da Maga Roxa

Figuras 208 e 209. Para alguns jogadores-teste, a arte original parecia mais rosada do que roxa. Isto foi corrigido digitalmente. Foi aplicada a textura de tecido, os tons
claros foram amarelados e os tons escuros foram azulados de modo consistente com o envelhecimento.




Adaptacdo da Maga Laranja
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Figuras 210 e 211. A saturacgao foi levemente aumentada para acentuar o tom alaranjado. A imagem foi escurecida, amarelada e foi aplicada a textura craquelada em sua
forma mais evidente.




Adaptagao do Mago Verde

Figuras 212 e 213. O efeito de contraluz pretendido ndo foi obtido na qualidade desejada. Com isso, foi necessario um extenso tratamento de cores e contraste, por tentativa
e erro, até alcancgar-se o ponto pretendido. Uma série de falhas na pintura original foram corrigidas, além de ser evidenciada a volumetria e escurecidos adequadamente
os tons. Foi também aplicada uma camada de artefatos.




Figuras 214 e 215. 0 quadro, originalmente, careceu de um nivel mais substancial de saturagdo. Um leve aumento da saturagdo e luminosidade foi o bastante para
evidenciar os tons de azul, verde e roxo utilizados na composi¢do do cinza, além de evidenciar a textura. Um aumento de contraste ressaltou o branco da armadura e uma
camada superficial de textura afetou de maneira diferente o fundo e o personagem, criando um efeito visualmente interessante.




tacdo da Maga Negra

Figuras 216 e 217. O baixissimo contraste do quadro original fez com que a edigdo digital da Maga Negra fosse a mais demorada, pois foi 0 quadro com maior niumero de
tratamentos diferentes para diferentes elementos. A tematica do quadro parece condizer com a textura de um velho afresco. Assim sendo, foi adicionado craquelamento, e
o quadro foi escurecido e teve sua saturagdo diminuida, de modo a sugerir envelhecimento.
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Figuras 218 e 219. O rosa sutil empregado na pintura nao transmitiu suficientemente a cor do personagem. Assim sendo, houve um aumento da saturacao. . O contraste foi
aumentado, foi aplicada uma deterioragao do pigmento e o branco ao fundo do personagem foi texturizado como parede crua.




3.6 Desenvolvimento de Leiaute

A tipografia eleita para todo o projeto grafico consiste em duas fontes: Optimus Princeps e Bahnschrift Condensed.

A fonte Bahnschrift

Numeros /| Numbers

0 1 2 3 4 5 6 7 8 9

0(1/2|3/4/5/6|7 8|9

Alfabeto Minasculo/Lowercase
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; nNoPgrstiuvix zwy ?

2 Alfabeto Maiusculo/Upercase
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NIOPQRSIT UV X ZIWY

https-/fwww maisfontes.com/bahnschrift

Figura 220. Bahnschrift é uma fonte ndo-serifada, elegante, e de boa legibilidade. Foi utilizada na forma condensada e com espagamento levemente ampliado nas
descrigOes de carta e em qualquer texto corrido nos tabuleiros de consulta, manual e embalagem.
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www.maisfontes.comf/optimusprincepssemibold

Figura 221. Optimus Princeps foi a fonte escolhida para os titulos de carta. E uma fonte serifada que remete a tipografia utilizada em antigos manuscritos. Foi aplicada com
ajustes manuais no espacamento das letras, a depender dos caracteres exatos. Foi criado um efeito de tridimensional em suas aplicagdes como titulo de carta, onde o
texto foi duplicado e uma das aplicacdes foi levemente deslocada e escurecida.
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Foram desenvolvidos quatro tipos diferentes de carta:

Cartas de Mago

Primeiramente, as cartas de Mago, ou cartas de Personagem, partiram da proposta de que seu texto descritivo estaria delegado a outro volume,
deixando a carta livre para exibir a ilustragdo. Com isso em mente, foi elaborado um arabesco ornamental que amarrasse o titulo da da carta

com a linguagem proposta pelas ilustragdes. O texto destas cartas é de cor clara em fundo escuro, e aparece abaixo de uma pedra preciosa da

mesma cor do personagem.
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Cartas de Mago




Cartas de Criatura

As cartas de criatura foram elaboradas a partir da necessidade de veicular trés blocos centrais de informagao: o nome da criatura, junto com

seu custo em recursos; a ilustragao da criatura, desenvolvida em formato paisagem; e o efeito da criatura, somado a seus atributos:

e Foram colocados elementos dourados sobrepostos ao fundo escuro, de modo a criar destaque e gerar interesse visual em torno de
elementos cruciais, como o nome da criatura e seu custo em recursos;

e 0 fundo foi levemente texturizado, de modo a simular a variacao de cores presente em pedra polida;

e Foram usadas curvaturas suaves de modo a conduzir o olho ao centro da carta, onde se situam as informacgodes principais;

e Os atributos da criatura foram destacados através do plano de fundo dourado e da posicdo centralizada;

e Criaturas sem efeitos adicionais por escrito tiveram a caixa de texto escurecida, de modo a uniformizar a transigao da caixa com o fundo
da carta.

e Foicriado um grid para comportar o texto descritivo, mantendo-o centralizado na caixa de texto;

e A coloracao do fundo foi alterada de acordo com o alinhamento elemental de cada criatura. Adicionalmente, foram criados efeitos

diferentes para cartas de volume Unico, como Bruxa, Cataclisma, Dragdo Espectral e Golem.




Cartas de Criatura

Figuras 232, 233, 234 e 235. Cartas de Criatura.




Cartas de Criatura

Figuras 236, 237, 238 e 239. Cartas de Criatura.




Cartas de Criatura

Figuras 240, 241, 242 e 243. Cartas de Criatura.




Cartas de Criatura.

Figuras 244, 245, 246 e 247. Cartas de Criatura.




Cartas de Feitico

As cartas de feitico seguem o leiaute das cartas de criatura, com duas diferengas cruciais: a uniformidade na coloragdo do fundo e a auséncia

do painel contendo os atributos.

Cartas de Feitico

Figuras 248, 249, 250 e 251. Cartas de Feitico.




Cartas de Feitico

Figuras 252, 253, 254 e 255. Cartas de Feitico.




Cartas de Feitico

Figuras 256, 257, 258 e 259. Cartas de Feitico.




Cartas de Feitico

Figuras 260, 261, 262 e 263. Cartas de Feitico.




Cartas de Energia

Por ultimo, as cartas de energia foram executadas de maneira simples, dando destaque ao icone de cada elemento e estabelecendo o fundo
como um tom menos saturado da croma em questdo. A carta Energia Volatil, que funcionalmente serve como um coringa para os fins de energias,

teve este fundo simples substituido por um fundo metalizado de um degradé arco-iris.

Energias Elementais

Figuras 264, 265, 266, 267 e 268. A cartas de Energia Voldtil, Energia de Fogo, Energia de Gelo, Energia de Raio e Energia de Pedra.
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lcones

Foram desenvolvidos icones simples para representar os pontos de vida, cristais, o simbolo de energia genérica e os quatro tipos elementais:
fogo, agua, raio e pedra. Com base em um grid, os quatro simbolos elementais foram projetados com alguns fatores em mente: legibilidade,
padronizacdo de espessura de traco, simetria e distincdo interna. Cada icone recebeu uma cor, utilizada para ressaltar a diferenca entre os

tipos.

No caso dos cristais e pontos de vida, foram gerados icones intuitivos com nivel suficiente de diferenciagdo interna e alto nivel de distingdo
cromatica.

Frente e verso das fichas

Figura 269. Frente e verso das fichas de vida/cristais.
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Icones de energia
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Figuras 270 e 271 - icones de cada um dos elementos.

Versos de Carta

Como o jogo envolve quatro tipos distintos de cartas, cada um recebeu seu proprio verso. As cartas de Criatura, Energia, Feitico e Mago séo
representadas por versos de cores diferentes, retratando um cranio de criatura, os cinco simbolos elementais, um cajado com particulas e, por

ualtimo, um humandide portando uma coroa. Foram desenvolvidos priorizando a legibilidade intuitiva e diferenciagdo interna.




Versos de carta
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Figuras 272, 273, 274 e 275. Versos de carta, em ordem: Carta de Criatura, Carta de Energia, Carta de Feitico e Carta de Mago.




Logotipo

0 ponto de partida linguistico do logotipo implicava uma tipografia adornada e elaborada que remetesse a fantasia. Diversos testes foram

produzidos, principalmente com base em letras capitulares produzidas com canetas de ponta paralela, devido principalmente a iconografia
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Figuras 276 e 277 - Conceito inicial de logotipo e desenvolvimento.

medieval a qual este estilo remete.

Apds o encaminhamento do partido, foi ajustado o distanciamento dos caracteres para facilitar a leitura. Além disso, foram feitos ajustes para
criar um simbolo de coracdo no espaco negativo das letras, visto que este simbolo representa os pontos de vida, um dos principais elementos

do jogo.




Definida a silhueta, foi conferida volumetria as letras. Através da pintura digital, foi simulado um efeito e metal precioso, o qual foi incrementado
com ranhuras e incrustado com a joia de cada mago. As joias nas letras seguem a ordem da sequéncia de combate, da esquerda a direita e de

cima para baixo. Para criar unidade entre as letras, e na tentativa de remeter a uma reliquia preciosa, como uma tabula da qual sobressaem
glifos de metais preciosos.

Logotipo final
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Um elemento complementar foi criado para acompanhar o logotipo: um disco adornado pelas mesmas gemas de cada mago, ligados por ranhuras

e com marcas de desgaste, insinuando ser uma antiga e usada reliquia. A pega foi utilizada ao fundo do logotipo em algumas aplicagdes na
embalagem e elementos graficos.

Aplicacgao final




Embalagem

A embalagem foi desenvolvida com base no dimensionamento da carta padrdo, 63 x 88mm. Através desta medida, calculou-se que uma
embalagem compacta teria cerca de 102 x 102 x 102mm. Um berco plastico seria capaz de conter as cartas em quatro vaos separados, de acordo
com o tipo da carta. Um vao adicional seria responsavel por comportar as fichas de vida. O tabuleiro com a ordem de combate, o tabuleiro com

os poderes dos magos e o manual de consulta repousariam dobrados sobre a estrutura de plastico.

Para a embalagem externa, foi adotada uma proposta que valorizasse o logotipo do jogo. Nas laterais da caixa estao dispostos os retratos dos
personagens, bem como os simbolos desenvolvidos para cada elemento. O painel posterior da caixa contém um breve descritivo sobre o género

e tema do jogo, além de exibir algumas das ilustragdes presentes.

Na composicao dos tabuleiros de consulta, o espaco adicional possibilitou a presenca de margens adornadas com arabescos. A estética adotada

remete a linguagem de artefatos historicos, ricos em adornos, frequentemente retratados em universos de fantasia.




Figura 280. Mockup da embalagem externa (fechada).




Figura 281. Vista explodida da embalagem, mostrando as cartas e fichas no bergo, bem como o manual e tabuleiros dobrados.




Vista superior da embalagem

Figura 282. Painel anterior da embalagem.




Ly

gi Duels & um jogo de trés a cinco

ogadores onde o objetivo  acumular
tais e proteger seus pontos de vid:

ca uso de feiticos, monstros e
diferentes poderes para
nentes e proteger a si p

sonagem muda a c
0 0 personagem gue
‘ense, utilize bem

€ VEnga Seus 0Pl ‘I‘
909

s (& Q 9l7g1234ll578

Figura 283. Painel posterior da embalagem.
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Manual
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0 manual foi criado no mesmo dimensionamento dos tabuleiros de consulta, e seu armazenamento se da pelo mesmo método de dobragem. Ao

todo, o manual possui cerca de 180 x 180 mm, e ocupa cerca de 90 x 90 mm dobrado na caixa.

Com linguagem enxuta e apoio visual, o foi feito para ser exposto junto com as fichas de consulta, permitindo a resolugdo de duvidas ao longo

do jogo de forma mais pratica e agil. As etapas de jogo sdo separadas em diferentes sessbes, permitindo a consulta rapida a um unico
componente da rodada.




Manual de

instrugdes

Como Jogar

Magi Duels é um jogo de estratégia para trés a cinco
jogadores, onde o desafio ¢ saber administrar seus recursos
e adaptar sua estratégia. Com uma sequéncia fixa de
combate, cada jogador escolhe em segredo um mago entre
duas opgdes e sé descobre mais tarde quem ird o atacar e
quem serd seu alvo naguela rodada. Vence o jogador que
melhor equilibrar sua ofensiva com sua defesa, acumulando
cristais enquanto protege seus pontos de vida.

Materiais

- 40 Cartas de Criatura; . - 01 Ficha de Sequéncia de Combate;

- 40 Cartas de Feitigo; - D1Ficha de Poderes dos Magos;

- 40 Cartas de Energia; - 01 Manual. o=ci
- 10 Cartas de Mago;

- 100 Fichas de Vida/Cristais; ®@®

Fundamentos de Jogo

Cada rodada conta com uma fase de preparo, onde sao determinados os personagens e sao tomadas
agdes. Em seguida, ocorre a fase de combate, onde é determinado o alvo de cada jogador e calculado
o dano causado. Encerrada a fase de combate, os magos sao reembaralhados; energias, feitigos e
criaturas utilizadas sao descartadas, e o jogador a direita do dltimo jogador a iniciar a preparago a
comeca desta vez.

Objetivo

0 objetivo do jogo é conseguir o maior niimero possivel de cristais de vitdria. Vocé recebe um cristal
por cada ponto de dano que causar a outro jogador.

T-deo-¢
-® +@®

0 jogo termina imediatamente apds a rodada em que um jogador obtiver 15 cristais ou apds a rodada
em que o primeiro jogador tiver sua vida reduzida a zero.

em cristais. Vence o

Ao fim do jogo, cada jogador converte seus
jogador com a maior quantidade de cristais.

pontos de vida

Preparagao

Primeiro, cada jogador recebe duas cartas de mago. Secretamente, uma é escolhida, e a outra é
devolvida & pilha de descarte.

A primeira aao que cada jogador executa em seu turno é revelar seu mago.
Em seguida, o jogador pode tomar estas agdes opcionais na ordem que preferir:

- Invocar uma inica criatura;

- Conjurar quantos feiticos quiser;

- Utilizar o poder de seu mago, caso este seja ativavel;
- Realizar duas compras gratuitas de carta.

Ao realizar uma de suas compras gratuitas, o jogador pode escolher entre as seguintes opgdes:
comprar um feitigo, comprar uma criatura, ou comprar duas energias. Caso tenha escolhido as
energias na primeira compra gratuita de seu turno, o jogador nao podera escolhé-las de novo até
seu proximo turno.

Para usar uma carta, o jogador precisa ser capaz de cumprir seu custo energético. 0 custo é
denotado na porgéo superior da carta, através dos simbolos 4 &5~ 88, sendo que o simbolo €
denota um custo genérico que pode ser cumprido por qualquer energia. A energia é consumida ao
custear um feitico ou criatura.

Encerrado seu turno, é a vez do jogador a sua esquerda.
Assim que todos os jogadores tiverem feito seu turno, inicia-se a rodada de combate.

Pré-jogo

Cada jogador recebe uma carta de criatura, uma carta de feitico, duas cartas de energia e vinte
fichas de vida.

Combate

0 combate segue uma sequéncia especifica. Comegando pelo Mago Branco, o primeiro mago tentara
atacar o proximo mago da sequéncia. Na auséncia deste, tentara atacar o mago seguinte,
subsequentemente, até encontrar um alvo. Apds ser atacado, é a vez do mago seguinte atacar.
0 dltimo mago da sequéncia ataca o primeiro.

—
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Séo utilizados os valores de ataque e defesa da criatura invocada de cada mago. Quem nao tiver uma
criatura em campo tem valores de ataque e defesa iguais a zero.

0 dano causado pelo éor lo de seu ataque
defesa do alvo for maior que este valor de ataque, nada acontece.

%~ @°
Para cada ponto de dano recebido, o jogador perde um ponto de vida, que se torna um cristal do

jogador atacante.
®—@®

Resolvido o ataque de todos os jogadores, esta encerrado o combate.
As cartas utilizadas sao colocadas em suas pilhas apropriadas de descarte, e 0s magos sao
reembaralhados.

ido da defesa de seu alvo. Se a







Sobre o desenvolvimento

0 desenvolvimento de um jogo, da mecanica a tematica a identidade visual, foi um empreendimento de larga escala. A escolha de produzir arte
analdgica como uma ode as ilustracdes tradicionais de fantasia foi audaciosa e severamente aumentou a carga de trabalho. Naturalmente, o

projeto partiu de uma postura mais preciosista antes de ganhar tracao e atingir um equilibrio entre detalhismo e produtividade.

Finalizados os quadros, ja havia uma linguagem clara estabelecida, e houve o desafio de criar ilustragcdes coerentes através de ferramentas
completamente diferentes. O elaborar das demais ilustragées foi, contudo, muito mais fluido: isto ndo se deve apenas as ferramentas digitais,
mas ao fluxo de produgédo atingido e ao crescente repertorio visual formulado anteriormente, usado como diregdo e referéncia. A possibilidade
de uniformizar a linguagem das ilustragdes analdgicas as digitais foi rapidamente descartada, e ja foi iniciado o trabalho de evidenciar a

fisicalidade dos quadros.

No aspecto da jogabilidade, os testes e balanceamento ja foram suficientemente trabalhosos e demorados. Sozinho, a formulagdo da mecanica
teria sido impossivel no tempo fornecido; para a concretizagdo do projeto, foi crucial o conhecimento mecanico de Guilherme lanhes Martins de
Araujo, responsavel pelo conceito central de jogo e por idealizar a enorme maioria dos efeitos de cartas. Os testes, por sua vez, felizmente
puderam ser feitos remotamente devido a plataformas como 7abletop Simulator. O balanceamento foi fortemente pautado em observacgoes,

iteragoes e tentativa e erro, gerando extensas listas de pontos a se considerar ao final de cada partida.

Sobretudo, uma analise mais cuidadosa do tempo que demanda cada etapa e o desenvolvimento paralelo de tarefas teria sido crucial para um
planejamento mais organizado, e provavelmente culminado em um projeto mais robusto. Ainda assim, o resultado foi muito satisfatorio, e ja na

etapa de testes o desenvolvimento se mostrou muito gratificante.




Sobre o projeto como um todo

No primeiro volume, produzido no primeiro semestre de 2020, foram estabelecidos os seguintes objetivos:

Requisitos Imprescindiveis:

Valor de jogabilidade proporcionado por elementos de estratégia e variabilidade;

Alta legibilidade do material grafico através da baixa densidade textual;

Coeréncia ludo-visual entre ilustracdo e mecanica;

Dificultar natural do delongar do jogo (através da esparsidade de mecanicas capazes de atrasar a condigdo de vitoria);
Inviabilizar a possibilidade de um jogador ser removido deliberadamente do jogo (através de efeitos incapazes de alvejar uma
pessoa especificamente);

N&o envolver operagdes além da aritmética simples;

Requisitos Desejaveis:

Comportar de trés a cinco jogadores simultaneos;

Estabelecimento de uma identidade tematica e visual para cada tipo de recurso;

Aprendizado intuitivo;

Identidade visual propria e cativante;

Incorporacdo de diferentes vertentes artisticas nas ilustracdes, zelando pela coeréncia tematica;

Descrigoes textuais coesas e claras;




Os requisitos foram, em sua maioria, cumpridos. As questoes de complexidade, coeréncia e texto redigido de forma intuitiva foram atendidas.

Houve um cuidado para fazer concordar ilustracdo e efeito mecanico em cada carta. A condicdo de vitoria ndo pode ser atrasada e tampouco é
viavel o alvejar ou eliminar precoce de um jogador. O jogo requer apenas aritmética basica, e péde ser explicado de forma concisa e clara em

uma unica ficha.

Dois pontos notavelmente ndo puderam ser atendidos: ndo foi encontrada forma de atrelar cada elemento a uma identidade mecanica, como em
MTG. Isto se deve a relativa simplicidade de mecéanicas e ao fato de que muitas criaturas possuem custos mistos devido exclusivamente a
questdes de balanceamento; além disso, ndo foi feita uma exploracdo substancial de diferentes vertentes artisticas, como proposto nos

requisitos desejaveis.

Do ponto de vista de atender os objetivos, o projeto foi um sucesso. Os principais pontos de jogabilidade propostos foram todos cumpridos.
Quanto ao proposto para a entrega, que nao foi comunicado no primeiro volume com o nivel ideal de detalhe, houve satisfacdo com a elaboracao
de um produto completo, com a identidade visual de cada elemento considerada. Contudo, elementos importantes como material promocional,

uma faca de corte e mockups fisicos se viram faltantes.

Quanto ao material promocional, a proposta de elaborar quadros como material visual complementar, apesar de instigante, nao atendeu a esta
fungdo: pelo menos uma amostra de material promocional teria sido necessaria. Ja a elaboragdo de um mockup fisico se viu inviavel nas atuais

circunstancias da pandemia; assim sendo, o esforgo da elaboracdo de uma faca de corte foi remanejado para outras tarefas.




Concluindo

0 desenvolvimento de um projeto grafico tdo detalhado foi um exercicio de habilidade artistica, experiéncia de usuario e comunicacgdo visual.
Muitas das habilidades foram levadas ao limite, e é um grande prazer ter um produto completo em maos feito do zero. O resultado foi bastante
satisfatorio, ainda considerando as dificuldades e os elementos faltantes. Dadas as circunstancias, acredita-se que o jogo foi um produto digno

do tempo e esforgo dispendido.
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