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RESUMO

Este projeto consiste na criagdo de um jogo de tabuleiro que gamifique lendas e histérias
do folclore brasileiro, utilizando de programas de ilustra¢ao e design bitmap e vetorial para a
producdo de contetido impresso e jogavel. Em O Caminho das Lendas, até¢ 6 jogadores se
colocam em posicdo de um personagem do folclore, em busca de concluir seu caminho e
escapar da prisao onirica da Cuca, interpretada por um sétimo jogador, que manipulara o jogo
para impedir o sucesso dos outros, enquanto algumas lendas tentardo ajudar ou atrapalhar os
jogadores de diversas formas. O projeto foi realizado em um periodo referente a 7 meses, dos
quais apenas nos ultimos 3 meses ele pode receber completa atengao em desenvolvimento. Seu
inicio consta da primeira pesquisa sobre folclore e jogos de tabuleiro para a futura concepgao
de uma ideia, e finaliza na impressao do prototipo de apresentagdo, que foi concebido e

apresentado com é&xito.

Palavras-chave: jogo de tabuleiro; design grafico; folclore brasileiro; design de jogos;

gamificacdo; projeto visual



ABSTRACT

This project consists of the creation of a board game that make a gamification of the
legends and stories of the Brazilian folklore, using illustration and design, bitmap and vectorial
programs to produce printed and playable content. In The Legends’s Way, up to 6 players play
as a character of the folklore, and try to finish it’s on way to escape the Cuca’s onyric prison,
who is interpreted by a seventh player, who will manipulate the game to prevent the players
from winning, while some legends will try to help or attack de player in a variety of ways. The
project was done in 7 months, but only in the last three months could it receive more attention
in its development. It starts with the first research about folklore and board games for a future
idea concept, and ends with printing a presentation prototype, which was made and presented

with success.

Keywords: board game; graphic design; Brazilian folklore; game design;

gamification; visual project.
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“Ndo ¢ so uma historia, Merida.
Lendas sdo licoes.
Elas carregam a verdade.”

(Elinor, Valente, 2012)
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CONSIDERACOES FINAIS



1. INTRODUCAO

O distanciamento causado na pandemia da COVID-19 influenciou o foco nos meios
digitais, e, como o contato fisico era extremamente restrito, as pessoas que queriam um tempo
de diversdo comecaram a buscar por jogos digitais, onde poderiam jogar com outras pessoas
sem colocar a saude em risco. Mesmo com a reducao dos casos e de restrigdes, as pessoas
mantiveram esses costumes, o que tornou a compra de jogos ainda mais requisitada,
fortalecendo a demanda desse mercado. Sejam mais simples como Catan (1995), ou
ligeiramente complexos como Gloomhaven (2017), existem jogos para uma alta variedade de
gostos e publico-alvo.

Em contraponto, o folclore brasileiro segue uma ardua luta para conseguir manter suas
historias, lendas e mitos conhecidos entre as pessoas. Mesmo com o acesso extremamente
antecipado das criangas a internet, pouco se mostra em séries e desenhos sobre personagens
folcloricos em comparacdo com antigamente, com a Turma da Monica e o Castelo Ra-Tim-
Bum. Junto a isso, os pais, avés e familiares estdo cada vez menos contando historias as
criangas, e apenas as lendas mais famosas conseguem prevalecer, enquanto as menos
conhecidas sdo cada vez mais restritas aos seus locais de origem.

Assim, esse projeto surge a partir do amor do autor por jogos de cartas, tabuleiro, fisicos
e digitais, e pelo folclore brasileiro, em busca de criar um jogo de tabuleiro estratégico com
elementos de sorte, voltado para o publico jovem e adulto. E que, por meio dos jogos, agora
poderdo conhecer as historias do folclore, podendo ir atras de compreendé-las e conté-las para
amigos e familiares. Ademais, o jogo deverd comportar de 3 a 7 jogadores, sendo um deles o

mestre da mesa, com a duracao do jogo de 40 a 100 minutos.

1.1. OBJETIVO GERAL

Elaborar e criar de um jogo de tabuleiro estratégico com elementos de sorte, por meio
da gamificacao de personagens e lendas do folclore brasileiro, com estética de papel e desenho.

1.2. OBJETIVOS ESPECIFICOS

e Apresentar o maior numero de lendas e historias do folclore brasileiro de forma ndo muito
aprofundada e instigar a procura dessas por parte dos jogadores.

e  Construir um tabuleiro modular e interativo que muda durante a partida.

e Possuir cartas que auxiliem ou prejudiquem os jogadores.

e Ter posicionamento de criaturas no mapa, de forma a serem obstaculos presentes no

tabuleiro.
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e Realizar o movimento por dados, que podem ser alterados por certos efeitos.
e Flaborar condigdes especiais causadas por cartas, que prejudiquem ou ajudem os jogadores.

e Fazer um design de personagem com liberdade poética sobre descrigdes das lendas

escutadas.
e Ser capaz de aguentar até 7 ou 8 jogadores simultaneos.

e Ter a duragdo de 40 até 100 minutos.

2. HISTORIA E ORIGEM DOS JOGOS DE TABULEIRO

2.1. Historia dos jogos de tabuleiro

Os jogos de tabuleiro se encontram em meio a humanidade ha milénios, como mostra
Diana Hu (2024, p.11) em sua linha do tempo (imagem 1), adaptada de Boardgamesland,
Ultraboardgames, VejaSP e Folha de Sao Paulo.

Imagem 1 - Linha do tempo da histdria dos jogos de tabuleiro



Senet - 0 Jogo dos Deuses
(3100a.C.)

O jogo de tabuleiro mais antigo conhecido
atualmente e suas regras ainda sao
desconhecidas, mas sabe-se que possui um

elemento espiritual.

Ludus Latrunculorum
(1300a.C.)

Ludus Latrunculorum foi wm jogo de
estratégia do Império Romano e era similar
as talicas militares da época e é o primeiro
surgimento conhecido de estratégia mifitar

no mundo dos jogos.

Jogo Real de Ur
(2600-2400 a.C.)

As regras do jogo estdp esculpidas numa
antiga tabuleta de pedra e ainda é jogado. £
um jogo de estratégia para dois jogadores e
tem significincia espiritual. E o predecessor
do Gamao,

A Historia do Xadrez
(400-600d.C.)

-400 d.C.:ojogo de estratégia chamado Taff @
um dos jogos de tabuleiro medievais mais
influentes no xadrez;

- Seculo VT d.C.; Tafl foi transformado no jogo

de estratégia indiano chamado Chaturanga;
et - 600 d.C: Chaturanga & levado & Pérsia e
Dominé (1100d.C.) recebe  uma reformulagio  européia,

0O Dominé nae possiiumaorigem precisa,
mas muitos acreditam que o jogo foi
inventado na China em torno de 1100 d.C.

passando a se chamar Xadrez Suas regras
foram ajustadas diversas vezes até 1475,

| Shogi (1700)

0 Shogi surgiv no século XVIII e é
I Mahjang (1880) considerada uma versio japonesa do xadrez,

Registrado pela primeira vez no final do
seculo XIX, torna-se mais popular que o
xadrez no inicio do século XX O objetivo &
combinar as pegas com a mesma magem

para remové-la do jopo.

Seu nome significa “xadrez amplo” e foi
criado pelo confucionista Ogyuu Sorai.

The Landlord’s Game (1903)

Onginou-se em 1903 com Lizzie Magie e

passou a ser chamado de Monopoly apos a
venda da patente para a Parker Brothers em
1935,

Originalmente langado em 1357 por Albert
Lamorisse e chamado de La Conguéte Du
Monde (4 Conguista do Mundo), tomou-se
conhecido como RISK em 1959 apos a Parker
Brothers adquirir os direitos do jogo e é uma
das séries de tabuleiro mais duradouras e os

jopos de guerra mais vendidos do mundo.

Linha do Tempo
Evolucao dos

Jogos de Tabuleiros

+ 2

War & uma adaptagdo do jogo RISK e é
considerade um classico dos jogos de
tabuleiro  brasileiros, sendo  desenvolvido
| pela Grow em 1972, Embora semelhante ao

RISK, sua principal diferenca é o tema e a
| ambientacgio, além de trazer mecinicas

novas. Desde seu langamento, tornou-se
| extremamente popular no Brasil e em outros
| paises de lingua portuguesa. Assim como

RISK, houve diversas edi¢bes com temas e
| variagtes de regras.

Fonte: (HU, 2024)

2.2. Historia dos dungeon crawlers

Os Dungeon Crawlers, Rastejadores de Masmorras em tradugao livre, sdo jogos que tem

11

como caracteristica jogadores avancarem por uma masmorra, podendo ou nao ser um tabuleiro,

de forma a derrotar monstros e conseguir equipamentos. Eles eram atrelados a jogos de rpg

medievais, mas, depois dos danos 2000, comecaram a receber novas tematicas € mecanicas,

como mostra a linha do tempo (imagem 2) feita a partir de informagdes do banco de dados do

Ludopedia.

Imagem 2 - Linha do tempo da histéria dos jogos de tabuleiro dungeon crawler
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o |
Linha do tempo dos jogos
Dungeon Crawler.
?' Adaptado com informagoes S Dungeons & Dragons
do barfco de dados do 1st edition (1974)
ludopedia. N -
Utilizando de fichas de personagem,
| Dungeon' um tabuleiro e um mestre de mesa, o
RPG Dungeons and Dragons
(1975) iniciou o tema que seria abordado
Inaugurando o género Dungeon futuramente para os Dungeon
Craw, ¢ uma transformagdo do Crawlers
Dungeons and Dragons em um jogo
de tabuleiro, focando mais nas
masmorras e jogabilidade do que na Le Hero Quest
atuagio. ..
Zombicide (1989)
Chegando ao Brasil em 1994,
(2012) .
HeroQuest possui um  mestre
Chegando apos os anos 2000, maligno que organiza as masmorras,
Zombicide ¢ colocado como mas que abdica de ganhar pela
dungeon crawler, mesmo que nio vitoria dos jogadores. Ainda segue
utilize masmorras em si, e sim uma a premissa de derrotar monstros,
ambientagao de uma cidade cujos concluir missdes, e conseguir
jogadores sdo sobreviventes em um recompensas.
apocalipse de mortos vivos. O que
abriu portas para reinventar essa L® Clank!: Uma Aventura de
e Construgio de Baralho
(2016)
Gloomhaven @4 Clank! E um dungeon crawler
(2017) baseado em seﬁsgueirar no tes_oum
de um dragdo, enquanto junta
Com varias sessoes de jogo e varias cartas para seu baralho de
p historias de aventuras, Gloomhaven habilidades.
contém uma enorme quantidade de
mecanicas, regras ¢ historias a serem
exploradas.
|
e ! il

Fonte: elaborado pelo autor

2.3. O mercado atual

A cultura dos jogos esta entre a humanidade a milénios, e desde entdo encarou diversas
inovagdes em suas formas e regras. Um grande marco foi o inicio dos jogos digitais, que
também passaram a criar versoes online de jogos fisicos. Este mercado nao estagnou, de acordo
com uma noticia de Baldo (2025), uma pesquisa da Associacdo Brasileira de Brinquedos
(ABRINQ) afirma que os tabuleiros passaram de 9,1% das vendas de brinquedo em 2017, para
13,1% em 2024, o que mostra um crescimento de 4% em 7 anos, mas considerando toda a

variedade de brinquedos existentes no mercado, € um grande nlimero a ser considerado.
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Nessa perspectiva, ao olhar para a notabilidade desse mercado, vé-se que ele esta cada
vez mais presente, como nos eventos da cultura pop que reservam uma ala apenas para jogar e
consumir esses produtos. E, quando ganham protagonismo, como no Encontro Board Games
Sao Paulo, que ja esta em sua nonagésima quinta edicdo com apoio de mais de 30 produtoras,
distribuidoras e sites de financiamento, e possuem convidados que atuam na area que podem
expor suas experiéncias para os ingressantes, junto de um aplicativo que ajuda na visibilidade
dos jogos de tabuleiro (imagem 3). Além disso, o habito de jogar, além de benéfico para a
mente, estd com acesso facilitado para aqueles que nao tem espago ou muita condi¢ao
financeira, que podem alugar exemplares de jogos por uma noite ao invés de compra-los, ou
entdo ir a um restaurante que oferega esse tipo de servigo.

No que se nota o incentivo ao mercado dos jogos de tabuleiro, as premia¢des também
se revelam como um assunto a ser discutido. No Brasil, a Ludopedia premia nao sé os melhores
jogos de tabuleiro em 9 categorias distintas, mas também jogos de rpg e influenciadores de
variados tipos de midias que ajudam essa area a ganhar visibildiade.

A partir dessas pesquisas, percebe-se entao que este mercado nao sé esta crescendo pela
demanda das pessoas por esse tipo de interagao social, mas também pelo incentivo da industria

na produ¢do e inovagdo nessa area.

Imagem 3 - aplicativo da BGSP para visibilidade dos jogos de tabuleiro.

psie
el

Aplicativo BGSP

O primeiro Aplicativo
aﬂ de Eventos de Jogos

-

Q de Tabuleiros Modernos
a 7] do Brasil!

BGSP

Fonte: site do aplicativo da Board Games Sao Paulo

3. O FOLCLORE

3.1. O folclore

O povo brasileiro estd muito acostumado a ver a conexao intrinseca entre folclore e os
cantos, contos, histérias e parlendas infantis, e entdo considera que isso se trata de assuntos
voltados para criancas, quando na verdade essa palavra possui um significado ndo s6 mais

antigo, mas também mais abrangente:

Frente ao processo civilizatorio, imaginado como inelutavel pelos
defensores do Iluminismo e, por conseguinte, do Evolucionismo
aplicado a sociedade, os valores e os costumes correspondentes ao
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mundo da cultura popular considerados ameacados de desaparecimento
passaram a merecer a defesa de inumeros intelectuais que, em
concorréncia aqueles movimentos intelectuais, viram nas festas, na
poesia, nos jogos, nas musicas e nas dancas das classes subalternas, ndo
s6 uma forma de resisténcia cultural, sendo um sistema cultural de
preservagdo do “espirito do povo” - base de muitos nacionalismos
emergentes (Rocha, 2009, p. 218).

A partir dessa maior visibilidade, o termo folclore nasceu, para ajudar nas pesquisas ¢

defesa desses saberes:

Nao demoraria muito para que o etnélogo inglés William John Thoms
propusesse em Carta, publicada na Revista The Atheneum, em 1848, o
termo folk-lore (“saber tradicional do povo™) para designar os estudos
das entdo chamadas “antiguidades populares”. Desde entdo, folclore
tornou-se sinénimo de “cultura popular”, embora nem toda cultura
popular seja folclorica. Mais recente, porém ndo menos complexa, ¢ a
relagdo do folclore e a cultura popular com o conceito de patrimdnio
cultural imaterial (Rocha, 2009, p. 218).

3.2. O folclore brasileiro

Quando se fala do folclore brasileiro, percebe-se que ele ¢ intensamente miscigenado,
pois, durante o processo de colonizagao do Brasil, houve extensa unido de saberes de diversos
povos do mundo inteiro. Os originarios do Brasil, os portugueses, italianos, africanos,
holandeses, alemaes e japoneses, todos contribuindo com suas historias, lendas, técnicas,
habitos e suas culturas.

A partir dessa grande mistura, nasceu por exemplo uma das maiores lendas do Brasil, a
Cuca. Fruto da jung¢ao de crengas vindas de portugueses, africanos e povos originarios do Brasil,
se tornando uma entidade nova e unica. Luis da Camara Cascudo (2022, p. 201-206), ainda
teoriza que as origens da entidade dos sonhos, a Cuca, tenha raizes ainda mais longes na histéria

e na geografia, remetendo a mitologia grega:

(...)coco, coca e cuca sdo uma e a mesma entidade. (...)Em Portugal, no
Minho, um nome popular para abobora ¢ “coca”. Uma abdbora vazia,
cortados os lugares da boca e olhos, pdem uma luz acesa dentro (...)
Coca ¢ o mesmo Coco das tradigdes ibéricas. Coca ainda queria dizer
“cabeca”, associagdo de ideia de onde tenha provido a abdbora do
Minho. (...) O Coco espantalho viria de kakos, primitivamente feio,
disforme, e posteriormente tendo como sindénimos mau, perverso,
brutal. (...) A estéria de Cacos foi uma das mais populares no mundo
greco-romano. Cacos, sindnimo da fereza e da agressividade, foi uma
consequéncia de sua disforme e hedionda aparéncia. (...) a ideia da
hediondez e de assombro deve ter ficado de maneira informe, vaga e
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persistente no espirito popular, fiel a raiz grega kakos, mau, feio”
(Cascudo, 2022, p. 201-205).
Mas, quando chega ao Brasil, todos esses conceitos nao so se preservaram, mas também

houve acréscimos de conceitos de outros povos:

Mas ainda existe o elemento africano que, no Brasil, sempre deve ser
procurado. No idioma nbunda, cuco ou coca ¢ o nome genérico para
avd e avo. Envolve a impressio de velhice, decrepitude,
acabrunhamento fisico. (...) No tupi, cuca significa o trago, o que se
engole de uma vez, e assim também dizem de uma coruja. Ideia de
voracidade. A coruja € o mistério noturno” (Cascudo, 2022, p. 206).

Junto a isso, uniu-se também a historia da borboleta bruxa, que nao demorou a ser

associada com a Cuca, e com ela surgiu mais atribuicdes a lenda:

Em Portugal a borboleta escura, esvoacante a tarde, € a cousa md. (...)
Na China ¢ antincio da morte. (...) Entre os gregos, psiké era alma,
espirito e também borboleta (Barreto e Cascudo, 1968, p. 118).

Assim, a Cuca se tornou uma entidade dos sonhos ¢ da mente, que aterroriza criangas ¢
assombra adultos, uma enviada da morte, um espirito, uma bruxa, capaz de se transformar em

diversos seres, tais como coruja e borboleta.

3.3.0 uso do folclore

O folclore, no que se trata de suas lendas, parlendas, cantigas e historias, sdo muito
utilizadas para passar educacao para as futuras geragdes, muitas vezes para criar medo por meio
das assombragdes, ou para estimular a criatividade.

Assim como diz Felippe Barbosa (2021, 2:45-3:13), nos séculos passados, ndo se falava
muito sobre métodos contraceptivos e era comum que as familias tivessem muitos filhos. Como
como os pais nao ajudavam na educacao, e quando o faziam, era com violéncia, era comum que
as maes, tias e avos o faziam com historias, para fazer as criancas dormirem mais cedo,
obedecerem e ndo sairem de perto, por exemplo. Assim, as lendas como a Cuca e 0 Homem do
Saco ganharam mais fama.

Recentemente, no entanto, esse estilo de educacdo comecou a sumir, mas as lendas que
um dia foram apenas historias contadas verbalmente de mae para filhos, pode seguir um outro
caminho, que j& era muito trilhado pela mitologia grega e egipcia, o mundo do audiovisual e

dos jogos.
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Uma grande série, que traz o folclore brasileiro novamente para o publico adulto, foi a
recente Cidade invisivel (2021). Que coloca um policial protagonista, que ao buscar solucionar
o mistério da morte da esposa, acaba encontrando um esquema envolvendo uma luta interna
entre entidades do folclore, com a Cuca liderando e protegendo outras entidades contra um
terror que estd tentando aniquild-las. A série também conta com liberdade poética para
humanizar as personagens, criando histérias humanas e mortais, que mostra por que foram
escolhidos para se tornarem estes seres conhecidos.

Um grande jogo que induz essa procura e conhecimento de varias mitologias ¢ o
Multiplayer Online Battle Arena (MOBA), Arena de Batalha Multijogador Online em tradugao
direta, Smite (2014), que une um repertdrio com mais de 10 mitologias e suas divindades como
personagens jogaveis, mostrando aos jogadores desse género lendas do mundo inteiro, no

entanto, o Brasil ndo estd no catalogo.

3.4. como a mitologia ¢ adaptada para jogos.

Com o crescimento na industria de jogos, o numero destes que adaptam mitologias
também aumentou. Muitos se inspiram em lendas para uma ou outra personagem, como Kiriko
de Overwatch 2 (2022), que se inspira na lenda da Kitsune. Enquanto outros, como Smite
(2014), buscam enquadrar a maior quantidade de personagens mitoldgicos possivel, com
presenca de mais de 100 entidades pertencentes a mais de 10 mitologias diferentes.

Quando se trata de jogos de tabuleiro, o jogo Vela (2019) utiliza o folclore. Nele, os
jogadores utilizam mineiros em uma missdo de encontrar um diamante, no entanto, criaturas
como o caboclo d’agua vao tentar te impedir, enquanto a carranca, ou cabeca de proa, pode te
proteger. Como também o “Lendas e Batalhas” (2019), desenvolvido por alunos da
Universidade de Vila Velha, e ganhador da Expocom Sudeste 2019 na categoria games, ¢ um
jogo de cartas coleciondvel que abrange um grande nimero de lendas do folclore brasileiro.
Enquanto isso, o jogo “Porta das Lendas” (2023) aparece com a tematica no estilo de jogo da
memoria, no qual os jogadores t€ém que juntar lendas escondidas enquanto lhes oferece flores
especificas para juntarem em um cla, quem conseguir juntar um conjunto inteiro de lendas do
mesmo tipo.

Essa gamificacdo estd cada vez mais comum, quando se observa que boa parte desses
jogos passaram a ser mais presentes, como se v€ pelas datas dos proprios exemplos dados, com

dois de 2019 e um de 2023, sendo extremamente recentes, e até mesmo premiados.
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4. DESIGN DE JOGOS E GAMIFICACAO

Segundo a Alura (2024) e a Escola Britanica de Artes Criativas (EBAC) (2023), o design
de jogos ¢ a area do design responsavel pelo planejamento dos jogos, ao elaborar caracteristicas
para que as outras areas da producgdo trabalhem com as informagdes dadas. Visto isso, seu
profissional ¢ responsavel por definir as etapas, regras, mecanicas, personagens, enredos,
mapas, ambientes, e diversas outras caracteristicas do jogo a depender do estilo do mesmo.

Com observacao nessas fungdes na criagao dos jogos, o designer pode utiliza-las com a
estratégia da gamificacdo para transformar diversas situagdes em jogos, para torna-las mais
imersivas e facilitar a compreensdo de conceitos e regras.

Como a PUCRS (2023) e CNN Brasil (2023) dizem, os usos da Gamificagdo podem ser
vistos principalmente em setores como educagdo, ao substituir textos e palestras por
competi¢des, esquemas de pontuacao e conclusao de desafios com atribuigdo de recompensas.
De acordo com uma pesquisa divulgada pela Science Direct, a performance dos estudantes que
tiveram gamifica¢ao no ensino foi 89,45% superior em relacdo a alunos que nao tiveram.

Um exemplo de gamificac¢do recente focada em educacdo (procurar exemplo ou Diana)
¢ 0 jogo Ecos do Sertdo (2024), de Diana Hu, que transforma os eventos da Guerra de Canudos
em um jogo de tabuleiro, em que 2 jogadores lutam entre si naquele cenario em busca de sair
vitorioso. O jogo conta com elementos que ocorrem no conflito, como pessoas marcantes € as
excursoes.

A partir dessas informagdes, pode-se notar que ndo s6 ¢ uma estratégia eficaz para o
aprendizado, mas também ajuda as pessoas a armazenar informagdes com mais facilidade ao
unir informagao e jogabilidade. Além disso, € um mercado em expansao, com novas propostas
sendo feitas. Assim, o projeto de realizar uma gamifica¢do com folclore brasileiro pode ser uma
alternativa para a popularizagdo de suas historias e lendas entre o publico amante de jogos das

mais variadas idades.

5. DESENVOLVIMENTO: O CAMINHO DAS LENDAS: ADAPTACAO DE
PERSONAGENS E HISTORIAS DA MITOLOGIA BRASILEIRA EM UM JOGO
DE TABULEIRO AUTORAL.

Para o projeto, foram desenvolvidas tanto as mecanicas, quanto identidade visual e
ilustracdes de cartas, fichas e tabuleiro. No entanto, a parte mecanica foi desenvolvida primeiro,

enquanto a identidade visual e ilustragdes ficaram pendentes até que a mecanica do jogo ficasse
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funcional e estavel, ja que sdo trabalhos que exigem tempo, e, se a mecanica mudasse, partes
desse trabalho poderiam ser perdidos. Entdo, para o inicio do processo, foram definidos os

objetivos e defini¢des para elaborar o jogo (imagem 4).

Imagem 4 - Definigdes da ideia do jogo.

Definicoes da ideia do jogo
e R e T T R R R

Caracteristicas Mecanicas

« Numero de jogadores: 2a8  « Tabuleiro modular
« Publico alvo: juvenil/adulto . Pecas de tabuleiro variaveis

« Tempo de duragdo: 40 a « Uso de cartas e dados
100 min - Estratégia com fatores de
- Embalagem: com alguns sorte
espacos de folga para « Corrida linear
futuras expansoes » Lendas que ajudam e
» Cartas com textos atrapalham
mostrando fragmentos das « Dados iconograficos
lendas. « Movimentag¢ao por aposta.

« Medidores de atengao

- Ameacas como obstaculos

« Auxilios como ajuda

- Fichas de status para
efeitos

Fonte: elaborado pelo autor

O jogo foi feito em 4 versdes, de 0 a 3, o 0 foi o teste feito de forma rapida para testar o
principio da mecanica, enquanto cada versao acima foi nomeada quando um elemento essencial

do jogo foi alterado, adicionado ou retirado, marcando uma grande mudanga.

5.1. A metodologia

Antes de prosseguir para o comeco da produgdo, foi definida como base a metodologia
iterativa de Eric Zimmerman (2003), que tem como base um pequeno ciclo de testes (imagem

5).

O design iterativo é um processo de design baseado em
jogabilidade. Enfatizando o teste de jogo e prototipagem, o
design iterativo ¢ um método no qual as decisdes de design
sdo feitas na experiéncia de jogar o jogo enquanto estd em
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desenvolvimento. (...) Nao ¢ um protdtipo visual, e sim um
interativo. Esse prototipo é jogado, avaliado, ajustado ¢ jogado
de novo, permitindo ao designer ou ao time de design basear
as decisdes em sucessivas itera¢cdes ou versoes do jogo. O
design iterativo ¢ um processo ciclico que alterna entre
prototipagem, teste, avaliagdo ¢ refinamento.” - Salen e
Zimmerman (2004, p. 31, tradugdo nossa')

Imagem 5 - Infografico sumarizando o design iterativo

CICLO
ITERATIVO

por Zimmerman

Analise e
refinamento

N—

Fonte: (ZIMMERMAN, 2003)

A partir desse método, o jogo foi concebido em etapas repetidas, com novos conceitos
sendo adicionados ¢ removidos em cada ciclo. Quando este se tornar mais estavel em suas

atualizacoes e refinamentos, a identidade visual e ilustra¢des serdo definidas.

5.2. Similares

Para a criacdo de um jogo de corrida linear, foi feito uma pesquisa de similares com
jogos desse estilo, para entender como utilizavam a mecanica de dados, cartas, movimentos e

mapa.

! Lingua original: inglés americano.
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5.2.1. Corrida Maluca (2019)

Imagem 6 - Pessoas jogando Corrida Maluca

Fonte: banco de dados do jogo Corrida Maluca na Ludopedia

Um jogo de corrida linear inspirado no desenho classico Corrida Maluca
de 1968, com tabuleiro modular, mecéanica simples, personagens
carismaticos e miniaturas caprichadas (imagem 6). Nele, cada jogador
escolhe um dos personagens, que contam com cartas de habilidade
predefinidas e Unicas que podem ser utilizadas uma vez por jogo,
enquanto o Vigarista, controlado pelas proprias regras do jogo, tentara
prejudicar a todos enquanto ele ficar na frente.

Os jogadores se movem com cartas tiradas do baralho, que devem ser
jogadas em ordem e correspondéncia com as cartas no campo para
conseguir andar. Além disso, como Dick Vigarista apenas comecara a
atrapalhar o jogo quando fica na frente, e suas armadilhas sdo gastas
quando ativadas, os jogadores que estdo ganhando t€ém mais risco de cair

em suas armadilhas e possibilitar jogadores que estdo atrs a avancar.

5.2.2. Scrap Racer (2021)
Imagem 7 - Capa do jogo Scrap Racer
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Fonte: banco de dados do jogo Scrap Racer na Ludopedia

Imagem 8 — Partida em andamento

B
Fonte: video de jogabilidade por Green House BG (2022)

Um jogo de corrida linear com a fantasia de pilotos de corrida cujos
carros sdo feitos de sucata (imagem 7). O objetivo do jogo € conseguir
dar 3 voltas no tabuleiro modular, no entanto, o método de andar é em
aposta e risco, pois um carro feito de sucata pode ser inesperado (imagem
8). Cada jogador tem um personagem com uma habilidade especial e
unica que o favorece em algum ponto do jogo, e para se locomover eles
precisam jogar de 1 a 6 dados, se um dado cair com face repetida, ele nao
anda e retira uma carta referente a face e aciona o efeito, quanto maior a
o numero repetido, pior o efeito, enquanto quanto menor, melhor o efeito.
Assim, o jogo induz os jogadores a jogar mais dados se as faces forem
baixas, enquanto evitam jogar mais com faces altas, quase criando uma
média de movimento por turno.

Eles também criam ferramentas que ajudam a contornar azar. Ao
conseguir faces iguais 3 vezes, o jogador ganha uma carta especial que
pode lhe dar a lideranca. Enquanto isso, algumas fichas espalhadas no

mapa, que sao recolocadas sempre que alguém completa uma volta,
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permitem ao jogador alterar as faces de dados enquanto joga, evitando ou

provocando uma face dupla.

5.2.3. Catan (1995)

Imagem 9 — Jogo preparado

Fonte: banco de dados do jogo Catan na Ludopedia

Um jogo de coleta e estratégia de manejamento de recursos, adquiridos
por meio de sorte em um mapa modular constituido de hexagonos. Em
Catan, os jogadores tém a fantasia de colonizadores construindo um local
para morar em Catan, e, para isso, tem de criar suas vilas, cidades e
estradas, ou ganhar desenvolvimento para adquirir pontos.

Os jogadores posicionam suas pegas nos cantos dos hexagonos (imagem
9), e suas cidades e vilas se beneficiam de todos os espagos que estdo ao
redor dele. Com uma variagdo de 5 recursos diferentes, os jogadores tém
de escolher bem como vao posicionar suas pecas iniciais, € como
construir suas estradas, quais recursos focar. Pois se faltar um recurso, o
jogador precisard trocar com outro, ou utilizar dos portos na beira do
mapa para conseguir os recursos que desejar.

Além disso, o proprio jogo possui alertas de sorte, mostrando no mapa
quais locais de recurso sdo mais possiveis de gera-los com base nos
dados. Ja que cada espago gera recursos com base em um nimero pré-
estabelecido, que pode ser resultado da soma de dois dados de 6 lados, a

geracdo de recursos tem mais probabilidade de acontecer em espagos que
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estdo na média de probabilidade, sendo 6 a 8 os mais comuns e 2 e 12 os
mais raros (ndo recursos raros, mas a ocorréncia deles).

Em Catan, ganha quem consegue juntar mais pontos, com
desenvolvimentos que podem contar como pontos surpresas, € objetivos
secundarios que concedem pontos extras para jogadores que os

cumprirem, como possuir a maior estrada no campo.

5.2.4. Porta das Lendas (2023)

Imagem 10 — Jogo preparado
[

Fonte: banco de dados do jogo Porta das Lendas na Ludopedia

Um jogo da memoria com elementos dificultadores. Em Porta das
Lendas, varias cartas sdo colocadas de face para baixo (imagem 10), ¢ os
jogadores, em turnos, revelam de 2 em 2, entdo, se tiverem uma flor
correspondente a da lenda revelada, eles podem descartar a flor para
adquirir a lenda.

As lendas sdo distribuidas em 4 clas diferentes, e o objetivo de cada
jogador ¢ fazer o conjunto completo de um cla.

No entanto, alguns itens estdo escondidos no campo também, que ajudam
a se proteger e adquirir mais lendas. Enquanto também h4 uma carta de

“se perder” que retira seu proximo turno.
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5.2.5. Starry Night Sky (2023)

Fonte: video de apresentagdo do jogo por kovray

Imagem 12 — Interface de jogador desafios

End turn with 5 End turn with
2 stars in © 1 red. 1 blue and
each Star Pool = i 1 yellow star
: : in a Star Pool

Complete
a constellation

L PO 2 poINTE S ) ;\'\\N\"f‘"

Fonte: video de apresentagdo do jogo por kovray

Um jogo com o tema cdsmico, em que os jogadores tentam descobrir a
maior quantidade de constelagdes possiveis, e pontuar por cada uma. As
rodadas tém divisdo de 2 fases, a primeira em que os jogadores
conseguem recursos, € na segunda em que eles usam esses recursos para
marcar estrelas correspondentes em constelagdes, que, ao completa-las,
conseguem pontos (imagem 11). Os jogadores também tém pequenos
desafios que os ajudam a ganhar pontos extras (imagem 12), e missoes
secretas que concedem mais pontos.

O jogo tem um temporizador que monitora a duragao da noite. Cada vez
que uma constelagao ¢ finalizada, o tempo passa. O jogo termina quando
chega a manha e a rodada termina, possibilitando a mesma quantidade de
turnos para todos os jogadores. E entdo ganha o jogador que acumulou

mais pontos.
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5.2.6. Magic Maze (2021)

Imagem 13 — Demonstra¢do do jogo em progresso

Fonte: banco de dados do jogo Magic Maze na Ludopedia

Um jogo sobre cooperatividade, os jogadores devem, sem se comunicar
verbalmente, conciliar suas a¢des de forma a concluir os objetivos do
jogo, concluir um furto a um shopping magico utilizando quatro
personagens que perderam tudo, e precisam de itens para continuar suas
aventuras.

Com um mapa modular (imagem 13), Magic Maze tem suas pecas de
mapa descobertas e colocadas durante o jogo, com efeitos que
possibilitam os jogadores, durante um breve momento, se comunicar para
pensarem em uma estratégia.

O objetivo consiste em levar cada uma das pecas de personagem para
suas casas de ferramenta de respectiva cor, e entdo irem para as casas de
saida de suas respectivas cores também, isso antes do tempo acabar.
Alguns artificios, como vortices e escadas rolantes facilitam a
movimentagdo, enquanto ampulhetas, que ddo tempo para fazer uma
estratégia sdo limitadas a 1 vez por partida, assim como os vortices, que
sdo bloqueados quando todos os personagens conseguem suas

ferramentas.

5.2.7. Fjords (2021)

Imagem 14 — Jogo em progresso
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Fonte: video de jogabilidade por Fenirob

Em Fjords, os jogadores competem para ver quem conseguem dominar
0 mapa com suas populagdes, durante duas fases.

Na primeira fase (imagem 14), 4 pecas de mapa sdo reveladas, e, em
turno, os jogadores posicionam as pec¢as de 1 em 1 para montar o cenario,
encaixando a nova em um espago coincidente, e, posicionar até 3 casas
durante esses posicionamentos. Essa fase encerra quando todos os
jogadores posicionam pegas suficientes para terminar uma rodada em que
as pegas restantes sao menores do que a de jogadores suficientes.

Na segunda fase, os jogadores posicionam pegas de trabalhadores, que
podem apenas ser posicionadas em espagos proximos a casas € outros
trabalhadores da mesma cor. No entanto, se os espacos forem separados
por agua ou neve, os trabalhadores ndo podem ser posicionados
adjacentes entre si.

Vence quem conseguir posicionar o maior nimero de trabalhadores.

5.2.8. Fuga de Creta (2021)

Imagem 15 — Tutorial do jogo
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Fonte: video de apresentagdo do jogo por Romir Play House

Em Fuga de Creta, os jogadores tentam buscar formas de escapar do
labirinto. Em um mapa de pecas modulares (imagem 15) os jogadores
tomam turnos para remodelar o caminho, e entdo usar dos personagens,
cada um com suas habilidades especiais, para escapar. Quanto mais vezes
um jogador escapar, passando pelo maior nimero de espagos, com
espagos especiais, € coletar as fichas diferentes das saidas, mais pontos
eles ganham. No fim, o jogador com mais pontos ganha.

Mas também existe 0 modo de desafio, no uma carta de desafio € posta
na mesa, mostrando como os jogadores devem encontrar uma saida, de
forma a passar pelo maximo de espagos possiveis com 0s recursos
determinados. Entdo os jogadores, apostam quantos espacos conseguem
passar, € quem apostar mais, mostra o caminho, € entdo, se conseguir, ele
pontua o desafio, se ndo, o desafio fica como um ponto negativo para o

jogador. Vence quem conseguir mais pontos.

5.2.9. Flamme Rouge (2016)

Imagem 16 — Jogo em andamento
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Fonte: video de jogabilidade por Green(Hoﬁse BG

Em Flamme Rouge (imagem 16), os jogadores vdo em uma corrida
linear, com tabuleiros modulares predefinidos em cartas de mapa. Nele,
o jogador que conseguir levar os ciclistas mais longe na linha de chegada
ganha, com primeiro a terceiro lugar.

Cada jogador controla 2 ciclistas, um que possui cartas que permitem
movimentos mais longos (sprinter), € outro com movimentos médios
(roller). Os jogadores tomam turnos simultaneos, puxando 4 cartas do
baralho de cada ciclista, e usando 1 para mover, deixando-a em segredo
e embaralhando o resto de volta. Os jogadores entdo revelam seus
movimentos. Os movimentos sao realizados com a ordem de primeiro a
ultimo lugar dos ciclistas.

Ainda existem efeitos de desnivel, que limitam ou aumentam os
movimentos, enquanto efeitos de vacuo possibilitam andar mais com
menos movimentos. No entanto, o efeito de exaustdo chega para aqueles
que estdo em sem ciclistas em suas frentes, colocando cartas de fadiga,
que permitem apenas 2 movimentos, no baralho do ciclista.

Ganha quem conseguir chegar com um dos ciclistas primeiro, nao

impedindo que um jogador consiga primeiro e segundo lugar.

5.3. A base das mecanicas finais

Para compreender com mais facilidade o processo, serd apresentado antes as mecanicas

de resultados, para compreender como o jogo foi do inicio e chegar em sua versdo de

apresentacgao.

O jogador
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Cada jogador tem um Caminho, que lhe d4 habilidades, um objetivo, ¢ um
baralho que facilita sua conclusdo. Eles utilizam cartas de auxilio, que aparecem
como comuns, artefatos, guias e béng¢aos, cada um com seus efeitos tnicos.

Quando um jogador termina um caminho, ele vira sua carta, revelando
habilidades mais fores que podem ser utilizadas para atravessar o tabuleiro em

direcdo a uma pega de despertar, e ganhar o jogo.

A Cuca
A Cuca ¢ a mestra da mesa, ela conduz as rodadas, posiciona as ameacas, ativa
os horrores e ativa seus efeitos. Ela tentard, no ambito de suas ac¢des, impedir

que os jogadores ganhem.

O mapa

O mapa modular ¢ constituido de 9 setores, cada um com 9 pecas de mapa,
divididas em 5 tipos: antro, cidade, especial, floresta e rio, os quatro ultimos
tendo 2 variagdes, os lares, que defendem os jogadores dentro eles, e os
despertares, que ¢ o local no qual os jogadores precisam chegar.

Os jogadores montam o mapa em turnos, posicionando o0s setores como
desejarem, assim como as pegas que os constituem, com limitagdes apenas nos
tipos repetidos dentro de um mesmo setor.

As pecas de despertar sdo posicionadas pela Cuca quando um jogador termina
seu objetivo de Caminho, qualquer jogador com um caminho concluido pode

passar com uma pega de despertar para ganhar a partida.

A movimentagao

A movimentagao ¢ feita por dentro das pecas de mapa, com calculos realizados
a partir da soma dos resultados dos dados com adi¢dao ou subtracdo e efeitos,
resultando no nimero de movimentos por turno.

O custo de movimento entre pecas do mapa € 1, e mudar de setor exige 2. No

entanto, esses valores podem mudar dependendo de uma variedade de efeitos.

As Boiunas
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As Boiunas sdo pegas de setores que estdo adormecidas. Elas acordam apds 5
marcadores serem posicionados na interface de Boiunas da Cuca, um marcador
sempre € colocado ao inicio de rodada. Elas ficam despertas por 3 rodadas,
causando seus efeitos, que variam se a desperta ¢ arrebatadora ou carnavalesca.
A arrebatadora causa uma grande quantidade de limitagdes e efeitos negativos,

enquanto a carnavalesca concede efeitos positivos.

As ameacgas

As ameagas sdo os obstaculos principais. Elas compartilham o baralho Onirico
com alguns auxilios. Quando um jogador muda de setor, ou tira 1, 2 ou 3
repetidos nos 2 dados de 4 faces, ele revela uma carta onirica, se for um auxilio,
ele compra, se for uma ameaca de campo, a Cuca a posiciona no campo préximo
da pessoa que a revelou, ou, se for uma ameaca assombracao, ela se instala na
interface do jogador, atuando como seu guia, causando efeitos negativos.

As ameacas de campo t€m duragdo, que simboliza o numero de rodadas que
ficam em campo, um tipo de local onde podem ser colocadas (rio, floresta,
cidade e especial), e um alcance que varia entre lateral, diagonal, adjacente e

setorial.

Palavras-chave e condi¢des

Viérias palavras-chave ajudam a resumir textos com a ajuda de iconografias,
dando amis clareza e fluidez para a leitura, no custo de maior complexidade no
aprendizado. As condigdes especiais sdo formas de ajudar ou atrapalhar os
jogadores, elas influenciam desde o quanto um jogador pode se locomover, a

como ele ird comprar.

Fim do jogo

O jogo acaba em 2 situagdes: quando todos os jogadores escapam, ao terminar
seus caminhos e ficar em cima de um espaco de despertar, ou quando o
despertador toca, apdés um nimero predeterminado de rodadas. Nesse caso, os

jogadores que escaparam sao declarados vencedores, junto da Cuca.



31

5.4. Design - A ideia

A primeira ideia do jogo foi uma corrida linear, com apenas dois tipos de cartas, os
auxilios e as ameagas, com o mapa dividido em 3 setores (imagem 17). No entanto, a partir de
calculos de probabilidade sobre os dados, foi visto que a mecanica em si ndo se sustentava, €
ao avaliar novamente todas as ameagas de teste, apareceu a oportunidade para a criagdo de mais

uma classificacdo, e com ela uma atualizacao da ideia inicial.
Imagem 17 - Infografico da ideag@o inicial

Quatro tipos de fichas diferentes.
3 setores que funcionam como
pontos de salvamento contra
o muito recuo. Movimento a partir
. das encruzilhadas.

R |

Corrida linear de inicio a fim

Medidor de Ameaca
De acordo com o resultado dos

Comego
Final

i ¢

Ameacas

dados, o medidor cresce, ao
atrapalham

atingir 5, uma ameaca aparece.
§ a
4 > D> > 4

I
o Recompensa de auxilio

| Auxilios
Mudar de setores concede cartas ; q
0 ajudam
de auxilio.
3 O dado de 4 lados ;
2 dados com faces diferentes joga-se os dados antes ou até
- Dado 1: 1 face de perigo, 4 faces repetir faces, anda-se o niimero
de ameaga, | face de auxilio de dados jogados, se faces iguais
- Dado 2: | face de perigo, 3 faces aparecerem, o medidor de
de ameaca, 1 face de auxilio. ameaga aumentaria ou uma
L 5 5 4

Fonte: elaborado pelo autor

5.4. Design e prototipo da versao 0

Com a criacao da classificagao dos horrores, cartas de perigo que alteram regras do jogo
para prejudicar o progresso do jogador, a probabilidade do dado se tornou mais distinta e as
regras foram construidas, o que possibilitou a progressdo para o proximo passo, que acontece
enquanto as regras sdo constituidas e regularmente atualizadas para facilitar a gamificagdo

(imagem 118).
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Imagem 18 - Infografico da atualizag@o da versdo 0

Corrida linear de inicio a fim

Cartas de Horror e Bén¢iao

« Cartas com 2 textos de efeitos, um “Ao entrar”, ativado quando ela
aparece, e um “‘Permanéncia”, que fica ativado enquanto ela estiver em
campo. Horrores e béngdos compartilham dos mesmos 2 espagos de
ativacao.

« O Contador de horror é « Béngaos sdo ativadas
diferente pelo niimero de manualmente pelos
jogadores, quando ele atinge jogadores, seus
o limite, um horror aparece. efeitos ajudam.

Palavras-chave, status e regras
ersdo ganha regras e, conforme a sele¢do de lendas ocorre, defini¢d
itos e palavras-chave.

=== Mudancas =
O dado de 4 lados

a os dados sdo ambos iguais, com 1 face de horror, 2 de ameagae 1 ¢

Fonte: elaborado pelo autor

E durante essa versdo que testes de design das cartas comegaram a ser realizados,
utilizando imagens provisorias, comega-se a pensar na organizagao das informacdes (imagens

19 a21).



Imagem 19 — Inicio do design da carta de horror

Horror

Ao entrar [—Efeito acionado ao entrar em jogo

Permanéncia —Efeito continuo enquanto estiver em jogo

Histéria —Trecho da lenda
\ v

Fonte: elaborado pelo autor

Imagem 20 — Inicio do design da carta de ameaca

Ameaca

/Efeito causado

/Trecho da lenda

/Alcance do da ameaca

——Peca do tabuleiro habil

b
Historia : ‘

\ J

Fonte: elaborado pelo autor

Imagem 21 — Inicio do design da carta de auxilio

Auxilio
' N
( ™
Nome >*Nome
Efeito »Efeito causado
Historia *Trecho da lenda
\_ J
\ J

Fonte: elaborado pelo autor
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5.4.1. A selecao das lendas

Ap6s a definicdo da base do que seria feito, foi iniciada a selecao das
histérias e personagens que iriam compor o elenco do jogo. Foram
utilizados para a pesquisa os livros Geografia dos Mitos Brasileiros
(2022), de Luiz da Camara Cascudo, e Abecedario de Personagens do
Folclore Brasileiro (2022), de Januéria Cristina Alves e os videos de
Felippe Barbosa, que une conhecimentos dos dois anteriores e mais
algumas fontes para criar videos dindmicos e explicativos com diversos
exemplos de origem, versdes e apari¢des de varias entidades do folclore.
A partir deles, foram escolhidas as lendas que poderiam de alguma forma
serem gamificadas com base nas mecanicas de jogo instituidas.

Ap6s as leituras e videos explicativos, cerca de 144 lendas e personagens
foram selecionados e gamificados, recebendo suas classificagdes e

efeitos especificos dentro das mecanicas do jogo.

5.4.2. Prototipo rapido

»E DA Bk o e
PA G UA
FRoa PALMEIR R PALMEIRA
A | ¢ CARNEIR G CARNE RO
! E
CAINAME !CMW‘ME ENCANTADS | BNCANTARS

T | chercA CACHaRR A | CACHOARA CACHSRAINBA

Com as bases definidas, o protdtipo fisico foi feito com a utilizagdo de
dados de quatro e seis lados, papel parana para o campo, caixa de cereal
para as fichas e papel sobre cartas velhas para as cartas (imagens 22 e
23). A ideia foi fazer de uma maneira rapida para testar o quando antes a

mecanica e entender suas limitacoes.

Imagem 22 - Producdo das fichas em caixas de cereal

ALMA DE IAMUL ETS | ALMA DE
DO LucAS DA " ANRU WA A NHUM A
GATO | FEIRA GATC
CABECH
AN By mh | BACURAY BACU® Ay BlcHe BE Papya RoTo ae?

T 1

|
§

Fonte: autor
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Imagem 23 - Producao das cartas de teste

Fonte: autor

5.4.3. O teste da versdo 0
O primeiro teste foi realizado com a participacao de 7 jogadores, que,
com a explica¢do das regras e adaptagdo ao material ainda em estagio
inicial, demorou 1 hora e 17 minutos para acabar, o que foi referente a 4

rodadas.

5.4.4. O feedback da versdo 0

Observagdes foram tomadas enquanto observava os jogadores, e, ao final
da partida, cada jogador em ordem definida deu suas opinides e sugestdes
do que os incomodou e o que eles esperavam a partir da ideia do jogo e
mecanica proposta. Uma conversa final foi feita para fazer concordancias
e discordancias entre os jogadores e o autor sobre quais ideias propostas
e reclamagdes poderiam ser descartadas e quais irem para frente (imagem

24).



Imagem 24 — Resultado do teste 1

Jogadores: 8
Tempo de jogo: 77' | 4 rodadas
Ameacas ativadas: 16*

E - Horrores ativados: 2
Tabuleiro padrao

Observacoes e feedbacks
« Houve pesquisas sobre as lendas.

Muita discrepincia entre quem est: a frente e quem fica atris
(quem esta na frente deixa as ameacas para o que estio atras).
Muitas cartas de auxilio acumuladas nas mios devido a alta
quantidade de informagdes e opcoes (ndo tinham certeza de
como agir).

«+ Recepeio positiva.

« A ameaca Teiniagua deve ser retirada e reformulada.
(causadora do excesso de ameagas no campo e do muro de
perigo que impediu o progresso dos jogadores que ja estavam
atras).

Reducio da duracio das ameacas (para possibilitar os que
estdio atrdas avangarem mais rapido).

Fichas para palavras chaves e condicdes especiais.

Fichas de ameag¢a demonstrarem seus alcances no tabuleiro.
SIMPLIFICACAO.

Aumentar medidor de ameaca.

_ « Compensacio de azar.

Menos cartas de auxilio por atravessar setor.

Pontos de interesse no tabuleiro.
Casa ponto final varidvel.

‘O mapa poderia ser como um livro

.

Fonte: autor

5.4.5. Analise e refinamento da versao 0

§
|
|
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Com base nos feedbacks recebidos, foi visto que existia uma enorme

disparidade entre quem estava ganhando e perdendo, sendo que era

extremamente dificil alguém que estava atras desviar das proprias

ameacas enquanto lidava com a dos outros.

Além disso, era muito dificil acompanhar todos os efeitos aplicados em

si a0 mesmo tempo em que se atenta a duracdo das ameacas que tinha

ativado, ja que a rodada delas era definida pelo jogador que a comprou.

Baseado nas opinides e observagdes, alguns topicos foram colocados

como mais emergenciais, como o excesso de cartas na mao, quantidade

de informag¢ao e compensacao de azar para ajudar quem esta perdendo a

conseguir continuar no jogo.
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5.5. Design e prototipo da versao 1

Baseado na andlise da versao 0, para a versao 1, foi reduzida a quantidade de auxilios
obtidos para todos os jogadores, com excecao do que esta em ultimo. Além da adicdo do mestre
da mesa chamado Folclorista, que seria um jogador que se absteria de ganhar e perder, e cuidaria
de monitorar o tempo das ameagas, distribui¢do de cartas e posicionamentos.

No entanto, essa versdo nunca foi testada, apesar que, de forma idealizada, ter
solucionado alguns dos problemas, um continuava muito complexo, que era o possivel muro de
ameagas que podia facilmente se formar quando houvesse mais jogadores. Como o objetivo de
ser capaz de suportar 6 ou mais jogadores era essencial, a mecanica ndo era viavel. Além disso,
a ideia do espaco final ser movel e de pontos de interesse variados no mapa eram 6timas para
estratégia e interagdo além de andar para frente, mas para isso o mapa deveria ser alterado.

Mesmo que nunca testada, foi nessa versdo que a identidade visual teve seu primeiro
levantamento, com a proposta do campo como um livro, logo, as cartas poderiam ter a aparéncia

de paginas.

5.6. Design e prot6tipo da versao 2

Para corrigir o problema que a versao 1 ndo conseguiu, foi feita a versao 2 (imagem 25),
que sugeriu um mapa maior, formado por 9 setores, cada um constituido por nove fichas de
mapa em forma 3x3. Além disso, foi acrescentada uma nova categoria de carta, os Caminhos.
Ao todo, 22 caminhos foram idealizados, alguns repetindo a mesma personagem, mas com a
histéria contada de forma diferente. Eram cartas que os jogadores compravam 2 aleatoriamente
antes da partida comecar, cada uma tinha uma habilidade e um objetivo e, ao conclui-lo, perdia
a habilidade, mas fazia com que a Cuca, que substitui o Folclorista nessa versao, posicionasse
um espago de fim em um local dificil do tabuleiro, forcando o jogador a ter uma estratégia nao
s6 em concluir sua missdo, mas também para chegar no espaco de fim antes que outro jogador
o fizesse.

Isso corrigiu o problema da corrida linear com as ameagas, pois agora elas estariam
distribuidas pelo mapa, e os jogadores poderiam desviar delas mais facilmente com um mapa
maior € sem uma dire¢dao obrigatdria. Foi resolvido também o problema do nivelamento entre
o0 jogador ganhando e o perdendo, pois, quando um jogador completava um dos dois objetivos

e a Cuca posicionasse um espago de fim, este pode ser utilizado por todos os jogadores que
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terminassem um de seus objetivos também, o que permitia que os jogadores que estivessem
perdendo conseguissem elaborar estratégias ja conscientes de um ponto de saida do jogo.

Também foram criados os espagos “casas”, que serviam como refugio para os jogadores,
permitindo que eles conseguissem ter pelo menos um local em cada setor em que eles
estivessem em seguranga contra as ameacas. No entanto, as Boiunas também entraram no jogo,
antes uma carta de ameaca, agora se tornaram perigos constantes em setores especificos, as
quatro dormiam até que se passasse 5 turnos, quando uma aleatoriamente acordaria para
provocar seus efeitos no setor. Delas, 3 aplicam um efeito negativo extremo para locomogao,
enquanto 1 ajuda o jogador a progredir.

Imagem 25 - Infografico da atualizagdo da versdo 2

r — 3 - - X ?‘. H
A VERSAO 2
¥ Mapa Mestre da Mesa (atualizacao):
i',' = \it “i“ Folclorista 4
: EII L E Clice
i ()
b | Em
(.omaai:n:urlucmscm;u:m Cartas de Canumho (NOV())
Setores
--. -. Com uma habilidade e objetivo,
= u = ao cumpri-lo, abre uma
| = ... passagem no mapa para ganhar.
] EE B Mas perca a habilidade ao
H E °Em terminar

Cornida nio lincar, cumprindo

abjetivos.

Boiunas arrebatadoras
Seus setores sdo
marcados com cor
vermelha, reduzem
a movimentacao
Boiuna Carnavalesca
Seus setores sdo
marcados com cor
W verde, aumentam a
} movimentagao

O ponto final (atualizacio)
O espago de fim agora ¢é
posicionado dela Cuca apenas
quando alguém termina um
objetivo de caminho, nao sendo
obvio onde sera a saida da
corrida.

Fonte: elaborado pelo autor

Logo, mais pecas e cartas tiveram de ser produzidas (imagens 26 e 27) e algumas
removidas para a nova configuracdo de mapa e mecanicas, e a maioria das cartas teve de ter

seus efeitos refeitos.
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Imagem 26 - Producédo do tabuleiro novo

Fonte: autor

Imagem 27 — Armazenamento dos componentes em uma caixa pequena

Fonte: autor

5.6.1. Os testes da versao 2.

Ao todo, 4 testes foram realizados na versdo 2, 3 testes com 2 pessoas
(imagens 28 e 29) e 1 teste com 5 pessoas (imagem 30). Nos dois
primeiros testes, a jogadora que estava perdendo ganhou, no terceiro, em
uma disputa acirrada, a mesma jogadora de antes ganhou novamente. No

entanto, no que parecia a possivel versdo final do jogo, mesmo com
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algumas adaptagoes, o teste 4 provou que a mecanica ainda ndo estava se

autossustentando.

Imagem 28 — Jogadoras montam o mapa

Fonte: autor

Imagem 29 — Jogo 2 de 3 em curso

Fonte: autor
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Imagem 30 — Ultimo teste da versio 2

Fonte: autor

5.6.2. Os feedbacks da versao 2

Os trés primeiros feedbacks (imagens 31 a 33), sendo testes com as
mesmas pessoas repetidas vezes, conseguiram entendimento sobre as
regras e encontraram falhas que inspiraram na criacdo de especificidades,
no entanto, no quarto teste (imagem 34), com um nimero maior de

pessoas novamente, a mecanica voltou a ndo se autossustentar.
Imagem 31 — Teste 1 da versdo 2

Versdio 2
Jogadores: 3
Tempo de jogo: ~50' | 7 rodadas
Ameacas ativadas: 2
Horrores ativados: 1
Tabuleiro padrio
Caminhos finalizados: 3

Observacgoes e feedbacks

+ Houve explicacio de regra.
« Corrigir regras envolvendo: setores, boiunas, espaco de fim,
caminhos. Moftivo: nio estavam bem explicados e induziram

a0 €e1ro.

Fonte: autor



Imagem 32 — Teste 2 da versao 2

Jogadores: 3
Tempo de jogo: —40' | 6 rodadas
Ameacas ativadas: 8%
Horrores ativados: 1
Tabuleiro padrio

Observacoes e feedbacks

~ + Niio houve explicagio de regra, as jogadoras ja entenderam a.
'bﬁeeexphﬂnm' os limites, buscando quebrar o jogo.

« Corrigir regras envolvendo: setores, hnnnas,espmpodeﬁm,
caminhos. Motivo: ndo estavam bem explicados e induziram
A0 eITo.

+ Regra a ser adicionada: Cada setor deve ao menos ter | espaco
de eada tipo.

por um combo com o Caminho da Matinta Perera)

Fonte: autor

Imagem 33 — Teste 3 da versdo 2

Jogadores: 3
Tempo de jogo: ~40' | 7 rodadas
* Ameacas ativadas: 5
Horrores ativados: 2
Tabuleiro padrio

Observacoes e feedbacks
« A Gralha azul venceu de novo.

Fonte: autor
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Imagem 34 — Teste 4 da versao 2

Eh i, S G suk ad gl o0 B0
! Teste 4 |
'

Versio 2
Jogadores: 5
Tempo de jogo: ~80' | 3 rodadas
Ameacas ativadas: 3
Horrores ativados: 2 4
Tabuleiro padrio

Observacoes e feedbacks

» Mesmo com maior niimero de pessoas, o niimero de ameacas
continuou pequeno.

« Muito texto para ler por Caminho.

» | Caminho por pessoa, a pessoa escolhe o caminho.

» Mudar a movimentacdo das encruzilhadas pros espacos em si.

+ Mudar o sistema de movimento de aposta pelo nimero do dado

em si.
» Poder jogar como o personagem, e ter mais habilidades

especiais inspiradas nas lendas.
« REMOCAO COMPLETA dos medidores de ameaca.
» Reducdo dos textos.
» Simplificacio.

» Regra a ser adicionada: Uma vez posicionado, espac¢o de fim

| nio pode ser mudado de lugar.
E +« Mudar a nomenclatura da “Casa”.

s x

Fonte: autor

5.6.3. Analise e refinamento da versdo 2

O problema da quantidade de informagdo retorna com o nimero de
jogadores, pois ndo s6 cada jogador tem muito texto para ler, mas
também deve se atentar aos dos outros para montar uma estratégia. Além
disso, os medidores de ameaca se tornam uma mecanica problematica
que, se fossem a mecanica principal do jogo, poderia ser interessante, no
entanto, ndo estava cumprindo sua func¢do de forma eficiente. Enquanto
isso, novamente o pedido para jogar com uma personagem especifica
retorna, se mostrando um motivo para apostar nessa mecanica.

Os problemas do mapa e movimentacao foram finalmente colocados em
xeque. O movimento pelas encruzilhadas, pecas chamadas de “casas”,

dados que ndo sdo intuitivos, a unido desses fatores, por mais que as
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regras tentassem deixar claro, era algo intrinseco do entendimento de
jogos de tabuleiro, e foi aceito sua mudanga para que a jogabilidade fosse
mais fluida. O jogo ja estava muito complexo, e ficar entre 4 espacos com
efeitos que variam de acordo com cada um deles simultaneamente era

excruciante.

5.7. Design e prototipo da versao 3

Para a versdo 3 (imagem 35), o movimento agora era por dentro dos espacos, e dois
dados eram jogados por turno para decidir o movimento. O que antes poderia ser de 2 a 3
encruzilhadas por turno, agora poderiam ser até 8 quadrados. O mapa se tornou pequeno, € com
isso, rapido demais. Entdo um custo de movimento foi adicionado para locomover entre setores,
e, ao tirar 2 nameros 4 no dado, que resultaria em 8 de movimento, foi adicionada a mecanica
de impedir a locomocgdo, enquanto acelera a contagem dos horrores. Assim o problema da facil
movimentac¢ao foi reduzido.

As ameagas agora nao podiam ser obtidas por medidor, e para trazé-las de volta ao jogo,
o baralho de auxilios e o baralho de ameagas se uniram no que passa a ser chamado baralho
onirico. A compra de ameacas agora ¢ um risco a ser feito ao se mover pelo mapa, podendo
trazer um auxilio ou um obstaculo, o que possibilitou a adi¢do de efeitos que possibilitem
observar as cartas e manipular a sorte. Os alcances de ameaca foram alterados e clareados nas
fichas de ameacas, enquanto a regra de espaco habil de ameaga foi refinada para reduzir a
chance da formagdo de barreiras de ameacas. Alguns auxilios e ameagas foram em
transformados em uma nova classificagdo de ameacga, as Assombragdes, que ndo entram no
mapa, mas invadem a interface do jogador, ocupando o espago de guia.

Os baralhos de Caminho foram aprimorados e reduzidos a 6, agora tendo acréscimos de
efeitos quando os caminhos sdo concluidos, além de cada um possuir um baralho tnico, o
baralho de caminho, com cartas comuns ao baralho onirico e cartas tnicas do proprio
personagem, que ajudam a conclusao do objetivo e prejudica outros jogadores.

As interfaces da Cuca e dos jogadores foi trabalhada para deixar as informacdes mais
importantes visiveis de forma intuitiva. Os jogadores receberam o limite de 3 artefatos e 1 guia
simultaneos, com apenas a ativacao de 1 de cada tipo por turno. Enquanto a Cuca passa a ser
mais influente no jogo, colocando ameagas em inicios de rodada e comecando a atrapalhar

ativamente os jogadores.
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Ameacas e horrores receberam as classificagdes de lendas que tem um mesmo proposito
ou semelhanca, os fogos-fatuos, os bichos-papdes e os monstros, cada um com um efeito
especial e especifico desse tipo. Os fogos-fatuos atuam como vigias do Boitatd, colocando-o no
jogo mais rapido. Os bichos-papdes sdo baseados em lendas cujo intuito € em assombrar as
criangas, eles sdo os unicos que afetam um jogador mesmo se ele estiver em um lar, que € a
nova nomenclatura dos espacos de "casa", pois pelo entendimento de jogos de tabuleiro,
espacgos do mapa também estacam sendo chamados de “casas”. Enquanto os Monstros sao seres
enormes ¢ muito fortes e ndo podem ser retirados do mapa sem ser pela propria duragdo acabar.

A historia do jogo também toma forma, a Cuca como uma entidade dos sonhos,
aprisiona os jogadores. O mapa ¢ o sonho, montado a partir das mentes dos sonhadores. As

cartas sdo as paginas, jogadas para dentro do sonho para que tomem vida.

Imagem 35 — Infografico da atualizago da versdo 3

Baralhos (atualizacio)
Baralho de ameaga e de
auxilio unidos no
baralho onirico

80

Alcances (atualizacio)
Os alcances de ameagas
foram de niimeros de
espacos, para diregoes.

Movimentac¢io (atualizacio)
Dados de 4 lados agora
contam por suas faces.
Custos de movimentagao
e risco de dados altos
implementados

Caminhos (atualiza¢io)
Agora jogadores tem
apenas um caminho

selecionado, cada um com
baralho proprio.
Um efeito mais forte
posterior de conclusao

Classificacdes especiais de
horrores e amacas (novo)
Monstros
Fogos-fatuos
Bichos-papdes

- . =
~ Cada classifica¢io concede
pequenos efeitos Unicos.

Interfaces (novo

Interfaces de jogador
concederam limitagoes de
recurso.
Interface da cuca facilita
a compreensio das
rodadas.

Medidores de ameaca (removidos)

s

Medidores de ameaga foram removidos

Fonte: elaborado pelo autor
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5.7.1. O teste da versao 3.
O teste da versao 3 (imagem 36) foi a partida mais demorada e acirrada
com poucas pessoas em comparagdo com todas as outras versdes. A
partida foi entre o caminho da Mula-sem-cabega ¢ 0 caminho da Maria
Gomes. A Mula-sem-cabeca ficou o inicio da partida inteiro atrds, mas,
em uma rodada, conseguiu disparar, e apenas perdeu por um turno de
diferenca.

Imagem 36 — Teste da versdo 3

Fonte: autor



47

5.7.2. O feedback da versao 3.

A versdo 3 foi a mais estavel (imagem 37), mas mostrou ainda alguns

defeitos a serem corrigidos para a enfim versao de apresentacao.

Imagem 37 — Feedback da versdo 3
i o ol 0 S B e T e
Teste 1

Versio 3
Jogadores: 3 1
)

Tempo de jogo: ~90' | 13 rodadas
Ameacas ativadas: 13 4
Horrores ativados: 4 =l
Tabuleiro padrao

Observacoes e feedbacks

Com um niimero menor de pessoas e as adaptacoes mecanicas,
0 jogo se tornou mais acirrado, e também mais demorado. A
estimativa é que com mais jogadores, o jogo fique ainda mais
dificil.

A Mula-sem-cabe¢a comecou atras, mas por um furno niao
conseguiu ganhar, praticamente virando o jogo em 1 tnico
turno.

O Boitata se mostrou um grande problema no quesito presenca
no campo devido ao efeito dos fogo-fatuos, uma alteraciio na

regra para torna-lo menos presente.

O jogo acabou logo no fim do baralho da Maria Gomes,

enquanto a Mula-sem-cabeca conseguiu, mesmo com a

mecanica de compra e descarte, manter seu baralho.

As Boiunas se mostraram um grande desafio para a b
movimentacdo, mas niio geraram um obsticulo insuperavel. |
Ocorreram 2 muros de ameacas, no entanto, ambos os =

Caminhos conseguiram passar por eles de forma eficaz e g
eficiente.

Fonte: autor

5.7.3 anélise e refinamento da versdo 3

Por mais que a Mula-sem-cabecga ainda tenha perdido, o fato de que ela
quase virou o jogo com uma jogada pensada, mostra que a estratégia ¢
capaz de sobrepujar a sorte. No entanto, alguns fatores de sorte que a
prejudicaram terdo de ser revisados, como a captura, que praticamente
retira o proximo turno do jogador, deve possuir uma forma de escape,
pois foi perceptivel que perder sequer um turno no jogo pode ser drastico

entre ganhar ou perder a partida.
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5.8. Design e prototipo da versao de apresentacao.

Para o protétipo de apresentagcdo, muitas regras, como de espago habil e movimentagao
foram polidas. O caminho da lara foi fortalecido devido a uma simulacdo de 3 rodadas em que
ela se mostrou com dificuldades.

Os horrores, antes com temporizador, receberam uma mecanica nova, as velas e o Cair
da Escuridao. Agora, todo turno e quando 2 niimeros 4 sdo tirados nos dados ao movimentar,
uma vela se apaga, quando a ultima se esvai, os jogadores recebem um efeito negativo e um
horror surge.

Devido ao aumento do tempo observado no teste, foi acrescentada uma nova regra: o
despertador, que marcard o fim do jogo em alguns turnos, impedindo que uma partida dure
muito mais que o esperado, e, dessa forma, a Cuca passa a ser ainda mais presente no jogo ao
atrapalhar os jogadores, pois agora ela também pode ganhar por cada jogador que ndo escapa.

Novas condi¢des positivas e negativas, além do polimento em suas descri¢des, para
corrigir inconsisténcias que levavam ao erro. A captura agora pode ser passivel de fuga de duas
maneiras diferentes, e o jogador ainda consegue utilizar algumas agdes antes de voltar ao jogo.

Com a historia definida anteriormente e a jogabilidade estavel, agora a identidade visual

pode ser feita com éxito.

5.8.1. Alteragdo da categoria do jogo

Como O Caminho das Lendas se estabilizou como um jogo de corrida
ndo-linear, uma segunda pesquisa foi feita para descobrir em que
categoria ele se encaixaria com as caracteristicas atuais: um mapa
modular que pode ser configurado de vérias formas, jogadores utilizam
personagens para se mover pelo mapa para cumprir uma missao e
escapar, enquanto juntam recursos para ultrapassar obstaculos, com um
mestre de mesa que tenta impedi-los.

Essa descri¢dao foi o que lhe rendeu a nova categoria descendente dos
RPGs, os Dungeon Crawlers, como Gloomhaven e Zombicide, que

compartilham de algumas dessas caracteristicas.

5.9. Identidade visual

A identidade visual, como foi definida pela historia, devera remeter a paginas
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para as cartas e sonhos para o tabuleiro.

5.9.1. Moodboard

Dois moodboards (imagens 38 e 38 foram compostos, um para as
ilustragdes das cartas e interfaces, outro para as ilustragcdes do mapa e

capa das interfaces.

Imagem 38 — Moodboard das paginas
e

Fonte: compilagdo do autor?

Imagem 39 — Moodboard do tabuleiro

B3

Fonte: compilacdo do autor?

2 Montagem de imagens coletadas via Pinterest
3 Montagem de imagens coletadas via Pinterest
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5.9.2. Tipografias

Foram escolhidas 3 tipografias de uso livre (imagem 40), uma para
grandes titulos, com uma tipografia manuscrita para remeter aos livros
antigos, uma tipografia mais legivel para os titulos, que tivesse variagdes
no trago, € uma tipografia menor para os textos longos, capaz de ser
legivel.

Imagem 40 — Tipografias escolhidas

Fovy Clup

(Tipografia do titulo do jogo)

oUNDAY

(TITULOS)

Arial unicode

(textos)

Fonte: elaborado pelo autor

5.9.3. Titulo do jogo

Para o titulo do jogo foi utilizada a tipografia Pony Club, junto de
intervengdes de linhas para darem fluidez ao titulo e formarem um
caminho (imagem 41).

Imagem 41 — Titulo do jogo

(3 aminh |
B das 5Eemla§\/j

Fonte: elaborado pelo autor
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5.10. Materiais

Devido a custos de producao e acessibilidade, o modelo de apresentacdo contard com

materiais diferentes do modelo esperado como de mercado.

5.10.1. Materiais do modelo de apresentagao
Cartas: Papel couché 300g.

Fichas, contadores, itens, interfaces e setores: Adesivo vinilico sobre

papel parana.

5.10.2. Materiais esperados para modelo de mercado

Cartas: papel baralho 280g.

Livro de regras: Papel couché fosco 170g.

Fichas, contadores, itens, interfaces e setores: Papel holler 18mm.
Caixa: Papel holler 23mm.

Dados: resina.

5.11. Escolha das lendas para o protétipo de apresentagao.

Para a amostragem, foram selecionados dois baralhos considerados estaveis e
utilizaveis, que conseguissem mostrar as mecanicas possiveis de interagdo entre jogador e mapa
ao maximo, além disso, foram distribuidas entre ameacas auxilios e horrores que conseguissem
mostrar em aplicacdo cada um dos efeitos e condigdes possiveis no jogo.

As ilustracdes foram feitas de acordo com descricdes obtidas sobre tais, unidos da

interpretagdo do autor e liberdade poética.

5.11.1. As lendas gerais

Foram selecionadas ameagas de campo de todos as 4 variaveis, além de
ameagas com os 4 tipos de alcance, além de ameagas de assombragdo. Os
auxilios seguiram o mesmo rumo, tendo todas as suas classificagdes
presentes espalhadas entre as selecionadas. Os horrores foram escolhidos
com base em suas mecanicas e seu efeito de alteracdo de regra mais

estavel.
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5.11.2. Os caminhos

Os Caminhos selecionados foram o da lara, que foi testado e fortalecido,
e o Caminho da Gralha, que ja conseguiu ganhar, mesmo que em outras

versdes, mesmo ao comegar ganhando ou perdendo.

5.11.3. Diferentes apari¢des da mesma lenda

Algumas lendas podem se repetir, mas possuem descrigdes e ilustragdes
diferentes, como o caso da Cuca, que tem 3 versdes, cada uma
simbolizando alguma forma da conjun¢do dos varios significados que
essa entidade possui.

A Cuca que auxilia foi feita a partir do significado de “avd” e o poder dos
sonhos, como uma guardia dos sonhos das criangas boas.

A Cuca como ameaga ndo ¢ uma carta propriamente da Cuca, mas esta
presente na ilustragdo do Tutu, como seu mandante, essa cuca pega
significados da Cuca e borboleta como espiritos e morte, com a foice
registrando essa marca. Assim, ela manda Tutu, seu pesadelo, pegar as
criangas levadas para ela.

A Cuca como Horror surge como a forma de bruxa em si, metamorfa,

causadora dos pesadelos nas criancas levadas, o terror na hora de dormir.

5.12. O design das cartas.

O design das cartas foi pensado para ter organizacdo hierarquica de informagdes, de
forma que o empilhamento ndo consiga tapar informagdes importantes das cartas, ja que 1sso
ocorrera nos casos de ameacas e artefatos (imagens 45 e 47). Com o estilo de ilustragdo que
cobre a maior parte da carta, uma caixa de texto translucida ajuda na leitura, enquanto bordas
brancas nas letras sdo utilizadas para o mesmo fim. Pequenos textos posicionados abaixo dos
efeitos, separados por uma linha, contam fragmentos das lendas das cartas estampadas (imagens
42,43, 44, 46 e 48). No caso dos horrores (imagem 48), as letras invertem as cores e bordas,

enquanto a caixa de texto se torna escura, € o nome da carta € jogado para o centro.



53

Imagem 42 — Anatomia da frente da carta de caminho

Nome do caminho

HABILIDADE

[Acicomegar olturnolemlumespaco. de. oy
mmza@mi}ljmﬂﬂd?&a;ﬂ BED Habilidade
'ndoc houver cartas| gmi io, e 1e-as

‘em|um|espaco de floresta,

o Objetivo do caminho

Fragmento da lenda

Fonte: elaborado pelo autor

Imagem 43 — Anatomia do verso da carta de caminho

Nome do caminho

HABILIDADE
Aolcomegar/ojturnofem|umlespacolfiorestal

aplique os|seguintes efeitos:, ays
‘ﬂuﬂ Habilidade
2- Ganhe elusivol4/eldispa
\océino pode sericapturada @ se;

Fragmento da lenda
Fonte: elaborado pelo autor
A Anatomia das cartas de caminho (42 e 43), assim como horrores e béng¢dos, conta com

dois textos e feitos primeiramente, no entanto, quando o caminho ¢ concluido, a carta ¢ colocada

com o verso para cima, contendo uma nova ilustragdo com apenas uma caixa de texto de efeito.



Imagem 44 — Anatomia das cartas de auxilio

Nome da carta

Classificacao da carta
(se houver)

icone do baralho de
caminho, se houver

Efeito

Fragmento da lenda

Fonte: elaborado pelo autor

Imagem 45 — Demonstragdo de empilhamento de cartas de artefato

Empilhamento de

artefatos

Fonte: elaborado pelo autor
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Imagem 46 — Anatomia da frente da carta de ameaga

Nome da ameaca

22 guias * e artefatos| & em
ica 65 ganhamos. -
rnr s Efeito da ameaca

Fragmento da lenda

Fonte: elaborado pelo autor

Imagem 47 — Demonstracao de empilhamento de cartas de ameaca

Empilhamento de
ameacas

Fonte: elaborado pelo autor
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Tanto os artefatos quanto as ameagas sao empilhdveis para economizar espago (imagens
45 e 47), ambas as formas podem ser utilizadas para identificagdo, apenas dependendo de qual
informacao o jogador prefere estar a mostra. Lembrando que a duragao das ameagas descrita na
carta apenas conta em sua primeira rodada, por isso, apés uma rodada, ela ja pode ser

desconsiderada, sendo trocada pela ordem na foice da interface da Cuca.

Imagem 48 — Anatomia das cartas de horror

B@ﬂmﬂ N-ome do Horror
— Tipo do horror (se houver)

AO ENTRAR o .
Eu ativo “Mil Olhos Flamejantes" e ”‘i Efelto “AO eﬂtrar”
PERMANENCIA 2
A'duracao @ base dos'fogo-fatuos $ ¢
* aumentada'em 1, e eles'nao.podem ser,

Efeito “Permanéncia”

retirados do campo sem ser-por sua |
4

Fragmento da lenda

Fonte: elaborado pelo autor

Para os versos, das cartas e de outros materiais do jogo, foi desenvolvido uma ilustracao
baseada na bandeira do Brasil, utilizando das formas geométricas e sua organizacao para criar
algo que estivesse na tematica do jogo, com a floresta acima, a cidade em baixo, e riscos

representando os rios ao centro (imagens 49 e 50).



Imagem 49 — Verso das cartas padrdo

Fonte: elaborado pelo autor

Imagem 50 — Verso dos horrores

Fonte: elaborado pelo autor
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5.13. Iconografia

Para a iconografia, foram feitos mais de 20 icones para substituir ou incrementar a

facilitacdo da leitura das cartas e mapa (imagem 51).

Imagem 51 — fcones

Pesadelo e Lucidez Apavoro e Disp:

T &

Sohidio e Ajuda

Qe

Palavras-chave

nto e Seremdade

Baralho onirico -@ Bengao

. Baralho de viajante ﬁ Velas

Fonte: elaborado pelo autor
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5.14. O mapa, as pecas ¢ as interfaces.

Com as cartas feitas, agora o mapa e as interfaces viriam para o foco, 0 mapa com a

tematica de sonho, enquanto os outros elementos com a tematica de livro.

5.14.1. Confecgao do mapa.

Seguindo a temdtica onirica, os setores e fichas de mapa foram ilustrados
com padrdes de linhas coloridas que sdao continuas entre si. Os setores
mostram onde as pecas devem ser encaixadas, € os setores de boiunas
também coram feitos com acréscimos de ilustragdo para diferencia-los

dos outros (imagem 52).

Imagem 52 — Setores

Setor Padrao Boiuna Arrebatadora Boiuna Carnavalesca

Fonte: elaborado do autor

As pecas, com 13 variagdes, divididas em 5 principais: o antro, a floresta,
a cidade, o rio, e especiais, que representariam algum ponto especifico

do pais (imagem 53).
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Imagem 53 — Pecas do mapa

Floresta Especial

Fim

o\ A T4
o
Floresta Especial

Fonte: elaborado pelo autor

5.14.2. Confecgdo das pegas

As fichas de ameaga, seguindo a estética de papel, tinham que ter a
ilustracdo, nome, espago onde ficavam e o alcance bem nitido (imagem
54).

Imagem 54 — Fichas de ameaca

Fichas de ameaca aem——

Fonte: elaborado pelo autor
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As fichas de jogador (imagem 55) precisavam mostrar as ilustragdes do
caminho e seu nome, enquanto os contadores precisavam ser pequenos €

em grande quantidade.

Imagem 55 — Fichas dos jogadores e contadores

GRALHATAZUL QRILHATAZUL

Caminho da Gralha

Contadores

Fonte: elaborado pelo autor

5.14.3. Confeccao das interfaces

As interfaces foram produzidas na estética de livros, o dos jogadores
(imagem 56) seguem as coloragdes das paginas de auxilio, enquanto a da
Cuca (imagem 57) segue uma estética voltada para um altar, enquanto o

livro tem a coloragdo mais proéxima das cartas de horror.



Imagem 56 — Interface do jogador

STATUS

¥ Pesadslo
ool et

X Tomento
e et
#  Soliddo|s
Sl eEilein
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Jogue os dados.
Movimente.
Enceme o furno.

F Y Apavoro|Disparada £

Restricio &
Elusivo £
e
Movimento 48
e

Fonte: autor

Imagem 57 — Interface da Cuca

Cartas de auxilio podem
ativadas apds a co

Fonte: autor
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Imagem 58 — Foice contadora de ameagas

Fonte: autor

A foice da cuca (imagem 58) foi elaborada como uma forma de registrar
a duracdo das ameagas, ela ¢ frente e verso para ajudar jogadores tanto

canhotos quanto destros.

5.15. O livro de regras.

As regras, que passaram por varias reformulagdes, foram comprimidas e arrumadas de
forma a ser intuitivo onde esta cada informacdo, com mengdes de paginas especificas para

agilizar buscas rapidas. Ele seguiu a estética de livro (imagem 59).

Imagem 59 — Livro de regras

| 2 Barahos de tamisho artace 43 Cuts # 3Fizhas de staitn .‘
com 19 cartan catls

 V15Fichas s miga + 51 Comadoma.

S S . o - e e il

Fonte: autor
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5.16. A idealizagdo da embalagem.

Para a embalagem, o intuito € seguir o estilo de livro também (imagem 61), inspirado
pela embalagem do jogo Cidades Sombrias: Salém 1692 (2015) (imagem 60). A caixa devera
abrir pelo lado, no entanto, ainda deve ser pensado em um mecanismo que evite com que a
caixa abra facilmente (imagem 62).

Para a capa da embalagem, o tema usado nos versos das cartas sera reutilizado, para
manter a concordancia entre eles.

Imagem 60 — Embalagem e componentes do jogo Cidades Sombrias: Salém 1692

Fonte: banco de dados do jogo Cidades Sombrias: Salém 1692 na Ludopedia
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Imagem 61 — Embalagem fechada

Fonte: autor

Imagem 62 — Embalagem aberta
e LR T TR T TV T W e

Fonte: autor
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5.17. O futuro do jogo.

Para o futuro do jogo, planeja-se expansdes com mais lendas jogaveis, ameagas, auxilios
e horrores, pois muitas delas ainda sdo transmitidas apenas regionalmente, podendo nunca ter
sido registradas, enquanto outras ja foram gamificadas nos testes anteriores, mas ainda precisam
de adaptagoes.

Novos modos de jogo podem ser feitos com modificagdes nas regras, como um modo
em que o Bicho-papao se torna o mestre da mesa, e, com uma ficha escondida dos jogadores,
0s persegue ¢ tenta vencé-los enquanto estes tém de escapar do horror invisivel.

Atualizacdes de imagens e interfaces conforme mais testes e informagdes surgem, ja
que o jogo esta estavel, e ndo completamente terminado. Como por exemplo, a troca das marcas
das boiunas por sinos, ja que a lenda das serpentes adormecidas esta atrelada as igrejas, e sinos
eram usados para a no¢do de passagem do tempo.

Outra proposta ¢ a criagdo do jogo em estilo virtual, que poderia fortalecer a imersao,
com animagdes especiais e efeitos sonoros Unicos, que poderiam até mesmo aumentar a

curiosidade dos jogadores.

6. RESULTADOS

O Objetivo da criagdo de um jogo estratégico com elementos de sorte foi cumprido com
sucesso junto da gamificagdo das lendas e personagens (imagem 63 a 71). Com a regra do
despertador, o jogo serd mantido no tempo médio como foi proposto.

Entretanto, ao passo que muitas mecanicas que foram inicialmente planejadas tenham
sido abandonadas, como o movimento por encruzilhada e dados iconogréficos, a simplificacdo
dessas mecanicas se mostrou uma excelente escolha para equilibrar pontos simples e complexos
presentes no proprio jogo, o que permitiu que outras mecanicas, como o Cair da Noite e as
Boiunas, recebessem mais destaques.

Além disso, observa-se que desde o primeiro teste, que mal possuia um esqueleto
completo do jogo, ja foi capaz de atrair atencdo das pessoas para que buscassem a origem das
lendas que encontravam, o que mostrou desde o inicio que o jogo conseguia cumprir um dos

seus grandes propdsitos: aumentar a visibilidade do folclore brasileiro.



Imagem 63 — Jogo em progresso

Fonte: autor

Imagem 64 — Jogo em progresso

Fonte: autor
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Imagem 65 — Vista do mapa

Fonte: autor

Imagem 66 — Vista pela interface da Cuca

Fonte: autor
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Imagem 67 — Medidor de ameacas

Fonte: autor

Imagem 68 — Vista do mapa

Fonte: autor

69



Imagem 69 — Cartas de auxilio

Fonte: autor

Imagem 70 — Cartas de auxilio

Fonte: autor
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Imagem 71 — Vista da interface de um jogador

l.amm T 5E

-

Fonte: autor

7. CONSIDERACOES FINAIS

Foi um processo com prazo apertado, e o numero de testes ndo foi tanto quanto o
desejado, mas foi o suficiente para evitar que mecanicas problematicas permanecessem até as
versoes estaveis. Foi uma surpresa que o jogo tenha recebido outra classificacdo tdo distinta
daquela inicial, mas ainda mantendo as mecanicas focais, a corrida, presenca de ameagas no
mapa e auxilios para progredir.

Foi aprendido que, para a elaboragdo do jogo, ¢ interessante sempre manter algumas
poucas mecanicas como centrais, € que algumas delas sempre irdo competir entre si, como
aconteceu com os medidores de ameaga, que possuem seu potencial, mas que competia com as
outras mecanicas que foram consideradas mais importantes.

Trabalhar com impressao € caro, trabalhoso e dificil, principalmente quando se trata de
impressao frente e verso.

O ciclo iterativo também mostrou que para uma boa execucao ¢ necessario comegar,
mesmo certo de que pode dar errado, para conseguir encontrar os problemas e corrigir com

pontualidade os aqueles identificados ao invés de tentar adivinhar o que pode dar errado.
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Pesquisar sobre as lendas do folclore brasileiro foi uma experiéncia muito interessante,
pois se descobriu ndo so6 as origens, mas explicacdes de porque a lenda ¢ assim, mostrando que
muitas lendas do nosso proprio pais sao frutos de varias outras do mundo inteiro, assim como

0 proprio povo brasileiro, unido de muitos, uno em si.
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