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RESUMO

MARQUES, Guilherme. Unfairy: Um jogo sobre contos de fadas.

Trabalho de Conclusio de Curso (Graduacdo em Comunicacdo Visual Design)
Escola de Belas Artes, Universidade Federal do Rio de Janeiro, Rio de Janeiro, 2017

Esta monografia apresentada ao curso de Comunicacao Visual Design da Universidade Federal do
Rio de Janeiro tem como objetivo o desenvolvimento de um jogo de tabuleiro. Com o surgimento
dos jogos digitais houve uma grande queda na popularidade dos jogos de tabuleiro, porém desde

a ultima década um grande crescimento acontece na industria de jogos de tabuleiro. Apesar desse
crescimento alguns aspectos negativos ainda dificultam o acesso de novos jogadores ao mercado.
A grande quantidade de regras, falta de interatividade, jogabilidade exaustiva, sao exemplos de
obstaculos que ainda prejudicam a experiéncia promovida pelos jogos de tabuleiro e desestimulam
o interesse de novos jogadores. O objetivo desse projeto € a criacio de um jogo de tabuleiro
através da superacio desses obstaculos e do desenvolvimento de uma jogabilidade dentro do
universo dos contos de fadas.

Palavras-chave: jogos de tabuleiro, comunicacao visual design, Unfairy, contos de fadas.

ABSTRACT

MARQUES, Guilherme. Unfairy: Um jogo sobre contos de fadas.

Trabalho de Conclusdo de Curso (Graduacdao em Comunicacdo Visual Design)
Escola de Belas Artes, Universidade Federal do Rio de Faneiro, Rio de Faneiro, 2017

This monograph presented to the Visual Design Communication course of the Federal University of
Rio de Faneiro aims to develop a board game. With the emergence of digital games there was a big drop
in popularity of board games, but since the last decade a large growth takes place in the board games
industry. Despite this growth some negative aspects still hinder the access of new players to the market.
Lots of rules, lack of interactivity, exhaustive gameplay, are examples of obstacles that still undermine
the experience of board games and discourage the interest of new players. The goal of this project is to
create a board game by overcoming these obstacles and developing a gameplay within the universe of

fairy tales.

Key-words: board games, visual communication design, Unfairy, fairy tales.
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Once upon
a time...



ntroducao

odemos dizer que todo j nposto por um conjunto de regras e pelo menos um objetivo

a ser alcancado por seu jogador. Jogos existem ha milhares de anos dentro da sociedade hu-

mana e continuam evoluindo ao longo dos anos. Com o passar do tempo, os jogos comecaram

a propor muito mais do que desafios e regras para a realizacio de um objetivo, eles comecaram a nos
onar diferentes experiéncias e a nos possibilitar viajarmos para diferentes universos através de
estimulos sensoriais possibilitados pelos avancos tecnoldgicos. Atualmente, os jogos nos proporcionam a
oportunidade de explorar lugares fantasticos, nos tornar protagonistas de tramas envolventes e interagir
com personagens ficticios e historicos. O realismo gerado através da tecnologia atual nos jogos digitais se
torna cada vez mais popular por todo o mundo. Desde sua popularizacao na década de 80, os jogos eletro-
nic resceram exponencialmente, enquanto outro setor de jogos veio perdendo popularidade. Os jogos
de tabuleiro tornavam-se cada vez menos interessantes para esse novo publico sedento pelos novos avan-
cos tecnoldgicos e suas possibilidades. Porém, apesar de todo o realismo proporcionado por esse avanco

tecnoldgico, existem aspectos dos jogos de tabuleiro que nio podem ser reproduzidos pelos jogos digitais.
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Podemos acompanhar todos os dias o continuo avanco tecnoldgico e o surgimento de novas tecnologias
de entretenimento que intensificam o realismo promovido pelos jogos eletronicos. Contudo, o mercado
de jogos de tabuleiro cresce cada vez mais desde a tltima década. Existe um aspecto unico proporcionado
pelos jogos de tabuleiro que ainda nio pode ser reproduzido pela tecnologia que é a sua fisicalidade. Por
isso, podemos especular que o fato da tecnologia fazer parte da rotina da sociedade e a interacao entre as
pessoas ser, muitas vezes, mediada através de aparelhos, promoveu um novo olhar para as atividades
que propoem uma interacdo direta entre as pessoas. Além disso, existem fatores que ajudaram na nova

popularidade dos jogos de tabuleiro na ultima década.

De forma geral, os jogos de tabuleiro promovem uma interacio fisica entre os jogadores, seja através de
sua narrativa ou jogabilidade. Esse aspecto permite uma interaciio direta entre as pessoas ¢ o aspecto
mais importante promovido por esse género e também ¢ o principal obstaculo para o desenvolvimento de
novos titulos. Em uma época onde as regras dos jogos e seus resultados sio calculados em tempo real por
uma maquina, parece um retrocesso para inimeros jogadores, a necessidade de calcular os resultados dos
seus jogos através de um manual de regras. A partir desse e de outros aspectos limitadores, os jogos de
tabuleiro geram diversos obstaculos para novos jogadores. Apesar dessas limitacoes, comecaram a surgir
no mercado novos titulos que se tornaram pioneiros desse novo crescimento da indastria, os chamados
“Eurogames”. Esses jogos surgiram com novas mecanicas que visavam manter os jogadores interessados
e interagindo durante toda a partida. Novas tematicas comecaram a ser abordadas e numerosos titulos

comecaram a surgir, titulos que eram mais intererssantes e atraentes para o publico atual.

Apesar dessa constante evolucio dos novos titulos e crescimento da industria de jogos de tabuleiro, conti-
nuam a existir obstaculos, inclusive em titulos populares, que desestimulam parte do publico geral. Esses
obstaculos geram aspectos negativos que promovem experiéncias frustrantes, cansativas e entediantes em
determinadas situacoes. Como designer e fanatico por jogos de tabuleiros, sinto que esses aspectos devem
ser trabalhados dentro das mecanicas e da narrativa dos novos titulos para que o género possa alcancar,

ainda mais, o interesse do ptblico que ainda nio vivencia a experiéncia promovida pelos jogos de tabuleiro.

E diante desse cendrio que surgiu o meu interesse pela realizaciio desse projeto cujo objetivo ¢ analisar os
principais obstaculos que geram esses resultados negativos nos jogos de tabuleiro e, a partir disso, desen-
volver um novo titulo que evite esses obstaculos e entretenha os jogadores dentro da experiéncia proposta

por esse projeto.

Este trabalho de conclusio de curso estrutura-se em trés capitulos. No primeiro capitulo, apresenta-se
os principais aspectos que contribuiram para o novo crescimento do mercado de jogos de tabuleiro, os
Eurogames, os beneficios da internet e a tendéncia geek. O segundo capitulo contém uma analise da joga-
bilidade de titulos populares no mercado, esses titulos serdo analisados de forma a explicitar os principais
obstaculos gerados por cada um deles que desestimulam parte do ptublico que tenta entrar no universo
dos jogos de tabuleiro. Por fim, no terceiro capitulo, é apresentado o desenvolvimento do projeto proposto,
sua jogabilidade, identidade visual, ilustracio, narrativa e os obstaculos encontrados durante o desenvol-

vimento e como foram solucionados.

YO WU T «
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G Volta dos Jogos de Tabuleiro

s jogos de tabuleiro se tornam cada vez mais populares atualmente. A cada dia surgem

mais titulos e mais comunidades de jogadores nas redes sociais, interagindo, discutin-

do e trocando informacoes sobre diversos titulos. Segundo uma pesquisa realizada pelo
jornal The Guardian, as vendas de jogos de tabuleiro aumentam em média 30% ao ano. Essa nova
onda de popularidade dos jogos de tabuleiro se iniciou a partir do desenvolvimento de jogos com
diferentes tematicas e jogabilidades inovadoras que se popularizaram com a ajuda da internet e
das redes sociais. Em 1995 foi lancado The Settlers of Cattan, um Eurogame criado por um desig-
ner alemao chamado Klaus Teuber. Os Eurogames sio conhecidos por seus temas nao violentos,
valorizacdo da estratégia e garantir que nenhum jogador seja eliminado até o fim da partida. A
partir do sucesso desses jogos. outros foram surgiram proporcionando uma experiéncia onde os
jogadores fazem a diferenca e a partida nao é decidida apenas pela sorte. Embora a evolucao dos
jogos de tabuleiro, estratégias inovadoras e apelos visuais tenham contribuido imensamente para
o crescimento do mercado e a nova popularidade do género, nada disso seria possivel sem uma
nova comunidade pronta para er essa nova tendéncia e a acessibilidade fornecida aos joga-

dores através da internet.
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Os Eurogames

o Brasil podemos ter a falsa impressao de que os jogos de tabuleiro sumiram do mapa por um

determinado periodo de tempo e voltaram completamente diferentes. Os jogos mais popula-

res no Brasil foram os famosos Risk (War) e Monopoly (Banco Imobiliario), apesar disso, esses
jogos foram projetados com uma jogabilidade frustrante, cansativa e baseada na sorte. As partidas desses
jogos poderiam levar infinitas horas e os jogadores niao possuiam acoes que gerassem diferentes estra-
tégias para alcancar a vitoria, em resumo, os jogos se baseavam apenas na sorte de cada jogador durante
o lancamento de dados. O que aconteceu na realidade foi uma nova popularidade do género a partir dos
chamados Eurogames. Os jogos de tabuleiro sempre foram um género popular na Alemanha, sendo o pais
que mais publica jogos em comparacio com qualquer outro pais por individuo. Apesar do pais ter lancado
varios titulos que foram exportados pelo mundo a fora, nenhum deles trouxe tanta popularidade ao género

como The Settlers of Catan.

The Settlers of Catan, desenvolvido por Klaus Teuber e publicado pela primeira vez em 1995, foi 0 jogo de
tabuleiro responsavel por abrir caminho para o género no restante do mundo. Esse jogo nao foi o primeiro
FEurogame a ser lancado e nem o primeiro a ser exportado internacionalmente, porém foi o que conquistou
maior popularidade e alcancou um nimero de cdpias vendidas de mais de 15 milhoes na Alemanha e por
todo o mundo. Logo apds seu sucesso, outros jogos do mesmo género comecaram a surgir e assegurar de
vez a popularidade dos Eurogames por todo o mundo. Apesar da enorme quantidade de titulos lancados
posteriormente, jogos como Catan, Carcassonne, Puerto Rico e Ticket to Ride sdo considerados populares

até os dias de hoje.

Alguns aspectos inovadores dos Eurogames foram os principais responsaveis por sua popularidade. Apos
a Segunda Guerra Mundial, existia uma aversao do publico geral alemao e do seu governo a jogos que en-
fatizavam a violéncia, tanto que em 1982, quando Risk (War) tentou a publicacio no pais, o governo baniu o
jogo pelo fato de que ele poderia incentivar a juventude a ter pensamentos imperialistas. Com isso, surgiu
um dos aspectos mais importantes dos Eurogames, o objetivo principal nao era derrotar um dos outros
jogadores removendo ou destruindo eles durante o jogo, porém usar seus recursos para alcancar a vitoria
até o final da partida, esse aspecto tornava o jogo mais interessante para os jogadores, ja que nao haveria a

possibilidade de um jogador ser retirado da partida antes do seu fim. Outro aspecto dos jogos com esse ob-

jetivo, € que eles precisavam de um limitador para definir o final da partida, logo, diferente de jogos como
Risk e Monopoly, as partidas se encerravam dentro de um tempo delimitado, evitando assim, a frustracao
de partidas que alcancavam infinitas horas de duracao. Outro diferencial do género, era a valorizacao da
estratégia. Os jogos passaram a recompensar os jogadores por suas tomadas de decisdes e mesmo com
elementos randomicos presentes nas mecanicas, a jogabilidade era voltada para recompensar a estratégia

acima da sorte de cada jogador.
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G Internet

chegada da internet encurtou fronteiras, uniu pessoas com interesses semelhantes e propor-

cionou o crescimento de diferentes comunidades. Um dos principais aspectos da internet que

contribuiu para a nova popularidade dos jogos de tabuleiro foi o surgimento das lojas virtuais.
A maior parte das vendas dos produtos, encontros da comunidade e apresentacio de novos lancamentos
era realizado nas poucas lojas especializadas existentes. Com alcance limitado para atrair novos clientes,
essas lojas s6 podiam expor seus produtos no proprio espaco fisico, entretanto, com o surgimento de novas
plataformas de venda online como Amazon, Mercado Livre e eBay, os jogos passaram a ser comercializados
a grandes distancias, comecaram a ter maior exposicio no mercado e se tornaram mais acessiveis para um
crescente numero de clientes. Com o tempo, as lojas e distribuidores também comecaram a desenvolver
sua propria presenca online e suas proprias plataformas de vendas, atualmente um site popular para ven-
das, troca, leildo e contetdo de jogos de tabuleiros no Brasil é o Ludopedia, nesse site os jogadores podem

compartilhar informacdes, ver noticias, vender e comprar jogos de tabuleiros, novos e usados, por todo o B

territorio nacional.

Ludopedia, portal de jogos de tabuleiro

Outro aspecto importante da internet que contribuiu para o crescimento da industria dos jogos de tabu-
leiro foi o surgimento das redes socias. Plataformas como Facebook, Twitter e Instagram, tornaram-se
importantes meios de comunicacio entre pessoas de interesses semelhantes para diversas areas. A co-
munidade de jogadores de jogos de tabuleiro também se beneficiou dessa nova tecnologia, incentivando
debates, troca de informacoes e anunciando novos lancamentos, as redes sociais iluminaram o universo
nebuloso dos jogos de tabuleiro. Com o crescente interesse por novos titulos e diferentes temas, novos de-
signers de jogos comecaram a ganhar espaco dentro do crescente mercado. Através do uso de plataformas
de financiamento coletivo' como Kickstarter e Catarse, os designers e desenvolvedores de jogos ganharam
espaco para expor seus projetos, muitos desses projetos foram publicados com sucesso a partir desse meio

€ novos projetos continuam a surgir.

" Financiamento coletivo consiste na obtencao de capital para iniciativas de interesse coletivo através da agre-

HobbyShop, loja especializada em jogos de tabuleiro localizada na Letonia. gacdo de multiplas fontes de financiamento, em geral pessoas fisicas interessadas na iniciativa.
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Cytosis: A Cell Biology Board Game
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Kickstarter, campanha do jogo de tabuleiro Cytosis

Atualmente, é comum para os consumidores, antes de adquirir um produto, buscar informacoes sobre
sua qualidade do produto e o preco do mercado. Esse acesso a informacoes, proporcionado pela internet,
¢ ainda mais interessante para os consumidores de jogos de tabuleiro. Antes de adquirir um novo jogo ¢
interessante analisar a experiéncia promovida por ele, sua jogabilidade e comentarios dos que possuem
0 jogo, antes de decdir pela compra. Algumas lojas especializadas em jogos de tabuleiros trabalham com
aluguel de jogos de titulos normalmente vendidos no proprio estabelecimento, para que os clientes possam
experimentar e decidir pela compra do produto apos testa-lo. Entretanto, para o cliente poder usufruir
disso ele deve ter acesso ao local fisico e investir um determinado valor no aluguel para poder tomar sua
decisdo, esse aspecto negativo pode desanimar grande parcela do publico interessado.. Com a facilidade
das redes sociais, os distribuidores, desenvolvedores e aficionados por jogos de tabuleiros comecaram
a usar esse meio de comunicacdo para expor novos lancamentos, resenhas e debates sobre jogos. Com
o tempo, amadores e profissionais da area comecaram a apresentar seus conteudos através da internet
através de programas online. Existem diversos programas e sites diferentes, alguns debatem sobre novos
jogos, outros ensinam como jogar ou apenas compartilham a experiéncia de uma partida entre amigos.
Com isso, se pode visualizar a experiéncia proposta pelos jogos de forma acessivel e até mesmo interagir
com outras pessoas online, buscando saber mais de suas proprias experiéncias antes de optar pela compra

de um novo titulo.
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G Tendéncia Geek

conceito do termo geek surgiu na década de 1950 e por muito tempo foi usado pelo publico
geral com uma conotacio pejorativa. Os geeks eram conhecidos como aficcionados por fic-
cao cientifica, fantasia, quadrinhos, super herois, action figures e tecnologia. Na época eram
excluidos pela sociedade e se comportavam de forma associal, de forma que esses hobbies se tornaram
mal vistos pelo restante da sociedade. Com o surgimento da internet e a rapida inovacao tecnoldgica, a
sociedade sofreu diversas mudancas e o interesse pela tecnologia deixou de ser exclusivamente geek e se
tornou popular. Utilizar a internet e se adaptar as novidades tecnoldgicas se tornou uma tarefa cotidiana
da sociedade atual. Surgiram idolos da inovacao tecnoldgica como Steve Jobs e Mark Zuckerberg que trou-

xeram sinénimo de sucesso ao termo geek no mundo empresarial digital e em pouco tempo os geeks ja nao

eram excluidos da sociedade mas uma nova tendéncia global.

Steve Jobs, fundador da Apple Mark Zuckerberg, fundador do Facebook

De excluidos a nova tendéncia, os geeks agora sio um crescente publico alvo de diversas areas da indus-
tria de entretenimento. Nos cinemas, os filmes de super herois batem recorde de bilheterias a cada novo
lancamento, empresas como a Marvel Studios e a DC Entertainment deixaram de ser conhecidas apenas
por um grupo de aficcionados em quadrinhos e se tornaram conhecidas globalmente pelos seus filmes
e séries sobre super herdis e a venda de seus produtos, quadrinhos e action figures cresce a cada ano.
Nas séries, podemos ver além de super herois, titulos que abordam o universo geek como “The Big Bang

Theory” e “The IT Crowd”. Com isso, assuntos antes desconhecidos por grande parte da sociedade e asso-

Capitulo1. 24

ciados a serem exclusivamente geeks, foram assimilados por ela. Dentro desse universo geek os jogos de
tabuleiro encontraram uma comunidade pronta para receber os novos titulos e acompanhar o crescimento
do mercado. Temas modernos e associados a essa nova tendéncia comecaram a surgir, dentro dos novos
lancamentos de jogos de tabuleiros ja era possivel encontrar tendéncias atuais como zumbis, super heroéis e

titulos sobre livros e filmes populares como The Lord of the Rings (O Senhor dos Anéis) e Game of Thrones

(A Guerra dos Tronos).

The IT Crowd, série de televisao britanica

Atualmente a atracao por jogos de tabuleiro foi além da experiéncia encontrada em uma partida com os
amigos, existem diversos consumidores que se tornaram colecionadores dessa grande quantidade de ti-
tulos populares que invade o mercado a cada dia. Essa nova tendéncia de interesse do publico geral, e os
outros fatores mencionados anteriormente, impulsionaram o mercado de jogos de tabuleiro que continua

a crescer anualmente e se tornar cada vez mais popular.
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Os Obstaculos dos Movos Jogadores

partir do crescimento do mercado e da popularizacdo do género, a quantidade de ti-

tulos lancados anualmente continua a aumentar e a qualidade dos jogos a melhorar.

Porém, a limitacao fisica dos jogos de tabuleiros e outros fatores ainda trazem a t
alguns aspectos negativos do género que desmotivam parte do publico geral a experimentar esses
jogos. A maior parte desse publico interessado também se encaixa na categoria de aficcionados
por jogos digitais. A principal diferenca entre os dois géneros de jogos é a plataforma utilizada
para o produto final. Enquanto os jogos digitais interagem com os jogadores através de comandos
mecanicos, respostas visuais e possui toda a sua jogabilidade e regras calculadas pelo software que
fornece os resultados das acoes realizadas pelos jogadores em uma fracio de segundos, os jogos
de tabuleiro possuem uma limitacao fisica. Nesse caso os resultados das acoes dos jogadores é
regido pelos proprios jogadores com a assisténcia do manual do jogo que especifica as regras do
titulo que estao jogando. Isso significa que, antes mesmo de comecar a vivenciar a experiéncia de
um jogo de tabuleiro, os jogadores devem aprender todas as suas regras. Em titulos como “Uno”
e “Dungeon Roll” pode niao ser um problema, porém alguns dos melhores jogos de tabuleiro do

mercado possuem manuais extensos e complexos, como “Zombicide” e “Twilight Imperium”.
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Um extenso manual de regras é um dos obstaculos que desestimula os novos jogadores antes mes-
mo do inicio da partida. Para qualquer jogo de tabuleiro é necessario um investimento de tempo
para o aprendizado das regras do jogo, manuais extensos desestimulam o interesse desses novos

jogadores devido ao extenso esforco exigido antes do jogo.

Zombicide

esenvolvido pela Guillotine Games e publicado pela primeira vez em 2012, Zombicide

¢ um jogo de tabuleiro cooperativo que pode ser jogado com um até seis jogadores.

Uma partida de Zombicide, segundo os desenvolvedores, pode levar de vinte minutos
(cenario facil) até trés horas (cenario dificil). O jogo se passa em universo pos-apocaliptico onde
o mundo foi dominado por zumbis que buscam matar e se alimentar do grupo de sobreviventes
controlado pelos jogadores. Dentro do jogo existem diferentes cenarios para se jogar, cada um
deles tem diferentes objetivos que precisam ser completados para a vitoria dos jogadores. Os jo-
gadores possuem diversas opcoes de acoes que podem executar durante seu turno, eles podem se
mover, atacar, procurar, abrir portas, trocar equipamentos e fazer barulho para atrair zumbis na
sua direcao. Para cada acio existe uma reaciao do jogo, os jogadores devem saber as regras para
usar e gerar os resultados das acoes afim de locomover as pecas corretamente no tabuleiro e gerar

o resultado correto consequente das suas respectivas acoes.

O jogo se torna ainda mais complexo quando analisamos a mecanica de movimentacao, linha de
visdo e surgimento de zumbis no tabuleiro. Os jogadores devem considerar diversos fatores antes
de comecarem a mover as pecas dos zumbis pelo tabuleiro. Apds algumas partidas, as regras se
tornam faceis de compreender e seguir, porém para isso é necessario o esforco inicial de aprender
todo seu manual de regras. Na imagem abaixo temos uma das 60 paginas do extenso manual de
regras do Zombicide, nessa imagem podemos ver um exemplo de como funciona o campo de visao

dos zumbis no jogo e dos sobreviventes durante o jogo.
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A quantidade de regras em Zombicide apesar de extensa e cansativa de se aprender leva a uma experiéncia
de jogo dinamica e interativa para seus jogadores. No entanto, o excesso de regras e acoes de um so jogador
em seu turno podem criar uma jogabilidade exaustiva e resultar em partidas longas e frustrantes para os
jogadores. Convenhamos que uma experiéncia ruim em uma partida curta pode levar os jogadores a uma
nova tentativa em breve, porém uma experiéncia dessas em uma partida longa pode ser o suficiente para
que o jogo se enterre de vez e desestimular o interesse desses jogadores que tiveram uma experiéncialonga

e frustrante, um exemplo desse caso temos o jogo Munchkin Quest.

Munchkin Quest

esenvolvido por Steve e publicado pela primeira vez em 2008, Munchkin Quest ¢ uma
variacdo do famoso jogo de cartas Munchkin, Em Munchkin Quest os jogadores se tor-
nam aventureiros dentro de um labirinto repleto de monstros e tesouros. O objetivo do
jogo € conseguir tesouros, matar monstros e se tornar mais forte até que ao alcancar o nivel 10 o
jogador possa tentar sair desse labirinto. Enquanto tenta realizar esse objetivo os jogadores tam-
bém devem impedir os seus oponentes de realizar essa tarefa usando recursos adquiridos no pro-
prio labirinto. Durante o seu turno, cada jogador pode usar até 3 acoes para movimento e busca,

além disso o jogador pode jogar quantas cartas da mao desejar e equipar itens no seu personagem.

Além da quantidade extensiva de regras para a movimentacio dos monstros, surgimento de salas,
movimentacao de personagens, Cada carta que o jogador recebe possui grande contetdo de texto
e funcoes deixando o jogo com uma jogabilidade extremamente exaustiva. O resultado disso é que
mesmo sem a expansiao do jogo, um jogador pode levar por volta de 20 minutos para terminar o seu
turno, levando em consideracio uma partida de 4 jogadores, cada jogador pode acabar esperando
sua vez de jogar por mais de 1 hora. Esse problema se acentua com a introducido de uma expansio
do jogo que permite que até 6 jogadores possam jogar o que torna essa espera ainda mais longa.
Em um turno o jogo ja perdeu o interesse de grande parte dos jogadores na mesa, as partidas do
jogo sio longas e podem levar mais de 5 horas ja que no final do jogo os jogadores podem se atra-
palhar de forma que seu objetivo final fique estagnado por alguns turnos até que um dos jogadores
tenha a sorte de conseguir as cartas certas que possibilitem que ele saia do labirinto. Apesar de
promover uma experiéncia exaustiva, Munchkin Quest promove uma grande interacao entre os

jogadores, pois ele permite que esses negociem entre si e se atrapalhem durante toda a partida.

2143 Bowus Berpupa TriancLE Hiooew Goonies
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Pecas do tabuleiro do jogo Munchkin Quest
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Um dos principais aspectos em que os jogos de tabuleiro sio escolhidos antes dos digitais é a
interacao fisica entre os jogadores. O fato dos jogadores se sentarem em volta de uma mesa onde
nio existe um intermediador entre eles, possibilita a interacio direta entre eles e com as reacoes
de cada um diante dos resultados das jogadas durante uma partida os jogos de tabuleiro ganham
um aspecto social que ndo é possivel vivenciar através dos jogos digitais. Porém, existem alguns
titulos que apesar da presenca fisica dos jogadores em um mesmo ambiente, falham em entregar
uma jogabilidade que intensifique esse aspecto. A falta de interatividade entre os jogadores pode
resultar em experiéncias solitdrias mesmo em uma mesa repleta de outros individuos. No jogo

Ticket to Ride podemos ver essa falta de interacao entre seus jogadores.

Ticket o Ride

esenvolvido por Alan R. Moon e publicado pela primeira vez em 2004, Ticket to Ride é
um jogo onde o objetivo de seus jogadores é construir ferrovias que liguem as cidades
dos seus respectivos objetivos. Os jogadores se alternam em turnos comprando car-
tas de diferentes cores para que possam ocupar o espaco das cores representados no mapa. Apos
ocupado um espaco, outro jogador nao pode ocupar o mesmo local. O jogo ¢ simples e dinamico,
os objetivos dos jogadores sao mantidos em segredo levando uma corrida frenética para conseguir
realizar seu objetivo individual antes do término da partida. A jogabilidade gira em torno da es-

tratégia de cada jogador conseguir realizar o seu objetivo antes dos seus oponentes sem que tenha

Capitulo1l.32

sua trajetoria travada pelo objetivo de outro jogador. O aspecto negativo do jogo surge deviso aos
objetivos secretos, os jogadores nao podem antecipar o caminho pelo qual outro jogador ira, logo,
ainteracdo entre os jogadores se torna algo ocasional e nao premeditado através de uma estratégia
para dificultar o caminho do seu oponente enquanto abrem espaco para suas proprias ferrovias.
Nesse caso, a interacao dos jogadores ocorre exclusivamente quando suas ferrovias se cruzam
no tabuleiro, o restante da jogabilidade nao envolve interacao entre eles. Ticket to Ride lancou
diversas versoes e expansoes que adicionaram um pouco mais de interacao entre seus jogadores.
Jogos de tabuleiros possuem como principal atrativo a interacdo entre os jogadores através da sua
jogabilidade e momentos memoraveis que esses jogadores levardao das experiéncias vivenciadas
durante uma partida entre amigos. Segundo Jesper Juul, um ludologista, os jogos de tabuleiro
criam lacos entre as pessoas através de memorias de suas vitdrias, diferentes taticas e momentos
memoraveis de sorte. Sem que os jogadores interajam € impossivel gerar esses momentos e me-

morias compartilhadas se perde.

Esses sao os principais obstaculos que ocorrem em alguns titulos de jogos de tabuleiro. Apesar
desses obstaculos muitas das vezes resultados da limitacio fisica dos jogos de tabuleiro € neces-
sario evoluir concentrando esforcos para solucionar qualquer fator deprecie a experiéncia dos

jogadores. O objetivo do projeto é se tornar um jogo de tabuleiro divertido e cativante que consiga

evitar os obstaculos analisados nesses jogos.
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Untairy

O Universo

40 existe um caminho melhor do que outro para o inicio do desenvolvimento de um
jogo de tabuleiro, seja iniciar os estudos da experiéncia que se deseja oferecer, do uni-
verso em que o jogo sera centrado ou de uma nova jogabilidade. Esse projeto comeca
seu desenvolvimento a partir do universo escolhido. O universo do jogo é centrado nos contos de
fadas, que sdo curtas narrativas populares com personagens ficticios cujo objetivo era transmi-
tir valores e licdoes de moral. Normalmente, as historias possuem um personagem principal, um
acontecimento e uma jornada de superacdo do personagem até o desfecho final. Os contos mais
populares foram reescritos e recontados de diversas formas, mas entre os autores mais populares

podemos encontrar os irmaos Grimm, Charles Perrault e Joseph Jacobs.

Um dos aspectos que levaram a escolha desse tema foi a popularidade do tema na induastria de
cinema. Atualmente surgem lancamentos de, cada vez mais, filmes de diferentes releituras dos

contos mais populares. Filmes como Alice in Wonderland de Tim Burton (2010), Snowhite and the
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Huntsman de Rupert Sanders (2012), Jack the Giant Slayer de Bryan Singer (2013), Into the Woods de
Rob Marshall (2014) e Maleficent de Robert Stromberg (2014) sdo apenas alguns exemplos de filmes
que trouxeram para as telas do cinema uma nova leitura de contos de fadas populares. Os contos
também foram retratados de forma comica em filmes como Hoodwinked de Cory Edwards (2005) e

Shrek de Andrew Adamson e Vicky Jenson (2001).

Os contos de fadas mais populares dos Irmaos Grimm como Joao e Maria, Cinderela, Rapunzel,
Chapéuzinho Vermelho, Jodo e o P¢é de Feijao possuem personagens conhecidos pelo publico geral
e que poderiam ser identificados mesmo ao serem distorcidos. Ao ver personagens como a Bruxa
Miope de Jodo e Maria, a Bruxa dos raponcios de Rapunzel e o Flautista Magico, pode-se imaginar
um universo de contos de fadas as avessas onde as caracleristicas desses personagens era dis-
torcida através do humor. Assim como o problema de miopia da bruxa era engracado e divertido,
deveriam existir novos aspectos dos personagens de contos de fadas que poderiam adicionar a
diversao e interacao entre os jogadores que o projeto necessitava. A partir desse ponto, para o de-

senvolvimento do projeto era necessario analisar os aspectos principais dos contos que pudessem

se relacionar com uma jogabilidade, simples, dinamica e interativa.

Into the Woods, filme da Disney lancado em 2014
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Dentro da maioria dos contos é possivel encontrar o conceito de jornada ciclica, o monomito,
publicado pela primeira vez no livro The Hero with a Thousand Faces de Joseph Campbell em
1949. Dentro desse conceito, o roteirista Christopher Vogler desenvolveu no seu livro, The Writer’s
Journey, os doze estagios da jornada do herdi e desses estagios foi retirado o conceito da narrativa
que serviu como fundamento para o desenvolvimento do jogo. O jogador inicia sua jornada como
um simples personagem ¢ no seu caminho encontra diversos obstaculos que quando superados
Ihe concederiam recompensas que o tornariam mais forte até que pudesse enfrentar seu desafio

final e ganhar o jogo.

Com todos esses aspectos, a viabilidade do universo dos contos de fadas para o desenvolimento da
jogabilidade ja havia sido confirmado, o objetivo do projeto era desenvolver uma experiéncia de
um conto de fadas as avessas, nesse universo os personagens deveriam aparecer distorcidos e tra-
zer a a diversdo dos jogadores através do humor e da satira. Assim como outros jogos de tabuleiro
de sucesso também utilizam o humor como ferramenta, como exemplo podemos citar Munchkin,
Exploding Kittens e Cards against the humanity. Dentro desse conceito e com o objetivo de expor
o projeto internacionalmente surgiram uma série de nomes para o titulo e nenhum deles traduziu
melhor minhas ideias do que Unfairy. O nome traz um jogo de palavras com a uniao da palavra
“fairy”, que significa fada em inglés, com o prefixo “un”, que é usado em ingles como oposicao ou

reversio, traduzindo a ideia desse jogo que é um conto de fadas as avessas.
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G Jogabilidade

partida de Unfairy comecar com seus jogadores assumindo o papel de personagens do

universo de contos de fadas, porém esses ndo sao os personagens que conhecemos nos

contos populares, mas sim, personagens sem contos que partem em uma jornada em
busca do seu “feliz para sempre”. Os jogadores irdo encontrar personagens dos contos de fadas
populares que conhecemos durante a partida, esses personagens possuem reliquias que irdo aju-
dar nossos jogadores durante a jornada até enfrentarem um dos encontros lendarios e ganharem
o0 item magico que ele guarda. Os jogadores devem usar as habilidades de seus personagens e das
reliquias que irao adquirir na jornada para alcancar seu objetivo. Os encontros sao resolvidos
com o uso de um dado de vinte faces que deve ter o valor minimo do encontro enfrentado, porém
os jogadores podem usar os cristais que recebem no seu turno para aumentar esse valor, ativar
reliquias e roubar os cristais de seus oponentes. Unfairy ¢ um jogo onde todas as pecas estio pre-
sentes na mesa de jogo, nao existem cartas escondidas nas maos dos jogadores e o foco principal
do desenvolvimento do jogo foi promover a interacao entre os jogadores. Todas as acoes dos joga-
dores beneficiam a interacio, de modo que, para poderem avancar durante o jogo se faz necessario
roubar Cristais dos seus oponentes e desativar as reliquias que eles lutaram tanto para conseguir.
A interacio social entre os jogadores é promovida por uma narrativa onde os jogadores podem
usar sua forca, carisma ou inteligéncia para derrotar personagens conhecidos dos contos de fadas
que sao retratados de forma peculiar em Unfairy. Existirdo jornadas onde um Rei Leproso podera
enfrentar O Esmagador de Piaes, baseado no conto de Jodao e Maria, e conseguir uma reliquia pecu-
liar chamada de O Pao Levitante. Existem 33 personagens diferentes dos contos de fadas para os
jogadores interagirem e mais de 400 combinacoes de personagens para os jogadores assumirem,
no fator de rejogabilidade, Unfairy proporciona partidas de diferentes estratégias e narrativas
peculiares e inusitadas que possuem como objetivo divertir os jogadores e gerar memorias com-

partilhadas das piadas, taticas e jogadas de sorte que acontecem durante o jogo.
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Os Personagens

s jogadores assumem o papel de personagens do universo de contos de fadas que devem
ser unicos e peculiares, afim de promover comparacoes divertidas entre os jogadores.
Para isso, foram criadas dois tipos de cartas, os personagens e as caracteristicas, pois
através dessa separacio o jogo iria possuir maior variedade de personagens e combinacoes pecu-
liares e inesperadas afim de entreter os jogadores. Com essa separacao, os personagens seriam
ilustrados de forma que nio lhes atribuisse uma caracteristica, por isso para cada personagem foi

atribuido um item que o representasse.
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Em Unfairy existem quatro tipos de personagens, sendo eles, Forca, Carisma, Inteligéncia e
Neutro. Para cada um desses tipos foi atribuida uma cor ao fundo da carta para representar o
atributo daquele personagem e para o neutro o fundo cinza. No total foram desenvolvidos 20

personagens, 5 de cada um desses tipos.

Carisma

Princesa

Gecada 2@

ganhe mais £ de bonus no dado da sua mao por reliquias

Meutro

Seus W sC

da sua mdo por reliquias
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Cada carta de personagem contém o seu nome, habilidade, ilustracio e tipo. O tamanho das car-
tas foi escolhido para se adaptar ao padriao do mercado, esse padriao normalmente é aconselha-
vel, pois jogadores que prezam pela durabilidade dos seus jogos, adquirem os chamados sleeves,
pequenos sacos plasticos de dimensoes padroes que ajudam na conservacao das cartas dos jogos
de tabuleiro. A lista contendo todas as cartas de personagens desenvolvidas para o Unfairy pode

ser encontrada a partir da pagina xx. Abaixo um diagrama da carta de personagem e seu verso.

60mm

Tipo do Personagem

llustracdo do Personagem

86mm

TMome do Personagem

Habilidade do Personagem

1rtairy
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N K Unfairy possui um total de 20 cartas de Personagens e 20 cartas de Caracteristicas, com isso, cada
Gs Caracteristicas yp g
jogador pode encontrar até 400 combinacdes diferentes, cada uma delas vai exigir uma estratégia

o inicio do desenvolvimento do jogo, as caracteristicas iriam conceder aos persona- diferente do jogador para poder utilizar seu personagem da melhor forma possivel.

gens dos jogadores valores negativos e positivos de determinados atributos. Depois de

O Cavaleiro Medroso

alguns testes com as primeiras versoes, ficou claro que as caracteristicas negativas e
mais peculiares eram as que geravam maior entretenimento para os jogadores, enquanto que seu
efeito so prejudicava o dinamismo da jogabilidade. Apos esse retorno, as caracteristicas positivas
foram retiradas do jogo e no lugar surgiram outras mais negativas e peculiares e com elas uma
nova mecanica. As caracteristicas agora possuiam apenas efeitos negativos e esses foram desen-
volvidos afim de refletir a propria caracteristica, por exemplo, O Desmiolado perde inteligéncia
quando a carta € ativada, enquanto O Medroso é travado pelo seu medo. Para a ilustracido das ca-
racteristicas era necessario um elemento que complementasse a ilustracio do personagem, dessa
forma foi atribuido a cada caracteristica uma representacio através de sua silhueta. Durante o
jogo essa carta € posicionada a direita da carta de personagem do jogador, criando assim o perso-
nagem assumido por aquele jogador. Alguns dos possiveis personagens peculiares que um jogador

Seus B podem ser usados nos

pode assumir sdo O Cavaleiro Medroso, A Fada Histérica, O Duende Louco, O Rei Hipocondriaco, encontros como se fossem B Cristais riegros ndo podern ser retirados

. e , . . . - s . . C r S| o o
0 Vigia Narcoléptico, O Taverneiro Leproso, A Princesa Claustrofébica, O Ogro Ranzinza, O Tra- das suas reliquias nesse turno

paceiro Azarado e O Alfaiate Hiperativo.

O Duende Louco

Mo inicio do seu turno

Descarte seus cristais. pule seu turno Descarte todos os cristais de compre | @ Descarte todos os
para a etapa de compra carisma da sua mao ' cristais da sua mdo
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Cada carta de caracteristica contém o seu nome, efeito, ilustracio e valor. Todo efeito de uma carta
de caracteristica ¢ negativo para o jogador, porém esse efeito s6 ocorre apos a jogada do dado no
turno de cada jogador caso o valor seja menor ou igual ao da caracteristica. A lista contendo todas
as cartas de caracteristicas desenvolvidas para o Unfairy pode ser encontrada a partir da pagina

xX. Abaixo um diagrama da carta de caracteristica e seu verso.
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Os Encontros

urante uma partida de Unfairy os jogadores deverao enfrentar obstaculos usando suas
habilidades, atributos e reliquias, esses obstaculos sdo os encontros que terao durante
sua jornada. Os encontros sao personagens de contos de fadas ou inspirado neles que
que carregam consigo um item magico que vai ajudar os jogadores durante o restante da jornada
de Unfairy. No jogo, os encontros nao sao apenas representacoes dos personagens que conhece-
mos nos contos de fadas, mas distorcoes dos mesmos. As caracteristicas retiradas das historias
favorecem os defeitos e peculiaridades desses personagens de forma ironica e bem humorada para
promover a diversao dos jogadores durante a partida. Exemplos desses personagens que pode-
mos reconhecer e encontrar durante a partida sdo os da Bruxa Miope e do Esmagador de Paes do

famoso conto de Jodo e Maria.

Qo raiar do dia, na manha sequinte, a
madrasta tirou as criancas da cama. Cada
um deles recebeu um pedaco de pao. ainda
menor que da vez anterior. Em carminho
para a floresta, Jodozinho estarelou-o no
bolso e. de quando em guando. parava a fim

de. jeitosamente. deixar cair as migalhas.

Gs bruxas sdo. geralmente, miopes e tém os
olhos vermelhos. mas sdo dotadas de um
olfato muito aqudo. como os animais. o que
Thes permite pressentir a cheqada de

criaturas humanas.
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Cada encontro possui diferentes valores para cada

um dos atributos do jogo, forca, carisma e inteli-

Bronze

géncia. Esses valores mostram aos jogadores qual

a dificuldade de ser bem sucedido nesse encontro

para cada um desses atributos. Existem quatro ti-
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pos de encontros, bronze, prata, ouro e lendario,

cada qual mais dificil que o anterior e com recom-

pensas melhores. Em Unfairy existem 15 encontros

de bronze, 9 encontros de prata, 6 encontros de

G S
ouro e 3 encontros lendarios. Esse balanceamento ‘/"' Ouro
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R
1412

serve para que o jogo tenha um inicio dinamico e
se mantenha constante até a vitoria de um dos jo-
gadores sobre um encontro lendario. As cartas de

~ . ~ ’ 3
encontro sao compostas por seu nome, ilustracio, Le“dar'o
efeito, tipo e os valores dos atributos. No verso das
cartas de encontro estio as Reliquias que os joga-

dores recebem ao vencer aquele encontro.
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Além das reliquias que cada encontro carrega, os jogadores também recebem efeitos quando sio OS C‘,ista‘s
bem sucedidos ao enfrentar um encontro. Existem seis tipos de efeitos diferentes e cada um deles
fornece beneficios para os jogadores. Tais beneficios podem modificar a estratégia dos jogadores s Cristais se tornaram o principal aspecto dentro da jogabilidade de Unfairy, para expli-

durante a partida e virar o jogo se forem usados corretamente. Os icones dos efeitos mudam de cor car como esses funcionam durante o jogo e como interagem com as cartas precisamos

conforme o tipo da carta de Encontro, mas seu efeito ¢ o mesmo. ver como a jogabilidade anterior aos cristais que nao alcancou os objetivos propostos
inicialmente para esse projeto e guiaram o desenvolvimento para a jogabilidade atual. Inicialmen-
te, cada Personagem possuia, assim como os encontros, pontos de cada um dos atributos, Forca,
Carisma e Inteligéncia, esses pontos eram usados pelos jogadores para calcular os resultados dos
encontros. As Caracteristicas também possuiam pontos que diminuiam ou aumentavam o total do
jogador. Cada um também recebia cartas, substituidas atualmente pelos cristais, que podiam au-

mentar os pontos dos jogadores para somar o valor necessario de um encontro e poder vencé-lo.

Dentro dessa jogabilidade existiam trés aspectos negativos que deveriam ser modificados.

Para que um jogador confirmar o resultado de um encontro, ele deveria calcular o resultado de

quatro ou mais fontes diferentes, o seu personagem, a sua caracteristica, as suas cartas e o valor

do encontro, com isso, a jogabilidade era cansativa e frustrante. Outro aspecto negativo dessa jo-
gabilidade era a falta de surpresa nos resultados. O jogador ja sabia o que esperar do seu encontro,

a vitoria ou a derrota apds os calculos ficava clara e o jogador nio podia nem contar com o ines-
Em Unfairy existe um importante aspecto no balanceamento do jogo fornecido pelos efeitos das

perado, esse problema foi resolvido com o dado de vinte faces na jogabilidade atual. Por fim, ndo
cartas de Encontro. Como mencionado, cada carta de encontro possui uma reliquia no seu verso

havia interacao suficiente entre os jogadores. O foco dos jogadores estava em calcular os valores e
que é dado ao jogador apos seu sucesso. Essas reliquias possuem diversas habilidades conforme

a sequéncia de cartas que deveriam usar para ganhar de um encontro em vez de aproveitar a nar-
o atributo mais fraco da carta de encontro. Os efeitos das cartas de encontro fornecem beneficios

rativa gerada pela jogabilidade. Essa jogabilidade inicial evitou todos os objetivos que eu possuia
de forma a balancear os aspectos fracos de cada atributo. Por exemplo, as reliquias adquiridas de

para o projeto de uma so vez, a simplicidade, o dinamismo e a interatividade.
encontros que sao fracos contra forca sdo boas para roubar outros jogadores, porém nao sao boas

em comprar cristais, logo suas cartas possuem efeitos que favorecem a compra de cristais. O con-

Para alcancar os objetivos e o sucesso do projeto foi necessario remover alguns aspectos da pri-
junto das diferentes cartas de Unfairy fornecem diferentes estratégias para cada jogador atacar e

meira jogabilidade. Os Personagens e as Caracteristicas ndo possuiam mais os valores para cada
rebater seus oponentes ao longo da partida proporcionando uma jogabilidade dinamica e que nio

atributo, em vez disso, receberam habilidades que favoreciam o atributo de cada uma. O resultado
se prende apenas a sorte de cada jogador ao jogar o dado de 20 faces. A lista contendo todas as

do encontro agora era resolvido por um dado de 20 faces, além de acrescentar um efeito surpresa
cartas de encontro desenvolvidas para o Unfairy pode ser encontrada a partir da pagina xx.

para o jogo, ele facilitou o calculo do resultado. Por fim, as cartas iniciais foram substituidas pelos

Cristais que tornaram o jogo mais dinamico e interativo.
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Em Unfairy existem os dois tipos de Cristais, os Cristais Comuns e seus 3 atributos, Forca, Carisma
e Inteligéncia, e os Cristais Negros. Os Cristais Comuns podem ser usados de forma ciclica para
aumentar a forca de um determinado atributo que seja favoravel para o jogador, para isso, 0s jo-
gadores devem roubar os cristais de seus oponentes. Além disso os cristais sdo usados para ativar
os itens adquiridos pelos jogadores durante a partida. Os Cristais Negros, sao usados para impedir
o uso dos itens por seus oponentes e bloquear sua ativacio, além de roubarem os Cristais Comuns
usados nesses itens. Com essa nova jogabilidade, os jogadores se tornaram mais instigados a inte-
ragir uns com os outros, ja que, toda a mesa que esta em jogo pode ser afetada pelo jogador, nada
que um deles possua esta seguro de seu oponente, mas pelo contrario, é desejavel para ele ser bem

sucedido no seu objetivo.

Cristais Comuns

o0 8

Inte cia Megros

Para roubar um Cristal Comum de um oponente é preciso que o jogador descarte um de seus
Cristais conforme o diagrama. Por exemplo, para roubar um Cristal de Carisma de um oponen-
te é necessario que o jogador descarte seu
Cristal de Forca. Roubar Cristais é essencial
para que os jogadores possam alivar suas

Reliquias e enfrentar Encontros cada vez

mais fortes com o objetivo de ganhar o jogo. 2
Os Cristais Negros sao usados apenas para D 4 D
roubar Cristais Comuns que estejam em al-

guma Reliquia do oponente e desabilitar o

uso dela por seu oponente. No jogo existem

Reliquia do
Oponente

vinte Cristais de cada atributo e apenas dez

Cristais Negros.

Gs Reliquias

s itens adquiridos pelos jogadores durante uma partida de Unfairy se chamam reliquias.
Elas podem ser encontrados nos versos das cartas de encontro e sao relacionadas ao
proprio encontro como no caso do Lobo Peludo e a Peruca da Vovd (referente ao conto
da Chapeuzinho Vermelho) ou do Esmagador de Paes e o Pao Levitante (referente ao conto de Joao
e Maria). As reliquias sdo recompensas recebidas pelos jogadores ao obter sucesso em um encon-
tro. A experiéncia proposta por esse elemento da jogabilidade ¢é satisfazer o jogador apds o esforco
realizado e promover seu engajamento com o jogo durante o restante da partida ao acompanhar a

evolucao do seu personagem.

Quando surgiu a lua, levantaram-se, mas
ndo encontraram mais nem uma s6 migatha:
os passarinhos, que andam por toda parte,

Yinham comido Yodas.

E agarrando Jodozinho com seus dedos
aduncos. levou-o para um chi- queirinho.

trancando-o dentro das grades de ferro.
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A maior preocupacao durante o desenvolvimento da mecéanica das reliquias foi para que elas fos-

sem priorizadas pelos jogadores porém niao desestimulassem a interacdo entre eles. Sendo assim,

Bronze

grande parte dos efeitos das reliquias beneficiam os jogadores apds prejudicar um de seus opo-
nentes, tornando assim, interessante para os jogadores e seus oponentes se preocuparem com
elas durante a partida. As cartas de Reliquias possuem nome, espaco para os cristais, efeito, custo
do efeito, bonus da carta e sua ilustracdo. Assim como os encontros, existem 4 tipos de Reliquias
diferentes, cada uma delas possui bonus e efeitos melhores até o tipo lendario que da a vitoria ao
jogador que obter. A lista contendo todas as cartas de reliquias desenvolvidas para o Unfairy pode

ser encontrada a partir da pagina xx. Abaixo um diagrama da carta de reliquia. | P

Q dicareta Sufcq
60mm : |

Compre | cristal para cada reliquia
ativa de um oponente a sua escolha

Bonus da Reliquia

Custo do Efeito

llustragdo da Reliquia

86mm
Tipo da Reliquia

flome da Reliquia

Espaco dos Cristais

‘Efeito da Reliquia
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U turno de Untairy

o iniciar uma partida de Unfairy os jogadores separam as cartas de encontro com a face
voltada pra cima, embaralham e posicionam o baralho no centro da mesa. Desse bara-
lho sao retiradas as 5 cartas de cima e posicionadas também no centro da mesa. Cada
jogador comeca com um personagem, uma caracteristica e 5 cristais sorteados de forma aleatoria.

No exemplo a seguir, € demonstrado um turno com um jogador que ja possui uma reliquia.

IMesa de Jogo

Cristais do Jogador

Nesse turno o jogador é a Fada Ranzinza, para comecar o seu turno o jogador deve rolar o dado
de sua caracteristica e se o valor for menor ou igual ao valor dela o efeito negativo dela acontece.
Nesse caso nosso jogador nao ativou o efeito, se ele tivesse ativado o efeito da carta ranzinza ele

teria perdido todos os seus cristais de carisma.
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Cada jogador possui dois pontos de acao
durante seu turno. Nosso jogador usa
seu primeiro ponto de aciao e descarta
um de seus cristais de forca para roubar
um cristal de inteligéncia da mao de um

oponente. Com isso ele pode ativar sua

reliquia O Pao Levitante.

Com seu ponto de acdo restante, o jogador usa o efeito da sua reliquia para comprar mais dois

cristais para sua mao e recebe um cristal de carisma e outro de inteligéncia.

O jogador agora usa a habilidade da Fada para trocar seu cristal de forca e seu cristal de inteligén-

cia por trés cristais de carisma, totalizando seis cristais de carisma na sua mao.

Com isso, nosso jogador escolhe enfrentar a Fada Madrinha usando todos os seus cristais de ca-
risma. Ao rolar o dado o resultado ¢ 4, com a soma de seus seis cristais de carisma e seus dois
pontos da reliquia O Pao Levitante o jogador consegue ser bem sucedido e recebe além da reliquia
da Fada Madrinha, O Pequeno Desejo, o efeito do escudo que deixa sua mao imune de roubos até o

seu proximo turno, No final do seu turno o jogador preenche sua mao até 5 cristais e passa sua vez.
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G ldentidade Visual

principal desafio do desenvolvimento da identidade visual de Unfairy foi conciliar o
apelo visual com a funcionalidade das mecanicas de diversas cartas do jogo. Inicialmen-
te foi atribuido uma cor para cada tipo de atributo e para cada diferente nivel de rari-
dade das cartas. No caso dos atributos, essas cores deveriam facilitar a associacdo de maneira facil
e rapida. Para as raridades das cartas foi atribuido a representacao das cores do Bronze, da Prata,
do Ouro e do Diamante. Com essas escolhas o desenvolvimento dos elementos da identidade visual

foi limitado para possibilitar o contraste com os icones e se diferenciar das cores dos atributos.

O Logotipo

ra uma vez foi a frase inspiradora para o desenvolvimento do logotipo. Ela passava a
sensacao dos contos se passarem em algum tempo passado em um lugar desconhecido.
Seguindo essalinha de pensamento, pode ser que seja esse o motivo de muitas publica-
coes utilizarem fontes de aparéncia gotica para ilustrar seus contos. O objetivo do logotipo passou
a ser o de reproduzir esse aspecto. Entretanto, como Unfairy é um conto de fadas as avessas, foi

necessario desfigurar esse aspecto e introduzir na marca, elementos que valorizassem o humor

contido no jogo. A Faerytale Woods, desenvolvida por Brittney Murphy foi usada durante todo o
projeto e como base para o desenvolvimento do logotipo. A caracteristica irreverente do logotipo
foi combinado com o aspecto fantasioso da fonte de Murphy e serifas que refletem as silhuetas
dos galhos de um bosque, praticamente o local onde todos esses personagens de contos de fadas

viviam, e isso resultou na versao final da marca.

Faerytale
Woods
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Os Elementos Graticos O Layout das Cartas

ara manter a imagem de contos de fadas, a fantasia e magia do universo onde Unfairy se m dos principais aspectos do desenvolvimento do layout das cartas que deve-se ressal-
encontra foram desenvolvidos os elementos graficos com base no bosque e das silhuetas tar é o contraste com o elemento ilustrado. Com o total de 146 ilustracoes diferentes,
criadas por seus galhos. Esses elementos foram usados em cada carta de Unfairy para era necessario que o fundo desse o contraste para as ilustracoes e ao mesmo tempo
inserir os jogadores no cenario desejado para intensificar essa experiéncia e aprimorar o apelo informasse os jogadores das mecanicas essenciais do jogo. A versao anterior das cartas continha
visual das cartas. Os tracos desses elementos também podem ser vistos em icones do jogo e como menos informacao e essas estavam dispersas por ela, no layout atual, grande parte da informacao
suporte de todo material grafico como embalagem e livro de regras. necessaria para os jogadores fica agrupada na parte inferior das cartas, enquanto as ilustracoes

sao valorizadas pelo contraste com o fundo preto e a proximidade com o nome da carta.
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Gs llustracoes

s ilustracoes de Unfairy mantém a harmonia com a proposta do jogo. Por se passar em
um universo de contos de fadas que sera retratado de maneira bem humorada, as ilus-
tracoes das cartas sao leves, com tracos marcantes e simples. Além do seu traco, alguns
aspectos que auxiliam na unidade visual das ilustracoes sao suas sombras, reflexos e cores. Todas

as sombras sao baseadas em uma luz unica que provém da mesma direcdo em todas as cartas e ico-

nes do jogo. Os reflexos de espelhos e vidros mantém o mesmo aspecto entre as cartas e as cores

dos personagens seguem padroes de pele para as bruxas e para os seres humanos.

~aBruxa Vegang 7

b o
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O Livro de peq‘,as Nas ultimas quatro paginas do livro de regras o jogador podera encontrar as mecanicas de Unfairy
explicadas detalhadamente. Além delas ja terem sido mencionadas anteriormente no livro de re-
livro de regras é um dos elementos mais importantes de um jogo de tabuleiro, pois gras, quando mencionadas elas indicam para a pagina onde o jogador pode achar essas mecanicas,
ele pode desestimular os jogadores caso seja desenvolvido incorretamente. O livro de tornando o manuseio do livro de regras facil e rapido.

regras deve contextualizar o jogador de como a jogabilidade funciona para s6 entio
explicar suas mecdnicas de forma clara e breve. Junto com o livro de regras, Unfairy também for-
nece ao jogador fichas de ajuda, que funcionam como um resumo das mecanicas que os jogadores

demoram um pouco mais de tempo para memorizar, ajudando assim a manter o dinamismo da

partida enquanto os jogadores ainda estiao aprendendo.

O livro de regras de Unfairy contém ao todo oito pequenas paginas que abordarao todos os aspec- R he R alior T o Tickoe e
Thido o

tos necessarios para ser jogado o mais brevemente possivel. As primeiras quatro paginas mostram
ao jogador o contetdo do jogo, seu objetivo, como preparar a mesa de jogo e como cada turno vai
acontecer, tudo isso é explicado brevemente. Abaixo, um exemplo das trés primeiras paginas do
livro de regras, parte desse conteudo também sera encontrado nas fichas de ajuda, como as acoes

que os jogadores podem realizar e as etapas do seu turno.

1- Caracteristica

As fichas de ajuda contém as informacdes que os jogadores levam mais tempo para memorizar.

Foritos

arba um Cr
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G Caixa do Jogo

a caixa de Unfairy podemos encontrar, 20 cartas de personagens, 20 cartas de caracte-
risticas, 33 cartas de encontro e reliquias, 20 cristais de forca, 20 cristais de carisma, 20
cristais de inteligéncia, 10 cristais negros, 1 saco de cristais, 1 dado de 20 faces, 1livro
de regras e 4 fichas de ajuda. Para tornar o jogo facil de transportar, a caixa do jogo foi otimizada
para conseguir encaixar todo o seu conteudo com o menor desperdicio de espaco possivel, en-

quanto mantém seu apelo visual e as informacoes necessarias em sua face inferior.

180mm

para usar

qOT'IIlTl

50mm

Na parte interna da caixa entrarao as 20 cartas de personagens e as 20 cartas de caracteristicas

no lado esquerdo e posicionadas ao seu lado direito as 33 cartas de encontros e reliquias. A direita

Nntatry

dos baralhos estarao os cristais dentro do seu recipiente e o dado de 20 faces. Abaixo do baralho se
encontrarao as fichas de ajuda e abaixo de todo o conteudo o livro de regras. Dessa forma, todo o
conteudo foi posicionado dentro da embalagem de forma a nao forcar a sua estrutura o que acaba

com o tempo fazendo com que o material da caixa possa ceder e empenar a embalagem.
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Parte Superior da Caixa do Jogo Mesa de Jogo
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O Futuro de Untairy

projeto conseguiu alcancar os objetivos propostos em relacao a inter entre seus

jogadores tanto com a narrativa como na jogabilidade. Porém, ao se aproximar do final

da partida, os jogadores comecam a ter turnos mais longos prejudicando o dinamismo
do jogo. Isso ocorre devido ao momento decisivo das ultimas rodadas e pela quantidade de reli-
quias de cada jogador, o que possibilita que os jogadores possam realizar uma maior variedade
de movimentos no seu turno. No entanto, Unfairy se tornou um jogo divertido, interativo e com
uma jogabilidade que recompensa as estratégias dos jogadores, porém ainda existem aspectos a
se balancear na jogabilidade do jogo. Para o futuro, Unfairy ja possui uma expansao em desen-
volvimento que ird adicionar uma nova mecanica de jogo, possibilitando novas estratégias, além
de acrescentar mais encontros, reliquias e personagens. O objetivo atual, é conseguir através do
financiamento coletivo a producao do projeto e de sua expansao e a partir desse aprendizado
melhorar os futuros projetos e novos jogos que serao desenvolvidos, pois 0 mercado dos jogos de
tabuleiro continua a crescer e abrir espaco para novos titulos e mecinicas que proporcionem aos
jogadores, experiéncias e memorias unicas para compartilhar com amigos e familiares. A seguir se

encontram todas as cartas desenvolvidas para o jogo.
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Personagens Personagens
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Personagens Personagens
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Coloque | cristal tiegro em cada

reliquia

encontro voceé
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inativa sua

enfrentar esse turno

Caracteristicas

Ido pode usar os cristais
da sua mdo nesse hurno

sua reliquia com mais cristais cormuns

Descarte seus cristais, pule sen turno
para a etapa de compra

Nntairy

Desmiolado
Descarte todos os cristais de
inteligencia da sua mdo

viipocondriaco

?

Seu personiagem possui a mesma
caracteristica do jogador anterior

Caracteristicas

“Flatulento
Passe um cristal comum aleatorio
para cada jeqador ao sew lado

®
Descarte | cristal aleatorio
da sua mao
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Io sentido hordrio. cada oponente
troca |l cristal dele com | da sua mao

Descarte todos os cristais de
forca da sua mao
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Caracteristicas

Mantetiha apenas al de cada Descarte todos os
atributo em sua mdo, > 08 outros crigtais da sua mao

Nntairy

Cristois negros ndo podem ser retirados
das suas reliquias nesse turno

Narcoleptico
Tldo pode usar os efeitos ativos de
nenhuma religquia nesse turno

Descarte todos os cristais de
carisma da sua mdo

Caracteristicas

Se tiver alquma reliquia inativa pule
seu turno para a etapa de compra

Nntairy

Descarte um cristal comum de
cada reliquia sua
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Encontros e Reliquias Encontros e Reliquias
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Encontros e Reliquias Encontros e Reliquias
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Encontros e Reliquias Encontros e Reliquias
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