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RESUMO

O projeto consiste na criacdo de um jogo de tabuleiro — uma gamificacao da
Guerra de Canudos —, tanto sua mecanica quanto seu projeto visual, utilizando
programas de edicao e criacao da area de Design e gerando materiais impressos. No
jogo “Ecos do Sertdo: um jogo de tabuleiro sobre a Guerra de Canudos’, os dois
jogadores poderao escolher entre jogar com o lider religioso de Canudos, Antonio
Conselheiro, ou o presidente da recém-instaurada Republica, Prudente de Morais, e

lutar por seus ideais.

Palavras-chave: jogo de tabuleiro, gamificacao, design de jogos, projeto visual,

design, design grafico



ABSTRACT

The project seeks the creation of a board game — a gamification about the War of
Canudos — as well as its mechanics to its visual project, using softwares of edition and
creation of its Design area and creating printed materials. In the game “Echoes of
Sertao: a board game about the War of Canudos”?, the two players can choose to play
with the religious leader of Canudos, Anténio Conselheiro, or with the newly-installed

Republic’s president, Prudente de Morais, and fight for their ideals.

Keywords: board game, gamification, game design, visual project, design,

graphic design

1 “Sertao’, found in the northeast of Brazil and where “Canudos” is located, is a different

but similar region to Australia’s outback. There aren’t any direct translations to this word,

hence it was maintained in its original language.
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1. INTRODUCAO

A busca por jogos digitais, de tabuleiro e de cartas aumentou drasticamente nos
ultimos tempos, principalmente apés a pandemia de COVID-19, onde os valores e
consumo desse tipo de conteido cresceram muito no mercado nacional e
internacional. Ademais, o lancamento da quinta (52) edicdo de Dungeons & Dragons, a
série de Stranger Things e jogos como Spacewar!, Pac-man, Super Mario, The Legend of
Zelda, Grand Theft Auto (GTA) e Baldur’s Gate — ou até mesmo aqueles mais familiares e
conhecidos como Monopoly e War —, sao grandes marcos para a industria de jogos. No
entanto, vale ressaltar que os jogos nao sao mais considerados apenas um meio de
lazer: nos dias atuais, a gamificacao esta se tornando algo cada vez mais presente no
meio educacional e corporativo. Os jogos, de forma geral, auxiliam no desenvolvimento
de habilidades sociais, tomada de decisOes, autonomia, na integracao dos
participantes, e etc justamente por seu dinamismo e facilidade (como recursos, tempo
e interesse).

Assim, este projeto surge a partir da paixao da autora em jogos, sejam eles
digitais, de cartas ou de tabuleiro, e o desejo de fazer parte dessa area tao inspiradora,
buscando a criacdo de um jogo de tabuleiro estratégico com viés historico — uma
gamificacdo — sobre a Guerra de Canudos (1896-1897), voltado para o mercado e a
educacao e com foco no publico juvenil-adulto, em particular apés de notar que o
método educacional atual, que envolve os alunos sentarem em uma sala de aula e
passarem horas observando o professor, ndo é mais eficaz. E necessario inovar na
educacao, trazer novas formas de ensino que sejam capazes de prender a atencao dos
estudantes. Ademais, o jogo sera para dois jogadores, seu tempo de duracao é de duas a
trés horas e tera uma caixa de tamanho ideal que nao comprometa o transporte com

componentes fabricados com materiais de custo acessivel.

11. OBJETIVO GERAL

A gamificacdo e criacdo da mecanica e projeto visual de um jogo de
tabuleiro estratégico e histérico sobre a Guerra de Canudos (1896-1897) de

estética simples e moderna.
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12.  OBJETIVOS ESPECIFICOS

Linha do tempo da histéria e origem dos jogos de tabuleiro;
Metodologias para a criagao de jogos;

Apresentar o mercado, a gamificacao e a Guerra de Canudos;
Gamificacao: criacdo de um jogo de tabuleiro sobre a Guerra de

Canudos.



2.

HISTORIA E ORIGEM DOS JOGOS DE TABULEIRO
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Para entender os jogos de tabuleiro, a historia e origem dos jogos de tabuleiro foi

reunida em uma linha do tempo para facilitar a compreensao (Imagem 1), adaptado de

Boardgamesland, Ultraboardgames, VejaSP e Folha de Sao Paulo.

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

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

0 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 um jogo de
estratégia do Império Romano e era similar
as taticas militares da época e é o primeiro
surgimento conhecido de estratégia militar

no mundo dos jogos.

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

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

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

- 400 d.C: 0jogo de estratégia chamado Tafl &
um dos jogos de tabuleiro medievais mais
influentes no xadrez;

- Século VI d.C.: Tafl foi transformado no jogo
de estratégia indiano chamado Chaturanga;

- 600 d.C: Chaturanga é levado a Pérsia e

Dominé (1100 d.C.) recebe uma reformulacio  européia,

O Dominé ndo possui uma origem precisa,
mas muitos acreditam que o jogo foi
inventado na China em torno de 1100 d.C.

Mahjong (1880)

Registrado pela primeira vez no final do
século XIX, torna-se mais popular que o
xadrez no inicio do século XX. O objetivo é
combinar as pecas com a mesma imagem

para remové-la do jogo.

W 1935,

Originalmente lancado em 1957 por Albert
Lamorisse e chamado de La Conquéte Du
Monde (A Conquista do Mundo), tornou-se
conhecido como RISK em 1959 ap6s a Parker
Brothers adquirir os direitos do jogo e é uma
das séries de tabuleiro mais duradouras e os

jogos de guerra mais vendidos do mundo.

Linha do Tempo
Evolucao dos

Jogos de Tabuleiros

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

| Shogi (1700)

O Shogi surgiu no século XVII e &
considerada uma versao japonesa do xadrez.
Seu nome significa “xadrez amplo” e foi
criado pelo confucionista Ogyuu Sorai.

The Landlord’s Game (1903)

Originou-se em 1903 com Lizzie Magie e
passou a ser chamado de Monopoly ap6s a

venda da patente para a Parker Brothers em

+ EXEEN

War é uma adaptacdo do jogo RISK e é
considerado 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
| ambientacdo, além de trazer mecanicas

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

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

Fonte: elaborado pela autora
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METODOLOGIAS

31. Pascal Luban: 4 Etapas para definir a criacao de um jogo

Foi organizado um infografico para explicar as quatro etapas descritas por
Pascal Luban (Imagem 2), a partir das matérias que o proprio publicou e de uma
dissertacdo de mestrado da Universidade Federal de Pernambuco (UFPE)
“Metodologia de Design aplicada a concepcao de jogos digitais” cujo autor é
Diego de Camargo Credidio. A metodologia de Luban é ideal para a concepgao de

um projeto.

Imagem 2 - As 4 etapas para definir a criacao de um jogo

Definicdo e organizacdo de objetivos

Preparagdo da equipe, com pessoas que tenham
conhecimento em jogos e focos diferentes

Identificacdo dos parametros/caracteristicas de
um jogo e seus valores (mercado, background etc)

4 Etapas para Os parametros devem ser independentes entre si, a fim de
Definir a criagao evitar confusao

de um jogo
por Pascal Luban

3° Estagio
Defini¢do das ideias e filtragem dos resultados

Andlise e combinacao dos valores dos parametros, eliminando
0s que nao forem Uteis ou interessantes

Analise de ideias e Identificacdo do conceito

Definir critérios de avaliacdo para definir o conceito do
jogo: originalidade, orcamento etc.

Fonte: adaptado de Pascal Luban

Seguindo essas etapas, foram definidos os objetivos e parametros aos
poucos, iniciando com: o jogo devera ser para dois jogadores, tempo de jogo

curto, ter um conteido que possibilite o transporte sem dificuldades, possuir
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tematica historica e ser capaz de transmitir o conhecimento da mesma, visual
Unico, agradavel e colorido, com a presenca de codificacao por cores, utilizar
cartas e tabuleiro modular entre outros. Em seguida, é realizada a filtragem — a
maioria foi mantida e aperfeicoada, entretanto alguns parametros como “tempo
de jogo curto” foram descartados. Afinal, ndo é possivel transformar uma guerra
de um ano, de complexidade significativa, em um jogo de menos de uma hora de

duracao.

3.2.  Eric Zimmerman: Iterative Design

De acordo com Eric Zimmerman, o design iterativo (Imagem 3), também
chamado de playtesting em jogos, € uma metodologia baseada em um processo
ciclico de prototipagem, teste, analise e refinamento do trabalho que esta em
desenvolvimento, sendo repetido diversas vezes até o produto final. Dessa
forma, a interacao com o trabalho incompleto é um processo de pesquisa para
evolui-lo cada vez mais — afinal, a experiéncia do usuario nao pode ser prevista
uma vez que ela é definida durante a propria experiéncia —, surgindo, entao, o

produto da fusao do designer, do design e do usuario.

Imagem 3 - Infografico sumarizando o design iterativo

Design

(Prot6tipo)

Design Iterativo
por ZIMMERMAN

Analise

(Refino)

Fonte: (ZIMMERMAN, 2003)
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Ao total, foram realizados 4 testes com 5 pessoas, incluindo a autora.

321

3.2.2.

3.2.3.

Primeiro teste

O primeiro playtesting foi o mais importante por um motivo
simples — foi por conta dele que a mecanica, que era falha, sem
conexao nenhuma entre os elementos, comecou a se interligar.

Os jogadores foram reunidos, com os componentes do jogo em
uma versao primitiva e sem a identidade visual — que nao havia
sido desenvolvida ainda —, e entregues o manual de regras para
entenderem sobre o jogo e verificar se é compreensivel na visao
dos outros. A partir disso, os participantes comecam a jogar e
observa-se que o mesmo nao fluia, seja pela falta de conexao entre
mecanicas, aspectos visuais confusos ou outros problemas,
ocasionando no surgimento de duvidas com frequéncias e

impossibilitando o jogo.

Segundo teste

Apobs conectar as mecanicas e arrumar as regras, foram chamadas
duas novas pessoas para o playtesting. Neste teste, embora tenham
surgido outras duvidas e problemas menores, 0 jogo comecou a ser

funcional.

Terceiro teste

Aqui a identidade visual do jogo ja estava sendo desenvolvida e
quase pronta. Assim, dois dos jogadores anteriores foram
chamados novamente e o jogo obteve uma certa fluidez, onde os
participantes puderam de fato jogar e experiencia-lo. Algumas
partes da mecanica ainda precisam ser refinadas, mas estao

operantes.
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Quarto teste
No ultimo teste (Imagens 4 e 5), houve um aprimoramento e refino
eficaz da mecanica — é notorio a evolucao da primeira experiéncia
de jogo, que nao existiu praticamente, para esta. Novamente, 0s
mesmos participantes participaram do playtesting e puderam
efetivamente ter a experiéncia de jogo, descrita como “interessante
e divertida”.
Com o projeto visual pronto e aplicado, foi possivel diferenciar os
componentes com facilidade, acelerando o tempo de jogo
facilmente, e agora as mecanicas possuem coeréncia e sao
interligadas, permitindo a fluidez do jogo. Entretanto, ainda ha

espaco para mais refinamento.

Imagem 4 - Teste 4 (Perspectiva)

Fonte: autora
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Imagem 5 - Teste 4 (Visdo Geral)
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Fonte: autora

Para melhor organizacao e compreensao dos resultados, foi elaborada
uma tabela (Imagem 6) com os quatro parametros principais — visual,
mecanica, fluidez e jogabilidade — e suas respectivas notas, onde 0 é nulo,

6 é razoavel e 10 é funcional:

Imagem 6 - Tabela de playtesting e seus resultados

PLAYTESTING

TESTE1 TESTE 2 TESTE 3 TESTE 4

VISUAL 0 3 8 10

MECANICA 4 6 7

JOGABILIDADE 3 6 8

. : H :

HISTORIA 3 5 7

Fonte: autora
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4. PAINEL SEMANTICO, SIMILARES E INSPIRACOES

Foi criado um painel semantico (Imagem 7) a fim de reunir e analisar jogos de
tabuleiro similares e trazer inspiracoes para o projeto, incluindo obras e jornais da

época.

Imagem 7 - Painel semantico 1

Moodboard 2
Painel Semantico \ * &
: I"'WILIGS T

STRUGGLE

CLASH : B

CULTURES 48 3

~

y J.’ l _TTAR"ARJ'_( \\

’ji wﬁ@ gyt §ll| REBELLION

wizkips <~

Os Sertbées

(campanta de Ganudos)

Fonte: Compilacdo da autora?

2Montagem a partir de imagens coletadas via Google Imagens

41. Similares e Inspiracoes

Para comecar a criacao do jogo de tabuleiro, foi necessario fazer uma

pesquisa do mercado dos jogos ja existentes, com mecanicas
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interessantes, tematicas histéricas e/ou visual chamativo. Todas as
descricoes foram adaptadas do website Ludopedia e BoardGameGeek,

junto dos respectivos manuais de cada jogo.

411. Twilight Struggle (2005)
Twilight Struggle, lancado em 2005 por Ananda Gupta e Jason Matthews e
distribuido no Brasil pela Devir, € um jogo de tabuleiro estratégico de dois
jogadores que simula a Guerra Fria e seus 45 anos de intrigas — onde cada
um escolhe jogar como uma das duas grandes poténcias do conflito, os
Estados Unidos ou a Unido Soviética. O jogo consegue simular a
complexidade da Guerra Fria e sua parte estratégica, seu mapa é adaptado
ao mapa do mundo do periodo e cobre boa parte dos acontecimentos

historicos.

412. Clash of Cultures: Monumental (2021)

Criado por Christian Marcussen, publicado pela Wizkids e distribuido pela

Galapagos Jogos no Brasil, é a juncao do jogo base “Clash of Cultures”
(2012) e a expanséao Civilizacoes e Astecas (2014). O jogo, de dois a quatro
jogadores, possui diversas civilizacoes da extensa histoéria do mundo das
quais os participantes selecionam uma para liderar. O objetivo é crescer e
evoluir sua civilizacao, expandindo-a e deixar sua marca na historia de
diversas formas, sendo através de conquistas militares, com
desenvolvimento tecnolégico ou cultural. Dessa forma, Clash of Cultures
mistura estratégia, diplomacia e gestdao de recursos e possui tabuleiro
modular, 48 avancgos tecnolégicos, sete maravilhas do mundo e muitas

miniaturas e cartas.

413. Star Wars: Rebellion (2016)
Baseado na franquia Star Wars, de George Lucas, surge o jogo de tabuleiro
Star Wars: Rebellion em 2016, pelo designer Corey Konieczka, publicado
pela Fantasy Flight Games e a Galapagos Jogos no Brasil. O jogo é de dois a

quatro jogadores, onde cada um controla o Império Galatico ou a Alianca
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Rebelde — cada lado possui condicoes de vitoria diferentes, ja que cada
um dos lados sao bem distintos: O Império deve encontrar as bases
inimigas e destrui-las; ja a Alianca Rebelde deve sobreviver por tempo

suficiente ao mesmo tempo que aumenta sua reputacao.

414. Duna: UmJogo de Conquistas e Diplomacia (2021)
Duna (2021) é uma adaptacdo do jogo de 1984 inspirado no universo de
“Duna”’ de Frank Herbert, publicado por Gale Force Nine e distribuido no
Brasil pela Galapagos Jogos. O jogo, de dois a seis jogadores, oferece uma
combinacao de planejamento tatico, diplomacia e gestao de recursos, e as
regras e seus componentes foram atualizados — com 40 anos de
refinamento, novo design e novo modo de dois jogadores. Aqui, 0s
participantes assumem uma das quatro faccoes (Casa Atreides, Casa
Harkonnen, os Fremen ou o Império) e competem para controlar o

planeta Duna e o recurso mais valioso do universo: as especiarias.

415. Rising Sun (2018)
Foi criado por Eric M. Lang foi lancado pela Cool Mini or Not (CMON) em
2018, sendo distribuido no Brasil pela Galapago Jogos. O jogo, de trés a
cinco jogadores, é situado no Japao feudal e se trata sobre honra e guerra
— muito influenciado por mitos e deuses japoneses —, onde os
participantes escolhem entre seis clas, tornam-se seus respectivos
lideres e competem de diversas formas para obter pontos de vitoria
(controlando territérios, com conquistas militares, adquirindo honra ou
cumprindo objetivos pessoais). Rising Sun envolve muita diplomacia e

estratégia.

Depois de analisar todos esses jogos, é notério que as maiores inspiracoes para
este projeto foram de fato os jogos “Twilight Struggle (2005)”, pela mecanica e “Star
Wars: Rebellion (2016)", por ser mais “palatdvel’ e bonito. E possivel observar a
presenca de influéncia literaria, ndo apenas histérica, com “Os Sertoes” de Euclides da

Cunha junto de outros elementos da época, como o jornal.
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5. MERCADO E VANTAGENS

Logo apdés muita pesquisa, conclui-se que com os avancos tecnolégicos
modernos, a industria de jogos de tabuleiro esta evoluindo e se popularizando cada vez
mais rapido — indo do financiamento de jogos independentes a criacao de aplicativos e
interacoes online.

Jogos de tabuleiro nao sao apenas mais um lazer, sao parte do mercado e
surgem cada vez mais oportunidades para este campo, podendo ser paga a criacao e
projecao desses jogos. Alguns bons exemplos disso, com informacoes retiradas de uma
matéria do Comic Book Resources (CBR), sdo: a campanha no Kickstarter de Exploding
Kittens (2015) que arrecadou quase USS9 milhdes; ou Kingdom Death: Monster (2015)
com aproximadamente US$12 milhdes; ou até mesmo o possivel maior exemplo,
chamado Frosthaven (2022) — a sequéncia do jogo Gloomhaven (2017) — com quase
USS13 milhoes. Dessa forma, é possivel notar a escala em que essa indistria esta
crescendo, isso sem mencionar o mercado dos jogos digitais e de cartas, pois esse tipo
de informacao estd sempre presente na internet através das noticias e matérias. No
Brasil, de acordo com o Censo Ludopedia 2020, que traca o perfil do jogador nacional,
70% dos jogadores investem mais de R$100,00 em jogos de tabuleiro — tal informacéo
pode ser confirmada pela Ludopedia e pela editora Papergames. Segundo a Forbes, o
mercado dos jogos de tabuleiro vem crescendo exponencialmente no pais, sua
porcentagem e impacto nas vendas tém sido acentuado nos ultimos tempos.

Tendo isso em vista, as pessoas comecaram a perceber que, além de ser
divertido, jogar jogos traz beneficios para a satude, ajudando a exercitar o cérebro e
diminuir o estresse. O fato de ser algo considerado “divertido” faz com que as pessoas
absorvam seu contetido de forma mais facil e rapida, originando, assim, a gamificacao
— escolas e empresas estao cada vez mais optando por adotar esse estilo de
aprendizagem e gestao de pessoas justamente por sua flexibilidade e favorecem a
interacao e integracao dos jogadores — estdo surgindo cada vez mais topicos sobre o
assunto na internet e, enfim, a criacao de artigos e livros, € possivel acessar alguns pela

UOL e Ludospro, por exemplo.
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6. GAMIFICACAO

De acordo com diversas fontes como CNN, UOL, a Universidade Federal
Fluminense (UFF) e Pontificia Universidade Catdlica (PUC), a gamificacdo se trata da
aplicacao de elementos presentes em jogos em situacoes que nao Ssao
necessariamente recreativas como um recurso para facilitar o aprendizado, seja
tornando um contetiddo complexo mais acessivel ou como estimulo para os jogadores.
A vista disso, ela pode ser aplicada em diversas areas e possui um publico variado,
podendo ser incorporada desde o contexto corporativo de empresas aos processos
educacionais em escolas.

Existem dois tipos de gamificacdo: a digital, que utiliza recursos tecnologicos
(celulares, computadores e afins), e a analdgica, que diz a respeito de jogos de tabuleiro
e cartas (possuem estrutura fisica). E, por se tratar de um jogo, oferece dinamismo e
aumenta o interesse no tépico em questao e ajuda na construcao da autonomia dos
envolvidos: ha a transformacdo de uma etapa em uma experiéncia inica e marcante e,
consequentemente, aumentando a participacdo de pessoas. E uma forma diferente e
apreciada de otimizacao de processos.

Em artigos da PUC, pode-se encontrar grandes empresas que ja aplicam a
gamificacdo e sao elas: Starbucks, Santander, Nike, Google, Microsoft, Vivo, Sicredi,
Domino 's Pizza, entre outros. Ja na parte educacional, é possivel encontrar diversos
jogos para os mais variados topicos e alguns exemplos sao Minecraft for Education,
Matific, Kahoot, Screeps e CodinGame. Todavia, vale ressaltar que a gamificacao,
apesar de ser mais presente em meios educacionais e empresariais, pode ser

encontrada em muitas outras areas de aplicacao.
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7. GUERRADE CANUDOS

Como mencionado nos materiais providenciados pelo Museu da Republica e
Infoescola, a Guerra de Canudos (Imagem 8), que ocorreu entre 1896 e 1897, é um dos
principais conflitos da época de transicdo entre a monarquia e a republica no Brasil,
representando um grande marco na histéria da luta pela terra no pais. O conflito, que
ocorreu no sertdo da Bahia, especificamente no Arraial de Belo Monte (Canudos),
envolveu quatro expedicoes e foi travado entre Antonio Conselheiro e seus seguidores
contra as forcas publicas, que contavam com o apoio da Igreja e dos latifundiarios.

A comunidade de Canudos — com cerca de 20 mil habitantes e liderada pelo
peregrino Antonio Conselheiro, que se autodenominava “enviado de Deus” — buscava
melhores condicoes de vida em meio a fome, miséria e seca que assolavam a regiao
nordestina, negligenciada pelo governo. O movimento possuia carater messianico,
baseado nas pregacoes de Conselheiro, e trazia a resisténcia a opressao e exploracao
do povo sertanejo. Dessa forma, a Igreja estava perdendo fiéis e influéncia para os
“heréticos’, enquanto os latifundiarios temiam a ocupacao de terras e as pregacoes
sobre igualdade. Ambos pressionavam o governo da Bahia, que também enfrentava
problemas de evasao de impostos no local. Como resultado, o governo federal interveio
para impedir a crise a implementacao da Republica, sendo Canudos considerado um

movimento rebelde.



Imagem 8 - Linha do tempo da Guerra de Canudos

ARRAIAL DE MONTE BELO (CANUDOS)

Com cerca de 20 mil habitantes e liderada pelo peregrino
Antdnio Conselheiro, que se autodenominava ‘enviado de
Deus” — buscava melhores condi¢oes de vida em meio a
fome, miséria e seca que assolavam a regiao nordestina,
negligenciada pelo governo. O movimento possuia carater
messianico, baseado nas pregacoes de Conselheiro, e trazia
a resisténcia a opressao e exploracdo do povo sertanejo.
Dessa forma, a Igreja estava perdendo fiéis e influéncia para
os “heréticos’, enquanto os latifundiarios temiam a
ocupacao de terras e as pregacoes sobre igualdade. Ambos
pressionavam o governo da Bahia, que também enfrentava
problemas de evasao de impostos no local. Como resultado,
o governo federal interveio para impedir a crise a
implementacdo da Republica, sendo Canudos considerado
um movimento rebelde.

CANUDOS

+ Busca por melhores
condi¢Bes de vida (luta contra
fome, miséria e a seca
nordestina) -> Regido
desassistida pelo governo
federal

* Resisténcia contra a opressao

e exploracado do povo
sertanejo do Nordeste
brasileiro

ANTONIO CONSELHEIRO

Anténio Conselheiro foi um
peregrino que, a principio,
caminhava pelos sertoes da Bahia
e Sergipe, principalmente,
pregando de maneira messianica
contra a fome, a seca e a miséria,
tecendo criticas politicas a forma
como estava se dando a transi¢ao
republicana e dizendo ser um
enviado de Deus para acabar com
as desigualdades.

por Jodo Coelho Gnica foto existente
de Anténio Conselheiro

Governo da Bahia

» Canudos ndo pagavam
impostos e ndo seguiam as
leis vigentes (Anténio
Conselheiro manifestava-se
contrario a questdes como
casamento civil e pagamento
de impostos)

* Pressionado pelos
latifundidrios e pela Igreja

Guerra de Canudos

Latifundidrios

« Canudos realizava a ocupacdo

de terras (improdutivas) e
pregacdes sobre igualdade

1896 - 1897

RESUMO

A Guerra de Canudos, que ocorreu entre 1896 e 1897,
é um dos principais conflitos da época de transicdo
entre a monarquia e a republica no Brasil,
representando um grande marco na histéria da luta
pela terra no pais. O conflito, que ocorreu no sertao da
Bahia, especificamente no Arraial de Belo Monte
(Canudos), envolveu quatro expedicdes e foi travado
entre Antonio Conselheiro e seus seguidores contra
as forcas publicas, que contavam com o apoio da
Igreja e dos latifundidrios.

A Guerra ocorre durante a transicao
da monarquia para republica

Um dos primeiros movimentos
organizados de luta pela terra

Fonte: autora

Igreja Catélica

* As falas de Antonio
Conselheiro beiravam um
cristianismo primitivo = mal
visto pela Igreja Catdlica, que
ndo queria perder seu poder

+ Perca de fiéis para
Conselheiro

+ Canudos e Conselheiro =
heréticos

Governo Federal

* Presidente Prudente de
Moraes

» Canudos = movimento
rebelde, ameaca aos seus
poderes

+ Impedimento de crise a
implementacdo da Republica,
que estava em curso
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A intervencao pode ser definida por quatro expedicoes (Imagem 9):

e A primeira expedicdo (novembro de 1896): consistiu de 113 soldados e foi
liderada pelo Tenente Manuel da Silva Pires Ferreira. Sao emboscados e
recuam com poucas baixas;

e A segunda expedicdo (janeiro de 1897): possuia 609 soldados liderados
pelo Major Febronio Pereira de Brito. Foram dois dias de combate e os
soldados sao recuam em 20 de janeiro, feridos e sem condicoes de
avancar a travessia da Serra do Cambaio;

e A terceira expedicdo (fevereiro a marco de 1897): organizada pelo governo
federal, com 1.300 soldados sob lideranca do Coronel Antonio Moreira
César. As tropas, com uniformes inadequados para a regido, recuam e
abandonam suas armas apdés o Coronel ser morto por ferimentos de
combate (em 4 de margo e seu corpo é pendurado numa arvore);

e A quarta expedicao (junho a agosto de 1897): inicialmente contavam com 5
mil homens comandados pelo General Artur Oscar de Andrade, perdem
quase mil vidas em combate e recuam, solicitando reforcos ao governo
federal. Em agosto, os reforcos chegam a totalizar entre 8 a 10 mil
soldados com fuzis e canhoes, Antdénio Conselheiro é encontrado ja morto
em Canudos por motivos desconhecidos (suspeitas de desinteria) e 25 mil

pessoas sao mortas, sendo o governo o vencedor do confronto.



Imagem 9 - Linha do tempo das 4 expedicoes a Canudos

Primeira Expedicao

Novembro de 1896

Tenente Manuel da Silva Pires

113 soldados, oficiais, médicos e guias (forgas
da Bahia)

Sao emboscados e recuam com poucas
baixas

Quarta Expedicao
Junho de 1897

General Artur Oscar de Andrade

Guimaraes (comandante do 29 distrito
militar em Recife)

Inicialmente 5 mil homens
Perdem quase mil vidas em combate
Solicitam reforcos ao governo federal

Resumo
Guerrade Canudos

e suas 4 Expedicoes

Segunda Expedicao
Janeiro de 1897

Major Febronio Pereira de Brito
609 soldados + oficiais das forcas da Bahia
2 dias de combate

Retirada em 20 de janeiro, feridos e sem
condicoes de avancar na travessia da Serra
do Cambaio

Quarta Expedicao

Agosto de 1897

Reforcos chegam e totalizam entre 8 210 mil
homens

Mais de 20 mil vidas sao perdidas

Vitéria das forcas publicas e destruicao do
Arraial de Belo Monte - Canudos

Fonte: autora
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8. REVISAO TEORICA

81  Histéria e origem dos jogos de tabuleiro, mercado e gamificacao

Os primeiros jogos de tabuleiros pertenceram as civilizacoes antigas —
como o Egito ou a Mesopotamia — e possuiam foco estratégico, tal qual
aspecto nunca foi abandonado, apenas aprimorado ou adaptado ao longo
dos anos. Atualmente, os jogos de tabuleiro nao sdao necessariamente
estratégicos, eles tém um enfoque no entretenimento ou na educacao,
por exemplo — o mercado se expandiu, e ainda esta em expansao, ao
ponto deles tornarem-se parte do cotidiano familiar ou uma ferramenta
para treinamentos corporativos ou de ensino educacional, também
chamado de gamificacao, especialmente pelo fato de trazerem diversos
beneficios como autonomia, tomada de decisées, proatividade e etc.

Os jogos de tabuleiro nao apenas tém evoluido em questdes tematicas e
em seus géneros, mas também no processo de desenvolvimento com os
avancos tecnolégicos e novas formas de financiamento, como o
Kickstarter. E, pela industria estar em crescimento, estao surgindo cada
vez mais ferramentas especificas para esta area, ganhando cada vez mais
reconhecimento e contribuidores — segundo a Ludopedia, a maior fonte
de jogos de tabuleiro no Brasil, o jogador brasileiro gasta em média R$100

em jogos de tabuleiro por ano.

8.2. Metodologias
821  Pascal Luban e suas 4 etapas
De acordo com Pascal Luban, o processo de criacao de um jogo de
tabuleiro pode ser dividido em quatro etapas principais, como
adaptadas na Imagem 2, representam o caminho necessario para o
desenvolvimento de um jogo claro e objetivo.
Inicialmente, foram definidos objetivos e parametros para o
desenvolvimento do jogo — destinado a dois jogadores, tivesse

tempo de jogo curto, fosse de facil transporte, com tematica
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histérica e fosse capaz de transmitir esse conhecimento, além de
ter um visual Gnico e agradavel, com codificacao por cores, uso de
cartas e tabuleiro modular. Ap6és a analise, a maioria desses
parametros foi mantida e aprimorada, porém o critério de "tempo
de jogo curto" foi descartado, pois nao seria possivel representar
uma guerra de um ano, com alta complexidade, em poucas horas
de jogo. A partir daqui, foi elaborado o briefing, que sera

apresentado posteriormente na Imagem 10.

8.2.2. Eric Zimmerman e o Design Iterativo

Eric Zimmerman defende a metodologia do design iterativo, que se baseia
em ciclos continuos de prototipagem, teste e aprimoramento. Em vez de
desenvolver o jogo de forma linear, essa abordagem envolve criar
protétipos iniciais, que sao testados com jogadores para identificar
pontos de melhoria. Ap6s cada teste, aspectos do jogo — como as
mecanicas, a interface e a experiéncia do jogador — sao revisados e
aprimorados. Esse ciclo se repete varias vezes, permitindo que o jogo
evolua com base nos comentarios dos jogadores. O design iterativo
valoriza a interacdo constante com o protétipo, sempre buscando
melhorar a experiéncia do jogador antes de chegar a versao final do jogo.

No desenvolvimento do jogo em questao, o processo de playtesting foi
essencial para identificar falhas iniciais e promover refinamentos.
Durante o primeiro teste, a mecanica foi considerada desconexa e a falta
de uma identidade visual dificultou a compreensao do jogo. Nos testes
posteriores, a mecanica foi ajustada, a identidade visual foi introduzida, e
0 jogo se tornou mais fluido e coeso. O Gltimo teste, conforme descrito na
imagem 6, evidenciou uma grande melhoria na experiéncia de jogo,
permitindo que os jogadores tivessem uma experiéncia mais completa e

agradavel.
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Painel semantico, similares e inspiracoes

O painel semantico (Imagem 4) foi criado para identificar e analisar jogos
de tabuleiro que compartilham elementos de tematica historica,
mecanicas envolventes e design atrativo. Jogos como Twilight Struggle
(2005), Clash of Cultures (2021), Star Wars: Rebellion (2016) e Rising Sun
(2018) foram analisados por suas mecdanicas e aspectos visuais, que
serviram de inspiracdao para o projeto — as contribuicoes significativas
desses dois jogos foram a complexidade estratégica em Twilight Struggle,
e interacao entre faccoes com objetivos distintos em Star Wars: Rebellion.
No fim, a maioria desses jogos influenciaram diretamente ou
indiretamente o desenvolvimento do projeto, principalmente em termos
de como lidar com temas histéricos e como equilibrar a complexidade do

jogo com uma mecanica acessivel aos jogadores.

Conclusao

A revisao teérica apresentada destaca a importancia das metodologias
estruturadas no design de jogos de tabuleiro, especialmente as
abordagens de Pascal Luban e Eric Zimmerman, que enfatizam a
concepcao, prototipagem e testes continuos. O processo de playtesting,
fundamentado no design iterativo, foi crucial para o refinamento das
mecanicas do jogo, permitindo que ele se tornasse cada vez mais jogavel e
agradavel. Além disso, a andlise de jogos semelhantes e a busca por
inspiracoes no mercado proporcionaram elementos consideraveis para o
desenvolvimento do jogo, garantindo que fosse, ao mesmo tempo, fiel a

tematica histérica e envolvente para o publico.
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DESENVOLVIMENTO: ECOS DO SERTAO, UM JOGO DE TABULEIRO SOBRE A
GUERRA DE CANUDOS

Para esse projeto, o desenvolvimento da identidade visual e da mecanica
ocorreram quase simultaneamente, considerando que o visual nao consegue
ser efetivado quesitos mecanicos e a mecanica nao é completa sem seus
recursos visuais. Por conta disso, para comecar a elaborar o projeto visual,
primeiro foi necessario definir os componentes, que por vez demandam a
existéncia da mecanica, ao menos em seu primérdio, que apenas consegue
atingir seu melhor desempenho com auxilio dos aspectos visuais
posteriormente. E, também, o motivo de os primeiros testes, conforme a tabela
da Imagem 6, nao terem uma identidade visual desenvolvida e sim algo simples
para tornar os componentes mecanicamente funcionais. Depois da definicao
dos componentes a serem utilizados e ter uma mecanica operacional,
comeca-se a desenvolver a identidade visual de acordo com o briefing (Imagem

10) e as necessidades do projeto em si.

Imagem 10 - Briefing

BRIEFING

INFORMACOES BASICAS

» Quantiade de jogadores: 2 pessoas
- Tempo de jogo: médio-curto

» Pliblico-alvo: juvenil-adulto

« Transporte: adequado, com nada
além do necessario

» Género: estratégico e historico

» Custo: médio-baixo

IDENTIDADE VISUAL

« Cores: paleta terrosa

» Historia integrada com o jogo

« Estilo de arte: estilizado e colorido

» Chamativo e atraente

« Iconografia intuitiva e direta
 Contraste entre Governo x Canudos
« Color coding

MECANICA

« Usode dados, cartas, tabuleiro
modular, fichas de unidades (tokens)
emarcadores

« Divisao delados

« 4 expedicoes com 3rodadas cada

« Mais de uma condicao de vitoria:
balanceamento

» Conflitos, estratégia e escalada de
confronto

» Influéncia

» Complexidade adaptada ao jogo

» Presenca de algumas divergéncias
histéricas para fins mecanicos e
visuais

Fonte: autora
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91. Projeto Visual
911  Painel Semantico
Para auxiliar na criacdo da identidade visual do projeto, foram
reunidas figuras importantes da época e da Guerra em especifico, bem
como o estilo visual e paletas de cores a ser adotado nas ilustracoes

(Imagem 11).

Imagem 11 - Painel semantico 2

Moodboard

Painel Semantico

Fonte: Compilacao da autora®

3 Montagem a partir de imagens coletadas via Freepik, Google Imagens, Museu

da Republica e do jogo Zenless Zone Zero (Hoyoverse)

912. Estudos
As imagens 12 a 14 mostram os estudos e esbocos (sketches) realizados de

forma tradicional e digitalizados com o aplicativo CamScanner.
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Imagem 12 - Esboco dos residentes de Canudos

Fonte: autora

Imagem 13 - Esboco dos lideres de cada expedicao
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Imagem 14 - Esboco do presidente da Republica da época
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Para a caixa, foi decidido desenvolver uma ilustracao que carregue a ideia

de “premissa’, seja de forma abstrata ou direta. Tendo isso em vista, foram

esbocados dois croquis (Imagens 15 e 16).

Imagem 15 - Proposta 1 de ilustragdo para a caixa
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GUEeRs
Dk
CANUDOS

Fonte: autora
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Imagem 16 - Proposta 2 de ilustracdo para a caixa
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Fonte: autora

913. Conceito

O conceito definido pode ser resumido em duas frases: “A Guerra
de Canudos apresentada de forma ltudica e envolvente, sem o peso do
massacre” e “a historia contada com uma estética moderna, mas sem
perder as caracteristicas da época”. Por conta disso, foi selecionado “Ecos
do Sertao” como titulo do projeto, em memoria a luta por direitos e terras
e penuria do povo sertanejo, uma regiao desassistida pelo governo
federal. O nome tem como foco a simbologia do panorama local
paralelamente ao peso da resisténcia de Canudos. No inglés, o jogo €
chamado de “Echoes of Sertdo” uma vez que “‘sertdo” nao possui uma
traducao direta e apesar de existir palavras com um significado
semelhante como “outback”, elas ndo sao adequadas.

Em suma, para retratar a histoéria de forma simples e moderna, de
forma visual, optou-se por utilizar um design plano (flat) para o jogo,
colorido com uma paleta terrosa — representando o sertao nordestino —
e resgatando o passado com o uso de objetos e afins da época, somado ao

uso de codificacao colorida para facilitar a organizacao e melhorar a
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experiéncia. Em vista disso, o jogo se torna mais chamativo, em especial
ao publico mais jovem, que deixa de ver o tépico de interesse como algo
obrigatério, “velho” e entediante enquanto alivia o peso do massacre que
foi a Guerra de Canudos. Além de que, por se tratar de uma gamificacao,
possui um viés historico tal qual é repassado para a estética do jogo — nao
apenas na Historia, como mencionado, mas também em outras areas
como a literatura, no qual o mapa € inspirado em Os Sertoes de Euclides
da Cunha, que participou da guerra. Adicionalmente, para enfatizar a
diferenca entre Canudos e Governo, é adotado um aspecto “rustico” e

outro “moderno” para seus materiais, respectivamente.

914. Materiais
Uma das questoes trazidas a tona é o transporte e o custo: muitos dos
jogos de tabuleiro atuais possuem caixas grandes e pesadas, o que
dificulta o transporte. Em vista disso, optou-se pelo uso de
materiais mais leves e acessiveis com um conteido de menor
tamanho.
e Papel baralho 280g: cartas, fichas de unidades, tabela de
informacoes;
e Papel couché fosco 170g: manual de regras;
e Papel holler 18mm: tabuleiro, marcadores, tabela de
expedicoes e tabela de influéncia;
e Papel holler 23mm: caixa;

e Resina:dados.

Mecanicas e aplicacoes

Na parte mecanica, como mencionado anteriormente, é possivel notar
uma grande inspiracdo do jogo “Twilight Struggle” pelo tema, a
dificuldade que pende de um lado ao outro, jogar por cartas, componentes

e a questao da influéncia que sera explicada em seguida.
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9.21. Informacoes basicas
e 2jogadores;
e Tempo médio de jogo de 2 a 3 horas (médio-curto);

e Género: estratégico e historico.

9.2.2. Objetivo
Considerando que, realisticamente e historicamente falando, os
dois lados possuem grandes diferencas de forcas, tanto tedérico quanto
pratico, ha uma grande desvantagem para Canudos, fazendo com que o
jogo pendesse para o lado das forgas publicas. Levando isso em conta, a
fim de balancear o jogo, define-se a existéncia de duas condicdes de
vitoria:
e Canudos: sua condicao de vitéria é acumular 30 pontos de
influéncia ou destruir a capital até o final do jogo, e a derrota
é automatica caso seus pontos de vida cheguem a zero ou
nao consiga acumular os 30 pontos até o final do jogo..
e Governo (forcas publicas): para vencer, deve impedir
Canudos de maximizar sua influéncia e destruir o Arraial de
Canudos. Derrota imediata se Canudos junte seus 30 pontos
de influéncia ou se a capital for destruida, e vitoria caso
Canudos falhe em acumula-los.
No mais, é importante destacar que, para fins mecanicos e visuais, ha

pequenas divergéncias histéricas.

9.23. Componentes
9231 Cartas: com 5 categorias de cartas, cada uma possui seu
efeito e cabe ao jogador descobrir como lidar com as

mesmas (Imagem 17).
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Imagem 17 - Iconografia das categorias das cartas

Tipos de cartas

DA K

Prevencdc Combate Desvantagem

0 w

Equipamentc Recursc

Fonte: autora

9.2.32. Dados: com dados de 6 lados para combate e dados de 100
lados para marcacao dos pontos de vida de cada jogador

(Imagem 18);

Imagem 18 - Iconografia dos dados e seus significados

% / Influéncia

Fonte: autora

9.2.33. Fichas e marcadores: fichas de unidades (Imagem 19 e 20),
marcadores de expedicoes e rodadas, recursos e cidades
influenciadas (Imagem 21 e 22), e até mesmo uma ficha com

informacoes-chaves para facilitar o fluxo do jogo;
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Imagem 19 - Fichas de unidades do Governo

Fonte: autora

Imagem 20 - Fichas de unidades de Canudos

Fonte: autora

Imagem 21 - Iconografia dos Marcadores e seu seus significados

Fonte: autora

Imagem 22 - Marcadores de influéncia

A Influenciado

/ por Canudos

Influenciado
pelo Governo

Fonte: autora



9.2.34.

38
Tabuleiro modular: traz mais possibilidades ao jogo,

facilitando ou dificultando os jogadores.

9.24. Mecanicas ejogabilidade

Divisao de lados: escolha entre Canudos e Governo;
ExpedicOes: quatro expedicoes com trés rodadas cada uma;
Influencie cidades: adquira reconhecimento e apoio;

Acoes, controle e gestdao de recursos: saber o momento certo
de escolher a acao certa, o uso de cartas em combate e/ou
em acoes bonus e unidades de forma eficaz sao todos pontos
que devem ser considerados para conquistar a vitoria;
Conflitos e estratégia: saber o momento certo de realizar
cada decisao é crucial para a vitoria;

Escalada de confronto: o grau de dificuldade e complexidade

muda e 0 jogo passa a pender de um lado ao outro.

9.2.5. Aspectos estratégicos

Gestao e controle de recursos: administracao de unidades e
recursos, desde o recrutamento e posicionamento das
unidades quanto o gerenciamento das cartas, e controle de
cidades;

Conflito: interacao obrigatéria entre os jogadores, combate
com uso de cartas e resultados com dados;

Planejamento tatico: estratégia é crucial no jogo, uma vez
que deve-se alocar suas unidades e gerenciar seus recursos

e cartas de forma efetiva.

9.26. Fasesdejogo

O jogo é separado em 4 expedicdes oficiais, sendo divididas em 3

rodadas cada. Mais especificamente, o fluxo do jogo se da por:

Inicio da Expedicao (manutencdo): retire todas as unidades

da expedicao anterior, retire a influéncia dos dois lados das
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cidades, trocar o baralho e espalhar as novas unidades pelo

mapa.

Inicio da rodada: compre uma carta.

Fases darodada, nessa ordem:

o Fase de movimento: as unidades movem-se de acordo

com o n? da ficha de unidade (icone de bota) e podem

apenas ir para cima, baixo, frente e tras (NAO andam

em diagonal, apenas em cruz);

o Fase de acao: cada jogador tem direito a 3 acoes nessa

fase e podem escolher entre:

o Fase

Recrutar: recrute 3 ou 4 unidades de acordo
com o nivel da cidade (DEVE estar influenciada
pelo jogador e com um batedor do mesmo).
Caso recrute de sua base, nao é necessario
batedor e sao recrutadas 4 unidades. Ambos os
casos respeitando o limite por moédulo e
expedicao;

Influenciar: com um batedor na cidade, tire a
influéncia ou influencie o local (a cidade tem 2
status: influenciado e neutro);

Movimentacao  extra: restaura 3 de
movimentacdao, podendo mover 3 unid.
novamente ou uma mesma unid. até 3 vezes;
Comprar duas cartas.

de combate (se houver): resolva todos os

combates;

resolva as cartas e aplique seus efeitos
resolva os dados;
o defensor tem direito de escolher qual unidade

é removida do jogo, em caso de eliminacao;
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m O atacante DEVE tentar atacar 2 vezes. Depois
disso as unidades devem recuar (cima, baixo ou
atras) caso perca o combate.
o Acéo bonus (opcional): jogue uma carta de recurso.
e Final darodada.

e Repita o processo 3 vezes.

e Final da Expedicdo: Colete a influéncia das cidades que tenha
influenciado de acordo com seu nivel (a influéncia pode ser
coletada todo final de expedicao, mesmo sendo as mesma
cidades ou nao).

Para melhor visualizacao, verifique a tabela encontrada na imagem 23

abaixo.

Imagem 23 - Tabela de Fases de jogo

INICIO DA EXPEDICAO Retire unidades e ipﬂuéncia, troque o baralho
e espalhe novas unidades

INICIO DA RODADA | Compre uma carta

Fase de movimento;

(nessa ordem) « Execute 3 acOes entre: recrutar, influenciar,
movimentacgao extra ou comprar 2 cartas;
Fase de combate (se houver): resolva as cartas
e depois os dados

ACAO BONUS | Jogue uma carta de recurso

FINAL DA RODADA Repita todo o processo acima durante as 3
rodadas

FINAL DA EXPEDICAO Colete a influéncia dgs~ cidades
influenciadas nesta expedicao

Fonte: autora
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10. RESULTADO
101.  Cores e tipografia

Foram selecionadas diferentes paletas e a codificacao por cor, embora
ambas em tons terrosos, para cada material com intuito de facilitar a
localizacao e reconhecimento de cada uma, como indicado nas Imagens

242 33.

Imagem 24 - Paleta de cores 1(Caixa)

CMYK 57637977 CMYK37606248 CMYK33605837 CMYK29546125
RGB 513819 RGB1127561 RGB 1328774 RGB 157108 84
#332613 #704B3D #84574A #9D6C54

Q@O

CMYK 29335814 CMYK1021491 CMYK17500
RGB 174152109 RGB 232202146 RGB255235173
#AE986D H#E8CA92 #FFEBAD

Fonte: autora

Imagem 25 - Paleta de cores 2 (Cartas e fichas de unidades de Canudos, dados e

marcadores)

CMYK 28735626 CMYK761681 CMYK 1037741
RGB 1537777 RGB 226124 84 RGB 229169 81
#994D4D #E27C54 #ES5A951

CMYK3216833 CMYK04180
RGB 18818570 RGB 255145 220
#BCB946 #FFF5DC

Fonte: autora



Imagem 26 - Paleta de cores 3 (Cartas do Governo e fichas de unidades, tabela de

expedicoes)

CMYK 2510010026 CMYK0771000 CMYK742970
RGB 152144 RGB 233850 RGB 234159 11
#980E04 #E95500 #EA9FOB

CMYK 3411391 CMYKO04180
RGB 187193 55 RGB 255 245 220
#BBC137 #FFF5DC

Fonte: autora

Imagem 27 - Paleta de cores 4 (Tabela de Influéncia e Ficha de Informagéoes)

Q0

CMYK 100933433 CMYK40313210 CMYK7780
RGB0996 RGB 155155155 RGB 239236234
#000960 #84574A #EFECEA

Fonte: autora

Imagem 28 - Paleta de cores 5 (Mapa)

CMYK33767542 CMYK31717932 CMYK2070738 CMYK29546125
RGB 124 60 45 RGB 1417348 RGB 19296 69 RGB 157108 84
#7C3C2D #8D4930 #C06045 #9D6C54

CMYK 42576553 CMYK39547046 CMYK42576553 CMYK28405317
RGB 987255 RGB 113 83 56 RGB 987255 RGB 172140111
#624837 #715338 #624837 #AC8C6F

Fonte: autora
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Imagem 29 - Paleta de cores 6 (Elementos graficos gerais)

CMYK 69326917 CMYK6116621 CMYK397380 CMYK872410012 CMYK8101000
RGB 8412590 RGB 112166 120 RGB169202174 RGB 012415 RGB 016519
#547D5A #70A678 #A9CAAE #007COF #00A513

CMYK 1470513 CMYK063380 CMYK45656367 CMYK 33605837
RGB 211103103 RGB 255128128 RGB 7650 42 RGB 1328774
#D36767 #FF8080 #4C322A #84574A

Fonte: autora

Imagem 30 - Ilustracdes das fichas de unidades (Canudos)

CMYK 52586564 CMYK44526249 CMYK39465435 CMYK34424923 CMYK27385015
RGB 7358 46 RGB 102 8164 RGB 127105 88 RGB 153128 110 RGB 175 145 117
#493A2E #665140 #7F6958 #99806E #AF9175

CMYK?2025344 CMYKO012210 CMYK 33376720 CMYK1120591
RGB206187167 RGB255231207 RGB16013787 RGB 232201124
#CEBBA7 #FFE7CF #A08957 #E8C97C

Fonte: autora



Imagem 31 - Ilustragdes das fichas de unidades (Governo)

CMYK 8878184 CMYK806740 CMYK 30715629 CMYK24695316
RGB 6270132 RGB 7789160 RGB 1477676 RGB 1759191
#3E4684 #4D59A0 #934C4C #AF5B5B

CMYK79407637 CMYK7226699 CMYK27261009 CMYK40890
RGB 529164 RGB 7713798 RGB 1881650 RGB 2552360
#345B40 #4D8962 #BCA500 #FFECOO

o

CMYK?2025344 CMYKO012210 CMYK 60504943 CMYKO00O0O
RGB206187167 RGB255231207 RGB848484 RGB 255255255
#CEBBA7 #FFE7CF #545454 #FFFFFF

CMYK 71615770 CMYK 61505348 CMYK40313210
RGB 454545 RGB797975 RGB 155155155
#2D2D2D #AFAFAB #9B9BIB

Fonte: autora

Imagem 32 - Ilustracoes das cartas de lideres

00

CMYK 65616576 CMYK47465337 CMYK1921272 CMYK 4460

RGB 44 39 33 RGB 112100 88 RGB 211197183 RGB 247 245 242
#2C2721 #706458 #D3C5B7 H#F7F5F2

CMYK 61515045 CMYK3627287 CMYK8670 CMYK 1221331
RGB 818181 RGB 170170170 RGB 237237237 RGB 2225202175
#515151 HAAAAAA #EDEDED H#HEICAAF

Fonte: autora
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Imagem 33 - Paleta de cores 8 (Manual de regras)

CMYK 59636978 CMYK40506742 CMYK1633594 CMYK 1415361
RGB 483728 RGB 11792 65 RGB 214171114 RGB 224 211175
#30251C #755C41 #D6AB72 #EOD3AF

Fonte: autora

Ja para a tipografia, foram designadas duas tipografias principais para o
projeto: Bitter e Special Elite, que podem ser adquiridas através do Google
Fonts (Imagem 34). As duas fontes foram selecionadas considerando a
época em que a Guerra ocorreu, sendo uma serifada e outra com uma
aparéncia semelhante a maquina datilografica. Complementarmente, ha
0 uso da tipografia Oceanside Typewriter no verso das cartas dos baralhos

de Canudos e da Acumin no titulo do cabecalho de jornal (Imagem 35).

Imagem 34 - Tipografias principais do projeto

SPECIAL ELITE
BITTER

Fonte: elaborado pela autora

Imagem 35 - Tipografias secundarias do projeto

OCEANSIDE
TYPEWRITER
ACUMIN

Fonte: elaborado pela autora
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Caixa

O nome dado ao jogo € “Ecos do Sertao’, possuindo um tom inconcreto e,
para refletir isso, foi elaborada uma ilustragcao conceitual para a caixa.
Nela, é possivel encontrar uma visao do sertao, com terreno semiarido e
um caminho em perspectiva que leva ao horizonte e onde esta situado o
titulo do jogo, gerando a ideia de premissa e uma referéncia a
peregrinacao do préprio Antdnio Conselheiro e seus seguidores por uma
vida melhor. As dimensoes da caixa sao de 300x100x300 mm,
considerando a questao de transporte — para facilitar, a caixa e o
contetldo nao devem pesar muito e ser grande. Nas imagens 36 a 39 é

possivel encontrar as ilustracoes elaboradas para a caixa.

Imagem 36 - Caixa (vista superior)

)

design

Fonte: autora



Imagem 37 - Caixa (vista lateral 1)

or Diana Hu

Fonte: autora

Imagem 38 - Caixa (vista lateral 2)

)

design

or Diana Hu
~o

Fonte: autora

Imagem 39 - Caixa (vista inferior)

“Beos do Sertfio” € um jogo de
estratégia baseado na Guerra de
Canudos e suas 4 expedigdes,
desenvolvido por Diana Hu. Nele, o
Jogador assume o papel de Anténio
Conselheiro (lider de Canudos) ou do
presidente da recém-instaurada
repiblica, Prudente de Morais, e luta
por seus ideais e deveres.

O jogo conta com dois estilos de

Jogo diferentes e cabe ao Jjogador
gerenciar seus recursos e saber o
momento certo de realizar cada deciséo
~ sendo crucial para alcangar a
vitéria. No mais, o jogador € inserido
no contexto da prépria Guerra, com
diversos conteddos que auxiliam na
imerséo do préprio.
Seu conteido se baseia em cartas, fichas
(tokens)y wum  tabuleiro modular,
marcadores, e muito mais! Isso sem
contar com a mceénica de jogo e o visual
inovador e estimulante.

Ird Canudos prevalecer e
conquistar seus direitos ou o governo
ird conter as chamas de um movimento
rebelde?

Composigéo: Papel holler, papel
baralho, papel couché, cola e resina

@ ‘ 2 Jogadores
& @ 2~3 horas

74 quento as? Cartas com 5
categorias/tipos
diferentes e um
baralho para
cada expedicéo;

Fichas (tokens),
cada uma com sua

- < = Mapa modular,
N | o trazendo mais
iiﬁ 17| possibilidades
I que poderéao
o ajudar ou
A atrapalhar o
- ogador
prs = Jog
j
Dados, 4} By LN
marcadores e };E LA
muito mais! 2
Y SR

Fonte: autora
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A descricao presente na parte inferior da caixa é: "Ecos do Sertao" é um
jogo de estratégia baseado na Guerra de Canudos e suas 4 expedicoes,
desenvolvido por Diana Hu. Nele, o jogador assume o papel de Antonio
Conselheiro (lider de Canudos) ou do presidente da recém-instaurada
republica, Prudente de Morais, e luta por seus ideais e deveres.

O jogo conta com dois estilos de jogo diferentes e cabe ao jogador
gerenciar seus recursos e saber o momento certo de realizar cada decisao
— sendo crucial para alcancar a vitéria. No mais, o jogador é inserido no
contexto da prépria Guerra, com diversos contelldos que auxiliam na
imersao do proprio.

Seu conteudo se baseia em cartas, fichas (tokens), um tabuleiro
modular, marcadores e muito mais! Isso sem contar com a mecanica de

jogo e ovisual inovador e estimulante.

Ira Canudos prevalecer e conquistar seus direitos ou o governo ira

conter as chamas de um movimento rebelde?”

Manual de regras

O manual de regras foi desenvolvido para ser semelhante a um jornal
envelhecido, uma vez que, na época, era um dos principais meios de
registro. Contudo, sua capa (primeira capa) é ilustrada como a caixa.

Nas imagens 40 a 44, pode-se observar imagens com o conteudo parcial

do manual.



Imagem 40 - Primeira capa do manual de regras

design

MANUAL DE REGRAS

Fonte: autora

Imagem 41 - Paginas 1e 2 (Resumo da Guerra de Canudos)

1A -1897 Quinta-feira,

ECOS DO SERTAO

umjogo de tabuleiro por Diana Hu (2024)

O QUE FOI A GUERRA DE CANUDOS?

A Guerra de Canudos, que ocorreu
entre 1896 e 1897, é um dos principais
conflitos da época de transicéo entre
a monarquia e a repiblica no Brasil,
representando um grande marco na
historia da luta pela terra no pais. O
conflito, que ocorreu no sertio da
Bahia, especificamente no Arraial de
anudos),

que sssolavam & regi> nardes(ma
negllgenclada pelo  govern

movimento  possuia camrer
mess&amcc, baseado nas pregagoes
de Conselheiro, e trazia a resisténcia
4 opressdo e exploragdo do povo
sertanejo. Dessa forma, a Igreja estava
perdendo fiéis e influéncia para os
“heréticos”,

expedicdes e foi travado entre Anténio
Conselheiro e seus seguidores contra
as forgas publicas, que contavam com
oapoio da Igreja e dos latifundiarios.

A comunidade de Canudos — com

cerca de 20 mil habitantes e liderada
pelo peregrino Antonio Conselheiro,
que se “enviado de

temiam a ocupacdo de terras e as
pregacbes sobre  igualdade. Ambos
pressionavam o governo da_Bahia,
G o e
de evaso de impostos no local. Como
resultado, 0 governo federal interveio
paraimpedira crise a implementagio
da  Repiblica, sendo Canudos

Deus’ — buscava melhores condigdes
devidaem meio fome, misériae seca

Redacgi
Escipirvsoteines
ey
ol e,
Nimerodods
oo

Primeira_expedicio (novembro de
ms) consistiu de 113 soldados e
foi liderada pelo Tenente Manuel da
Silva Pires Ferreira.

unda expedicio (janeiro de 1897):
possula ool
Major Febronio Pereira de Brito. Foram

recuam com poucas baixas.

Terceira expedicio (fevereiroamargo
de 1897): organizada pelo governo
federal, com 1300 soldados sob
lideranca do Coronel Antbnio Moreira
César. As tropas, com uniformes
inadequados para a regido, recuam
e abandonam suas armas apos o
Coronel ser morto por ferimentos de

recuam em 20 de janeiro, feridos e
sem condiges de avangar a travessia
da Serra do Cambaio.

Quarta_expedicio (junho a agosto
de 1897): inicialmente contavam
com 5 mil homens comandados pelo
General Artur Oscar de Andrade
perdem quase mil vidas em combate
e recuam, solicitando reforgos o
‘governofederal. Em agosto,osreforgos
chegam a totalizar entre 8 a 10 mil

ntonio

mpoé
pendurado numa arvore).

Fonte: autora

Conselheiro é encontradoja morto em
Canudos por motivos desconhecidos
(suspeitas de desinteria) e 25 mil
pessoas sao mortas, sendo o governo
ovencedor do confronto.

49



Imagem 42 - Paginas 3 e 4 (Componentes)

140x Cartas
8xTroca equivalente | 5x Barricada
1ix Fervor

7x Peregrinacao | &x Armadilhas
8xFé | 7x Emboscada
8xResisténcia | 8x Messias
22x Poeira de Guerra | 10x Espido
12x Doacdes | 3xSuprimentos
8xDoengas | 3x Armamentos

140x Cartas
13x Calor | 12x Suprimentos
seca | 7xsubomo
9x Falso Messias | 7x Missa
9 Opresséo | 6x Armamentos+2
9x Armamentos | 5x Armamentos+3
22x Poeira de Guerra | 8x Canhoes
18x Planejamento | 3 Reforgos

BAHIA 1897

) p—

Quinta-feira, 19 de setembro de 1897

Bl N

36x Modulos de tabuleiro
(27 vazios, 6 cidades nv. 1e 3 cidades nv. 2)

1x Base Capital

2x Travessias da Serra do Cambaio

————

Fonte: autora

Imagem 43 - Paginas 7 e 8 (Objetivos, recursos e cartas)

Canudos: sua condigio de vitéria é
acumular 30 pontos de influéncia ou
destruir a capital até o final do jogo,
e a derrota  automtica caso seus
pontos de vida cheguem a zero ounao
consiga acumular os 30 pontos até o
final da quarta expedicao.

Governo: para vencer, deve impedir
Canudos de maximizar sua influéncia
e destruir o Arraial de Canudos.
Derrota imediata se Canudos junte
seus 30 pontos de influéncia ou se a
capital for destruida, e vitoria caso
Canudos falh J4-105

MANUAL DE REGRAS

RECURSOS

Lider, batedor e combatente valem 1
unidade cada;

Caso as unidades sejam eliminadas
do jogo, podem ser recrutadas
novamente respeitando o limite de
unidades por modulo e expedicao;

0 batedor recua caso seu lado perca o
combate no médulo em que esté;

Canudos possuiumniimeroespecifico
de tropas, cartas e pontos de vida a

cada expedicio: )

AVISO

para fins mecémcos,
odem hat

p
divergencias Histéricas

[1 lider] e [30 cartas] Comega com 5
combatentes em jogo +1lider;

22, icéo: 10 combatentes],
[1 lider] e (30 cmas] Comega com 5
L‘ombatentes +1lider;

32 igao: [15 combatentes],

[1 lider] e [40 cartas] Comega com 7
combatentes +1lider;

42 expedicdo: [15 combatentes]
e [40 cartas] Comeca com
combatentes e SEM LIDER;

BAHIA -1897

<

Quinta-feira, 19 e setembro de1897

TODA EXPEDIGAO: [30 de vida]
e[3batedores];

O lider comega dentro do
Arraial de Canudos;

Canudos pode posicionar suas
unidades na travessia da Serra do
Cambaio, respeitando o limite de 5
unidades por modulo

Governopossuium nimeroespecifico
de tropas, cartas e pontos de vida a
cadaexp ligao:
edigdo: [10 tropas], [1

lider] e [30 cartas] Comega com

e jogo +1lider,

edigdo: [15 tropas], [1

lxder] @ [30 cartas] Comega com

tropas +1lider;
3 i

[15 tropas], [
lider] e [40 cartas] Comeca com 10
tropas +1lider (ao final da expedicao,
este lider automaticamente morre e
da2 de influéncia a Canudos);

edigdo: [20 tropas], [1
lider] e [40 cartas] Comega com 15
tropas +1lider;

TODA EXPEDIGAO: [90 devida] e
[3 batedores] com 2 de movimentagdo
cada;

O lider comeca dentro da
Capital;
Todas as tropas do governo
comegam na capital e os batedores
em 1méduloa frente da Capital;

Derrotar 1 unidade inimiga faz com
que o inimigo perca 1 de influéncia, 2
caso seja lider

CARTAS

ada jogador possui um_baralho
especifico para cada expedicao;

Ambos os lados comegam com 5
cartas namao e podem acumular até 7
cartas. Caso extrapole, o jogador deve
descartar até ter 7 cartas novamente;

0s jogadores compram uma carta
nova a cada rodada e toda vez qus
um batedor chegar numa cidade,
independente deestarinfluenciada ou
néo (quantidade referente ao nivel da
cidade) — o jogador NAO compra carta
caso retorne para sua base (Arraial ou
Capital);

Unica forma de descartar cartas é
atingido o valor méximo (7) de cartas
permitidas na mao;

Fonte: autora
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Imagem 44 - Contra capa (quarta capa)

Nimero 5897 BAHIA - 1897 Quinta-feira, 19 de setembro de 1897
~
VISAO GERAL

Fonte: autora
Cartas

As cartas do jogo tém uma paleta diferente, embora parecidas, para cada
lado. No mais, também possui algumas pequenas diferenciagées como,
por exemplo, o papel do contetido de Canudos é mais desgastado do que o
do governo justamente para evidenciar a discrepancia entre os dois. Elas
possuem uma breve descricao e seus efeitos estao relacionados com a
Guerra e ambientacdo da mesma (Imagem 45). As medidas sdo de 63,5 x
88 mm com cantos boleados de 3 mm e, caso o jogador queira, utilizam

protetores de cartas (sleeves/shields) de tamanho padrao.



52
Imagem 45 - Anatomia das cartas

Anatomia das Cartas

- Tipo de carta

Recurso

Messias .
(autointitulado) Titulo

“Eu sou o Mensageiro

de Deus e ele me deu Descrigﬁo

uma misséo para
ajudéd-los”

Ganhe 2 de influéncia Efeitos da carta

Fonte: autora

Em adicdo, as cartas (visual e efeitos) sdo diferentes para cada lado, como

mostrado nas figuras a seguir (Imagens 46 a 49):

Imagem 46 - Visual das cartas de Canudos em cada expedicao

- A - A

Recurso Combate Recurso Combate

Resisténcia Emboscada Messias Armamentos
(autointitulado)
“Vamos nos preparar e « i “Q ibandx
@ . repar: Eu sou o Mensageiro HOICED ElEieleaEE)
&
N Zpil?:?s;’l’als derrubar os inimigos G s @ e 5 G, suas armas durante a
! antes deles chegirem uma misséo para ltima expedicéo, agora é
€m nossa casa’ ajudé—los” nosso”

Ganhe 1 ponto de As forcas publicas
influéncia perdem 2 dados na Ganhe 2 de influénecia
rolagem de combate

Canudos rola 1 dado a
mais neste combate

&

a4

N

I &5

Fonte: autora
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Imagem 47 - Os 16 tipos de cartas presentes nos baralhos de Canudos

-

Recurso

Troca Equivalente

“Nada pode ser obtido
sem sacrificio. Para se
obter algo & preciso
oferecer algo em troca
de igual valor”

Sacrifique 2 pontos de
influéneia para curar
2 pontos de vida

-

Recurso

Resisténcia

“Nao seremos mais
oprimidos!”

Ganhe 1 ponto de
influéneia

d

Prevenceio

Barricada

“Vamos proteger nossa
casa e nossos direitos
a todo custe”

[JOGUE NO COMBATE]
Reduz o dano a ser

tomado do préximo
combate pela metade

-

Recurso

Messias
{autointitulado)
“Eu sou o Mensageiro
de Deus e ele me deu
uma missfo para
ajudd-los”

Ganhe 2 de influéncia

A

Combate
Fervor

“0bom Conselheiro ird
nos ajudar, mas temos que
retribuir a todo custo”

Ganhe +2 de influéncia,
mas tome +1 de dano do

inimigo

Desvantagen

Poeira de Guerra

“POW POW AHHH PA PA
PUM PSSST PA PA POW
CATAPIMBAS PA PA”

[NAC PODE SER
COLOCADA EM JOGO)
Esta carta néo faz

nada além de ocupar
espago na mao :D

Desvantagem

Medo

“Algumas familias estao
temendo pelo pior e estédo
saindo do Arraial”

Canudos perde 3 pontos
de influéneia

-

Recurso

Espiéo

“Conseguimos mandar um
espido para conseguir
informacoes”

Compre 2 cartas

-

Recurso
Peregrinacéao

“Os seguidores do bom
Conselheiro continuam a
aumentar”

Ganhe 1 ponto de
influéncia

-

Recurso

Doagtes

“Algumas comunidades
locais fizeram algumas
doagdes a nés”

Cure 2 pontos de vida

A

Combate

Armadilhas
“Bspalhamos algumas
armadilhas para

atrasar o avanco das
tropas inimigas”

As foregas publicas
perdem 1 dado na
rolagem de combate

A

Combate

Suprimento

“0 governo abandonou

seus suprimentos durante
ailtima expedigéo, agora

€ nosso”

Cure 2 pontos de vida

Fonte: autora

“Eu tenho fé de que nada
de mal ird acontecer”

0s efeitos negativos da
préxima carta séo

reduzidos pela metade
{arredondar para baixo)

Deavantagen
Doencgas

“Nao temos um
saneamento taobom e
néo temos condigdes de
ajudar a todos”

Canudos perde 2
pontos de vida

A

Gonbate

Emboscada

“Vamos nos preparar e

derrubar os inimigos

antes deles chegarem
em nossa casa”

As forcas publicas
perdem 2 dados na
rolagem de combate

A

Combate

Armamentos

“Q governo abandonou
suas armas durante a

1ltima expedicgéo, agora €

nosso”

Canudos rota 1 dadc a
mais neste combate
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Imagem 48 - Visual das cartas do Governo em cada expedicao

Desvantagen

Té& quente né?

“Parece que néo foi
uma boa ideia andar
embaixo do sol de 302G
com roupas de 1é...”

As foregas publicas
perdem 2 dados na
rolagem de dados

no préximo combate

d

Prevengéo

Opresséo

“Os donos de terras
chegaram € ameagaram
a todos na cidade”

[JOGUE NO COMBATE}]
A influéncia ganha
por Canudos €
reduzida pela metade
(arredondar para baixo)

Fonte:

d

Prevencao

0 Falso Messias

“A Igreja realizou
pregacdes e alertou a
todos sobre os hereges”

[JOGUE NO COMBATE]
A influéncia ganha
por Canudos €
reduzida pela metade
(arredondar para baixo)

autora

\ )

Equipamento
Canhoes

“SEGURA ESSA AGORA”

[CONTRA UNIDADES]
Some +3 dano de ao resultado
dos dados neste combate

[CONTRA ESTRUTURAS]
Some +5 de dano ao resultado
dos dados neste combate
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Imagem 49 - Os 14 tipos de cartas presentes nos baralhos do Governo

Deevantogen

T4 quente né?

“Parece que néo foi
uma boa ideia andar
embaixo do sol de 50°C
com roupas de 18.."

As forcas piblicas
perdem 2 dados na
rolagem de dados

no préximo combate

A

Combate

Armamentos

“N6s temos armas de
verdade (fuzis), eles
nio”

As forgas publicas
rolam 1 dado a mais
neste combate

Deeventagen

Meu Deus,
que sede!

“Nao hd muita coisa ac
redor além de seca e
fomes..”

As forgas publicas
perden 2 dados na
rolagem de dados

no préximo combate

Desvantagen

Poeira de Guerra

“POW POW AHHH PA PA
PUM PSSST PA PA POW
GATAPIMBAS PA PA”

[NAO PODE SER
GOLOCADA EM JOGO]
Esta carta néo faz

nada além de ocupar
espago na mao :D

®d

Prevencao

0 Falso Messias

“A Igreja realizou
pregactes e alertoua
todos sobre os hereges”

[JOGUE NO COMBATE]
A influéncia ganha
por Canudos é
reduzida pela metade
(arredondar para baixo)

-

Recurse

Planejamento
“Néo, mas se a gente

fizer isso aqui em vez
diss0..."

Compre 2 cartas

d

Prevengtio

Suborno

“Parece que algumas
Pessoas passaram €
‘distribuiram’ dinheiro”

[JOGUE NO COMBATE]
Nega a infiuéncia
ganha por Ganudos

Cembate
Armamentos+3

“0 que eles vio fazer
com esses restos de
fuzis? Os nossos estdo
em perfeito estado”

Some +3 de dano ao
resultado dos dados
neste combate

D

Prevengéo

Missa

“As missas estdo sendo
realizadas com mais
frequéncia para
fortalecer a f¢€”

[JOGUE NO COMBATE]
Nega a2 influéncia
ganha por Canudos

Fquipanento

Canhoes

“SEGURA HESSA AGORA”

[CONTRA UNIDADES)
Some +3 de danc ac resultado
dos dados neste combate

[CONTRA ESTRUTURAS}
Some +5 de dano ao resultado
dos dados neste combate

Fonte: autora

D

Prevengfo

Opresséc

“Os donos de terras
chegaram e ameacaram
a todos na cidade”

[JOGUE NO COMBATE]
4 influéncia ganha
por Ganudos é
reduzida pela metade

tarredondar para baixe)

D

Prevensfio
Suprimentos

“Temos o suficiente
para evitarmos muitos

problemas”

Os efeitos negativos
da préxima carta séo

reduzidos pela metade
tarredondar para baixo)

A

Oombate

Armamentos+2

“Nés temos armas de
verdade (fuzis)y eles

néo”

Some +2 de dano ao
resultado dos dados

neste combate

Combate
Reforcgos

“Os reforgos
chegaram, 2 vitéria
serd nossal”

Multiplique o dano
total deste combate
em 5x
{Tchau tchaw, Ganudos?)

E, considerando a existéncia dos lideres e informacdes que foram

adaptadas para a mecanica do jogo, foram confeccionadas cartas

complementares, cuja finalidade é apenas informar e situar o jogador,
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conforme na imagem 50. Visualmente, as ilustracoes dos lideres é
inserida dentro de um colar de formato oval, que a principio teria sido
colocado por cima de um papel que contém as informacoes gerais de cada
expedicao.

Imagem 50 - Cartas dos lideres

Expedigéo 3

Expedicéo 1
(novembro de 1896}

Tenente Manuel da
Silva Pires Ferreira

113 soldados

Expedicac 4
{junho a agosto de 1897)

General Artur Oscar de
Andrade Guimarées

Inicios: & mil scldados
Fim: 8 a 10 mil soldados

expedigéo

BExpedicéoc 2
(janeiro de 1897)

Major Febrénio
Pereira de Brito

609 soldados

Presidente do Brasil
(1894 - 1898}

Prudente de Morais
(nome completo: Prudente
José de Morais Barros)

Fonte: autora

(fevereiro a margo de 1897)

Coronel Anténio
Moreira COésar

1300 soldados

expedicao

“0 Peregrinc”
Lider Religiosc de
Canudcs

Anténio Conselheiro
(nome completo: Anténio
Vicente Mendes Maciel)

LIDER
RELIGIOSO
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Fichas de unidades e suas bases

Embora a maioria das pessoas concordem que miniaturas sejam mais
interessantes do que apenas fichas, as miniaturas possuem custo elevado
e ocupam espaco consideravel, dificultando o transporte — entao,
optou-se pelo uso das fichas de unidades.

As ilustracoes das fichas sao inspiradas nos residentes de Canudos
(Imagem 52) e no exército brasileiro (Imagem 53), caracterizadas de forma
simples; sua iconografia do contetido (Imagem 51) é feita de forma
intuitiva para evitar qualquer confusao e delongas durante o jogo. E,
considerando a questao de ergonomia e espaco, as dimensoes das fichas
sao de 30 x 40 mm com cantos boleados de 4 mm e possui codificacao por
cor, assim como os baralhos, e cada lado possui uma base com abertura
de 0,25 mm feita a partir de impressao 3D com formatos diferentes — o
governo possui 30 bases redondas de raio 11,5mm, ja Canudos tem 20
bases quadradas de 23mm — disponibilizadas de maneira gratuita por

Xavier Faraudo Gener no website My Mini Factory (Imagem 54).

Imagem 51 - Anatomia das fichas

Nedeinfluénciaque =~ Anatomia das Fichas
aunidade vale

Nome da unidade

Personagem

Icones:
Q Vida
5 s | Movimentacao

* Dano (quantidade
de dados da unid.)

4 Alcance
Y Influéncia

Fonte: autora
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Imagem 52 - Fichas de Canudos

Fonte: autora

Imagem 53 - Fichas do Governo

@ TROPAS+4
S

Fonte: autora
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Imagem 54 - Exemplo de bases

Fonte: Xavier Faraudo Gener, 2022
Tabuleiro/mapa

O tabuleiro, elaborado em vista superior, € inspirado no sertao nordestino,
onde a seca e o calor predominam. Seguindo essa logica, o cenario é
“rachado”, representando o semiarido da regiao, com a presenca de cactos
espalhados em alguns médulos; para a base do governo, foi preferido
nomear de “capital” por questoes mecanicas e visualmente € uma cidade
“moderna” e com edificios mais complexos e chao asfaltado; em
contrapartida, a base de Canudos é, de fato, o Arraial de Belo Monte, com
casas simples que foram construidas em torno da igreja, um lugar
humilde e com auséncia de qualquer planejamento.

O jogo possui 2 bases de medidas 270 x 180 mm (Imagens 55 e 56), 2
travessias da Serra do Cambaio, uma de 270 x 180 mm e outra de 180 x 180
mm (Imagem 57), e 36 modulos — 27 vazios, 6 cidades nivel 1 e 3 cidades

nivel 2 — de dimensoées 90 x 90 mm (Imagem 58).



Imagem 55 - Base Capital

o
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Q
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o
2

Fonte: autora

Imagem 56 - Base Arraial de Belo Monte

50 de vada |
\

(Canudos)

(]
T
—~

«
-

«

&

o]

—

Belo Monte

Fonte: autora
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Imagem 57 - Travessia da Serra do Cambaio

Travessia da
Serra do Cambaio

Travessia da

Serra do Cambaio

Fonte: autora

Imagem 58 - Cidades nivel 1 e 2 e modulos vazios

0 Cidade nv. 1 Cidade nv. 1

Fonte: autora

Para montar o tabuleiro, é necessario utilizar 22 moédulos aleatorios, as 2
bases e as 2 travessias (Imagem 59 e 60). Ao total, o tabuleiro ocuparia um

espaco de aproximadamente 800 x 630 mm



Imagem 59 - Visao geral do tabuleiro

Fonte: autora

Imagem 60 - Visao geral do tabuleiro com jogadores

Fonte: autora
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Elementos gerais

Foram trazidos diversos elementos — tal qual casas, igreja, cactos e papeis
rasgados — da regido para auxiliar na montagem do ambiente do projeto
(Imagem 61). Além disso, a ficha de informacdes-chave de medidas 80 x
120 mm com cantos boleados de 4 mm (Imagem 62) foi desenvolvida para
ajudar na imersao do jogo, considerando que o jogador nao precisa

quebrar sua concentragao com isso para consultar o manual de regras.

Imagem 61 - Elementos gerais

o I |
S&8 ()

Yedd

Fonte: autora

Imagem 62 - Ficha de informacdes-chave

Ficha de Informagées

Expedigoes e Rodadas Notas importantes

| Inicio da Expedicio (Fase de manutengéo)

A acdo de influenciar é aplicada a UMA cidade
por agéo.

Inicio da rodada: Compre uma carta

Fase de movimento

Fase de acao: escolha 3 ages
- Recrutar;
- Influenciar;
- Movimentagao extra;
- Comprar duas cartas.

O combate por influéncia (igual ao combate
normal, mas com 3 dados) s6 ocorre quando o
jogador inimigo utiliza a acdo de influenciar
em uma cidade influenciada pelo adversério
desde que haja um batedor inimigo no local,
caso contrario a acdo possui100% de acerto;

Permitido andar em cruz e em L.
PROIBIDO ANDAR NA DIAGONAL;

Fase de combate, se houver:
- Resolva as cartas
- Resolva os dados
- Defensor escolhe qual unidade retirar do
jogo
- Atacante DEVE atacar 2x. Depois disso,
suas unidades devem recuar de onde veio

Para avancar nos modulos, deve-se
eliminar todos os inimigos no caminho;

Unidades  recrutadas PODEM  se
movimentar sem custo no mesmo turno;

Acdo bonus: jogue uma carta de recurso

O batedor recua caso seu lado perca o
combate no médulo em que esta. Se for
em cidades, nao perde influéncia até o
adversario influenciar o local;

Final da rodada (Repita o processo 3x)

Final da Expedigdo: colete influéncia
permanentemente das cidades

No caso do atacante perder o combate,
recuar para o médulo anterior e o mesmo
ja estiver ocupado, recue essas mesmas
ropas também.

Fonte: autora
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Dados e marcadores

Uma vez definido o uso de dados e sua funcao, foi necessario partir para a
iconografia: para representar o dano, foi criado um icone que
assemelha-se a impacto; para a cura, um coracdao que € um simbolo
comumente usado em jogos para questoes que envolvam vida; e, por fim,
para a influéncia, que nao possui uma simbologia e € uma “ideia abstrata’,
propos-se duas maos levantadas, como se estivesse para receber algo — a
Guerra de Canudos tem um aspecto religioso por conta dos beatos
pregados por Antonio Conselheiro e a maioria de seus seguidores eram
religiosos (Imagem 63).

Em contrapartida, a criacao dos icones para os marcadores de influéncia
foi complicada, uma vez que seria dificil definir um simbolo para o Arraial.
No fim, levando em conta a representacao do governo como fuzil por
contas das expedicoes e a maior disparidade entre os dois lados ser o
acesso a armamentos e treinamento, resolve-se atribuir para Canudos
um icone em forma de canudo por sua facil assimilacado com o nome
(Imagem 64).

As dimensoes de cada lado dos dados é de 16 x 16 mm, visando a
praticidade dos mesmos considerando que o jogador pode ou nao
precisar fazer uso de varios ao mesmo tempo; e os marcadores sao 20 x

20 mm.

Imagem 63 - Iconografia dos dados e seus significados

Legenda
WlYe | B

% / Influéncia

~—

Fonte: autora
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Imagem 64 - Marcadores de influéncia

P—

‘: ‘:‘. ‘: Legenda
/ / / $. Influenciado
or Canudos

S ) S 7"
2 2 2 Influenciado
/ / / pelo Governo
S—

Fonte: autora

109. Tabelas

A apresentacao da tabela de expedicoes foi desenvolvida para simular
papeis em um painel ou mesa, como se houvesse alguém juntando
informacoes sobre o assunto (Imagem 65). As medidas da tabela sdo de 83
x 150 mm com cantos boleados de 6 mm e de seu marcador, 15 x 10 mm

com cantos boleados de 3 mm.

Imagem 65 - Tabela de expedicoes

Frente Verso

AS 4 EXPEDICOES

a 12 rodada
l - 22 rodada
32 rodada

18 rodada

2 & | 22 rodada
-
32 rodada

Fonte: autora

A tabela de influéncia possui um aspecto semelhante ao jornal, pois a

influéncia de Canudos depende de pessoas e o jornal é um dos meios de
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comunicacgao predominantes do periodo. Possui dimensao de 110 x 150

mm (Imagem 66) com cantos boleados de 4 mm e do marcador, 15 x 15
mm (Imagem 67).

Imagem 66 - Tabela de Influéncia de Canudos

Frente Verso

Niimero 5890 BAHIA - 1897 Quinta-feira, 5 de

(2] GUERRA DE CANUDOS ..

umjogo de tabuleiro por Diana Hu (2024)

A populacao apoia
CANUDOS?

Tabela de Influéncia

1123 4|5 6

7| 8|9 10 11 12

12 14 |15 (16 | 17 | 18

19 120 | 21 |22 | 23 | 24

25|26 27 |28 | 29 | 30

Fonte: autora

Imagem 67 - Marcadores das expedicoes e influéncia, respectivamente

=N N4

Fonte: autora

1010. Protoétipo

O protétipo foi confeccionado em papel couché 300g e em papel parana 2
mm, utilizando cola branca, cola bastao e fita adesiva. Logo, foi possivel

verificar a espessura e durabilidade de cada item e obter uma nocao geral
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do espaco que o jogo ocupa. O resultado obtido foi satisfatério e bem

proximo ao pretendido, como se observa a partir das imagens 68 a 89.

Imagem 68 - Mockup da caixa

o
 Shen
et
o

£7
14
if}’iv
L Fig

£}

45,
7

]

Fonte: autora

Imagem 69 - Manual de regras
P R Y i

1=

| design

MANUAL DE REGRAS

Fonte: autora



Imagem 70 - Manual de regras (contetdo 1)

Fonte: autora

Imagem 71 - Manual de regras (contetido 2)

‘para fins mecanicos.
podemhaver
ncias historicas

diverge!

Fonte: autora
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Imagem 72 - Manual de regras (contetido 3)

Depois de influenciar uma cidade:
reivindique a influéncia da cidade de
acordo com o nivel da mesma (nivel 1:
& o

TURNOS

jogo é separado em 4 expedicoes
ividic 3 rodad:

Limite de S unidades por médulo;

BATEDORES APENAS _EXPLORAM,
NAO ATACAM E NEM DEFENDEM,

Inicio da Expedigo (manutengio):
retire todasas unidades da expedicao
anterior, retire a influéncia dos dois

lados das cidades, trocar o baralho
e espalharas novas unidades pelo
mapa

Iniclo da rodada: Compre uma carta

movem:

token e podem apenas ir para cima,
baixo, frente e trés (NAO andam em
diagonal, apenas em cruz);

Fase deagdo: cadajogador tem direito
a3 agdes, tais quais sao:

Recrutar: recrute2ou3
unidades de acordo com o nivel da
cidade (DEVE estar influenciada
pelojogador e com um batedor
domesmo). Caso recrute de sua
base, ndo é necessério batedor e
sdo recrutadas 3 unidades. Ambos
os casos respeitando o limite por
modulo e expedicio;

Influenciar: com um batedor
nacidade, tire ainfluéncia ou
influencie olocal (a cidade tem2
status: influenciado e neutro);

‘Movimentagio extra: restaura
amovimentagio de até 3 unidades,
podendo mover3 unid novamente ou

Fonte: autora

Imagem 73 - Visao geral dojogo 1

Fonte: autora

uma mesma unid. até 3 vezes;
Comprar duas cartas.

Fase de combate, se houver. resolva
todos os combates:

Resolva as cartas e aplique
seus efeitos;

Resolva os dados;

Odefensortem direito de
escolher qual unidade é removida do.
jogo, em caso de eliminagao;

Oatacante DEVE tentar atacar
2x. Depois disso as unidades devem
recuar (cima, baixo ou atrés).

Agiobanus (opcional): jogue uma
carta de recurso

Final darodada
>Repitao processo3x

Final da Expedicio: Colete
permanentemente ainfluéncia das
cidades que tiverinfluenciado de
acordo com seu nivel a influéncia
pode ser coletadatodo inal de

mesmo sendo as mesma.
cidades ounio)
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Imagem 74 - Visao geral do jogo 2

= rodada
3% rodagg

Fonte: autora

Imagem 75 - Cartas (frente)

-

Recurso

Peregrinacéo

405 seguidores do bom
Conselheiro continuam &

Ganhe 1 ponto de
influéncia

Fonte: autora
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Imagem 76 - Cartas (verso)

Fonte: autora

Imagem 77 - Cartas (lideres)

edicdo 2
Expeaicto?

Major Febrénio
Pereira de Brito

609 soldados

Expedics,
Uunho a agosty d: f&s’n
Genera] pr¢
ur Oscar de
Andrade CGuimarses

| Inicio;
Fim: g

5 mil s01dage,
S
10 mi1 SOIdEdQs‘:

Fonte: autora
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Imagem 78 - Cartas (lideres)

E: eg&o 2 v
Pt .,
Sidente do Brag

Major Febrénio 94 - 189g)
Pereira de Brito

609 soldados

EXpedicao 4
Um0 & agosto ge 1597)

Genera) pr¢
ur Oscar g
Andrade Quiparseg

Intcio;

Fim: 8 4 oL soldados

10 miy soldados

Fonte: autora

Imagem 79 - Fichas unidades e bases (lideres)

Fonte: autora



Imagem 80 - Fichas batedores e bases (batedores)

Fonte: autora

Imagem 81 - Fichas batedores e bases (tropas e combatentes)

Fonte: autora
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Imagem 82 - Tabuleiro/mapa (visdo geral)

Fonte: autora

Imagem 83 - Tabuleiro/mapa (mddulos)

Fonte: autora



Imagem 84 - Tabuleiro/mapa (travessia da Serra do Cambaio)

Fonte: autora

Imagem 85 - Tabuleiro/mapa (Arraial de Belo Monte)

Arraial de

Monte Belo
(Canudos)

30 de vida

Z

(sopnueg)
oTeg a3uop
op Teteday

Fonte: autora



Imagem 86 - Tabuleiro/mapa (Capital)

/ E : Cpitl
|

K2

Fonte: autora

Imagem 87 - Marcadores de influéncia nas cidades

Fonte: autora
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Imagem 88 - Tabelas (expedicoes e influéncia)

Fonte: autora

Imagem 89 - Ficha de informacoes-chave

- Notas importantes
A acio de inf,
Poracao.

Ta  avanca,
eliminar todos o, ’11:1

Fonte: autora
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11. NOTAS CONCLUSIVAS

Os jogos de tabuleiro, inicialmente ligados a religiao, evoluiram ao longo do tempo,
tornando-se mais estratégicos e abrangendo diversas categorias e temas, como
ilustrado na linha do tempo (Imagem 1). Embora passassem a ser vistos como lazer,
essa visao esta sendo repensada com a gamificacao, que aplica elementos de jogos em
contextos nao recreativos, como educacdo e mercado. A induastria, ainda recente,
possui escassez de metodologias formais para o desenvolvimento de jogos,
ocasionando na extensa pesquisa para apoiar o processo, destacando a importancia de
estabelecer objetivos claros, eliminar o desnecessario e realizar testes (playtesting)

para garantir o sucesso do jogo.

Com base nessas pesquisas, o desenvolvimento avangou de forma continua, realizando
testes para aprimorar a mecanica e o design simultaneamente. O objetivo era criar um
jogo sobre a Guerra de Canudos com um visual moderno e atraente, sem perder a

fidelidade histérica, pois o apelo visual é essencial para atrair os jogadores.

O uso de formas e cores no estilo flat design foi fundamental para facilitar o
reconhecimento do contetido. Integrar elementos histéricos — ricos em detalhes — a
esse estilo minimalista foi desafiador, a limitacdo de materiais e tempo também
provou ser um obstaculo. A experiéncia, no entanto, foi gratificante, resultando em um
produto final satisfatério, com objetivos cumpridos do inicio (pesquisa) ao fim
(protétipo). Surgiu entdo "Ecos do Sertao", um jogo fluido, dindmico e visualmente
Unico, onde os elementos graficos, textuais e historicos se integram bem,

proporcionando uma jogabilidade inovadora.

O desenvolvimento revelou a complexidade de criar um jogo, com a necessidade de
ajustes constantes nas regras e mecanicas, algo que continuara ocorrendo até o
lancamento no mercado. Para aprimorar ainda mais, sera importante buscar novas

referéncias de outros jogos e mecanicas, explorando o maximo potencial do projeto.
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