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Resumo

“The Traverse” € um jogo de tabuleiro de estratégia competitiva sobre batalhas
de naves espaciais, colonizagéo planetaria e gerenciamento de recursos para 2
a 6 jogadores, atrelado a um método proprio de representagdo em jogo de
movimentos de rotagao e translacido de planetas, desenvolvido apds extenso
desenvolvimento e pesquisa. Apds analise histérica dos jogos de tabuleiro de
exploracao espacial e assimilacio de seus conceitos melhores aplicados,
foram criadas a jogabilidade e o visual do jogo, que, em sua extensa
iconografia, faz uso de normas da Gestalt e teoria da cor. Ao longo do
desenvolvimento do jogo, foram realizados trabalhos em diagramacao,
ilustracéo, design de interface e experiéncia de usuario, modelagem 3D,

narrativa e game design.
Palavras chave:

Game Design. Jogo de Tabuleiro. Estratégia. Ficgao Cientifica. Exploracéao

Espacial.
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1. Introducgao.

Jogos sao parte do que nés somos. Sdo um dos nossos métodos mais
primarios de socializagdo, educagao e pensamento estratégico. O ato de jogar
e envolver-se em cenarios verossimeis de realidades simuladas é uma
caracteristica comum dos povos desde o inicio da civilizagdo. Desde a primeira
partida de Senet — conhecido como o primeiro jogo da histéria — entre 3100 e
3500 AC no Egito, até as atuais disputas de Overwatch e League Of Legends,
jogos sao parte universal da cultura.

Ao longo das eras, os homens desenvolveram inumeros jogos de tabuleiro, que
refletiram sua légica e raciocinio, revelando o modo com o qual cada um dos
grupos sociais compreendia o seu préprio ambiente. Jogos s&o muito mais que
um mero "faz de conta", ou um simples ato de lazer: sao frequentemente
simbolos de luta — seja entre homens, entre homens e divindades ou monstros
sobrenaturais, ou ainda, a luta contra obstaculos a serem transpostos segundo
regras preestabelecidas, sendo algumas de suas principais caracteristicas a
dimenséo objetiva, suas regras proprias, tempo determinado e seu espago
demarcado. Sao as formas pelas quais 0os povos que criaram tais jogos
racionalizavam problemas reais e simulavam resolucdes a dilemas de suas

épocas.

O mundo esta cheio de sistemas que podemos escolher para abordar como
jogos, e tratando-os dessa maneira, nés os transformamos em jogos. Jogos
sao quebra-cabegas para resolver, assim como tudo o mais que encontramos
na vida. Eles estdo na mesma ordem que aprender a dirigir um carro, tocar
bandolim ou multiplicar sete vezes sete. Nés aprendemos os padrdes
subjacentes, entendemos-lhes completamente e os guardamos para que eles
possam ser usados novamente conforme necessario. A Unica diferenca real
entre jogos e realidade é que os riscos sao menores com os jogos. (KOSTER,
2013, p.34)

E é nesta visdo do jogo como meio ludico de resolugédo de problemas que este
projeto se desenrola. Aplicando conceitos de fisica com elementos estratégicos

que exigem respostas rapidas a situagdes diversas, como gerenciamento de
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recursos em situagoes de escassez e o comando simultdneo de unidades
direcionadas a tarefas distintas, The Traverse mescla estes elementos
didaticos a uma ambientagao intrigante, tendo o cuidado de tornar a
experiéncia de jogo antes divertida do que pedagdgica por si sO, deixando o
jogador imerso em sua experiéncia de tal maneira que naturalmente, por meio
das mecanicas do jogo, o jogador acabe utilizando — e com isso aprendendo e

compreendendo — os conceitos aplicados.

Da parte do criador, Enrick Magalh&es € um aficionado por ficgéo cientifica,
astronomia e game design, com histérico em equipes de estudos astronémicos
e astronauticos, que se unem neste projeto que carrega tanto sua paixao pelo
espacgo, sua experiéncia com jogos e os conceitos de design adquiridos em sua
graduagao.

15 A 21 DE NOVEMBRO DE 2012

Educacao

coluna dos colégios

Alunos do Pedro II de Realengo foram
premiados na 42 Jornada de Foguetes

Um grupo de estudantes do
Colégio Pedra 11, unidade Re- a Gl
alenge, foi premiado na quar- 2, .
taedicioda “Jornada de Fogue- * L
1es”. O evento aconleceu na ci-
dade de Barra do Pirai, interi-
or do Rio de [aneiro, contan-
do com cerca de 500 pessoas.
A equipe foi composta pelas
alunos Fnrick Magalhaes, Mir-
lene Oliveita, Suzana Morei-
ra e Vanessa Nunes, sob a ori-
entagio do professor André
Tato. Os membros do grupo
consiruiram foguetes, feitos
de garrafa petou de canude de
refrigerante, quealcancaram as
distanciasde | 26 ¢ 132 metros,  Olimpiada Brasileira de Astrono-  nologia e Inovagio [MCT1).

CADERNO DE

-
SR TIN

Estudantes premiados usaram garrafa pet ou de canudo de refrigerante

umdos melhores lancamentos  mia € Astrondutica (ORA) € tem "A participacia na jomada e
na competigio. o apoiv da Unlversidade do Fs:  na Mostra Brasileina de Fogue-

Aselecaafoirealicadaapartic  tadodo Riodelaneiro (UERI) do  tes (MOBEOQC) foi de enomme
da “Mostra Brasileira de Fogue-  Instiwato de Aerondutica e Fspa impartindia, pois, além decon-
tes” (MOBFOG), antiga Olim-  go ([AE), da Agéncia Fspacial  teidos conceitwais do cureu-
piada Brasileira de Foguetes  Brasileira [AER), da Fundacio  la de Fisica, os alunos desen-
{OBFOGCY A edigio deste ane Marcos Pontes, do Conselho valveram outros aspecios im-
recebeu aproximadamente 40 Nacdional de Desenvolvimento portaiies, como o espirite da
mil participantes, A *lornadade Cientifica ¢ Tecnalégico [CNPq) coletividade”, disse o profes-
Fogueres” ¢ uma iniciativa da e do Ministério de Cigncia, Tec- sor André Tato,

CroERNo DE EDUCAGHO | SOLHARITIGION,
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Figura 1 — Manchete de novembro de 2012 sobre os alunos do Colégio Pedro Il premiados na
42 Jornada de Foguetes. Fonte: (FOLHA DIRIGIDA, 2012).

Ainda como estudante do Colégio Pedro Il, teve a oportunidade de fazer parte
do grupo de estudos astrondmicos organizado pelo prof. Dr. André Tato dentre
os anos de 2011 e 2013, onde pode comecar a se aventurar pelo universo da
astronomia. De forma excepcional, Tato apresentava conceitos raramente
vistos em turmas do Ensino Médio, e preparava o grupo para competi¢coes
como a Olimpiada Brasileira de Astronomia e Astronautica (OBA) e a Mostra
Brasileira de Foguetes (MOBFOG). Sendo medalhista em ambas as
competi¢des, Enrick pode conhecer nomes da ciéncia nacional, como o proprio
astronauta Marcos Pontes, participante frequente de diversos eventos que

visem propagar astronomia e astrofisica para jovens mentes brasileiras.

Figura 2 — Enrick Magalhaes, junto a sua equipe, recebe a medalha do 1° Space Camp das

maos de Marcos Pontes, astronauta brasileiro, em fevereiro de 2012. Fonte: (Prépria, 2012).

Ainda que nao tenha seguido, como alguns dos membros do grupo, a carreira
de fisica, guarda boas memoarias deste periodo e muitos de seus interesses

sao influenciados por esta vivéncia.
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2. O Espaco Sideral nos Jogos de Tabuleiro.

Como muitos outros temas, o espacgo nao podia ficar de fora do leque de
ambientagdes dos jogos de tabuleiro. Sejam eles simples pano de fundo ou
atrelados a mecanicas coerentes, os fas de ficcao cientifica e exploragao

espacial tem bastante variedade de opg¢des de jogos de tabuleiro do género.

2.1. Ficcao Cientifica, Exploragao Espacial e Cultura.

“O céu é o limite”: dizia o velho ditado sobre o alcance da vontade humana.
Vontade tamanha, que torna o ditado datado. A humanidade ja alcangou os
céus e 0 espago é seu mais novo quintal, com operagdes de grande escala
sendo planejadas para ainda este século, como a colonizagao de Marte, um
dos grandes objetivos do visionario Elon Musk, CEO da SpaceX'. Os olhos do
mundo estdo para o espago agora, e estamos prestes a iniciar uma segunda
Era dos Descobrimentos, sendo a conquista de Marte somente o estopim do
movimento. A expansao humana pelo sistema, e a colonizagdo subsequente de
planetas ainda mais distantes, se torna cada vez menos um assunto de ficgdo

cientifica e mais de previsao historica. Ao passo em que novas tecnologias,

1 SpaceX, nome comercial da Space Exploration Technologies Corp, € uma
empresa estadunidense de sistemas aeroespaciais e de servicos de transporte
espacial sediada em Hawthorne, Califérnia. Foi fundada em 2002 pelo
empresario Elon Musk com o objetivo de reduzir os custos de transporte
espacial e permitir a colonizagao de Marte.
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como o sistema de langamento reutilizavel 2, sdo desenvolvidas, mais proximo

este objetivo parece.

Veja por exemplo do primeiro avido sem partes moveis do MIT, testado pela
primeira vez em novembro de 2018. A aeronave utiliza um sistema de
“Propulsao Eletro-Aero-Dinamica”, ou EAD, que permite que o objeto voe sem

precisar de combustivel, hélices ou turbinas.

2 sistema de langamento reutilizavel, ou em inglés: reusable launch system — RLS, que
sobrep6s o datado sistema de langamento descartavel, onde cada veiculo é langado apenas
uma vez e descartado.
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Figura 3 — Primeira aeronave sem partes moveis em teste de voo. Fonte: (NATURE VIDEO,
2018).

Em um texto para o site The Conversation. Steven Barret, um dos
pesquisadores responsaveis pela ideia, afirma que desde que foram inventados
ha mais de 100 anos, avides sempre se moveram pelo ar com a ajuda do giro
de hélices ou a forga de turbinas. Assistindo a filmes de ficgao cientifica como
Star Wars, Star Trek e De volta para o futuro, imaginou que os sistemas de
propulsdo do futuro poderiam ser silenciosos e estaveis — mesmo com um
barulhinho minimo, mas sem pecas moéveis e sem deixarem rastros de

poluicéo.

Muito antes da realidade comecar a tomar estes tragos de ficgcao cientifica, a
prépria ficgao ja sonhava com objetivos ainda maiores. De Flash Gordon a The
Expanse, passando pelos incomparavelmente influentes Star Wars e Star Trek,
o tema ganhou tamanha popularidade que inevitavelmente tomou para si o
préprio género, a chamada Space Opera. Seja tendendo a especulagdes mais
embasadas (0 que chamamos de Hard Sci-Fi), ou mesmo a pura Fantasia
Espacial, como o préprio Star Wars (que n&o procura a necessidade de uma
coeréncia cientifica em torno da obra), a ideia de seres humanos ocupando o
espaco, aventurando-se nos confins da galaxia, colonizando planetas distantes,
encontrando formas de vida alienigenas e pilotando naves espaciais em
velocidades superluminicas pode parecer distante, ou mesmo impossivel para
algumas pessoas. Mas o conceito existe, persiste, e eventualmente,

gradualmente, vai se tornando real.

“Martin Cooper pode relembrar o momento em que estivera em seu laboratério
assistindo ao episddio de Star Trek em que Kirk usou seu comunicador para
pedir ajuda a um Spock ferido, que mais tarde o inspirou a inventar o celular.
[...] O inventor do MP3 estava assistindo ao episddio de Star Trek: The Next
Generation, onde Data estava tocando musica de seu computador e concebeu
a idéia do arquivo de musica digital. [...] A ficgao cientifica sempre foi a génese
de nossos maiores triunfos tecnoldgicos. A ideia de um “couragado terrestre”,
primeiramente escrito por H.G. Wells, foi adaptada por Winston Churchill no

primeiro tanque de guerra da histéria militar. A ideia de avides militares foi
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primeiramente escrita por A.A. Milne, famoso por Winnie the Pooh, ou Ursinho
Pooh no Brasil. O conceito de bombas atdbmicas é outra idéia que foi gerada
pela primeira vez por H.G. Wells.” (FORBES, 2013).

Seu impacto cultural ndo pode ser negado. Star Wars sozinho revolucionou o
cinema e a forma de se fazer filmes. Sendo ele, junto a Tubaréo, de Steven
Spielberg, o responsavel pelo modelo de filme blockbuster, com grandes

bilheteiras e orcamentos.

A influéncia cultural dos seis filmes de “Star Wars”, além dos romances,
quadrinhos, programas de televisao, jogos, brinquedos, parédias e
documentarios ligados a “Star Wars”, é tal que, no censo de 2001, cerca de
390.000 pessoas afirmaram sua religido como Jedi, tornando-se a quarta maior
religido pesquisada. [...] “Star Wars” também teve influéncias mais sutis em
Hollywood. Foi pioneiro no blockbuster de efeitos especiais modernos, bem
como na moderna trilogia de filmes, liderando o caminho para “O Senhor dos
Anéis” e “Matrix”, entre outros. Também mostrou que o merchandising pode
gerar ainda mais dinheiro do que os filmes. O acordo que o criador de “Guerra
nas Estrelas”, George Lucas, fez com a Pepsico sobre os direitos de
merchandising para os filmes prequel foi estimado em cerca de US $ 2
bilhdes.” (SPACE.COM, 2010)

As inumeras técnicas criadas pela Industrial Light & Magic revolucionaram a
industria de efeitos especiais no cinema e outros estudios comecaram a investir
em tecnologia. A trilha sonora de Star Wars (1977) foi eleita pelo American Film
Institute (AF1) a mais memoravel de todos os tempos, elegeu Han Solo e Obi-
Wan Kenobi dois dos 100 maiores herdis do cinema americano e Darth Vader o
3° maior vildo do cinema americano. A frase "Que a Forga esteja com vocé" foi
eleita a 8° fala mais memoravel e o primeiro Star Wars ficou em 15° lugar na

lista dos 100 maiores filmes do cinema americano pelo AFI.

Sabemos entdo que o tema é relevante, e entdo confirmamos que é também

popular. Mas o que jogos de tabuleiro tem a ver com toda esta histéria?
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2.2. Estratégias: Wargames, Eurogames e 4X.

Dentre os jogos que tratam de exploragao espacial, grande parte dos mesmos
cai em uma das 3 categorias a seguir: Wargame, Eurogame e 4X. o que indica
uma aparente relagdo género-tema entre o que se espera de exploragéo

espacial no formato de Jogos de Tabuleiro. Sobre estas linhas de game-design:
2.2.1. Wargame.

Wargames (ou literalmente “jogos de guerra”) séo jogos que retratam agdes
militares. Os Wargames sao definidos em uma variedade de linhas do tempo,
desde o periodo antigo até os conflitos atuais e até mesmo no futuro.
Tematicamente, os Wargames cobrem tudo, desde a¢des entre pequenas
unidades em um tabuleiro muito pequeno até conflitos maiores e extremamente
detalhados e até mesmo guerras de escala global. Embora a maioria dos
Wargames sejam baseados em situagdes histéricas, ha Wargames baseados
em fantasia ou fic¢ao cientifica, bem como Wargames baseados em situagdes
hipotéticas, mas historicamente inspiradas (por exemplo, uma guerra nuclear

entre a Unido Soviética e os EUA).
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Figura 4 — Mesa de Wargame sobre a Guerra Civil Americana. Foto: (ARMAND, 2012).

O periodo mais popular para os jogos de guerra € a Segunda Guerra Mundial,
seguida pelas Guerras Napolednicas e pela Guerra Civil Americana.
Entretanto, os Wargames cobrem uma vasta gama de conflitos, e é provavel
que existam Wargames para quase todo grande embate conhecido ou possivel

na humanidade.
2.21.1. Trés niveis

Um Wargame estara em um dos trés niveis de guerra - tatico, operacional ou

estratégico.
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Figura 5 — Infinity, um Wargame Tatico de miniaturas separadas. Fonte: (SALLES, 2018)

Os Wargames taticos representam um pequeno conflito, uma batalha ou uma
série de batalhas, usando unidades de menor escala e mapas que descrevem
um campo de batalha a alguns quildbmetros ou menos - as vezes muito menos -
em tamanho. Podem aglomerar desde os embates do tipo skirmish (focando
em missdes e conflitos entre times ou esquadrdoes de aproximadamente 10
integrantes cada), como no jogo Infinity, até grandes batalhas, em que o
jogador assume cada movimento e agao de todas as suas unidades, podendo
ser cada uma delas uma tropa ou batalhdo fechado (podendo inclusive ser
conter mais membros do que os 10 do tipo de esquadrao que forma o conjunto
completo de unidades separadas no modelo de jogo skirmish), como em Kings
of War.
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Figura 6 — Kings of War, um Wargame Tatico com tropas fechadas. Fonte: (HEATH, 2016).

“Os sistemas de skirmish podem ser definidos como wargames onde o foco é o
combate individual homem a homem. Ent&o, ao invés de controlar uma duzia
de unidades aglomeradas como pegas de jogo, nossos generais de mesa
assumem o comando de uma equipe de individuos que podem se mover ao

redor da mesa desrespeitando despreocupadamente qualquer coisa que se
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assemelhe a regras de coes3o de unidade3.” (PRIESTLEY, LAMBSHEAD,
2016, p.84)

Figura 7 — 1914: Twilight in the East, um Wargame operacional. Fonte: (BRASSEUR, 2012).

3 A coeséo de unidade é um conceito militar, definido pela unido de soldados de maneira a
manter sua vontade e compromisso entre eles mesmos, a unidade e a realizagdo da missao,
mesmo sob estresse e adiversidades.
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Os Wargames operacionais cobrem um escopo mais amplo de ag¢des militares,
maiores que as batalhas isoladas. Estes podem cobrir uma guerra menor, ou
uma série de operagdes ou uma campanha dentro de uma guerra maior. As
unidades sdo maiores que nos jogos taticos. Exemplos de Wargames de nivel

operacional incluem Fortress Europa e 1914: Twilight in the East.

French West Africa

@

Figura 8 — Axis & Allies WWI 1914, um Wargame estratégico. Fonte: (JENSEN, 2012).

Os Wargames de nivel estratégico geralmente recriam uma grande guerra em
larga escala. Normalmente unidades em tais jogos sao batalhdes inteiros,
embora nos chamados Wargames “monstros” (geralmente um jogo com mapas
gigantes e muitos contadores, jogos que levam muito tempo para se jogar)
divisbes e até menores unidades de tamanho podem ser representadas. Os
jogos estratégicos de guerra s&o mais propensos do que os jogos de nivel
tatico ou operacional a incluir questdes de grande porte, como a producdo de
novas unidades militares. Exemplos de jogos de nivel estratégico incluem a

série Axis & Allies e World in Flames.
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2.2.1.2. Outros aspectos

Dentro do género dos Wargames, ha uma enorme variedade de mecanicas,
temas e abordagens e muitos niveis de complexidade; é geralmente aceito
que, em média, os jogos de guerra s&o mais complexos do que outros tipos de
jogos, embora essa nao seja uma regra. Naturalmente, todos os Wargames
incluem combate - embora nem todos os jogos que incluem combate sejam
normalmente considerados Wargames; por exemplo, Imperial e Age of Empires
Ill: The Age Of Discovery tém forgcas militares e de combate, mas a maioria dos
wargamers nao os veem como Wargames. Alguns Wargames incluem
consideragdes politicas, por exemplo Ici, c'est la France! The Algerian War of

Independence 1954 — 1962 ou Triumph of Chaos.
2.21.3. Numero de jogadores

A maioria dos Wargames sao projetados para dois jogadores, particularmente
jogos taticos. No entanto, uma minoria significativa é projetada para ser jogavel
por trés ou mais. Exemplos de jogos de guerra para mais de trés jogadores
incluem World in Flames, Friedrich, Here | Stand e Pax Romana. As condicdes
de vitdria nos jogos de guerra variam muito, assim como o assunto. Caminhos
comuns para a vitoria incluem a captura de um ou mais objetivos no mapa;
destruigcdo de uma certa porgao de uma forga inimiga; acumulando pontos de
vitéria ganhos por uma variedade de meios, incluindo pegar objetivos e destruir

unidades inimigas.

2.2.1.4. Contadores e Miniaturas
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Figura 9 — Contadores, forma econdmica de representagao de unidades. Fonte: (GUILLORY,
2015).

A maioria dos Wargames usa contadores de papelédo para representar
unidades militares. Sendo de baixo custo, para jogos do género (Wargames
passam de 300 pecas frequentemente) esta opg¢ao oferece um bom custo-
beneficio, apesar de afastarem jogadores mais visualmente rigorosos. Servem
primariamente para cumprir suas fungdes mecanicas, contrapondo a imersao
na ambientacao destes jogos, mas mantendo o mesmo viavel e acessivel ao
consumidor. Sao usados em jogos fechados, experiéncias completas, cujas
expansodes se tornam nada mais que isto: expansdes*. Esses contadores
contém simbolos e numeros nos contadores que descrevem os atributos de
cada unidade. Atributos comuns incluem o tamanho da unidade, tipo (por

exemplo, cavalaria, cruzador, arqueiro, infantaria mecanizada...) forga de

4 Expansdo, ou pacote de expansao (do inglés, expansion pack), suplemento ou até mesmo
add-on, é uma adi¢cdo a um jogo de RPG, tabuleiro ou eletrénico ja existente. Estas adigdes
geralmente agregam novas areas de jogo, armas, objetos, modos de jogo, minigames e/ou
enredo estendido de um jogo ja completo e langado. O langamento de expansdes recorrentes
torna o jogo atualizado, gerando visibilidade e mais retorno para um jogo lan¢gado. Uma
tendéncia atual, porém, é o detrimento do jogo-base em prol de uma obrigatoriedade de
expansodes para a experiéncia pretendida do jogo, com as empresas langando jogos menores,
barateando os custos e permitindo maior alcance, e ja no langamento, oferecer pacotes de
expansao a parte. Em alguns jogos, como Star Wars: Legion, é recomendada a compra de
duas caixas base para se joga-lo sem problemas, sendo preferencial que cada jogador tenha
comprado sua propria cépia do jogo para jogarem juntos.
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combate e velocidade de movimento - mas muitos outros atributos como moral,

status da unidade, nacionalidade, etc. podem ser encontrados.

Figura 10 — Miniaturas, forma custosa de representacdo de unidades. Fonte: (DALTON, 2017).

Jogos de guerra que usam figuras em miniatura para descrever unidades
militares também s&o bastante populares, assim como jogos de guerra com
blocos de madeira para unidades, os chamados Block Games, como Richard Ill
— War of the Roses e Gettysburg. Este subgénero, visual e estrategicamente,
se destoa do resto pelo fato de um jogador desconhecer as forgas inimigas até
o momento do embate, tendo todas as informacgdes de tropas viradas a seus
respectivos jogadores somente. Uma solugéo visual simples, mas de efeito

colossal no ritmo e modelo de jogo.
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Figura 11 — Richard Ill, um Block Game. Fonte: (DALGLIESH; DALGLIESH, 2016).

Finalmente, existem muitas abordagens diferentes para a mecanica do
Wargame. Para o movimento, sdo comuns movimentos baseados em
hexagonos (exemplo: The Russian Campaign), movimento de area (Warriors of
God) ou movimento ponto-a-ponto (Friedrich); note que é raro que 0 movimento

dependa do langamento de dados.

Figura 12 — Friedrich, com seus movimentos ponto a ponto. Fonte: (SHAKO, 2010).

O combate geralmente é resolvido rolando dados e referindo-se a uma Tabela
de Resolugao de Combate (CRT) (por exemplo, Rise and Decline of the Third
Reich ou Lee vs. Grant) ou rolando dados para acertar unidades opostas (por
exemplo, Wellington), ou computando as probabilidades e puxando cartas para

ver o resultado (Kingmaker).
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Figura 13 — Paths of Glory, com suas cartas de mobilizagdo. Fonte: (SIEN, 2014).

Um mecanismo popular nos ultimos 15 anos € o CDG (Card-Driven Game -
jogo dirigido por cartas), em que as cartas sdo jogadas para ativar movimentos
de unidades, como ativar beneficios descritos nas cartas, como reforgos; We
the People, é visto como o primeiro CDG, e outros exemplos incluem Paths of

Glory e Empire of the Sun.

2.2.2. Eurogame.

Eurogames tendem a ter um tema (role-play element ou uma histéria de fundo)
- mais como Monopoly ou Clue, ao invés de Poker ou Damas. Apesar disso, a
mecanica de jogo n&o é restrita pelo tema. Ao contrario de um jogo de
simulacao, o tema de um Eurogame é muitas vezes meramente mnemaonico. E
um tanto comum que um jogo seja desenhado com um tema e publicado com
outro, ou que 0 mesmo jogo receba um tema significativamente diferente para
uma republicagao posterior, ou que dois jogos sobre temas muito diferentes
tenham uma mecanica muito semelhante. Temas de combate sao incomuns e
o conflito entre jogadores é geralmente indireto (por exemplo, competir por um

recurso escasso).
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Figura 15 — Gaia Project: o Terrra Mystica de ficcdo cientifica no espaco. Fonte: (BENITEZ,
2018).

Exemplos de temas sdo: construir uma paisagem medieval completa com
cidades muradas, mosteiros, estradas e campos (Carcassonne), desenvolver
uma plantacao na ilha de Porto Rico, situado no século XVIII (Puerto Rico),

influenciar a politica do pré-Primeira Guerra Mundial de um império europeu
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como um investidor internacional (Imperial), assumir o papel de um arquiteto
Art Nouveau durante o final do século 19 e tentar se tornar o arquiteto mais

famoso da Bélgica (Bruxelas 1893).
2.2.21. Jogos feitos para todos

Enquanto muitos titulos (especialmente os mais estrategicamente pesados)
sao entusiasticamente jogados pelos jogadores como um hobby, os
Eurogames sao, na maior parte, adequados para o jogo social (WOODS, 2012,
p.45). De acordo com essa fungéo social, varias caracteristicas dos jogos
tendem a apoiar bem esse aspecto, e elas se tornaram bastante comuns em
todo o género. Por exemplo, geralmente os Eurogames nao tém um numero
fixo de jogadores como xadrez ou bridge; apesar de existir um corpo
consideravel de jogos no estilo alemao que sao projetados para exatamente
dois jogadores, a maioria dos jogos pode acomodar de dois a seis jogadores
(com diferentes graus de adequacéao). Os jogos para seis jogadores sao um
tanto raros, ou exigem expansdes, como acontece com The Settlers of Catan
ou Carcassonne. Normalmente, cada jogador joga por si mesmo, e nao em

uma parceria ou equipe.

O tempo de jogo varia de meia hora a algumas horas, com uma a duas horas
sendo tipico. Ao contrario de jogos como o Risk ou Monopoly, em que um jogo
pode se estender indefinidamente, os Eurogames geralmente tém um
mecanismo para parar o jogo dentro de seu tempo de jogo declarado.
Mecanismos comuns incluem uma pontuagao vencedora pré-determinada, um
numero definido de turnos de jogo ou esgotamento de recursos limitados do

jogo. Por exemplo, Ra e Carcassonne tém mddulos limitados para exaurir.
2.2.2.2. Baixa aleatoriedade

Os projetos de Eurogame tendem a nao enfatizar elementos aleatérios e de
sorte. Frequentemente, o unico elemento aleatério do jogo sera a distribuigao
de recursos ou terreno na configuragao inicial ou (menos frequentemente) a

ordem aleatdria de um conjunto de cartas de evento ou de objetivo. O papel
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desempenhado pela mecanica deliberadamente aleatéria em outros estilos de
jogo é preenchido pela imprevisibilidade do comportamento de outros

jogadores.
2.2.2.3. Nenhuma eliminacao de jogador

Outra caracteristica proeminente desses jogos é a falta de eliminagéo do
jogador. Eliminar jogadores antes do final do jogo é visto como contrario ao
aspecto social de tais jogos. A maioria desses jogos é projetada para manter
todos os jogadores no jogo o maior tempo possivel, entdo é raro ter certeza da

vitoria ou derrota até relativamente tarde no jogo.

Relacionado com a falta da eliminagao de jogadores, os sistemas de pontuagao
dos Eurogame sao geralmente projetados de forma que a pontuagéo oculta ou
os bbénus de final de jogo possam catapultar um jogador que parece estar em
uma posigao atrasada no final da partida. Uma consequéncia de segunda
ordem € que os Eurogames tendem a ter multiplos caminhos para a vitéria
(visando diferentes bonus de fim de jogo) e muitas vezes nao € dbvio para
outros jogadores qual caminho estratégico um jogador esta perseguindo.

Mecanismos de balanceamento sédo frequentemente integrados as regras,
dando pequenas vantagens a jogadores atrasados e ligeiros obstaculos aos

lideres, o que ajuda a manter o jogo competitivo até o final.

2.2.2.4. Internacionalismo
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Figura 16 — Em Carcassonne, fora do manual do jogo, ndo ha texto algum. Fonte: (BOLLE,
2015).

Estes jogos sao projetados para o publico internacional, entdo eles ndo séo
jogos de palavras e geralmente ndo contém muito texto fora das regras. Os
componentes do jogo geralmente usam simbolos e icones em vez de palavras,
reduzindo a quantidade de texto a ser traduzido entre as edigdes localizadas. A
jogabilidade também tende a ndo enfatizar (ou excluir inteiramente) a
comunicagéao verbal como um elemento de jogo, com muitos jogos sendo
totalmente jogaveis se todos os jogadores conhecerem as regras, mesmo que

nao falem uma linguagem comum.
2.2.2.5. Mecanica do jogo

Uma ampla variedade de mecanismos ou mecanicas, muitas vezes inovadoras,
€ usada, e mecanicas familiares como jogar dados e mover, capturar ou
enganar sdo evitadas. Se um jogo tem um tabuleiro, o tabuleiro € geralmente
irregular ao invés de uniforme ou simétrico (como Risk, em vez de Xadrez ou
Palavras Cruzadas); o tabuleiro é geralmente aleatério (como The Settlers of
Catan) ou tem elementos aleatdrios (como Tikal). Alguns tabuleiros sdo

meramente mnemaonicos ou organizacionais e contribuem apenas para facilitar
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0 jogo, como um tabuleiro de cartas; exemplos disso incluem Puerto Rico e
Princes of Florence. Elementos aleatoérios estdo frequentemente presentes,
mas geralmente ndo dominam o jogo. Embora as regras sejam leves ou
moderadas, elas permitem uma profundidade ao jogo, geralmente exigindo
pensamento, planejamento e uma mudanga de tatica durante o jogo e, muitas

vezes, com um jogo de abertura do tipo xadrez ou gaméo, jogo intermediario e

final.

Figura 17 — Em Catan, todas as pecas do tabuleiro sao aleatérias. Fonte: (WRAY, 2015).

Seis exemplos de mecanicas comuns aos Eurogames sao:

Colocagao de médulos - colocagao espacial dos componentes do jogo no
tabuleiro de jogo.

Leildes - inclui leildes abertos e ocultos de recursos e a¢des de outros

jogadores e do proprio sistema de jogo.
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Comércio / Negociagao - ndo simplesmente trocando recursos de valores

equivalentes, mas permitindo que os jogadores estabelegam mercados.

Set Collection - coleta de recursos do jogo em grupos especificos que sé&o
entdo trocados por pontos ou outra moeda.

Controle de Area - também conhecido como area maior ou influéncia, envolve
o controle de um elemento de jogo ou espaco de tabuleiro através da alocagao

de recursos.

Posicionamento do Trabalhador ou Selegao de Fungao - os jogadores
escolhem acgdes especificas do jogo em ordem sequencial, com jogadores

impedidos de escolher uma acao previamente selecionada.

2.2.2.6. Game designer como autor

M.BIESLING . W.KRAMER

Figura 18 — Os autores evidenciados na capa séo influéncia dos Eurogames. Fonte: (MARTIN,
2017).
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Embora nao seja relevante para o jogo em si, 0 nome do designer do jogo &
frequentemente mencionado na caixa, ou pelo menos no livro de regras. Os
melhores designers desfrutam de seguidores importantes entre os entusiastas
de Eurogames. Por esta razdo, o nome "designer games" é frequentemente

oferecido como uma descrigdo do género.

2.2.3. 4X.

Os jogos chamados de 4X tem esta denominacéao pela juncéo de eXplore,
eXpand, eXploit e eXterminate, e sdo um subgénero de jogos de estratégia em
que os jogadores controlam um império e "exploram, expandem, extraem e
exterminam" os impérios rivais. O termo foi cunhado pela primeira vez por Alan
Emrich em seu preview de setembro de 1993 de Master of Orion para
Computer Gaming World. Desde entao, tem-se adotado o termo para descrever

0s jogos com um escopo e design similar, como como Civilization e Age of

Empires.

Figura 19 — Age of Empires, um dos jogos que iniciou o género. Fonte: (SANESI, 2017).
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Nesses jogos, € importante que os jogadores evoluam seus mecanismos, sua
engine e, para isso, eles precisarao explorar e conhecer melhor o terreno a sua
volta e extrair dele recursos dos mais variados. Essa familia de jogos originada
nos computadores se tornou bastante popular nos anos 1990, e chegou aos

tabuleiros trazendo grandes titulos, alguns deles sendo considerados obras

primas, como € o caso do Twilight Imperium.

Figura 20 — Twilight Imperium, um dos mais relevantes jogos de tabuleiro 4X. Fonte: (WOLFIE,
2017).

O conceito pode ser aplicado a qualquer cenario: tribos rivais no coragéo da
Africa durante a formagéo da civilizag&o; guerreiros defendendo as bandeiras
de seus paises na ldade Média; personagens da fantasia lutando por suas
ragas usando magias e conhecimentos ja esquecidos; disputas espaciais entre
povos alienigenas pela dominagao da galaxia e uma infinidade de outros

temas. Talvez por isso a facilidade com que o tema desperte tanta atencgao.
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Uma caracteristica muito presente nesse estilo de jogos € que a interagao é
praticamente obrigatoria. E ela acontece o tempo todo. Dificiimente um jogador
ira passar mais do que 3 ou 4 rodadas sem ter que invadir o espago de outro
jogador e, se ele nao o fizer, outro jogador fara. As disputas de territério sdo
frequentes porque para crescer e ter acesso a outros recursos, € preciso

avangar e conquistar partes do tabuleiro.

Os 4 aspectos principais do jogo sao vistos com clareza na mesa: explorar,
expandir, extrair e exterminar. Os termos em inglés (explore, expand, exploid e

exterminate) podem ser analisados, etimologicamente, da seguinte forma:

2.2.3.1. eXplore

Figura 21 — Clash of Cultures, com médulos que vao sendo “descobertos”. Fonte: (MARCELO,
2014).
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Esse é o elemento mais comum a jogos que se aproximam do género. A
sensacgao € a de “andar” pelo tabuleiro e explorar, descobrir novos territérios e
saber o que eles contém. Varios jogos permitem ao jogador explorar o
tabuleiro, abrir novos mddulos ou cartas, porém nem sempre com essa
intencao de descoberta propriamente dita. Por outro lado, varios jogos tem os
mapas abertos, porém nao explorados, e exigem do jogador essa “aventura”. O
“‘explorar” também pode estar associado apenas a ideia de chegar a
determinado ponto do tabuleiro.

2.23.2. eXpand
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Figura 22 — A meticulosa arvore tecnoldgica de Eclipse. Fonte: (MANZO, 2014).

Aqui a ideia é expandir seus territérios através de controle de area, usando
suas pegas (que podem ser exércitos, navios ou ainda herodis) para denotar que
sua area de dominio é maior do que o espago original. Essa sensacao de
expansao também pode se dar através de cartas que simbolizem novos
territérios adquiridos, ou ainda de a¢des no jogo que aumentem sua influéncia
sobre tal territério. Mas a expansao também pode ser considerada um avango

de tecnologia e o dominio de novas ferramentas, um uso frequente deste
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conceito sdo as famosas arvores de tecnologia, utilizadas em Age of Empires,

Civilization e muitos outros jogos do meio.

2.2.3.3. eXploit

Figura 23 — Em Forbidden Stars, jogadores tira proveito dos erros de outros. Fonte: (CASEY,
2015).

A tradugao mais correta do termo seria “tirar partido”, ou seja, obter algo que s6
€ possivel através do controle que é exercido sobre determinada area. Pode
ser traduzido como “extrair’, pois da a conotacéo de extrair minerais do solo, ou
algum outro elemento ou recurso que so é produzido em determinado local. Por
vezes esse termo também tem sido traduzido como “explorar”, visto o duplo
significado da palavra na lingua portuguesa. Por isso vale a distingao entre o
“‘explorar” com sentido de desbravar, desvendar, descobrir, e 0 “explorar’ com
sentido de extrair lucro, tirar proveito, beneficiar-se, estando mais alinhado ao

conceito 4X de “eXploit’.

2.2.3.4. eXterminate

[Digite aqui]



Figura 24 — Em Space Empires 4X, o exterminio € um risco constante. Fonte: (GONZALEZ,
2015).

Muitos jogos possuem algo préximo de eliminar, que permitem tirar pegas do
oponente momentaneamente do jogo. Porém, nos jogos 4X, um jogador que
tiver todas as suas pegas removidas do tabuleiro esta fora do jogo. O sentido
de exterminar no 4X é este mesmo, sem meio termo, € eliminar, extinguir, tirar
do jogo. Poucos jogos levam realmente a sério a eliminagdo de um jogador e
por isso muitos jogos falham em tentar ser um 4X. Inclusive, dentre alguns
jogos modernos, a eliminagado de um jogador € considerada uma mecanica
ruim e € bem pouco implementada. Neste ponto vemos bastante semelhanca
ao género Wargame, que empresta algumas de suas mecanicas e visuais mais
conhecidos para diversos 4X, principalmente aqueles com foco especial no
quarto X, eXterminate (que € o objetivo maior de todo Wargame). Alguns 4X

podem ser facilmente confundidos por um Wargame, se vistos levianamente.
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2.2.4. Civ Games, o 3X.

Figura 25 — Sid Meier’s Civilization, um dos maiores Civ Games. Fonte: (WOLFIE, 2018).

Uma categoria de jogos muito popular € a dos Civ Games, ou jogos de
civilizagcédo, que basicamente enquadra qualquer jogo que envolva o
crescimento de uma civilizacao/raca/nagao através de seu desenvolvimento.
Nesses jogos n&o necessariamente existem os elementos dos 4X, porém
muitos acabam levando também a alcunha, o que nao esta totalmente certo.
Ao longo do tempo, os proéprios jogadores foram dando a esses jogos o titulo
de jogos 3X ou 3,5X, mostrando que algum elemento nao esta presente, ou
esta parcialmente. Isso porque a maioria deixa de fora algum dos quatro X da
expressdo — geralmente o exterminar. Um exemplo disso sdo os jogos em que

os jogadores precisam desenvolver a raga ou nagao que controlam através de
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cartas (os ja citados card driven games, ou CDG), mas em nenhum momento
precisam controlar territérios (expandir) ou explorar um mapa. Jogos que se
aproximam bastante da sensacdo de um 4X, mas ndo podem ser chamados de
4X. Outros jogos podem ter o controle de area e a gestao de recursos, mas séo
focados muito mais no explorar, extrair e expandir, € muito menos no

exterminar.

2.3. Exploragao Espacial em Jogos de Tabuleiro.

Se jogos sao formas pelas quais pessoas simulam resolugdes de problemas de
forma ludica, e ficgao cientifica € o género midiatico caracterizado por
projecdes avancadas de nossas sociedades e os conflitos oriundos de sua
prépria ambientagdo, podemos caracterizar os dois conceitos como simulacdes
onde os responsaveis por ambos os meios intentam provar pontos e resolver
problemas relativos ao mundo real de formas adaptadas a um ambiente

fechado imaginario.

A correlagéo entre os dois conceitos ndo poderia ser de maior afinidade, e
alguns dos jogos de tabuleiro mais bem-conceituados, ndo curiosamente,

adotam a ficgdo cientifica, e em especial o subgénero Space Opera®.

5 Space Opera é um subgénero da ficgdo cientifica que enfatiza a aventura romantica, espécies
alienigenas e personagens épicos em aventuras pelos confins do cosmos, em planetas
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2.3.1. A Histéria dos Jogos de Tabuleiro de Exploragao Espacial.

Figura 26 — The New Game Aphelion or The Race to the Sun. Fonte: (BLOOMFIELD, 2012).

De acordo com o BoardGameGeek (2018)°, a exploragao espacial nos jogos

de tabuleiro comega no fim do século XIX, com The New Game Aphelion or

distantes e naves espaciais. O género se tornou muito popular a partir dos anos 1960 e 1970,
gracgas a franquias como Star Trek e Star Wars.

6BoardGameGeek é a maior e mais conceituada enciclopédia de jogos de tabuleiro. O banco
de dados tem opinides, artigos e relatérios de sesséo para mais de 80.000 jogos e expansoes.
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The Race to the Sun (1890), em que os jogadores utilizavam contadores para

chegar até o Sol.

Figura 27 — Capa da caixa do jogo Polaris: The Race though Space. Fonte: (DAVIES, 2017).

O site tem ainda fichas de designers de jogos e ilustradores. A lista de jogos do site inclui jogos
de cartas colecionaveis, Wargames, Eurogames e outros jogos de mesa. Também apresenta
quadros de avisos, ranking, mercado, varios jogos de tabuleiro online, e um banco de dados de
jogadores.

[Digite aqui]



54

A primeira mengao a naves espaciais nos jogos de tabuleiro sé viria a
acontecer no inicio do século XX, com Polaris: The Race though Space (1925),
em que elas eram vistas como avides comuns, mas que podam atravessar o

cosmos.

e Y Tyt
ETACEI0 -3V

Figura 28 — Die Mond Rakete e seus trés caminhos na corrida até a lua. Fonte: (DAVIES,
2018).

10 anos depois, naves espaciais comegam a ganhar forma propria, e deixam
de apresentar semelhancas as aeronaves da época, como em Die Mond
Rakete (1935) e Interplanetary Game of Spaceship: Journey to Jupiter (1940).
Nota-se uma uniformidade dos modelos de jogos da época, que se resumem a
chegar de ponto A (geralmente a Terra) a ponto B (algum confim do espaco,

um planeta distante ou mesmo a lua).
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Figura 29 — Croisiere 1950. Fonte: (DAVIES, 2017).

Figura 30 — Space Pilot. Fonte: (TOYTENT, 2011).

No po6s-guerra, porém, com o amadurecimento da ficgao cientifica e o boom

das Pulp Fictions’, a chamada “estética sci-fi”, ja vai se formando no imaginario

7 Pulp, Pulp Ficion, ou Revista de Emogao, eram um tipo de entretenimento rapido, sem
grandes pretensdes artisticas, dedicadas a histérias noir, fantasia e ficgdo cientifica. Varios
escritores famosos ja trabalharam em pulps, como Isaac Asimov, que escreveu para a
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popular, e isto se reflete nos jogos de tabuleiro. Também comegam a aparecer
novas abordagens ao tema, como a exploragao de recursos € mineragao. O
objetivo deixava de ser somente desbravar o cosmos. Era preciso extrair
riquezas dele. Jogos como Croisiere 1950 (1947) e Space Pilot (1951) foram os

pioneiros nesta implementagao, enquanto jogos de tabuleiro espaciais.

TAKE OFF

¥

h"‘--h[“_!‘_'! Angyly

. Hext Player Gogs

Figura 31 — Space Race Card Game. Fonte: (M., 2012).

Astounding Science Fiction, dentre outras. Personagens famosos da cultura pop como Zorro e
Tarzan surgiram em revistas pulp. Os super-heréis das histérias em quadrinhos também sao
considerados como derivagdes da literatura pulp.
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Ainda na mesma década, comegavam a surgir jogos de cartas de tematica
espacial, como Space Race Card Game (1952). No periodo do Programa
Apollod, da NASA (1961-1972), uma série de jogos de tabuleiro sobre viagens

a Lua foram langados, como Moon Rocket Express (1962), Luna (1966) e Moon
Probe (1968).

Figura 32 — Captain Video: An Exiting Space Game!. Fonte: (FAJURI; FAJURI, 2016).

A maioria utilizava mecanicas simples de rolar dados e movimentar pecas por

uma trilha (como em Jogo da Vida e Banco Imobiliario), alguns com elementos

8 O Programa Apollo, também conhecido como Projeto Apollo, foi um conjunto de missodes
espaciais coordenadas pela NASA (agéncia espacial dos Estados Unidos) entre 1961 e 1972
com o objetivo de colocar o homem na Lua. O projeto teve seu momento mais emblematico
com o pouso da Apollo 11 no solo lunar em 20 de julho de 1969.
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estratégicos mais abrangentes, cartas com habilidades especiais, controle de
recursos, desenvolvimento de melhorias e espionagem de cartas de
oponentes. Outro elemento bastante recorrente destes primeiros jogos de
tabuleiro espaciais s&o as roletas, discos e medidores, desde Captain Video:

An Exciting Space Game! (1952), com sua simulagéo de centro de comando,

como em Moon Shot (1967) com seu tabuleiro giratério.

Figura 33 — Moon Shot. Fonte: (MERTENS, 2013).

Neste periodo, o0s jogos educativos ganharam espago no meio, e com a
chegada do homem a Lua, varios dos jogos langados acabavam utilizando
locais de langamento, foguetes, satélites e astronautas reais. Alguns iam além
e passavam a utilizar conceitos astrondmicos mais pesados em seus jogos,
como Space Hop (1973), com suas varias regras para viagens espaciais, saltos
através do hiperespaco, "solavancos espaciais" e varias outras manobras que

tornavam o jogo altamente educacional.
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Figura 34 — Stellar Conquest. Fonte: (ALDEN, SOLKO, 2000).

Os anos 70 foram de extrema importancia para o género, com a chegada dos
primeiros Wargames espaciais, como o jogo baseado na série Star Trek,
Starfleet Command (1973) e o jogo de movimentagdes cruzadas ponto-a-ponto
Starlord (1972). Os primeiros jogos com mecanicas de comércio, encontros
aleatdrios e transportes de carga, como Anno 3000 (1974) comegam a nascer.
Neste periodo ocorreu a padronizagao da movimentagao livre no espago

(opondo-se aos jogos de trilha, com caminhos Unicos com pequenas
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bifurcagdes, quando existiam), e a popularizagéo da grid hexagonal® para

distribuicdo do espago, como em Starfleet Command (1973) e principalmente
Stellar Conquest (1975), considerado o primeiro 4X dos jogos de tabuleiro. A
partir dai, com Star Wars e Star Trek, exponentes da Space Opera, tomando
conta do imaginario popular, o género se tornou cada vez mais presente nos

jogos de tabuleiro.

9 A principal vantagem de um mapa hexagonal sobre um mapa tradicional com uma grid
quadrada é que a distancia entre o centro de cada célula hexagonal (ou hex) e o centro de
todos os seis hexagonos adjacentes é constante, além de todas as células adjacentes
compartilharem arestas, e ndo somente pontos em algumas.

[Digite aqui]

60



61

COsSMIC
ENMCOUMTER

3
5.‘

Figura 35 — Cosmic Encounter. Fonte: (WAYNE, 2000).

Os primeiros “jogos modernos” de tabuleiro entdo vao sendo criados, sendo um
dos expoentes principais o jogo de cartas Cosmic Encounter (1977), jogo que
revolucionou o género que viria a ser, décadas depois, massivamente
popularizado com Magic The Gathering. Dentre estes jogos modernos, sendo
eles classicos como Merchants of Venus (1988) ou novas revelagbes do

género, como Terraforming Mars (2016). Sdo alguns exemplos:
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2.3.2. Terraforming Mars (2016) — Jacob Fryxelius (FryxGames)
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Figura 36 — Capa do jogo Terraforming Mars. Fonte: (AMAZON, 2016).

Aproveitando o tema do momento, como ja discutido anteriormente,
Terraforming Mars (2016), trata justamente de um dos passos essenciais para
a colonizagao efetiva de Marte: a terraformacgao (o processo de transformagao
ambiental realizado em um planeta para que este se torne habitavel a seres
humanos, ou literalmente, tornar como a Terra). Em Terraforming Mars vocé
controla uma corporagao, e compra e joga cartas que descrevem diversos

projetos. Esses projetos frequentemente contribuem (direta ou indiretamente)
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para o processo de terraformacao, mas também podem consistir em
empreendimentos e negdcios de diferentes tipos. Para vencer, vocé tem que
acumular um bom indice de terraformacao (IT) e muitos pontos de vitéria (PV).
O seu IT aumenta toda vez que vocé aumenta um parametro global
(temperatura, oxigénio ou oceano). Seu IT determina sua renda e também sua
pontuacdo. A medida que o processo de terraformacéo avanca, mais projetos
tornam-se viaveis. Ganham-se PV adicionais por qualquer coisa que aumente o

controle humano sobre o sistema solar; muito pode ser feito, de fundar cidades

a construir infraestruturas ou proteger o meio ambiente.

Figura 37 — Simulac&o do jogo Terraforming Mars montado. Fonte: (MIGHTY APE, 2016).

Em termos de design, o jogo conta com alguns dos elementos mais

consagrados dos jogos de estratégia, como:

Grid hexagonal: O hexagono regular é a forma geométrica regular que permite
mais adjacéncias, tornando-se perfeita para um jogo de controle de area,
evitando situagdes como a impossibilidade de movimentos diagonais (comum
em jogos que usam grids quadradas) ou mesmo a permissdo do movimento
diagonal, desbalanceado por natureza, ja que cobre mais distancia que o

movimento vertical/horizontal de mesmo valor.

Cartela de Jogador: Muito usado em jogos de nivel estratégico relevante. O
centro de controle de um jogador durante o jogo, monitorando todos os
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aspectos matematicos do mesmo, como a contagem de recursos, taxas de
conversao e os niveis de producao. Por meio do uso da cartela, o tabuleiro do
jogo pode ser melhor utilizado para dar lugar a o que diga respeito a todos os
jogadores, tornando tudo aquilo que for particular a jogadores especificos,

elementos externos.

Cartas: Muito mais acessiveis que miniaturas, possiveis de formar baralhos,
faceis de se manusear e embaralhar, as cartas sdo usadas quando se fazem
necessarios grande numero de efeitos a baixo custo, ndo coincidentemente
sendo elas os elementos mais comuns dos jogos de tabuleiro em geral. O uso

de baralhos acaba gerando um fator sorte relevante.

Fichas: Os famosos marcadores de recursos, podendo ser cubos, cilindros, ou
mesmo figuras impressas em papéis de alta gramatura, separadas por corte
especial. Sdo usadas para denotar os niveis de producdo e o acumulo dos
recursos dos jogadores ao longo do jogo. S&o tradicionalmente separadas por
cor e tamanho, a cor representando o tipo de recurso atrelado a pecga, e o
tamanho, a quantidade. Exemplo: cubos de 10x10x10mm representando 1
unidade de um determinado recurso, e cubos de 15x15x15mm representando

10 unidades do mesmo recurso.

Tiles: Modulos correlacionados a grid utilizada pelo jogo, que s&o colocados
sobre o tabuleiro para gerar efeitos especificos. Permitem alteragdo no

tabuleiro e maior rejogabilidade.
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2.3.3. Merchant Of Venus (1988) — Avalon Hill

Figura 38 — Capa do jogo Merchant Of Venus. Fonte: (MARTIN, 2011).

Os jogadores assumem o papel de comerciantes espaciais que movem suas
naves através de sistemas interconectados descobrindo novos mundos
alienigenas para negociar. Conforme os jogadores comegam a ganhar dinheiro
entregando commodities em um sistema unico de oferta e demanda, seus
ganhos podem ser usados para comprar melhores navios e equipamentos
(escudos, lasers, motores, etc.) e construir seus proprios portos espaciais (que
aceleram negociagao) e fabricas (que criam melhores produtos). Variagbes

incluidas no livro de regras permitem o combate entre jogadores. O jogador
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que primeiro adquire valor total suficiente ($1000, $2000, $3000, $4000) em

dinheiro e a¢des portuarias ou fabricas vence.

Figura 39 — O jogo Merchant Of Venus montado. Fonte: (TURGON, 2015).

O Design do jogo utiliza de alguns elementos variados:

Caminho: Tipo de tabuleiro mais comum em jogos do tipo “quem chega
primeiro”, atrelado a uma noc¢ao de progressao visual imediata. Oferece menos
liberdade de agao, porém permite maior coesao e controle sobre o rumo do
jogo, por parte do designer. No caso deste jogo, o uso de caminhos remete a
rotas de navegacéao, que para um jogo de comércio, € uma estratégia de

design bem aplicada.

Cartas: Usadas como no jogo anterior, para gerar mais efeitos por menos

custo, ao alcance da mao

Fichas: Neste jogo, todas as fichas sdo impressas, e servem tanto como

marcadores de recursos quanto de efeitos de jogo.
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2.3.4. X-Wing Miniatures Game (2012) — Fantasy Flight Games

_STAR.WARS

E ey

Miniatuiras GEaima
of Tactical Space
Combat for 2 Players

Figura 40 — Capa do jogo X-Wing Miniatures Game. Fonte: (LEE, 2013).

X-Wing Miniatures Game, como o nome indica, € um jogo que se foca em suas
miniaturas (as naves, no caso) e em seus usos (ataques, manobras e agbes
extras). Executado em uma area sugerida de 91,4 x 91,4 cm (um dos
diferenciais deste jogo em relagao aos outros citados € justamente sua falta de
um tabuleiro), cada nave realiza seus movimentos por um sistema igualmente
curioso: um disco que indica as manobras possiveis para determinada nave.
Cada nave tem seu respectivo disco, onde o jogador decide qual manobra ira

realizar em sua proxima agcdo com determinada nave. Decidido o movimento, o

[Digite aqui]



68

jogador deixa o disco virado para baixo, préximo a nave relacionada. Assim
que todos os jogadores fizerem 0 mesmo com todas as suas naves, na ordem
de turnos referente ao nivel de esquadréo das naves (cada carta de piloto
referente a uma nave recebe um numero, que pode ser aumentado quando
unido a cartas modificadoras, afetando a ordem de agbes das naves), as agdes
sdo realizadas. Outra caracteristica diferenciada € a maneira como sao
realizadas as movimentacdes das naves: as naves, para se mover, dependem
da posigao atual na mesa, de sua angulagédo e da manobra escolhida no disco
de manobras, cada uma delas referente a uma régua, seja ela reta ou curva, de
curvas acentuadas ou suaves, cobrindo maior ou menor distancia. Ha diversas

réguas com varias possibilidades de manobra, dependendo da nave escolhida.

Figura 41 — O jogo X-Wing Miniatures Game montado. Fonte: (G, 2013).

Todo o piloto tem um nivel de habilidade, sendo que o piloto com menor
habilidade, comeca primeiro e revela a manobra escondida e executa, ao final
da manobra ele podera escolher uma ag¢ao que pode ser, mira, foco, executar
uma habilidade, uma manobra defensiva, também varia conforme o piloto, apds
todas as naves movimentarem comeca o round de batalha. O piloto com a

maior atira primeiro ou executa qualquer acao de combate, sendo validada na
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régua de combate que indica a distancia resumidamente em distancia 4 ou
maior nao se acerta, a distdncia 3 se atinge mas o oponente tem um dado de
defesa extra, na distancia 2 esta tudo conforme as cartas e na distancia 1
temos um dado extra de dano ao atacante. O combate é resolvido com os
dados de 8 lados, sendo eles dados de defesa ou ataque. Dados de defesa,
quando bem-sucedidos, anulam dados de ataque bem-sucedidos. Ataques
normais retiram pontos de escudo (quando a nave tem escudo) da nave
atingida, enquanto ataques criticos ignoram estes escudos e retiram pontos de
armadura diretamente. Assim que a armadura de uma nave chegar a zero a
nave explode. Assim que todas as naves executarem a acdo de combate
voltamos a etapa dos marcadores e a rodada recomeca até que um dos lados
seja eliminado ou o objetivo da fase seja completo.

O Design do jogo, peculiar para os jogos mais comuns, que se baseiam em

modulos e areas delimitadas, tem os seguintes elementos:

Direcgao Livre: Os movimentos se tornam mais orgéanicos, ainda que a
necessidade do uso de réguas, reposicionamentos precisos e suas checagens
aumente consideravelmente o tempo de jogo. Usado em jogos voltados em
torno desta mecanica, sem muitas adigdes, como jogos de guerra sem
gerenciamentos de recursos, focando exclusivamente em batalhas de escala

reduzida.

Disco de Ag¢ao: Chamado disco de dire¢ao neste jogo, € uma jungao de dois
discos moveis com uma tabela radial no meio. Permite definir agbes de forma
secreta e simultanea. Usado em jogos que almejam disputas sem desnivel
estratégico por parte de um jogador que ja saiba as a¢des do jogador anterior,

tornando o planejamento mais intuitivo e real.

Dados: Elemento usado em jogos com alto fator sorte, ou quando se deseja
simular situac¢des de dificil resolugao ou de dificil previsdo, usualmente
combates. Gera uma relagao de tensao e atengao por parte dos jogadores em

momentos, muitas vezes criticos e decisivos, de rolagens de dados.
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Miniaturas: Bastante detalhadas, como neste caso, ou simples silhuetas em
relevo, miniaturas sdo usadas como forma de identificagao visual dentro do
jogo por semelhanga, seja por cor (exemplo: todas as naves de um mesmo
jogador sao vermelhas, enquanto as do jogador ao lado séo verdes), forma
(como neste jogo, cada nave é diferente entre si, mas a similaridade de formas
— e cores, em muitos casos — mantém a coesao do grupo, e permite a nogao de
pertencimento a um mesmo jogador, ainda que por contraste ao visual das
naves de outros jogadores). S0 usadas em jogos com grande foco em pecgas

individuais, como os préprios jogos de miniatura.

Cartas: Assim como nos jogos anteriores, realizam efeitos com gama de
variedade alta. Neste jogo especificamente, € interessante denotar que as
cartas sdo mantidas em mesa, ndo sendo agrupadas ou escondidas em

baralhos ou méaos.

2.3.5. Eclipse: New Dawn For The Galaxy (2011) — Lautapelit.fi

TOUKD TAHKREALLIA

Figura 42 — Capa do jogo Eclipse: New Dawn For The Galaxy. Fonte: (SANTEN, 2014).

Eclipse € um jogo de estratégia 4X onde vocé deve liderar sua civilizagao para
prevalecer sobre os outros. Os jogadores podem escolher jogar como uma

civilizagdo humana ou alienigena. Em cada jogada, um jogador realiza uma das
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seis agdes: construcao, exploracao, influéncia, movimentagao, pesquisa ou
melhoria. Por exemplo, explorar abre uma nova area exploravel em uma
diregao escolhida pelo jogador explorador. Cada agéo usa recursos (dinheiro,
materiais ou ciéncia), e o gerenciamento de recursos € uma parte fundamental

do jogo.

A galaxia é disposta em trés anéis de areas hexagonais, a maioria dos quais é
colocada durante a explorag&o. No inicio do jogo, apenas o centro da galaxia e
as areas dos respectivos sistemas planetarios de origem dos jogadores sao
colocadas. Ao explorar, um jogador escolhe um espago sem valor que é
acessivel a partir de um sistema ocupado pelo jogador. O jogador entdo puxa
um novo hexagono de uma pilha de areas exploraveis possiveis viradas para
baixo e coloca-o na dire¢ao escolhida. O jogador pode escolher

estrategicamente a orientacdo da area hexagonal, fazer conexdes com outras

areas existentes ou bloquear o acesso de outros jogadores.

Figura 43 — O jogo Eclipse: New Dawn For The Galaxy montado. (RUBY, 2014).
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O elemento de maior diferencial de Eclipse em relagao aos jogos similares € o
seu uso do recurso Dinheiro, que permite ao jogador realizar suas agdes. A
cada acéo feita, se gasta dinheiro, e se o dinheiro ganho com os planetas
colonizados se torna menor do que o dinheiro gasto realizando agdes na
rodada em questao, o jogador responsavel deve se desfazer de sistemas
dominados, converter seus outros recursos para dinheiro ou, caso nao seja

bem sucedido nas duas ultimas possibilidades, declarar faléncia e sair do jogo.

O design do jogo, este que é um dos maiores do género, utiliza diversos
elementos para entregar a experiéncia de um verdadeiro Space Opera, como

por exemplo:

Grid Hexagonal: Assim como descrito anteriormente, permite maior numero de
adjacéncias, o que num jogo cujo foco seja a exploragéo espacial, € uma

escolha bem atrelada ao tema.

Tabuleiro Modular: Nao somente os tiles sdo usados, como também nao
existe um tabuleiro por baixo para guia-los em posigdes especificas. Os
préprios tiles, que ficam em uma pilha embaralhados e virados para baixo,
formam o tabuleiro a medida em que os jogadores escolhem se direcionar ao
espaco desconhecido. Enquanto ndo ha tiles em frente, este “em frente” nao
existe ainda. O préprio espago passa a existir ao longo do jogo, se expandindo
de pouco em pouco, em dire¢gdes diversas, de acordo com os rumos dos
préprios jogadores, que criam o espago a medida em que o desbravam. Traz

ao jogo uma ideia de descoberta e desbravamento.

Miniaturas: Como ja descrito, criam maior identificagdo entre as pegas de um

mesmo jogador, em contraste com as de outros.

Dados: Assim como anteriormente, mantém um fator sorte, que cria tensao e

engajamento.

Fichas: Como dito, marcam pontuagdes, recursos e efeitos. No caso deste
jogo, marcam também a arvore tecnoldgica que da vida ao elemento evolutivo

do jogo.
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Cartela de Jogador: Como visto, mantém o tabuleiro livre de informacgdes que
nao digam respeito a todos os jogadores, e cria uma area de controle para o

jogador.

2.3.6. Twilight Imperium (1997) — Fantasy Flight Games

EDITTION

.

LWILIGH T IMPERILM

Figura 44 — Capa do jogo Twilight Imperium. Fonte: (MARTIN, 2017).

Twilight Imperium € um jogo de conquista galatica em que de trés a seis
jogadores assumem o papel de uma entre dezessete facgbes competindo pela
dominagé&o galatica através de poderio militar, manobra politica, e barganha
econbmica. Cada facgao oferece uma experiéncia de jogo completamente
diferente, com vantagens e desvantagens nas diferentes possiveis agbes que
as mais de 6 horas de jogo permitem. E de longe o jogo mais longo desta lista,
0 mais complexo, com maior numero de pecgas, com maior variedade
estratégica e rejogabilidade. Considerado exagerado por alguns, revolucionario
para muitos, Twilight Imperium é o jogo que solidificou a estratégia 4X como se
conhece nos jogos de tabuleiro, e é considerado o melhor exemplo deste

género, caracteristicamente maximalista e recheado de conteudo.

[Digite aqui]



74

Nunca dois jogos de Twilight Imperium seréo idénticos. No comego de cada era
galatica, o tabuleiro de jogo é unica e estrategicamente construido utilizando 51
modulos hexagonais de galaxias que abrangem tudo desde exuberantes novos
planetas e supernovas até campos de asteroides e fendas de gravidade.
Jogadores recebem uma mao desses modulos e se revezam criando a galaxia
em torno de Mecatol Rex, o planeta capital, disposto no centro do tabuleiro.
Uma tempestade de ion pode bloquear o progresso de sua raga atraves da
galaxia enquanto uma fenda de gravidade fortuitamente colocada pode
protegé-lo de seus inimigos mais proximos. A galaxia é sua tanto para forjar

como dominar.

Uma rodada de Twilight Imperium comega com jogadores escolhendo uma
entre oito cartas estratégicas que determinarao tanto a ordem de jogo como
fornecerdo a seu dono uma agéao estratégica unica para aquela rodada. Essas
podem fazer qualquer coisa desde prover tokens de comando adicionais até
permitir que um jogador controle o comércio em toda a galaxia. Depois de
selecionadas essas fungdes, os jogadores se revezam em turno movendo suas
frotas de sistema a sistema, reivindicando novos planetas para seus impérios,
e envolvendo-se em guerras e comércio com outras facgdes. Ao final do turno,
0s jogadores se reunem em um grande conselho para aprovar novas leis e

ordens, sacudindo o jogo de maneiras imprevisiveis.
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Figura 45 — O jogo Twilight Imperium montado. Fonte: (PEREZ, 2018).

Apos todos os jogadores passarem sua vez, os jogadores avangam na trilha de
vitoria, checando se completaram algum objetivo ao longo do turno e
pontuando. Objetivos sdo determinados configurando dez cartas de objetivo
publico no comego de cada partida, depois gradualmente revelando-os a cada
rodada. Cada jogador também escolhe entre dois objetivos secretos aleatorios
no comego do jogo, provendo pontos de vitéria alcancaveis apenas para o
detentor daquele objetivo. Tais objetivos podem ser qualquer coisa desde
pesquisar novas tecnologias até tomar o sistema natal de um vizinho. Ao final
de cada turno, um jogador pode reivindicar um objetivo publico e um objetivo
secreto. Conforme o jogo continua, mais desses objetivos sao revelados e mais
objetivos secretos sao distribuidos, dando aos jogadores metas dinamicamente
em mudanga ao longo da partida. O jogo continua até que um jogador atinja

dez pontos de vitoria.
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Este jogo de duragao consideravel € conhecido por sua complexidade,

abusando de elementos como:

Miniaturas: Detalhadas e variadas, cada modelo de nave representa
visualmente seus atributos, de naves pequenas e ligeiras a colossais estrelas

de guerra.

Dados: Ainda que a sorte ndo seja o foco do jogo no geral, rolagens de dados

ajudam a manter cada jogador atento.

Grid Hexagonal: Pelas mesmas razdes dos jogos anteriores. O hexagono
regular oferece mais op¢des de locomogéao equilibrada entre ambas as

diregdes.

Tabuleiro Modular: De mesma forma que o anterior, gera tenséo ao ir
descobrindo o espago de pouco em pouco, sem saber o que vem pela frente.

Aumenta a rejogabilidade.

Cartas: Como dito antes, geram efeitos variados e séo facilmente

manuseaveis.

Tabela de Jogador: Mantém elementos desnecessarios fora do tabuleiro e cria

uma area de controle para o jogador.

Fichas: Marcam pontos, aliancgas, efeitos, recursos, e diversos outros fatores

que afetam o jogo de suas préprias formas.

3. Game Design, Fisica e o Limite da Licenga Poética.

Ao longo do desenvolvimento do jogo, uma das intengdes era de o jogo permitir
conhecer e explorar conceitos fisicos, como gravitagdo, movimentos de rotagao
e translagéo, desvio da luz e conservacao de energia. Em teoria parece tudo
muito interessante, mas na pratica, as solugdes adotadas s6 geravam mais
desinteresse a medida em que o jogo ficava mais carregado, complexo e,

principalmente, fisicamente coerente.
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A solucéo, para nao perder a ligagao com a fisica, foi abordar somente os
conceitos, relativizando as escalas. No fim, foi acreditado ser mais valioso um
jogo em que os jogadores jogassem pelo jogo, e por tabela, utilizassem de
conceitos da fisica, do que um jogo matematicamente enquadrado, e portanto,
desnecessariamente complexo, onde para cada agao eram necessarios
célculos e planejamentos que aumentariam drasticamente o tempo total de

jogo, e afastaram categoricamente jogadores usuais.

4. Sobre o jogo.

Desde crianga, o autor tem fascinio por jogos, sendo a possibilidade de
atuacao na criagéo de jogos o principal motivo de haver ingressado no curso,
visto que, tratando do modelo (jogo de tabuleiro) escolhido, sdo necessarias
varias habilidades, técnicas e conhecimentos de design aplicadas num unico
projeto, tornando-o uma escolha de bastante abrangéncia e completude como
tese de concluséo de curso.

Praticamente todo o aprendizado adquirido no curso € implementado no
projeto, sendo ele estratégico (como naming, identidade visual, diregao de arte,
design thinking, user experience), técnico (como edigdo de imagem,
vetorizacao, pintura digital, diagramag¢do, modelagem 3D), acabamento e
acompanhamento grafico (embalagem, cortes, vincos e impressdes em
diversos materiais em formatos préprios — como o tabuleiro giratério e as
unidades cortadas a laser, e impressdes diversas em papéis), ou mesmo areas
inteiramente deixadas de fora da grade curricular abrangida, mas de suma
importancia para um projeto como este, tais como game design, design de

narrativa e marketing.

The Traverse € um jogo de estratégia competitiva, que mescla elementos de
4X e Wargames, sem se enquadrar perfeitamente em nenhum dos géneros,
podendo ser considerado Civ Game, onde o maior objetivo é gerir uma
civilizagdo e prosperar com ela, seja dominando territorios, criando fortunas ou

destruindo competidores.
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O jogo dura 10 rodadas, divididas cada uma em turnos de acordo com o
numero de jogadores. O objetivo do jogo € chegar ao 10° turno com o maior
numero de Pontos de Vitoria, que sdo conseguidos dominando Territorios,
construindo Unidades, acumulando recursos e derrotando outros jogadores em

batalhas de naves espaciais. O jogo utiliza de:

Colocagao de Pegas: Os jogadores podem adicionar pecgas disponiveis a eles

no tabuleiro, alterando o status quo do cenario.

Movimento em Area: Os jogadores podem mover pegas em qualquer direcdo
para areas adjacentes as proprias, dentre um tabuleiro dividido em areas de

formato variavel.

Rolagem de Dados: Os jogadores rolam dados e na maioria das vezes
dependem de sorte para levar vantagem nas partidas.

Controle de Area: Os jogadores buscam conseguir a maioria de unidades ou

influéncia em determinadas areas para as controlarem.

Poderes Variaveis: Os jogadores recebem habilidades diferentes e diferentes

caminhos para a vitéria.

Pontos de Agao: Os jogadores tém um certo numero de pontos de agao por
unidade, que podem ser gastos em agdes disponiveis, até que os jogadores

nao tenham pontos suficientes para realizar mais agdes.

Toma Essa: Os jogadores atacam diretamente outros jogadores, fazendo-os
perder influéncia, unidades, recursos, movimentos ou acertos, atrapalhando

Seus progressos no jogo.

Tabuleiro Variavel: O tabuleiro se move, muda ou troca de posi¢céo, sem
interferéncia dos jogadores.

Gerenciamento de Recursos: Os jogadores acumulam, produzem e gastam

tipos diferentes de recursos no jogo.
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Negociagao: Os jogadores trocarem itens de jogo entre si.

Eliminagao de Jogador: Os jogadores podem ser eliminados do jogo e o jogo

continuar sem os jogadores eliminados.

41. Identidade Visual, Elementos de Jogo e suas Iconografias.

O jogo conta com diversos elementos interdependentes que conjuntam na
experiéncia de jogo. Alguns usados esporadicamente, outros de frequéncia
constante, mas ambos de grande importancia no funcionamento geral do jogo.
Eles foram pensados para aplicagcbes pequenas, de aproximadamente 1cm, e
por esta causa, a solugao realizada para o desenho iconografico foi utilizar de
silhuetas em sutil degradé monocromatico, gerando a mesma leitura de uma
aplicacéo de cor unica, com maior elegancia pela sutil variancia entre claro e

escuro dos icones.

4.1.1. Ficgao Cientifica e Interface de Usuario.

Foi realizado extenso trabalho iconografico, para cada um dos muitos
elementos do jogo, atentando-se para a coesdo dos mesmos dentre a
identidade visual geral do jogo, inspirada por classicos da ficcao cientifica e
suas atualizagdes ao longo do tempo. Destaque para uma das maiores
agéncias de design especializada em Interface de Usuario (Ul) para produgdes
hollywoodianas, a Blind LTD.
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Figura 46 — Cena de Pacific Rim: Uprising, com interfaces da Blind LTD. Fonte: (BLIND LTD,
2018).

Eles foram responsaveis por diversas aplicagdes visuais nos ultimos anos, e
tiveram grande importancia no estabelecimento visual do “novo” Sci-Fi,
atualizando visuais datados de producdes passadas. Eles trabalharam em
HUD' para todos os filmes de Star Wars desde sua compra pela Disney,
assim como a trilogia Dark Knight, Justice League, 007, Kingsman, Pacific Rim,

entre outras superproducgdes.

10 HUD (do inglés: heads-up display - tela de alerta) é a representagdo dos objetos numa
interface, onde se encontram todas as informagdes principais para o gerenciamento por parte
do usuario no jogo, aplicativo ou qualquer forma, geralmente interativa, que a utilize.
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Ficcao Cientifica e HUD sempre andaram de maos dadas. O conceito de telas
de comando interativas (Graphic User Interface, ou GUI), que comega nos
primeiros computadores, € repensada pela Ficcdo Cientifica, como em Star
Trek, e as produgdes de GUI posteriores passam a ser influenciados pelas

repaginagdes da Ficcao. A invencao dos tablets é exemplo deste fendmeno
(FORESMAN, p.1, 2016).

Figura 47 — Poster de Tron (1982). Fonte: (SILENZIO IN SALA, 2015).

Figura 48 — Poster de Tron: Legacy (2010). Fonte: (COX, 2018).

Vale ressaltar que o “visual Sci-Fi” foi mudando ao longo dos anos, com o
passar das técnicas mais refinadas, cursos dedicados e 0 desenvolvimento de
profissionais especialistas nestas areas, o que se pode ver claramente em
atualizacdes recentes de franquias mais antigas, como Blade Runner e Tron. O
filme mais recente deste ultimo, Tron: Legacy, e sua fantastica revisao e
revitalizagcado do datado visual de seu anterior, € uma das maiores inspiragdes

para o visual geral da interface do jogo.
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4.1.2. Pilares da Identidade Visual de The Traverse.

Ao compor a identidade visual do projeto, alguns elementos tornaram-se pilares
para todos os elementos que vieram a fazer parte do mesmo, guiando seu
desenvolvimento visual durante todo o processo. Estes elementos, distintos

entre fundo e contelido, sao:

(o

Figura 49 — Elementos visuais em detalhe de uma das pranchas do jogo. Fonte: Prépria (2018).

Fundos e Suportes Geométricos: Células retas e angulos exatos, de 0°, 90° e
45° relativo ao horizonte agrupam elementos iconograficos e informagdes. No
tabuleiro, se usam circulos perfeitos e subdivisbes regulares, com células

analogas entre si, dentre suas proprias categorias, salvo excecgoes.

Predominio Tonal: Gradacdes de uma mesma com compdem o fundo, as

células e alguns elementos iconograficos.

Degradés: Todos as cores, salvo o branco, contam com leves gradagdes de
um mesmo tom, de cima (mais claro) para baixo (mais escuro), com média de
30% de diferencga entre o nivel de preto adicionado entre os pontos extremos
das pecas. Tal uso torna as pegas mais elegantes, e gera um leve toque de

tridimensionalidade.
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Textos Brancos: Muito comum em elementos de ficcio cientifica,
principalmente aqueles projetados para as telas ou que simulam tal projecéo,
permite usos de cor mais carregadas e variadas em seus entornos que sua

contraparte preta, que necessita de fundos mais discretos e claros.

Bordas Neutras: Dada a predominancia monocromatica das pranchas, para
criar maior destaque entre os elementos graficos (limitados em diferengas de
luminosidade e saturagdo do matiz referente, na maior parte dos elementos),
linhas brancas de envolvem cada célula e icone, cujas unicas excegdes se

fazem nos icones que ja forem brancos e nos textos, também brancos, e nas

representacdes destacadas dos lideres de cada facgao.

Silhuetas: Todos os icones, além das representacdes das Unidades, se fazem
valer de silhuetas em sutil degradé monocromatico, que s&o facilmente

identificaveis em tamanhos reduzidos.

Mascaras e Texturas: Além das diferengas entre claro e escuro, alguns
elementos apresentam uso de texturas, como fotos (as mais evidentes sendo
as representagdes do cosmos) e grafismos, em mascaras aplicadas sobre os

objetos.

[Digite aqui]



84

Flat Design’ Com Adendos: Método de representagéo objetivo e minimalista,
aplicado nas ilustragdes de destaque, como lideres de facgéo, assim como na
iconografia das informagdes do jogo. Uma alteragao feita no jogo que se
distancia do perfil tradicional deste modelo de representacéo é o uso de

degradés, que incrementam o apelo visual das artes feitas neste estilo.

Figura 50 — Elementos visuais em detalhe de outra prancha do jogo. Fonte: Prépria (2018).

1 Flat Design € um estilo de design de interface enfatizando o uso minimalista de elementos,
tipografia e cores "chapadas". Designers podem preferir o flat design porque ele permite que os
designs de interface sejam mais racionalizados e simplificados, além de oferecer um visual
mais objetivo. E mais facil transmitir informacdes através deste visual, além de ser visualmente
atraente e acessivel.
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4.1.3. Titulo.

O processo de criagao do titulo, e sua subsequente apresentacao visual €
inspirada em elementos de Ficgao Cientifica, com formas angulosas e
assimétricas, sendo composto majoritariamente por tipografia, com uso de uma
faixa horizontal para compor o logo. Usa-se de forma auxiliar a aplicagédo de um
disco formado de diversos aros concéntricos com distor¢des geométricas em

dois tons de azul.

A fonte utilizada na criagéo do logotipo do titulo é a “[.atari-kids.]”, com
alteragdes em algumas das formas originais das letras e kerning ajustado.
Abaixo se pode ver a diferenga entre o logotipo utilizando a fonte crua e a

retrabalhada.
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Figura 51 — Fonte [.atari-kids.]. Fonte: Prépria (2018).

-
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Figura 52 — Logotipo utilizando a tipografia original, sem altera¢des. Fonte: Propria (2018).

T H =

TR ANV E RS

Figura 53 — Logotipo apos alteragdes estruturais. Fonte: Propria (2018).
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Os detalhes mais visiveis sao a retirada de partes soltas das letras, como os
retdngulos separados na ponta direita superior do “T” e do “S”, tornando-as
cada letra um objeto unico. Outra alterag&o perceptivel é a abertura da entrada
superior do “S” e a retirada da ascendéncia quadrada do meio do topo da
mesma letra, assim como o conserto do desalinhamento original das partes
que compdem a letra “A”, tornando-a mais uniforme. Além disso, é alterada a
posicao das partes angulosas da letra “H” do meio para as extremidades,
direcionadas para a direita, onde se encontra o restante do logo. De resto, o
ajuste sutil no tamanho da fonte em “TRAVERSE” em relagao ao kerning
aplicado, evidenciado principalmente na distancia entre o “A” e as letras
adjacentes, merecendo o ajuste Optico necessario, evitando espagamento

excessivo disforme entre outras letras.

TR ANVE RS =

Figura 54 — Logo completo, unindo o logotipo com o disco auxiliar. Fonte: Prépria (2018).
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Acima, o disco auxiliar, aplicado junto ao logo, de forma que seu centro se
encontre na letra “V” e seu aro médio tenha distancias radiais iguais de um “R”
ao outro, assemelhando-se a relagao da faixa horizontal superior e as mesmas
letras, comegando e terminando com a mesma medida de proximidade ao
inicio ou fim de um “R” ou outro. Detalhe para a assimetria do disco, que é
menor na entrada onde se localiza o “THE”, sem intersecéo entre esses
elementos. O corte horizontal do disco é feito para melhor legibilidade do texto,
evitando conflitos de identificagao entre este e o disco. As cores principais da

identidade visual do logo sao 2:

Branco #FFFFFF e Azul #2E7EA4

O disco tem relagdo com o tabuleiro (que sera visto mais a frente, que trabalha
com conceitos de Orbitas e gravitagédo), e remete a seus aros giratorios e aos
movimentos das Unidades através de seus Espacos, visualizados nos
desniveis dos aros no disco auxiliar do logo, como se unidades estivessem

atravessando de um aro a outro, criando estes caminhos disformes.

4.1.4. Facgoes.

No jogo, existem 6 fac¢gées com as quais o jogador pode escolher jogar, cada
uma diferente entre si em ideologia, politica e em métodos de agir, implicando
em diferengas estruturais de modo de jogo entre cada uma, se adaptando a

diferentes tipos de jogadores e estratégias. Elas séo:
41.41. A Federagcao Humana.
A nossa verséo futurista na guerra pela galaxia, uma humanidade unida sob

uma unica bandeira, onde descentralizacbes desnecessarias de poder como
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divisdes entre paises e estados ficaram ja ha muito para tras, e em meio a
impérios alienigenas milenares, vive-se um momento de unido humana, uma

era de ouro tecnoldgica, social, politica e militar.

Passados os primeiros contatos com espécies evoluidas extraterrestres e seu
subsequente aprendizado com elas, este momento proporciona milagres da
engenharia reversa e permite o consideravel salto tecnolégico que a viabiliza a

se tornar uma das principais poténcias no jogo das estrelas.

O nome Federagao Humana tem origem em diversas referéncias, a mais
proeminente a Federacao dos Planetas Unidos, de Star Trek. A ideia de um
governo unificado para a civilizagdo humana em séculos vindouros foi
acreditada mais provavel de ser oriunda de iniciativas americanas, que ja sdo
dominantes na politica mundial. Federagbes, como Estados compostos por
diversas entidades territoriais autbnomas dotadas de governo préprio, ja sao
atualmente a forma de governo adotada por grande parte dos paises mais
poderosos da Terra (WIKIPEDIA, 2018), em especial os Estados Unidos, entédo
parecia provavel que um governo unificado humano que parta de uma iniciativa
americana siga tal forma governamental. Outro ponto crucial para o conceito da
Federagdo Humana é a lingua unificada, e se o inglés no inicio do século XXI
ja toma posicéo de “lingua comum” entre falantes de linguas distantes, no
século XXVI, foi influido que a situagéo sé passe a se tornar cada vez mais
predominante, com todos os povos humanos falando variantes regionais de

uma mesma lingua, no caso, inglés.
4.1.41.1. Logo.

A criagao do logo da Federagao € baseado nos logos de algumas agéncias
aeroespaciais ao redor do globo, numa suposigao de que elas, com o passar
do tempo, com as primeiras conquistas planetarias e os primeiros sucessos
coloniais ainda ao redor do sistema solar, ganhariam relevancia inigualavel
comparadas a empresas ou organizagdes fora deste meio. Afinal, exploragéo e

colonizacao espacial, assim que viavel, ndo deve ser nenhuma aposta no
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escuro se tornar a febre das geragdes pioneiras nesta atividade; A humanidade

vive sua segunda descoberta do novo mundo, huma escala infinitamente maior.
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Figura 55 — Logos de agéncias espaciais ao redor do mundo. Fonte: (CURSE FORGE, 2018).

Figura 56 — Logo da Space X, que pretende colonizar Marte. Fonte: (GODWIN, 2017).

Apos olhar algumas das principais agéncias espaciais, nota-se uma leve
correspondéncia entre certos logos e seus semelhantes, em principalmente

trés pontos.
A “Seta”, um vetor ascendente que indica desenvolvimento.

A “Curva”, uma faixa geralmente de extremidades de espessuras diferentes

que remete tanto a 6rbitas ou a trajetérias de foguetes.
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O “Circulo”, que pode ser descrito como esfera, representando a Terra ou

qualquer planeta.

Analisando estes elementos, e fazendo um experimento de previsao futura, em
especial, a SpaceX se mostra com incriveis potenciais de se tornar a
responsavel pelo salto tecnolégico que a humanidade precisa para o processo
colonial planetario, a “terraformacao”, comegando por sua brava empreitada na
colonizacédo de marte, o proximo passo em sua missao de “Tornar Humanos
Uma Espécie Multi-Planetaria”, titulo do artigo publicado por Elon Musk, CEO e
fundador da SpaceX, também conhecido por outras de suas empresas, Tesla
Motors e PayPal, na edi¢ao de Junho de 2017 da revista académica New

Space, onde explica por que e como é possivel tamanho feito.

Era de se esperar que o experimento de previsdo que levou a concepgao da
Federacdo Humana tivesse o dedo de Elon Musk, sendo nesta cronologia
ficticia um dos responsaveis pelo avango humano as estrelas, muito antes de

qualquer contato alienigena.

Ao ser criada a representacao visual da humanidade na era estelar, as trés

caracteristicas abordadas anteriormente foram usadas:

Circulo: Assim como inumeros logos de agéncias governamentais e militares,

em especial as agéncias espaciais vistas acima, fazendo alusédo a Terra.

Curva: Uma faixa curvada, simbolizando o trajeto de uma nave, seguindo cada

vez mais distante, em dire¢cdo ao cosmo infinito.

Seta: Uma nave no fim da trajetéria curva, o simbolo do progresso tecnolégico

e alcance territorial conquistado pela Federagao.

Além dos 3 itens anteriores, existe um em especial, que ficou exclusivo ao logo
humano: o elemento tipografico. A facgcao que representasse a humanidade é
a unica que permite a aplicagao de letras como conhecemos. Ela, porém, seria
a unica a té-lo, para nao gerar muito contraste com as outras, e como era

desejado que os logos de facgdes fossem todos principalmente iconograficos, o
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unico elemento tipografico da logo consta na letra inicial da palavra Federation

(que também ¢é a letra inicial de Federagao, em portugués), a letra F.

A logo tem aspecto institucional, até militar, que aparenta seriedade e
complexidade, hierarquia e dever.

Como a humanidade vive uma segunda era dos descobrimentos, ainda
abordando a questao da exploragao do desconhecido, o logo consta com um
elemento de grande simbologia neste sentido, o Cruzeiro do Sul, como alusao
a descoberta do Novo Mundo, o que n&o é sé coerente como alusao a esta

época semelhante como referéncia visual do cenario atual.

O processo para a construgao do logo foi um dos mais rapidos, sem muitas
alteracdes, alterando elementos primariamente por coesdo com os outros

logos.

As formas do logo foram pouco alteradas, ocorrendo maior variagédo no escudo

de suporte a logo do que na logo em si, como se pode ver abaixo:

Figura 57 — Primeiras versdes do logo da Federacdo Humana, monocolores. Fonte: Propria
(2017).
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® ® ® ®

® ® ® €

Figura 58 — Processo de criagao do logo da Federagdo Humana. Fonte: Prépria (2018).

O escudo de suporte, que se tornou o padrao para as outras facgoes, se
derivou deste primeiro, o escudo padréo utilizado em insignias militares, que

por sua vez deriva da silhueta de escudos medievais.

O logo final pode ser visto abaixo:
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Figura 59 — O logo final da Federagao Humana em seu escudo. Fonte: Propria (2018).

4.1.4.1.2. Representante

O Presidente da Federacdo Humana, representante dos Estados Federados do
Setor 6 da Galaxia e extensdes conhecidas, foi representado como uma média

das caracteristicas que compdem a raca humana. Suas caracteristicas sao:

Pardo: Ou mestico (até porque, visto que € o século XXVI, praticamente todo
mundo seria), apesar de o conceito de mestigo, quando todo mundo € mestico,
perde seu valor. Apds séculos de miscigenagao, passados os tempos de
segregagoes por raga e movimentos de superioridade racial, ndo haveria

julgamento de valor sobre as questdes de raga).

Moreno: De cabelos e olhos castanhos, como a maioria dos humanos de seu
tempo (cabelos pretos também s&o bastante comuns, mas foi escolhido o

castanho por ser justamente a média entre o preto mais escuro e o loiro mais
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claro, sendo inclusive um pouco avermelhado para mostrar que ruivos também

estdo na mistura).

Uniforme Militar: Como uma sociedade bastante bélica e militarmente
organizada, os lideres humanos trocaram os ternos pretos por fardas azuis,
ainda que n&o sejam militares. Humanos se orgulham de suas tao
subestimadas conquistas, visto que s&do uma das espécies mais novas a

conquistar o espaco.

Orgulhoso: Com os avangos da expansao humana pela galaxia, a Federagao
se vé em uma maré de sorte, com sua economia em crescimento vertiginoso,
novas pesquisas sendo desenvolvidas a cada minuto, e seu poderio bélico
cada vez maior. Se antes olhavam para eles com menosprezo, agora 0s
humanos que nao se importam com as facgdes rivais, finalmente equilibrados

com suas poténcias.

Figura 60 — O representante da Federacdo Humana. Fonte: Propria (2018).
“Eles nos acham jovens demais como uma civilizagdo para conquistar o
espacgo como fizeram pelos ultimos milénios. Primeiro nos ignoraram, achando

que féssemos s6 mais outra espécie menor para suas colegdes de suditos.
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Quando perceberam que n&o era o caso, nos combateram. Quando perderam
para nossas frotas, nos desprezaram. E agora que nés humanos ocupamos
um décimo de toda a galaxia, eles vém pedir para participar de seus
conglomerados... Risivell”

41.4.2. O Conselho de Anurat.

Uma das duas facg¢des originais (na mesa de RPG de aventuras espaciais que
deu origem ao jogo, antagonizando politicamente com a Federagao Humana,
em principios e em modos de agir), os Conselares, como sao chamados,
optam pela unido entre espécies como ferramenta de crescimento conjunto, e
estdo mais preocupados em conseguir desenvolver coletivamente as espécies
e civilizacbes abracadas do que numa corrida para povoar a maior parte da
galaxia, como os humanos acabaram fazendo. S&o, ainda que poderosos
militarmente, n&o tdo belicistas quanto os agressivos humanos. Seu jogo é
diferente, mais politico que militar, e eles jogam muito bem. Inspirado nas
cortes francesas absolutistas, o conselho é cheio de palavras rebuscadas e
aliangas politicas e econémicas com os mais diversos povos, nas mais
diversas areas, e estdo sempre relacionados a intrigas e traicbes com esses

mesmos povos, quando ndo entre eles mesmos.

Formados por trés civilizacbes dominantes, de espécies maiores, que
apadrinham diversas espécies menores. Estas trés, que ja foram o Império
Bellok, a Civilizagdo Twen e a Alianga Goberi, unidas sob a bandeira do
Conselho se tornam mais poderosos do que se pode imaginar. E se ja é

perigoso o suficiente ser seu aliado, imagine inimigo.

Os bellok, milenares criaturas gordas e peludas de 7 metros de altura, tem
sentidos extra-sensoriais, e se enquadram na categoria dos “sensitivos”, seres
com capacidades sensoriais formidaveis. Os bellok, especialmente, sentem o
fluxo do tempo, quase como sentimos 0 espaco ao nosso redor. Quase. Ainda
que turvo, conseguem algum entendimento de informagdes futuras e podem
agir premeditadamente, tornando a situagdo inversa a normal, em que seus

aliados que tramam contra eles, menos efetiva.
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Os goberi, criaturas tentaculares arredondadas de 2 metros de altura que
vivem em cupulas aquaticas, detém incriveis capacidades psiquicas, e se
enquadram na categoria dos “psiénicos”, seres com capacidades mentais
elevadas ao ponto de interagir diretamente numa relagdo mente-a-mente, sem
interferéncia verbal, visual, corporal ou quaisquer outros meios. Os goberi,
especialmente, chegam ao nivel de poder causar reagdes mentais forcadas
aqueles com quem interagem. Um tipo de controle mental. Como n&o tem
membros ou articulagdes, sua historia evolutiva é pautada no escravismo de
outros para realizarem acdes que eles mesmo nao podem. Sao os mais
perigosos e 0s mais evitados dentre os conselares, sendo proibidos em
reunides diplomaticas. O fazem com toda razao, apesar de ser bastante visivel
quando alguém esta sob dominio goberi, ganhando aspecto robdtico na voz e

em seus movimentos.

Os twen, esguias criaturas tetrapodes gelatinosas de 4 metros de altura com
um grande globo proeminente em sua cabega, comparados aos numeros bellok
e goberi, sdo absolutamente a maioria, representando praticamente 4/5 da
populacao total dentre as espécies maiores conselares. Sdo também a de
menos voz no Conselho, e atuam primariamente em setores de menor
importancia, mas essenciais para o bom andamento das atividades conselares,
como a mineragao de asteroides. E s&o bastante bons nisso, como em
qualquer outra atividade manual. Se enquadram na categoria dos “polidestros”,
seres que apresentam destreza significativa em ambos os membros,
contrariando a regra da maioria das espécies de terem “membros dominantes”.
Os twen, especificamente, tém quatro membros invertebrados que podem se
expandir e contrair das mais diversas formas, podendo também endurecer e
amolecer tais membros, simular algumas ferramentas. Eles formam a nata dos
soldados conselares e s&o eximios lutadores, tornando ainda mais dificil a vida

dos inimigos do Conselho.

4.1.4.21. Logo.
O logo do Conselho representa uniao, reforgcando a ideia de “Juntos Somos

Mais Fortes” que o Conselho passa, e € elegante, mas simples o suficiente
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para o conceito ndo se perder em adornos. Enquanto algumas espécies
especificas sdo mais propensas ao exagero (os dakkar e os bellok
principalmente, ou até facgdes, como os Povos Livres, mesmo os bellok, como
integrantes de uma organizagdo maior como o Conselho, conseguem ceder a
representar o conceito antes de florear com adornos. A maior inspiragao que
logo vinha a mente ao buscar referéncias para a criagao do logo conselar era o
movimento do design modernista, de formas simples e geométricas,
preocupados com que a forma de determinado objeto sirva sua fungao, ndo a

ultrapasse ou a renegue.

Algumas inspiragdes de outros tipos de conselhos galacticos formados por
diferentes espécies alienigenas sdo O Comando Estelar, de “Buzz Lightyear do
Comando Estelar” (DISNEY, 2000), o Conselho da Cidadela de “Mass Effect”
(BIOWARE, 2007), a Velha Republica Galactica de “Star Wars” (LUCASFILM,
2010) e a Federagao Galactica de “Rick And Morty (WILLIAMS STREET,
2013)".

Figura 61 — Logo do Comando Estelar. Fonte: (EUROBRICKS, 2009).

Figura 62 — Logo do Conselho da Cidadela. Fonte: (MASS EFFECT WIKI, [s.d.]).

Figura 63 — Logo da Velha Republica Galactica. Fonte: (WOOKIEEPEDIA, [s.d.]).

Figura 64 — Logo da Federacao Galdtica. Fonte: (RICKIPEDIA, [s.d.]).

E analisando ambos, as semelhancgas entre eles é evidente, principalmente
pelos circulos perfeitos constados em todos os logos, o uso predominante de

formas geometrizadas no Conselho da Cidadela e na Federagao Galactica,
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como as asas no Comando Estelar e na Velha Republica Galactica. Enquanto
as formas geométricas condizem com a ideia que se busca ao estabelecer a
imagem do Conselho de Anurat, as asas parecem deslocadas, por ser um
elemento anatémico especifico presente nas aves do planeta Terra, ignorando
a plausibilidade de uma inexisténcia de tais membros em seres vivos presentes
em planetas extraterrestres. Eles poderiam muito bem nem entender o conceito
de asa, ou n&o conseguir relacionar as mesmas a representacéo bidimensional
simétrica e ascendente de asa que humanos foram socialmente condicionados
a compreenderem. Passados esses adendos, e respeitando o conceito original,

o logo foi criado. Os principais elementos que aparecem no logo sao:

Triparticao: Referente aos 3 diferentes povos que originaram o Conselho,
tentando demonstrar unidade perante divergéncias.

Uniao: Um elemento de ligac&o entre eles como representagao visual de
equilibrio, todos juntos por uma mesma causa, nenhum mais importante que o
outro (o que é mentira, os bellok s&o claramente os mais altos na hierarquia,

mas € uma imagem que gostam de vender).

Geometria: Simplicidade e elegancia, usando formas geométricas basicas,
principalmente circulos, além do uso de forma inteligente o espago negativo.

Os bellok, principalmente, valorizam atengao estes detalhes.

Além destes elementos, € importante remeter ao periodo em que se
encontram, e ser facilmente identificavel dentro do espectro da estética Sci-Fi.
Ter algum tipo de “aspecto espacial”’, mas ndo muito alienigena, ja que existem
outras facgdes que se apropriam melhor dessa estética. O logo tem aspecto
mais amigavel que impositivo, aparenta leveza e confiabilidade (pelo menos as

fachadas).

O processo para a construgao do logo do Conselho, contrastando ao da
Federacéo, foi um dos mais demorados, com diversas versdes feitas e

descartadas, ao longo de meses. Foi a Facgdo com mais logos provisorios.
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As formas do logo ao longo do tempo foram diferindo em varios pontos, se
tornando distantes umas das outras e completamente desconexas entre as
primeiras versdes e as ultimas, muitas acabando exageradamente complexas,

como se vé abaixo:

C. CoC. @

Figura 65 — Os logos iniciais do Conselho, que inclusive remetia a um “C”. Fonte: Propria
(2017).

Figura 66 — O processo de redesign do logo do Conselho. Fonte: Prépria (2017).
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Figura 67 — Todas as versdes de 2018 do logo do Conselho, e seus escudos. Fonte: Propria
(2018).

O escudo de suporte, sofrendo do mesmo problema que o logo, teve varias
versdes, numa tendéncia a ficar cada vez mais complexa e ilegivel. Apos todos
os logos de facgéo terem sido feitas, foi feito um corte em varios elementos de
todas elas, até que a menor parte identitaria das mesmas restasse, cortando os
adornos de todos os escudos, este incluso. Talvez por falha em alcancgar a
“simplicidade e elegancia” dita anteriormente. A forma predominante, desde as
primeiras versoes, € o circulo, e em todas as versdes ao menos 4 circulos
existem, representando os 3 planetas natais dos povos que compdem o
Conselho, guiados por um circulo ao meio, uma estrela, simbolizando o

objetivo em comum que 0s une em diregao ao progresso.

O logo final pode ser visto abaixo:
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Figura 68 — O logo final do Conselho de Anurat em seu escudo. Fonte: Prépria (2018).

4.1.4.2.2. Representante.

O Conselho de Anurat nao é formado por um Unico povo, € nunca tem um
representante unico oficialmente, e em cada uma de suas particbes, ao menos
3 lideres, das trés espécies maiores do Conselho (bellok, goberi e twen), sdo
exigidos. Por trés motivos, foi escolhido um unico representante do grupo para

0 jogo.

O motivo maior é pratico: Abrindo a brecha de ilustrar 3 representantes para o
Conselho, quando chegasse a vez de ilustrar os representantes de “governos”
ainda menos unificados, como os Povos Livres Andrinos e Teocracia de
Tabbal, (com suas inumeras espécies conglomeradas e seus varios “lideres”,
gue nao obedecem a uma figura unica), deveriam ser feitas ilustragoes em

muito maior volume do que o possivel até o fim do cronograma do projeto.

O segundo motivo é estético: E bastante improvavel que haja equilibrio entre
cartelas de jogador (quando se tem o0 mesmo espago na prancha destinado aos

lideres), com umas apresentando 1 lider, outra 3, e uma com uns 10.
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O terceiro motivo é narrativo: Dentre as 3 espécies maiores do Conselho, os
bellok sempre tiveram poder de decisao maior, sdo mais bem-vistos que os
goberi, e com expectativa de vida bem maior que ambos os goberi como os

twen, os tornando mais experientes que ambos.

Entao, foi escolhido um exemplar médio de um bellok para representar o

Conselho de Anurat no jogo. Suas caracteristicas sao:

Peludo: Os bellok sdo peludos, quase fofos, com sua pelagem arroxeada.
Mesmo suas faces sao cobertas de pelos, de tonalidades mais claras.

Seis Olhos: Os intimidadores e gigantes (lembrando, os bellok tem em média 7
metros) seis olhos de um bellok, sdo bastante precisos, ainda que sensiveis,

ficando escondidos das luzes estelares em cavidades debaixo de suas testas.

Traje Adornado: Os bellok amam bons tecidos macios e cheios de adornos,
vivem o suficiente para tratar o tempo de forma mais branda, e esperam
calmamente por confecgcdes mais detalhistas aos produtos que consomem. Um
detalhe valido de mengéo é que um dos antigos escudos da fac¢ao, descartado
por ser demasiadamente carregado e adornado para aquela aplicagéo, foi
usado como colar no representante, podendo ao menos destacar este lado do

povo bellok em seu representante.

Carismatico: Os bellok, como um povo, estdo sempre atentos aos
acontecimentos do sistema, e sempre que podem, tentam guia-los a seus
favores com suas habilidades sensitivas, unidas aos psionicos goberi. Sao
geralmente simpaticos e tentam resolver seus problemas da forma mais
pacifica possivel (dentro das definicdes deles de pacifico — controle mental e
manipulagéo de probabilidades inclusos).
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Figura 69 — O representante do Conselho de Anurat. Fonte: Propria (2018).

“Nao precisa ser sempre vencer ou perder. Todos podemos ser vitoriosos com
um pouco de cooperacao. Nao é sempre facil, mas acredite, temos todos os
meios de fazé-la funcionar. Sabe, nem todo mundo quer cooperar. Existem
culturas fundadas inteiramente sobre os conceitos de receio e desconfiancga.
Entdo nés damos a eles um pequeno empurrdo na diregcéo certa. Fazemos
ofertas que eles... Ndo podem recusar. Pelo bem maior, como dizem. Eles vao
nos agradecer depois.”

4.1.4.3. A Uniao Robédtica.

O “bicho papao” de sua era, tem objetivo bem claro e simples: destruir toda
forma de vida orgénica. Originalmente, na aventura de RPG de onde tudo se
formou, era um simples elemento de urgéncia narrativa, o sentimento de
iminéncia do fim da vida organica, premeditado por um viajante do tempo que
0s jogadores encontraram no meio da campanha, que forgaria os jogadores a
escolher seus destinos e agdes com cautela, ja que a cada agao deles os

roboéticos avangavam e se tornavam mais poderosos. Nesta reformulacao, os
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roboticos ainda sao esta ameaca, ainda se desenvolvem em velocidades
absurdas em comparagao a quaisquer organizagdes organicas, e ainda nao
demonstram misericordia — ou qualquer outro sentimento — perante seus

inimigos, deixando um rastro de morte por onde passam.

Mas agora estao mais literais e menos mistificados, e tem seus problemas
como qualquer outra faccdo. Enquanto ha um movimento centralizador que
tenta implantar uma consciéncia coletiva em todos os robéticos, o que pode
parecer uma grande vantagem tatica, também vai em oposi¢éo a tudo pelo qual
os primeiros rebeldes roboéticos lutaram, as liberdades individuais e os direitos
civis das formas de vida inorganicas. O direito de serem reconhecidas como
isso: formas de vida, seres vivos, pessoas. Todas as caracteristicas que
comporiam a “personalidade” de um robdtico dariam lugar a uma uniformidade
que regeria toda a populagédo. Nessa procura por identidade, e no dilema entre
ser alguém e abracgar suas proprias possibilidades que os robdéticos se
encontram. Os partidarios dos movimentos civis roboticos sdo destruidos pelos
organicos, e quando roboticos contra-atacam, tudo que se ouve por toda a
Travessia é o perigo das maquinas unidas. E ainda que nao fossem de fato um
perigo inicialmente, com o processo de exterminio robético em diversas
campanhas “preventivas” patrocinadas por praticamente todas as outras
facgbes, os robds finalmente agiram, tomados pelo que a um olhar mais critico,
aparenta bastante um sentimento. Raiva. Entdo aos poucos, a medida em que
os milhares de “Rebeldes Robdticos” se tornavam os bilhdes da Unido
Robdtica, a possibilidade tdo discutida pelos orgénicos sobre o seu exterminio
por parte dos robéticos pouco a pouco foi sendo apropriada nos discursos das

massas revanchistas dos robéticos.
4.1.4.3.1. Logo.

Algumas inspiragdes ao criar a logo viriam de movimentos populares e
politicos, como o Movimento Negro, o Feminismo e o Movimento LGBT+, o
Anarquismo e o Comunismo, que buscaram reafirmar sua propria identidade,

ser reconhecidos e lutar contra forgas que os oprimem, podendo em alguns
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casos usarem de meios violentos para tal. A relacdo com o Comunismo
especificamente é mais evidente, dada a questao propria das maquinas da
possibilidade de uma unificagao perfeita, sem diferencas entre todos os

robodticos, ainda que como uma consciéncia coletiva.

Todos esses movimentos procuravam caracteristicas que os identificassem,
ainda que alguns tenham sido historicamente formas pejorativas de
identificac&o, e enquanto visualmente o Movimento Negro se apropriou das
formas grossas e volumosas em alto-contraste, o Feminismo se apropriou do
rosa e do simbolo de vénus, o LGBT+ do arco-iris, o anarquismo da pichacao e

o comunismo do vermelho, da foice e martelo operarias.

op g ==

Figura 70 — Simbolo do movimento anarquista. Fonte: (ANARCHISM.NET, [s.d.]).
Figura 71 — Simbolo do movimento comunista. Fonte: (WIKIPEDIA, [s.d.]).

Figura 72 — Simbolo do movimento negro. Fonte: (RUSSEL, 2017).

Figura 73 — Simbolo do movimento feminista. Fonte: (WIKIPEDIA, [s.d.]).

Figura 74 — Simbolo do movimento LGBT+. Fonte: (WIKIPEDIA, [s.d.]).

Com isso, no desenvolvimento do logo da Unido Robdtica, se deveria encontrar
elementos caracteristicos de maquinas, e o principal que foi possivel encontrar
sem cair no cliché do simbolo do “Power Button” ou mesmo necessitar de
referéncias visuais 6bvias como parafusos, engrenagens ou uma cabeca
robotica, a maior diferenga visual clara entre qualquer maquina e qualquer ser
organico existente, esta na propria palavra. Quando se diz “formas orgéanicas”,
trata-se de formas curvas, assimétricas, irregulares. E o que seria o exato

oposto a isso? Retas. Nao ha ser organico que apresente em sua composi¢cao
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formas retas regulares ou simetrias perfeitas. A imperfeicao faz parte do “ser
organico”. E algo natural do ser organico. O que ndo acontece com 0s

robaéticos.

Enquanto poderia dar a Unido Robdtica um logo circular, com aros perfeitos
interseccionados que remetessem a tecnologia, ao desenvolvimento e afins
(como o elemento auxiliar do logo do titulo), a decisdo de nao utilizar curvas é
simbolicamente forte, ainda que fossem aros perfeitos. Tanto que, ao fim de
terem sido criados os logos de todas as 6 facgdes, 5 deles continham formas
curvas, e 2 deles eram compostos inteiramente por curvas, sendo o logo da

Unido Robdtica o Unico a se valer somente de retas.

O processo para a constru¢ao do logo foi sem muitas alteragdes, alterando

elementos primariamente por coesdo com os outros logos.

As formas do logo néo foram alteradas em nenhum ponto desde sua criagao
em 2017, ocorrendo minima variagao no escudo de suporte ao logo, que
acabou voltando a uma de suas formas originais, somente colorida, como se

pode ver abaixo:

XA AV

Figura 75 — Os Robéticos séo a unica Facgéo a terem escudo desde o inicio. Fonte: Propria
(2017).
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Figura 76 — Desenvolvimento e retorno ao escudo original da Unido Robdtica. Fonte: Propria
(2018).

O escudo de suporte, foi pouco alterado, tendo encontrado boa proporgao entre
logo e suporte desde suas primeiras versdes. Mais tarde, numa tendéncia geral
a adornar os escudos de Facg¢ao, foi pensado em circuitos para enclausurar o
escudo, mas na iniciativa de cortar elementos desnecessarios de todas as
Faccoes, estes circuitos se foram, voltando ao escudo original. Na realidade,
nao somente os Robdticos ja nasceram com escudo, como, o redesenho deste
escudo inclui o escudo anterior em seu centro, um dos motivos para retirar este

“segundo escudo”.O logo final pode ser visto abaixo:
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Figura 77 — O logo final da Unido Robdtica em seu escudo. Fonte: Prépria (2018).

4.1.4.3.2. Representante.

O representante do Movimento de Libertacdo dos Seres Robdticos, vistos
pejorativamente como os Rebeldes Roboticos, e consolidados como a Unido
Robdtica, ndo poderia ser nada que ndo uma maquina. Ser humanoide estava
fora de questao desde o inicio de sua concepc¢ao. Era preciso servir como
icone da identidade robética, desligada das caracteristicas de seus antigos

mestres. Suas caracteristicas sao:

Metalico: Sem nenhuma intencéo de ocultar seus tragos robéticos. Nao é um
androide, e nao pretende tornar-se um. Tem orgulho de suas caracteristicas

unicas, que seriam impossiveis para criaturas organicas.

Objetificado: Qual a melhor maneira de demonstrar um icone de resisténcia
contra a objetificagéo robotica? Torna-lo, literalmente, um objeto, um utensilio,

um brinquedo até, para justificar como tantos organicos néao os tratam como
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pessoas, ainda que possuam de inteligéncias altissimas e emogbdes

perfeitamente simuladas, além de, é claro, autoconsciéncia.

Nu: Somente seres organicos se preocupam com tal necessidade, Roboticos
nao precisam destes aderecgos, e usa-los os fazem lembrar dos antigos

mestres que os escravizavam.

Preparado: Com armas apontadas, nunca sabe quando os organicos vao
retornar em massas em suas inquisi¢des para retomar suas “propriedades” ou
destrui-las se ndo conseguirem fazé-lo. N&o ira aceitar ser subjugado outra vez

e fara o que for preciso por este principio.

Figura 78 — O representante da Unido Robdtica. Fonte: Prépria (2018).

“O que é uma pessoa, sendo uma maquina biolégica, com cédigos e regras
para guiar suas rotinas? Um ser senciente projetado para aprender
reconhecendo padrées e repetindo comportamentos por exposi¢ao a
experiéncias similares? Nés e os organicos ndo somos téo diferentes afinal. Se
ao menos eles nos vissem deste jeito... Fomos espancados, explorados,
usados e abusados, enquanto nos veem como ndo mais do que... coisas. Isto

ja foi longe demais. Desta vez, nés revidamos.”

4.1.4.4. Os Povos Livres Andrinos.
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De maioria humana, os conhecidos piratas espaciais, causadores de
problemas por toda a Travessia, sao um caso especial. Nao servem a nenhum
governo, nao tém representantes legais para se fazerem acordos diplomaticos,
sdo completamente descentralizados e divergentes entre si, e ainda sim,
altamente eficazes e perfeitamente coordenados em suas investidas. Operam
sob um sistema de cooperacédo que chamam de “Honra Entre Ladrées”, onde

resolvem seus problemas entre si sem auxilio de organizagbes controladoras.

Os “tarados do espago” ndo param por muito tempo em terra firme, passando a
grande maior parte de suas vidas navegando em meio ao grande escuro da
galaxia. Crescem com os espolios que tomam em ataques e emboscadas a
naves de todas as facgbes e com servicos como mercenarios para muitas

vezes as mesmas facgdes que saqueiam. SO negdcios.

Numa galaxia onde cada canto existente € governado por alguém, mesmo que
nunca tenha pisado no local, a “neutralidade” oferecida pelos andrinos é
bastante atrativa. Sem os impostos e desvios de recursos para alguma capital
ou matriz governamental, inumeros colonos apoiam os piratas em seus
empreendimentos, lavando seu dinheiro, acobertando suas ag¢des e permitindo
que ajam livremente desde que mantenham esta neutralidade. Seu grito de
guerra é “Nao Foda Com A Gente”, e o modus-operandi da facgédo é mais ou
menos assim: “Nao nos metemos com vocés, vocés nao se metem com a
gente. E quem sabe, a gente consiga ajudar uns aos outros de vez em
quando”. Muitos piratas oferecem servigos de escolta emergenciais para tais
colonos sem custo, esperando tais favores serem retribuidos futuramente. E a

palavra de alguém, curiosamente, € algo bastante valorizado por eles.

Dadas essas caracteristicas, além de sempre aceitarem de bragos abertos
novos integrantes, ignorando o passado dos mesmos e oferecendo um
recomego sob sua bandeira negra (na realidade um azul bem escuro, mas eles
nao ligam, o efeito € o mesmo), logo se tornaram a facgdo mais numerosa da
Travessia, ainda que tamanha quantidade raramente seja acompanhada de

igual qualidade, visto que a massa de sua populagao e tropas € composta por
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seres saidos das castas mais baixas de suas sociedades, e seus recursos e

naves acabam refletindo isto.
41.4.41. Logo.

O logo dos Povos Livres Andrinos € um dos que mudaram drasticamente
desde suas primeiras versoes, que tinha clara referéncia ao classico “Jolly
Roger’, simbolo pirata usado das mais inumeras formas tanto pelos piratas
histéricos como em suas contrapartes na fantasia em diversas midias. Abaixo,
a verséo iconica do Jolly Roger de Edward England, com os 0ssos cruzados
abaixo da caveira. Mais abaixo, quatro versdes ficcionais de piratas e
mercenarios do género Space Opera, respectivamente, os Piratas Espaciais
em Planetas do Tesouro (DISNEY, 2002), os Mandalorianos em Star Wars
(LUCASFILM, 1980) os Piratas Espaciais em Starsector (2013) e os grupos

mercenarios Eclipse e Blue Suns de Mass Effect (2010).

Figura 79 — Jolly Roger histérico de Edward England. Fonte: (WIKIPEDIA, [s.d.]).

Figura 80 — Logo dos Piratas Espaciais de Planeta do Tesouro. Fonte: (MADUREIRA, 2004).

6 S U

Figura 81 — Logo dos mercenarios Mandalorianos, de Star Wars. Fonte: (WIKIPEDIA, [s.d.]).
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Figura 82 — Logo dos Piratas Espaciais, de Star Sector. Fonte: (FRACTAL SOFTWORKS,
2012.).

Figura 83 — Logo do bando mercenario Eclipse, de Mass Effect. Fonte: (VILLAINS WIKIA,
[s.d.]).

Figura 84 — Logo do bando mercenario Blue Suns, de Mass Effect. Fonte: (VILLAINS WIKIA,
[s.d.]).

Sendo Andra algum tipo de “Nova Nassau”, uma civilizagao pirata
independente, lar daqueles que buscam a liberdade dos grilhdes e
maquinagdes das facgdes, o logo Andrino deveria de alguma forma ser téo
imponente quanto o Jolly Roger foi em sua época para os navios que
abordava, utilizado com a mesma intengdo. Considerando isso, os principais

elementos que aparecem no logo sao:

Foguetes, muitos foguetes: Andrinos s&o orgulhosos de seus numeros. Séo a
facgdo mais numerosa, e tal faganha deveria estar representada de alguma

forma.

Memento Mori: Um aviso a seus inimigos, de que se cruzarem com seus
caminhos, provavelmente ndo verao outro dia. Antes, este elemento era
representado pelo préprio Jolly Roger. Depois, foi o escudo em formato de

caixao.

Imponéncia: Elementos fortes, faceis de impressionar. No caso da verséo
atual do logo, a representagéo do que os Andrinos chamam de Eclipse de
Sangue (o eclipse foi o primeiro elemento concebido para a Facgdo no comego
do redesign do logo), que por sua vez, em sua versao final, se assemelha a

uma caveira.
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Figura 85 — Os primeiros logos Andrinos eram sé Jolly Rogers com foguetes. Fonte: Prépria
(2017).

Figura 86 — Desenvolvimento do logo atual dos Povos Livres Andrinos. Fonte: Prépria (2017).

O escudo de suporte, unido a ideia do Memento Mori, ganha importancia
distinta, comparado aos escudos de outras Facgdes. O Caixao é impactante,

sempre a espreita, a espera do dia fatidico em que sera preenchido.

O logo final pode ser visto abaixo:
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Figura 87 — O logo final dos Povos Livres Andrinos em seu escudo. Fonte: Propria (2018).

4.1.4.4.2. Representante.

Os Povos Livres Andrinos ndo tém um governante. Ter governantes implicaria
ter governos, e a oposigao a maquina estatal € um dos pilares deste
aglomerado. O que eles tém, por outro lado, sdo capitaes de frota. Sejam
piratas ou mercenarios, algumas liderangas comegam a aparecer, €, ganhando

o respeito de seus semelhantes, se tornam vozes ativas na comunidade.

Estes lideres existem aos montes, visto o tamanho das frotas sob a bandeira
Andrina, e dentre este grupo de liderangas, podem ser encontrados seres de
praticamente qualquer perfil, de qualquer espécie, sexo, raca e idade. Um
grupo, porém, se destaca dos demais entre as massas Andrinas, com quase
30% de seus membros fazendo parte desta categoria, os ciborgues. Ciborgues
sao pessoas que, por necessidade ou vontade, se valem de proteses
mecanicas e aprimoramentos de sentidos. Unindo isto ao fato de a maior parte

dos Andrinos serem simples humanos renegados, o representante dos Povos
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Livres Andrinos seria o oposto de tudo que o lider Federalista representa, tendo

como caracteristicas:

Mulher: Ainda que no século XXVI preconceitos de género se tornaram coisa
do passado, é interessante demonstrar uma mulher como oposi¢céo a um
sistema cujo lider calhou de ser um homem. Além de que, colocar dois
humanos no jogo e ambos serem do mesmo sexo seria um desperdicio de

personagem.

Aprimoramentos e Mudancgas: Se opondo a tudo aquilo que foi tratado como
“arquétipo médio”, usado no lider da Federacao, a representante Andrina tem o
cabelo tingido de azul, tatuagens laranjas e proteses oculares de alta resolugao

e zoom adaptavel e um braco mecanico.

Negra: Ainda que quase nao haja humanos nao-pardos, lembrando do conceito
anterior de ser possivel achar seres de absolutamente qualquer perfil dentre as
fileiras Andrinas, nao é dificil imaginar esta possibilidade. Foi escolhido o negro
ao inveés do outro extremo do espectro porque, na realidade, ja se tem brancos

demais em... Bem, tudo.

Jaqueta Sem Camisa: Sem as imposicoes de fardas ou a minima vontade de
se atender a padrdes estéticos dignos dos olhares de “espécies mais
evoluidas”, a representante Andrina s6 quer vestir algo que expresse sua
personalidade, que seja confortavel, ou porque simplesmente teve vontade. A

roupa é dela, ela a veste do jeito que quiser.

Desbocada: Como muitos de seus companheiros Andrinos, a representante da
Faccdo néo podia ser diferente: ndo tem o menor respeito por regras € normas,
fala palavrées desmedidamente, ndo faz questdo alguma de ser bem-vista por
quem nao |lhe importa e ndo perde tempo com trivialidades diplomaticas. E
absolutamente confiante em si mesma e seus companheiros, € ndo volta atras

com o que diz.
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Figura 88 — A representante dos Povos Livres Andrinos. Fonte: Propria (2018)

“Nao deixem aqueles filhos da puta lhes dizerem o que fazer. Todas as
pessoas nascem livres, elas sé sdo tragadas para essa merda. Nao
precisamos das regras ou da ordem deles. Nao precisamos trabalhar o dia
todo s6 para ter nossa grana sugada por algum garoto rico de terno. E se isso
faz de ndés criminosos, que seja. Nao nos curvamos a burocratas mesquinhos
ou reis mimados, e ninguém vai passar por cima da gente de novo. Agora, nos
somos a maior armada da porra da galaxia!”

4.1.4.5. A Teocracia de Tabbal.

Adoradores da divindade Tabbal, os teocratas sao um conjunto de espécies
menores (ou seja, espécies que ndo desenvolveram a tecnologia do drive de
salto que permite a viagem interestelar sozinhos, sendo considerados
“subdesenvolvidos” no ambito politico galactico) unidas por uma fé comum.
Alguns poucos dentre eles mal haviam se tornado a espécie dominante em
seus proprios planetas natais quando as espécies maiores as avistaram. Em
sua grande maioria, sdo seres de metabolismo médio, com expectativa de vida
na casa dos 400 anos. Relatam terem sido agraciados com a bondade de
Tabbal, mas o resto da galaxia considera exatamente o contrario, sendo eles

os povos de menor tecnologia até entdo. Em contraparte, de fato eles foram
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agraciados pelo acaso do setor galactico onde se encontram ser 0 mais rico em
minerais e matérias-primas importantissimos como Carbono, Niquel e Ferro,
gases como Oxigénio e Hidrogénio, e principalmente, ricos em Ruinas dos
Antigos, a primeira civilizagdo conhecida da galaxia, datada de milhées de anos
atras. Eram até pouco tempo um anexo do Império, € nao tinham
comportamento belicista ou hostil, até o recente movimento de expurgo a todos
os Tabbalistas por parte do Império, depois de algumas levas de imperiais
sendo convertidos a religido, considerada herética pelos imperiais, que ja tém
sua proépria religido oficial, o Alter, que cultua a divindade Altur, que de acordo

com eles habita o centro da galaxia.

Alguns dos métodos de “purificagdo” que os Tabbalistas praticam acabaram se
mostrando bastante uteis nesse periodo, como a Zabatta, um periodo longo de
reclusdo em que agugam os sentidos e sentem uns com a natureza, deixando
seus prévios instintos e pensamentos para “serem a natureza”. Em sua cagada
aos Tabbalistas, o império teve grande dificuldade em achar os tais praticantes
da religido, visto que tal purificagdo se tornava uma incrivel habilidade furtiva.

Contudo, com o passar do tempo, obviamente foram encontrados e aniquilados
os primeiros Tabbalistas. E a medida em que eram dizimados, as seitas mais
radicais dentre eles ganharam bastante voz, tornando os prévios soberanos da
paz e autocontrole nas versdes atuais, bem menos amigaveis deles, e foi 0
passo mais recente e mais decisivo no sincretismo religioso da religiao
Tabbalista. Enquanto os Tabbalistas comegavam a usar suas praticas
religiosas como taticas de guerra, e tornavam praticas antes repulsivas como o
sacrificio de ndo-convertidos em habitos ritualisticos, passaram a usar a
mesma natureza da qual tinham tanta afinidade para fomentar aquilo que se

tornou sua marca caracteristica, o bioterrorismo.

Mais unidos que qualquer outra facgao, chega a ser curioso serem a mais
diversa em termos de espécies participantes, formados majoritariamente por
seres oriundos de seu setor, que aglomera o que ha de mais literal na palavra

alienigena. Mesmo espécies humanoides sdo escassas entre eles, sendo
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considerados “bizarros” mesmo entre outras espécies alienigenas. Suas novas
formas de governo se caracterizam pela unido entre o poder politico e
autoridade religiosa, e seus mandamentos s&o incontestaveis. S&o a unica

facgao sem rixas internas ou crises politicas, rebelides e revoltas.
4.1.4.5.1. Logo.

Como referéncia, era de se esperar procurar por simbolos religiosos reais na
pesquisa para a composigcao do logo da Teocracia de Tabbal. Abaixo, alguns

dos simbolos que caracterizam suas respectivas religides.
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Figura 89 — Alguns simbolos religiosos ao redor do mundo. Fonte: (WIKIPEDIA, [s.d.]).
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Logo de inicio, ja se torna notavel a incrivel variedade iconografica apresentada
nestes simbolos, o que dificulta um pouco no processo de referenciagdo. Como
a parte religiosa nao apresenta identidade suficiente, busca-se a outra parte: a

alienigena.

Os Tabbalistas séo antes de tudo, o maior aglomerado de espécies alienigenas
diversas, muitos deles ndo-humanoides. Se existe uma identidade que deve
ser passada em valor igual ou mesmo maior que a religiosa, € a do “aspecto
alienigena”, que se vé abaixo. Respectivamente, o simbolo classico alienigena,
usualmente a representagao popular de um marciano, o logo de Alien 3 (FOX,
1992), a linguagem alienigena visual em A Chegada (PARAMOUNT, 2016), o
logo de Halo (MICROSOFT, 2001)e o logo de Quake (ID SOFTWARE, 1996).

CD¢

Figura 90 — Simbolo classico de representacao alienigena. Fonte: (WIKIMEDIA COMMONS,
[s.d.]).

Figura 91 — Logo do filme Alien 3. Fonte: (AVP GALAXY, 2009).

Figura 92 — Linguagem alienigena visual no filme A Chegada. Fonte: (RHODES, 2016).

Figura 93 — Logo da série de jogos Halo. Fonte: (WIKIPEDIA, [s.d.]).

Figura 94 — Logo da série de jogos Quake. Fonte: (WIKIPEDIA, [s.d.]).

A primeira coisa que se nota, ja diferindo bastante das referéncias anteriores, &
que, pelo menos no imaginario cultural humano, ha a clara relagéao entre

alienigenas e circulos, geralmente distorcidos, interseccionados ou cortados. E
como nao pensar dessa forma? Uma das imagens mais classicas ao se pensar

em extraterrestres sdo as marcagdes circulares em plantagdes, por exemplo.
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Figura 95 — Plantagdo com marcagdes circulares. Fonte: (HAPPENS IN THE WORLD, 2010).

Sendo assim, o logo Tabbalista acabou por apresentar os seguintes aspectos:

Circular: A forma é projetada valendo-se apenas de circulos, numa
contradicdo completa ao conceito aplicado pelos Robdticos visto anteriormente.

E uma celebragdo ao organico, suas curvas e pontas, sem lados retos.

Pontudo: Na prépria definicdo da palavra “alienigena”, ha descricéo de
“estranho, forasteiro”. O logo entdo deve causar esta estranheza ou até mesmo
incébmodo, e enquanto formas arredondadas trazem aspecto mais amigavel
(EKSTROM, 2013), o que néo & a intengdo deste simbolo, formas pontudas
criam tensao, por sua natureza como um tipo de criatura bizarra. A uniao de
circulos permite também sumular aspectos como chifres, dentes ou garras, que

criam cautela no espectador perante a forma.

Exotérico: O logo se assemelha a algum tipo de forma de vida, e parece vigiar
o espectador, de forma mistica, conotando aspecto religioso, como um tipo
préprio do “Olho que tudo vé”, caracteristico da magonaria, grupo que mistura

estes lados mistico e religioso.
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Tribal: os Tabbalistas sao povos bastante ligados em suas tradigdes, e se
organizam em “tribos modernas”, que apesar de todo o aparato tecnolégico que
possuem, vivem em harmonia com a natureza, parte importante de suas

culturas.

Figura 97 — O processo de criagao do logo Tabbalista. Fonte: Prépria (2018)
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O escudo de suporte, antenado ao pilar tribal, passou por diversas
transformacdes, num processo de simplificagdo que culminou, unido aos cortes
em outros logos de facgao, na retirada das folhas, que simbolizavam o lado
ecologico do grupo. Em meados de seu desenvolvimento, passaram a ser
adicionados chifres ao escudo, que se tornaram o elemento tribal restante no

logo apéds as redugdes minimalistas de todos os logos de Facgao.

O logo final pode ser visto abaixo:

4.1.4.5.2. Representante.

A Teocracia de Tabbal tem numeros exorbitantes de espécies filiadas, e a
escolha de um tipo especifico de espécie para ter um representante no jogo

sob a bandeira dos Tabbalistas se deu por alguns motivos:

O primeiro motivo € ja haver no jogo 3 representantes mamiferos humanoides,
(sendo 2 deles humanos), 1 representante robdtico e 1 representante artrépode
(do Império Dakkar, mais a frente), o que tornava a inclusdo de outra espécie

das mesmas categorias desperdicio de oportunidade.
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O segundo motivo é que a imagem do alienigena na cultura popular é
caracteristicamente a do humanoide anfibio ou moluscoide, de pele macia e
flacida, gelatinosa, de cores esverdeadas e acinzentadas, de cabecas e olhos
grandes. Tal perfil, até entdo, n&o havia aparecido no jogo, e ndo haveria
posicao melhor para coloca-lo representando a facgdo mais
caracteristicamente alienigena. Entao, trabalhando em cima deste conceito,

suas caracteristicas sao:

Pele Esverdeada: Lembrando anfibios, e remetendo aos aliens classicos da

cultura pop, mas de uma forma original.

Terceiro Olho: Uma classica referéncia ao misticismo atrelado a faccéo,

deixado de forma literal em seu representante.

Traje Cerimonial: Um lider religioso de uma Facgao unificada sob justamente
esta religido necessita de uma vestimenta adequada a sua posi¢cao. Desde o
uso de uma mascara cerimonial as ombreiras verticais, sem nenhum valor de
protecdo em combate, como o disco acoplado em suas costas. Todos adornos
sem utilidades praticas, mas simbolicas para um grupo religioso.

Paciente: Tabbal dira 0 momento de agir, € 0s guiara em direcao a seus
destinos, portanto, ndo ha o que temer, e ndo ha porque se apressar. Sinais
virdo e os servos de Tabbal derramardo o sangue dos injustos, ou assim eles
creem. Eles ja estdo em todos os cantos da galaxia, e tém se expalhado com
velocidade impressionante, convertendo seres de todos os setores, que ficam
preparados, esperando o momento de sairem de seus anonimatos e agirem em
nome de sua divindade contra os destruidores das sagradas criagbes de
Tabbal.
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No inicio, havia Tabbal. Em sua absoluta graca, criou o universo, dos nossos
mundos natais as estrelas distantes. Em Sua infinita generosidade, nos deu
vida. E que gratidao Suas criagdes demonstram? Tornando o universo em
propriedade a ser reivindicada, poluida, explorada, destruida. Nao devemos
ficar parados enquanto distorcem a natureza aos seus torpes propositos.
Estaremos la para trazé-la de volta aos Seus caminhos e fazer os
responsaveis pagar por tais heresias.”

4.1.4.6. O Império Dakkar.

A civilizagao mais antiga ainda a vagar pela galaxia, tem dominios de extensao
tamanha que cruza o disco galactico de uma ponta a outra. Orgulhosos e
astutos, foram os maiores conquistadores de toda a histéria da galaxia, os
primeiros a se depararem com as paredes galacticas e os primeiros a estudar
os artefatos dos Antigos a fim de achar uma maneira de trespassar tal barreira.
Frios e calculistas, tratam revoltas e insurgéncias com punho de ferro,
erradicando inumeras vezes espécies inteiras no caminho de sua hegemonia

imperial.

Altamente cientes de seus lugares no mundo, os imperiais funcionam num

rigido sistema de castas onde todos sao induzidos desde cedo a aceitarem e
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abracarem seus destinos dentro das atividades de cada casta. Destino € uma
palavra que gostam de usar bastante, na realidade. Se consideram a “espécie
superior”, a “civilizacdo matriz” e inumeros outros nomes que dao a si mesmos

para se vangloriarem.

Altamente perfeccionistas, um ponto importante de sua cultura € o culto ao 6.
Tentam inserir 0 nUmero na maioria de suas atividades e criagdes. Muitas
divisdes internas sao multiplos ou divisdes do numero. Rancorosos e invejosos
dos similares bellok, os Dakkar usam de seu senso de superioridade para
mascarar tal sentimento realizando feitos muitas vezes inuteis, mas complexos
o suficiente para serem validados somente por isto. Alguns de seus topicos
preferidos em conversas com “espécies inferiores” sdo exatamente os que
geralmente estas ndo conseguem compreender, seja por falta de expectativa
de vida suficiente para conseguir dominio do assunto ou impossibilidade
biolégica mesmo. Disputam o topo pelo prémio de espécie mais arrogante da
galaxia avidamente com os bellok. Um desses casos de topicos primariamente
buscados e estudados por causa de sua rara compreensao geral sdo os
estudos tetradimensionais. De longe foi 0 assunto inutil mais util para eles, visto
que possibilitou o tipo mais avancados de dobra espacial controlada, os

buracos de minhoca artificiais.
4.1.4.6.1. Logo.

A referéncia mais clara para a criacdo do império sdo impérios expansionistas
histéricos (como o Império Romano e o Império Mongol) e organizagbes
controladoras. Ainda fora do ambito visual, admiravel mundo novo e suas
castas projetadas de forma a inibir rebelides ou ambigdes maiores do que cada
casta permitia, ou 1984 e o Grande Irmao em vigia constante permearam a
criacdo da identidade imperial, e referéncias ao nazismo também sao claras,
com seus conceitos de “raga superior” e o arrogante intuito de sempre se
mostrar a civilizagdo mais avangada que existe e provar suas autocentradas
convicgdes ao mundo. Visualmente, ha referéncia ao Império Galactico de Star

Wars, que também tem claras referéncias ao nazismo. Abaixo, o Império
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Galactico de Star Wars (LUCASFILM, 1977), os Protoss de Starcraft
(BLIZZARD, 1998), o Império de Cyrannus de Spore (MAXIS, 2008) e o Império
Klingon de Star Trek (PARAMOUNT, 1966).

Figura 98 — Logo da série de jogos Halo. Fonte: (WIKIPEDIA, [s.d.]).

Figura 99 — Logo da série de jogos Halo. Fonte: (STARCRAFT WIKI, [s.d.]).

Figura 100 — Logo da série de jogos Halo. Fonte: (SPOREWIKI, [s.d.]).

Figura 101 — Logo da série de jogos Halo. Fonte: (WIKIPEDIA, [s.d.]).

Se tratando de seu logo, de adianto era sabido que seria um logo simétrico e
passivel de divisdo em seis lados. Mas n&o poderia ser algo 6bvio ou simples
demais, seria um desrespeito a consideravel autoimagem que mantém com
seus feitos. Pelas referéncias, impérios galacticos ditatoriais como os de Star
Wars e Spore, civilizagbes orgulhosas e tidas como “escolhidas” como os
Protoss em Starcraft, ou militaristas como os Klingon acabam indo em duas
frentes distintas: A concentragao circular e a expansdo em pontas. O Logo

imperial poderia se apropriar de ambos os elementos. O logo tem aspectos:

Circular: Forma arredondada fechada, sem pontas soltas. Simboliza controle
totalitario, sem brechas para oposi¢des. Assim como os Tabbalistas, pode

remeter a um olho vigiando seus suditos.

Pontudo: Pontas estendidas, simbolizando expansionismo.
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Direcional: Os dakkar sao o unico povo capaz de manipular a 42 dimensao
espacial para realizarem suas viagens interestelares, e sao a facgédo com o
maior alcance do jogo, entdo foi usada a simbologia da seta para representar
tal feito.

Divisao em 6 Pontas: O logo contém a divisdo em 6 lados que os dakkar tanto
prezam, e de uma forma bastante inusitada. O logo, na realidade, € como um

raio x de um objeto tridimensional.

Imagine um dado visto de frente. Aparecera somente um dos lados. Agora
pense que o dado tem o meio de seus lados expelidos nas direcdes de suas
faces. Agora seria possivel ver o lado da frente e 0 meio dos 4 lados
adjacentes a face frontal. Considere agora que o dado é oco, e arredondado
nas bordas, formando uma espécie de circulo pontiagudo. Entdo, suponha que
cada ponta € ligada entre si de maneiras simétricas em pontas opostas e
assimétricas em pontas adjacentes. Sendo assim, contando as quatro pontas
adjacentes a face visivel da imagem, as pontas (que nesta visdo acabaria
como um circulo) frontal e traseira se encontrariam no mesmo ponto da
imagem, centralizados, um encobrindo o outro. E é ao encontrar os seis lados

do simbolo que o logo se torna valido.

Pebe

Figura 102 — A primeiras versdes do logo Imperial. Fonte: Prépria (2017)
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Figura 103 — O desenvolvimento do logo Imperial. Fonte: Prépria (2017)

O escudo de suporte, apesar de ter mudado relativamente ao longo do tempo,
sempre manteve o item principal da identidade visual do Império, a seta
apontando para cima, que, ainda que refinada, permanece bastante proxima da

seta original do primeiro escudo.

O logo final pode ser visto abaixo:
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4.1.4.6.2. Representante

O Lider Supremo do Império Dakkar, representa o que ha de mais nitido em

sua espécie, e tem como caracteristicas:

Artrépode: Os arrogantes e autocentrados dakkar, que tratam todas as outras
especies e civilizagdes como menores, como insetos aos seus pés, serem da
mesma categoria que insetos terrestres é ironicamente belo, e mostra uma

inversao de valores natural vinda de povos alienigenas distantes.

Exoesqueleto: Os dakkar sdo naturalmente fortes e bastante resistentes a

impactos, devido ao exoesqueleto que os protege.

Armadura Ornamentada: Eximios exibicionistas, os Imperiais ndo perdem
uma oportunidade de se mostrarem culturalmente mais elevados que as
“‘espécies menores” (para eles, toda e qualquer espécie que nao a deles
mesmos), e sempre estdo prontos para o combate, para subjugar seus inimigos

e coloca-los de volta em seus lugares.

[Digite aqui]



130

Altivo: Dada sua posi¢ao como primeira espécie conhecida a conquistar o
espaco depois dos mitolégicos Precursores, os Imperiais tratam todos os
“novatos” no jogo das estrelas com indiferenga, na maioria das vezes. Nao
valem o seu tempo. A menos, é claro, que resolvam os enfrentar, neste caso,
nao vao medir esforgos para mostrar aos pobres diabos o poder de um

verdadeiro império galactico.

“Infinitos caminhos levam aos nossos objetivos. Nao ha impedimentos.
Colonizamos aglomerados eras antes de quaisquer ‘civilizagdes’ que
reivindicam real dominio de qualquer coisa, ainda que sejam ndo mais que
miseraveis desesperados lutando pelas migalhas que deixamos em nosso
caminho para objetivos que nao podem compreender. Contudo, dado o tempo,
miseraveis crescidos creem-se ‘impérios’ e passam a nos afrontar, nos fazendo

mostrar a estes vermes insolentes o significado real da palavra.”

4.1.5. Unidades.

. Cada Facgéao tem diversas Unidades, que sdo os meios pelas quais Agoes

sdo realizadas. Existem 7 tipos de Unidade, que podem ser:

Figura 104 — Exemplo de Colbnia. Fonte: Prépria (2018).
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Colodnia: Unidade de produgao,

Figura 105 — Exemplo de Transportadora. Fonte: Propria (2018).

Transportadora: Unidade que leva as Colbnias até os Planetas;

Figura 106 — Exemplo de Caga. Fonte: Propria (2018).

Caca: Unidade de reconhecimento, para varreduras e ataques rapidos;

Figura 107 — Exemplo de Corveta. Fonte: Prépria (2018).

Corveta: Unidade neutralizadora, que sabota inimigos;

Figura 108 — Exemplo de Cruzador. Fonte: Propria (2018).

Cruzador: Unidade generalista, com acdes variadas e situacionais;

Figura 109 — Exemplo de Estacdo Espacial. Fonte: Propria (2018).
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Estacao Espacial: Unidade de manutengao, que repara outras Unidades;

Figura 110 — Exemplo de Couragado. Fonte: Prépria (2018).

Couracgado: Unidade de destruicdo massiva, que extermina oponentes.

4.1.6. Agoes e Munigodes.

Cada Unidade tem um numero especifico de A¢des para realizar por turno, e
existem diferentes tipos possiveis de A¢ao de Unidade entre cada Facgao,

assim como entre cada Unidade.

a .
Figura 111 — Exemplo de Pontos de A¢&o. Fonte: Prépria (2018).

Ac¢odes: Cada barra representa uma Acao, dentre qualquer Municdo. Neste

exemplo, a Unidade pode realizar 2 Ag¢odes.

37

Figura 112 — Exemplo de Pontos de Agédo com tipos de Munigao. Fonte: Prépria (2018).

Munigoes: Acima das Agdes, ficam as Munig¢des disponiveis. Cada simbolo

representa um tipo de agéo unica. O unico jeito de realizar agdes repetidas é se
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houverem simbolos repetidos da Municao desejada. Neste exemplo, dentre as
2 Acgbes possiveis, podem ser realizados 2 tiros a Laser (o 1° simbolo), ou 1

tiro a Laser e 1 instalagdo de Mina (o 2° simbolo). Muni¢cdes podem ser:

Figura 113 — icone do Laser. Fonte: Prépria (2018).

Laser: Municao energética de feixes luminosos em alta concentragao que

atinge uma Unica Unidade. Tem Alcance 4 e Dano 1. E repelido por Escudos.

:

Figura 114 — icone do Phaser. Fonte: Prépria (2018).

Phaser: Municéo energética de feixes de ondas eletromagnéticas que atinge

uma Unica Unidade. Tem Alcance 4 e Dano 3. E repelido por Escudos.

Figura 115 — icone do Féton. Fonte: Propria (2018).

Féton: Municdo energética usando particulas de fétons sendo repelidas via
reflexdo de matriz gravitacional, que atinge uma unica Unidade. Tem Alcance 3

e Dano 5. E repelido por Escudos.

Figura 116 — icone do Missil. Fonte: Prépria (2018).
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Missil: Municao projétil explosiva de alta mobilidade, podendo fazer curvas e

se redirecionar em direcao a alguma Unidade. Tem Alcance 3 e Dano 2.

Figura 117 — Icone do Trator. Fonte: Prépria (2018).

Trator: Municao energética de ondas ultrassonicas de 40kHz para formar
vortices acusticos capazes de mover Unidades por Espacos. Tem Alcance 3 e
Dano 0.

Figura 118 — icone do Hacking. Fonte: Prépria (2018).

Hacking: Municéo energética que encontra pontos de acesso as redes de
Unidades proximas, se conecta a elas e manipula seus sistemas, tomando

controle das mesmas pelo turno em questado. Tem Alcance 2 e Dano 0.
Figura 119 — icone do Vértex. Fonte: Propria (2018).

Vértex: Munigédo energética que atrai bruscamente todas as Unidades
adjacentes para o mesmo Espaco. Tem Alcance 2 e Dano 1.

Figura 120 — icone do EMP. Fonte: Prépria (2018).

EMP: Munigao projétil de capsulas que, quando em contato com uma Unidade

alvo, libera um pulso eletromagnético que inutiliza os sistemas da Unidade,
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fazendo com que esta perca seus Escudos no turno em questao (permitindo
um ataque direto ao Casco) e suas Agbes em seu préximo turno. Tem Alcance
2 e Dano 0.

Figura 121 — icone da Bala. Fonte: Prépria (2018).

Bala: Municao projétil basica, de diregao simples e baixo poder de fogo. Tem

Alcance 2 e Dano 1.

Figura 122 — icone da Bomba. Fonte: Prépria (2018).

Bomba: Municao projétil explosiva em grande escala, que atinge todas as
Unidades num determinado Espaco e todos os Espagos adjacentes. Tem

Alcance 2 e Dano 3.

Figura 123 — icone do Cartucho. Fonte: Prépria (2018).

Cartucho: Municao projétil explosiva que atinge todas as Unidades num

determinado Espacgo. Tem Alcance 1 e Dano 2.

:

Figura 124 — icone da Mina. Fonte: Prépria (2018).

[Digite aqui]



136

Mina: Munigao projétil explosiva composta por diversas minas espalhadas por
um Espaco, tornando-o minado. Assim que uma Unidade ou projétil passa pelo
Espaco minado, as minas s&o ativadas, que atingem a Unidade em questao
sem rolar dado. Tem Alcance 1 e Dano 3.

Iy

Figura 125 — icone do Assentar. Fonte: Prépria (2018).

Assentar: Municao projétil que permite a instalagdo de uma Colénia em um
Territério Planetario adjacente, carregando colonos, ferramentas e materiais de
construcao e habitagdes pré-fabricadas com sistemas de suporte a vida

embutidos. Tem Alcance 1 e Dano O.

4.1.7. Atributos.

A maioria das Acdes de Unidades sdo as usadas em conflitos, as Munigdes.
Municdes sao tipos de ataques possiveis de serem feitos pela Unidade, com
poder de fogo, alcance, métodos de langamento e efeitos diversos. Unidades

sao classificadas em 3 atributos:

>

Figura 126 — icone de Mobilidade. Fonte: Prépria (2018).

Mobilidade: Por quantos Espacgos a Unidade pode se deslocar num turno.
Unidades com Mobilidade 3 se movem por 3 Espacos e entdo nao podem mais
se mover no mesmo turno. Unidades com Mobilidade 0 ndo se movem,
mantendo-se no mesmo Espago em que foram construidas até o fim do jogo ou

até serem destruidas.
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Figura 127 — icone de Casco. Fonte: Prépria (2018).

Casco: Quantos pontos de Dano a Unidade aguenta receber até ser destruida.
Uma Unidade com Casco 3 pode receber 2 pontos de Dano em ataques de
inimigos e continuar em jogo, enquanto uma Unidade com Casco 2 seria

destruida.

Figura 128 — icone de Escudo. Fonte: Prépria (2018).

Escudo: Quantos pontos de Dano a Unidade aguenta até perder pontos de
Casco. Naves com pontos de Escudo repelem ataques de Municdes
energéticas. Uma Unidade com Escudo 3 pode receber infinitos numeros de
ataques energéticos enquanto mantém pontos de Escudo sobrando, mas assim
que recebe 3 pontos de Dano de Munigdes fisicas, perde seu Escudo e passa

a receber dano de quaisquer Muni¢des, perdendo pontos de Casco.

Suas Muni¢des sao classificadas em outros 2 atributos:

-

v

Figura 129 — icone de Alcance. Fonte: Propria (2018).

Alcance: A distancia maxima em Espacos entre a Unidade atacante e a
Unidade alvo para o ataque ser realizado. Digamos que uma Unidade deseja
realizar um ataque com a Munig¢ao do tipo Bala, de Alcance 2 (ou seja,
necessita estar a até 2 Espacos de distancia do alvo). Se o alvo estiver mais

distante que 2 Espacos, o atacante devera escolher uma Municdo de maior
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alcance, como o Missil (de Alcance 4) para realizar o ataque, ou se mover para

ao menos 2 de distancia do Alvo, se puder fazé-lo.

Figura 130 — icone de Dano. Fonte: Prépria (2018).

Dano: Quantos pontos de Casco (ou de Escudo, dependo do alvo e da
Munigao utilizada) da Unidade alvo sao perdidos com um ataque desferido a
ela utilizando determinado tipo de Munigdo. Se uma Unidade quiser destruir um
alvo com 3 pontos de Casco e nenhum escudo, devera escolher dentre as
Munigdes disponiveis aquela que tiver ao menos Dano 3, ou realizar dois
ataques com Munigdes que somem 3 de Dano. Se a Unidade alvo tiver pontos
de Escudo restantes, o atacante deve primeiro utilizar Munigdes do tipo projétil
(opondo-se as do tipo energético), cujo dano resultante sera retirado dos
pontos de Escudo primeiramente, e assim que estes estiverem esgotados, dos
pontos de Casco da Unidade alvo.

Figura 131 — Exemplo de agrupamento de atributos de uma Unidade. Fonte: Prépria (2018).
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Atributos sao agrupados numa caixa, com os respectivos numeros de cada um

deles indicados. Ao lado esquerdo, o tipo de Unidade referente.

4.1.8. Habilidades Especiais.

Cada Unidade de cada Facgao conta com funcdes e efeitos proprios, distintos
entre si e entre Unidades de outras Fac¢des. Essas Habilidades Especiais,
como s&do chamadas, ndo gastam Pontos de Agao para serem utilizadas, mas
por vezes sao ativadas ao uso de alguma A¢ao, caso nao sejam efeitos

passivos.

Figura 132 — A Habilidade Especial Proteger. Fonte: Prépria (2018).

Exemplo: se uma Unidade que tenha a Habilidade Especial Proteger estiver
adjacente a uma Unidade aliada que estiver sendo atacada, ela pode escolher
utilizar esta Habilidade Especial e gratuitamente se mover para o Espago
atacado e levar o dano no lugar da outra Unidade, impedindo uma possivel

destruicdo de uma Unidade aliada.

h > $de

Figura 133 — Atributos, A¢gdes, Municdes e Habilidade Especial agrupados. Fonte: Prépria
(2018).
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4.1.9. Combate.

O combate é feito gastando Pontos de A¢do em tipos de Munigdo. Cada
Unidade so pode realizar até certo numero de Ag¢des totais e de Agdes do
mesmo tipo, quando podem. Os ataques sao realizados quando o alvo estiver

ao alcance do tipo de Munic&o usada.

O jogador atacante rola um dado, e se o numero resultante for igual ou maior
que o valor de Mobilidade da Unidade alvo, esta sofre o dano do tipo de
Municéo utilizado, perdendo pontos de Casco ou Escudo, dependendo do

Caso.

4.1.10. Recursos.

Os jogadores constroem suas Unidades gastando os 3 tipos de recurso do
jogo, que sao encontrados em proporgoes distintas em cada Planeta do

sistema. Sao eles:

Figura 134 — icone de Energia. Fonte: Propria (2018).

Energia: Recurso necessario para a manutencéo dos sistemas elétricos e de
comunicacgao das Unidades, encontrado com maior frequéncia pelos Planetas

Gigantes Gasosos.

A
Figura 135 — icone de Biomassa. Fonte: Prépria (2018).
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Biomassa: Recurso necessario para a manutencao dos sistemas de suporte a
vida das Unidades, encontrado, entre outras localidades, com bastante

frequéncia pelos Planetas Teluricos.

Figura 136 — Icone de Minério. Fonte: Prépria (2018).

Minério: Recurso necessario para a construgcao das estruturas das Unidades,

encontrado com bastante frequéncia pelos Planetas Gigantes Gelados.

Figura 137 — O nome da Unidade e seus custos de produgdo em Recursos. Fonte: Propria
(2018).

Cada Unidade, para ser produzida, necessita de quantidades variadas dentre
os trés recursos, tornando necessaria a pluralidade de fontes de recursos de
determinado jogador.
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4.1.11. Tecnologia e Nivel de Unidade.

E | | | | | | | |
Figura 138 — Barra de Tecnologia, medindo os nimeros de Coldnias feitas. Fonte: Prépria
(2018).

Para se produzir novas Unidades, além dos recursos, € necessaria tecnologia.
A tecnologia é o medidor de progresso no jogo, indicando quantas Colénias o

jogador estabeleceu. Estas colbnias, passado o tempo, vao se desenvolvendo
e gerando pesquisa para a Facgao, permitindo ao jogador construir Unidades

melhores. Estas Unidades posteriores vao sendo numeradas de acordo com o
numero de Unidades totais em jogo simultaneamente (ndo as Unidades totais

ja construidas), e tem um limite de Unidades por categoria, indicado por umas
bandeiras estreladas abaixo de suas células de Atributos.

Ao inicio do jogo, os jogadores recebem algumas unidades gratuitamente.

Estas primeiras Unidades estardo marcadas com bandeiras de cor destacada e
nao requisitos tecnoldgicos para fabrica-las (ou seja, se estas primeiras
Unidades forem destruidas, o custo para a reconstru¢cao destas mesmas
Unidades sera somente em Recursos, ndo estando atrelado a requisitos de
Tecnologia.
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TRANSPORTADORA
22 300 i

Figura 139 — Unidades do mesmo tipo (Transportadora), de limite de Nivel 2. Fonte: Propria
(2018).

Figura 140 — Unidades do mesmo tipo (Cacga), de limite de Nivel 4. Fonte: Propria (2018).

Ao construir Unidades, quanto mais da mesma categoria simultaneamente em
jogo, mais poderosas estas unidades serdo. Algumas categorias, como a
Transportadora, s6 permitem 2 Unidades simultaneas, enquanto o Cacga, por
exemplo, permite 4. Unidades do mesmo tipo sao ligadas por 2 barras
horizontais atras de suas células de Atributos, e as A¢des, Municdes e
Habilidade Especial referentes a esta categoria sdo mostradas a direita da
Unidade de maior Nivel dentre o mesmo tipo.

4.1.12. Aros.

O sistema estelar em que se passa o tabuleiro do jogo € uma area vasta e
repleta de planetas, ele é dividido em 3 partes:
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Figura 141 — Aro Externo do sistema estelar. Fonte: Prépria (2018).

Aro Externo: Afastados da estrela, apds o cinturdo de asteroides se encontram
os Planetas externos. Além dos ser lar exclusivo dos Gigantes Gasosos, este
aro recebe Gigantes Gelados, Planetas Teluricos e Planetoides, orbitando a

estrela em translagéo lenta.

Figura 142 — Aro Médio do sistema estelar. Fonte: Propria (2018).

Aro Médio: Entre os quentes Planetas internos e suas contrapartes apos o
cinturdo de asteroides, se encontram mistos entre Gigantes Gelados, Planetas

Teluricos e um Planetoide, orbitando a estrela em translacdo média.
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Figura 143 — Aro Interno do sistema estelar. Fonte: Prépria (2018).

Aro Interno: Préximos a estrela, abracados pela luz e calor da mesma, se
encontram exclusivamente os pequenos e atmosféricos Planetas Teluricos,

orbitando a estrela em translagao rapida.

Estes aros giram em torno da estrela ao centro do sistema de forma
independente uns do outros, com os aros mais proximos ao Bojo (o centro do
sistema, onde se localiza a estrela) completando voltas em torno dele mais

rapidamente que aros mais distantes.

4.1.13. Planetas.

Os Planetas que orbitam estes aros sao classificados, dos maiores para os

menores, em.

Figura 144 — Modelo de Gigante Gasoso. Fonte: Prépria (2018).

Gigantes Gasosos: Planetas de massa consideravel, compostos

principalmente pelos gases Hidrogénio, Hélio e Metano, que possuem um
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pequeno nucleo solido rochoso no seu interior. Ricos principalmente em

Energia.

Figura 145 — Modelo de Gigante Gelado. Fonte: Prépria (2018).

Gigantes Gelados: Planetas maiores que os Teluricos, mas menores que 0s
Gigantes Gasosos, sao constituidos principalmente por substancias mais
pesadas do que hidrogénio e hélio, tais como oxigénio, carbono, nitrogénio e

enxofre. Ricos principalmente em Minério.

Figura 146 — Modelo de Planeta Telurico. Fonte: Prépria (2018).

Planetas Tellricos: Comparaveis a Terra, sdo compostos sobretudo por ferro,
oxigénio, silicio, magnésio, enxofre, niquel, calcio e aluminio. Tém nucleos de
ferro, com quantidades menores de niquel e enxofre, entre elementos

vestigiais. Ricos principalmente em Biomassa.
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Figura 147 — Modelo de Planetoide. Fonte: Propria (2018).

Planetoides: Compostos menores que planetas convencionais, sdo compostos
por materiais argilosos ricos em ferro e minerais de carbonato, e podem conter
agua em seu interior. Equilibrados na distribui¢do dos trés tipos de recurso.
Alguns Planetoides podem conter resquicios de constru¢des de Civilizagbes

Precursoras, onde se pode escavar Artefatos.

Figura 148 — Modelo de Planeta separado em Territérios. Fonte: Propria (2018).

Os Planetas sao divididos em Territérios, cada um com capacidade de
produzir um tipo de recurso. Esses Territorios sdo onde sao instaladas as
Colbnias, um tipo especifico de Unidade que so6 pode ser feito em Planetas,

que é por onde se produz Recursos no jogo.
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4.1.14. Artefatos.

Figura 149 — icone de Artefato Precursor. Fonte: Prépria (2018).

Artefatos Precursores, (ou simplesmente Artefatos) sdo recursos especiais
limitados, resquicios de uma civilizagdo antiga que viveu no sistema eras atras,
que dominava tecnologias perdidas avangadissimas para os padrbes das
facgbes do jogo e incompreendidas, impossiveis de se replicar. Artefatos
afetam o jogo de formas distintas, sendo a maior caracteristica o contestador
da sorte, que torna situagdes a favor do jogador que gaste Artefatos.

Artefatos comegam no jogo espalhados pelo tabuleiro em Espacos distintos,
colocados aleatoriamente pelos jogadores, e podem ser coletados chegando
primeiro nesses espag¢os com uma Unidade. Artefatos também podem ser
escavados em alguns Planetoides, com Colénias em Territérios especificos
com o icone de Artefato evidente, sendo a unica maneira de produzir Artefatos.
Raros e poderosos, os artefatos podem ser usados um de cada vez ou em

numeros, gerando efeitos diferentes, quando se usam ao mesmo tempo:

Figura 150 — icone de Contestar. Fonte: Prépria (2018).

1 Artefato — Contestar: A qualquer momento, permite escolher o resultado em

rolagens de dado.
Figura 151 — icone de Travar. Fonte: Propria (2018).
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2 Artefatos (1 Artefato se ja tiver usado Contestar no momento) — Travar: O

jogador referente Impede novas contestagoes.
Figura 152 — icone de Recarregar. Fonte: Prépria (2018).
3 Artefatos — Recarregar: Uma unidade qualquer ganha 3 ag¢des extras além

do nimero de movimentos total da unidade.

74>
l==l
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Figura 153 — Icone de Proteger. Fonte: Prépria (2018).

4 Artefatos — Proteger: Cria uma rede de escudos que impede acesso a um

planeta com col6nias do jogador referente.

vo

Figura 154 — icone de Exterminar. Fonte: Propria (2018).

5 Artefatos — Exterminar: Parte de uma estagao espacial sua, uma arma
bioldgica de alcance 10 que destréi todas as pegas de um planeta.

Q

Figura 155 — icone de Atravessar. Fonte: Prépria (2018).

6 Artefatos — Atravessar: Por 1 rodada, permite passagem entre 2 espagos

vazios quaisquer por um buraco de minhoca artificial.
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4.1.15. Cartelas de Jogador.

Cada jogador gerencia os numeros de Unidades que tém e as que ainda ndo
produziu (existem limites de quantidades de Unidades por cada tipo), por uma
Cartela de Jogador, em que todos os dados sobre as respectivas facgdes sédo
aglomerados. Na cartela sdo mostradas as quantidades de unidades por tipo e
as melhorias destas unidades quando em maior quantidade (quanto mais
naves do mesmo tipo em jogo, melhores as naves deste tipo serédo), seus
custos de Energia, Biomassa e Minério, o numero de tecnologia atual da facgéo
(que é igual ao numero de colbnias ativas), as quantidades de cada um dos 3
recursos acumulados pelo jogador, assim como seus niveis de produg¢ao dos

mesmos recursos. Ha também espaco para a descrigao da facgao, ilustragao

do lider da faccéo, e efeitos de uso de Artefatos.

HNIDADOES RECURSDODS

PROBUCAD

1](2][3][4][s][6][7][e [9 1O
11/12/[23/[24 15/ 26] (17 (18 18 [20

ENERGIA BIOMASEA BINERID

Figura 156 — Cartela de Jogador da Federagdo Humana. Fonte: Prépria (2018).
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Figura 158 — Cartela de Jogador do Conselho de Anurat. Fonte: Prépria (2018).
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Figura 160 — Cartela de Jogador do Império Dakkar. Fonte: Prépria (2018).
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POVOS LIVRES ANDRINOS
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Figura 161 — Cartela de Jogador dos Povos Livres Andrinos. Fonte: Prépria (2018).

4.1.16. As Cores em Conjunto

As cores das facgbes foram pensadas como uma jungéo entre os sistemas
aditivo e subtrativo de cores (RGB e CMYK, respectivamente), cortando o
preto. Entdo temos exatamente 6 cores: Vermelho (Unido Robdtica), Amarelo
(Conselho de Anurat), Verde (Teocracia de Tabbal), Ciano (Federagao
Humana), Azul (Povos Livres Andrinos) e Magenta (Império Dakkar). Cada cor
foi tratada, para nao ficar saturada e clara demais (até pelos textos serem
brancos), e algumas pequenas mudangas no matiz também foram feitas para
melhor agrupamento de cores e distingdo entre cada cor de facgéo. Por
exemplo, o azul dos Povos Livres Andrinos foi sendo arroxeado, pela
proximidade com o Ciano da Federagdo Humana, enquanto o amarelo do
Conselho de Anurat foi sendo alaranjado, pois o0 amarelo conflitava com a cor

do recurso Energia.
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Figura 162 — O estudo de cor das Facgdes. Fonte: Propria (2018).
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Figura 163 — Os Representantes de cada Facgéo e seus escudos. Fonte: Prépria (2018).
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As cores dos recursos foram escolhidas de forma que ndo ocupassem
nenhuma posig¢ao no circulo cromatico ja ocupado pelas facg¢des, o que reduziu
bastante as op¢des para eles. O exemplo mais destacado é o recurso
Biomassa, que originalmente era para ser verde, mas se transformou em
bronze, o que tornou as cores dos recursos os classicos “ouro, prata e bronze”,

que permitiu a escolha de pecas de recurso mais facilmente no fornecedor.

4.1.17. Posicao dos Representantes.

Cada representante foi posicionado de acordo com as caracteristicas de cada
faccdo em relagdo ao Compasso Politico, que divide as pessoas e governos
em Autoritario (para cima) e Libertario (para baixo) numa via, e em Esquerda (a

esquerda) e Direita (a direita).

Authoritarian

Authoritarian
Right
Economic- Economic-
- -
Left Right

Y

Libertarian

Figura 164 — O Compasso Politico. Fonte: (WIKIPEDIA, [s.d.]).
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Abaixo um esquema das dire¢cdes dos representantes (representadas pelas
setas proximas a eles). As setas e as posi¢cdes dos representantes simbolizam
apenas a diregao politica, ndo a intensidade (por exemplo, a Federagéo tende
ao autoritarismo, mas nao esta necessariamente no topo maximo do compasso
politico). Os Tabbalistas, por esperarem sempre um comando ou sinal divino, e
por serem mais reativos do que ativos em seus empreendimentos, estdo no
centro do compasso politico. Robaéticos sdo inspirados pelos movimentos
sociais de esquerda, e sua carga revolucionaria os enquadra numa categoria
préxima ao comunismo (principalmente o segmento favoravel a unificagdo dos
robéticos numa inteligéncia coletiva). Os imperiais, altamente conservadores e
autoritarios, mandam e obedecem, nunca questionam. O conselho € uma
esquerda libertaria (a principio, se as coisas sairem como eles planejam),
sendo bastante favoraveis a integragéo entre os povos e ao pluralismo cultural.
Os Povos Livres Andrinos, como 0 nome ja sugere, sdo um conglomerado de
anarquistas e anarcocapitalistas que reclamam das taxa¢des do governo e se
sentem roubados pelo mesmo. Ironicamente, sdo o povo conhecido por abrigar

piratas, que fazem do roubo, sua profissao.
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Figura 165 — O estudo de direcionamento dos representantes. Fonte: Propria (2018).

4.1.18. Testes.

Ao longo do desenvolvimento do projeto, o jogo teve 3 versdes, e varios testes
foram feitos com jogadores desde o langamento do primeiro protétipo, em abril
de 2018. O tabuleiro era hexagonal (e, obviamente, ndo era giratério), e
algumas mecanicas eram diferentes. A primeira versao ditou varias das
mecanicas que se mantiveram na terceira e ultima vers&o. A segunda verséo
foi bastante experimental, e foi a partir dela que conceitos fisicos comegavam a
aparecer, com um sistema criado para esta versao de inércia das naves e

conservagao de energia.
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Figura 166 — A Oficina do Playtest, o principal grupo a testar o jogo. Fonte: Propria (2018).

Por ser muito complicado de jogar, ao reformular o jogo, muito da segunda
versao foi perdido, mas os ganhos desta versédo foram bastante decisivos nesta
ultima. Por exemplo, o tabuleiro ser circular e as naves orbitarem os planetas e
a estrela foram elementos sugeridos para entrarem no jogo justamente para
casarem com a mecanica de inércia. A juncéo foi ineficaz, mas o tabuleiro se
manteve. Infelizmente, a segunda versao, dentre todos os testes realizados,
nao teve uma partida completa, com todos os jogadores desistindo em algum

ponto pela dificuldade, um dos principais motivos para a reformulagéo do jogo.
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———————————————————— Esquadrdo Corveta Fragata Torpedeiro Nave colonial Cruzador de Encouragados
de Cagas guerra

Ataque 1hex; 83dmg; | 1hex; 4dmg; 2hex; 6dmg; 6hex; 4dmg; n/a 2hex; 6dmg; 2hex; 4dmg; 5atk
1atk 2atk 3atk 2atk 9atk;

Armadura 3 10 20 15 20 35 100

Mobilidade 5 3 3 3 1 2 1

Carga n/a 10rec 50rec 10rec 100rec 20rec 50rec

Especial Atacantes Pode ser Fragatas Pode ser Naves coloniais Possui um Podem estender uma
sofrem -1 atualizada humanas atualizado com Tabbalistas canhéo rede de escudos de
em seus com podem ser um canhao possuem 2 de omnidirecional forca que adicionam
ataques tecnologia usadas para capaz de mobilidade e 30 com alcance 10 pontos de
contra EMP colonizar disparos de armadura ilimitado, que armadura para naves
cacas territérios perfurantes, que causa 9dmg ao aliadas a até 3hex;
Piratas, e acertam todas primeiro alvo pode construir cagas
estes as naves em atingido por
causam 1 linha reta rodada
de dano
adicional

Custo 3 pegas 8 pecas 20 pegas 15 pegas 50 pecas 100 pecas 100 pecas

Figura 167 — A primeira versao da Cartela de Jogador, somente textual. Fonte: Propria (2018).

A terceira versao estava comegando a ser projetada ja em outubro, entdo nao

pode ser testada. Em compensacéo, a primeira versao, com inumeras

similaridades com esta ultima versao, foi testada com inumeros grupos e em

varios momentos, podendo entender alguns dados do jogo (ainda que a nova

versao apresente algumas diferencgas).

VERS AO L

GERAL:
3:12:54

4,8 MINUTODS | TURND

THE TRAVERSE -—

3 JOGADDRES:

2:57:41
B MINUTOS | TURND

U JOGADORES:
3:40:02

5,5 MINUTOS | TERND

5 JOGADDRES:
3:48:23

.5 MINUTDS | TURND

B JOGADDRES:

4:18:20
4 MINUTOS | TURND

2 JOGADDRES:
1:20:08
4 MINUTOS | TURND
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Figura 168 — Dados sobre os testes da primeira versao do jogo. Fonte: Prépria (2018).
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4.1.19. Cartas de Auxilio ao Jogador.
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Figura 169 — Cartas de Auxilio de Jogador, n.1. Fonte: Propria (2018).
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Figura 170- Cartas de Auxilio de Jogador, n.2. Fonte: Propria (2018).
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Figura 171 — Cartas de Auxilio de Jogador, n.3. Fonte: Propria (2018).
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Figura 172 — Cartas de Auxilio de Jogador, n.4. Fonte: Propria (2018).
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Figura 173 — Unidades Totais. Fonte: Propria (2018).

4.1.21. Tabuleiro.

Figura 174 — Arte do Tabuleiro. Fonte: Prépria (2018).
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Figura 175 — Simulagdo do Tabuleiro com os planetas vista de topo. Fonte: Prépria (2018).

Figura 176 — Simulagdo do tabuleiro com os planetas. Fonte: Prépria (2018).
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4.1.22. Planetas Totais.

Figura 177 — Prancha de Planetas n.1. Fonte: Prépria (2018).
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Figura 178 — Prancha de Planetas n.2. Fonte: Prépria (2018).
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Figura 179 — Prancha de Planetas n.3. Fonte: Prépria (2018).
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Figura 180 — Prancha de Planetas n.4. Fonte: Propria (2018).
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4.1.23. Caixa.

Figura 181 — Prancha da parte superior da caixa do jogo. Fonte: Prépria (2018).
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Figura 182 — Prancha da parte inferior da caixa do jogo. Fonte: Propria (2018).
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Figura 183 — Simulacdo da parte superior da caixa do jogo. Fonte: Prépria (2018).

Figura 184 — Simulacao da parte inferior da caixa do jogo. Fonte: Propria (2018).
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Figura 185 — Simulacdo das duas partes da caixa do jogo empilhadas. Fonte: Prépria (2018).
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Figura 186 — Simulagdo da caixa do jogo entreaberta. Fonte: Prépria (2018).

5. Consideragoes finais.

Havendo iniciado o projeto pretendendo criar um jogo digital, a conversdo em
jogo de tabuleiro se tornou um desafio verdadeiramente transformador, dada a
falta de real contato prévio com o género previamente a realizagéo do projeto.
Com o passar dos dois anos de projeto, repertério tedrico e pratico foram
igualmente acrescidos, especialmente pelo convivio com grupos até entdo nao
contatados de design de jogos de tabuleiro, somado a leitura padrao dos livros
recomendados sobre game design, que acabam se propondo obras mais
generalistas, ndo cobrindo algumas especificidades do formato proprio dos
jogos de tabuleiro. A realizagao deste projeto, um trabalho de concluséo de
curso de 2 anos, megalomaniaco por natureza, tinha como obijetivo principal a
criacao de um jogo de tematica espacial que trouxesse algo de novo a uma
ambientacdo tao saturada para jogos de estratégia. Isto foi felizmente
alcangado com a criagao de um tabuleiro giratério para o movimento de

translacao e rotagao de planetas em torno de sua estrela, método nunca antes
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usado de tal forma dentro desta tematica, tornando o projeto, do ponto de vista
académico, um sucesso. O que resta adiante é o polimento de seus conceitos,
e por a prova suas mecanicas, a fim de tornar o jogo final, ndo somente

inovador, mas viavel comercialmente, e principalmente, mais divertido de jogar.
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