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”°‘_"f’ez/_2022 ACESSIBILIDADE NOS COMO FOI CRIAR O UM OLHAR NO SPIEL
# 0 0 il o JOGOS ANALOGICOS MOUSE MAZE DES JHARES ‘22
Com a expansao do mercado Entrevista com Rodrigo Rego Nossa visao sobre o prémio
M o USE MAZE e do publico, a acessibilidade e Leandro Pires, contando mais consagrado do mundo
UM FLIP N" WRITE | dos jogos estara cada vez os desafios no processo de dos jogos analc')gicps e o que
DE CAMPANHA mais presente. Como garantir  criacao do langamento da os indicados mogfﬁérﬁ:sobre
a acessibilidade? Ludofun, Mouse Maze. o futuro.

MOUSE

Uma aventura incrivel
que desafia a ciéncia, a

logica e a sua mente.
Um projeto ambicioso que entrega
uma nova experiéncia em jogos de
flip n'write.

UM GUIA ESTRATEGICO PARA VOCE CONHEGA EM PRIMEIRA MAO 0 SAIBA MAIS SOBRE O LANGAMENTO
SE TORNAR UM MESTRE EM AZUL ANUNCIO QUE PREPARAMOS DO ROLL CAMERA
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EDITORIAL

Além do ato de jogar em si, 0 que mais gostamos no
nosso tao querido hobby é discutir e conversar sobre
0s jogos, lancamentos, estratégias, eventos, mercado,
desenvolvimento, e varios outros pontos que orbitam o
universo dos board games.

Justamente por conta disso, decidimos criar este novo
meio de conversa e informagao com nossos amigos, afinal
nada melhor do que compartilhar aquilo que curtimos e
esperar que com isso a palavra se espalhe, até porque para
jogar sempre é bom termos cada vez mais novos jogadores.

Com essa publicagao, pretendemos apresentar a nossa
visao do mercado e aquilo que entendemos ser interessante
em termos de jogos analdgicos. Nao temos a pretensao

de ser a expressao da verdade, muito pelo contrario, a

ideia é simplesmente instigar o debate e a reflexao sobre
determinados assuntos e esperamos receber muitos
comentarios sobre as matérias que vamos compartilhar.

Vamos compartilhar também as novidades dos jogos
originais que estamos desenvolvendo no estudio Ludofun
além de fazer alguns anuncios e ofertar material extra
ou jogos print-and-play para que todos possam ter esta
experiéncia ludica incrivel.

Queremos que esse seja um canal de participagao direta da
comunidade jogadora de board games, e para isso, desde ja
deixamos o convite para que vocé envie sugestoes de pauta
ou materiais para publicacao, seja através de analises de
jogos, ou simplesmente compartilhando sua shelfie para
dividirmos com os leitores.

Entao, fica aqui o pedido para que vocé aproveite o material
que separamos e o compartilhe com seus amigos. Enquanto
isso, ja estamos com as maos na massa na preparagao da
proxima edigdo.

Um grande abrago,

Rafael Verri
Editor
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Opiniao
0 que achamos sobre o Spiel des Jahres e os jogos
indicados do ano de 2022

Notas Ludicas
Mantenha-se atualizado com os principais langamentos
e acontecimentos dos ultimos meses

Mercado: Acessibilidade analogica
Os jogos analodgicos estdo quebrando barreiras de
mercado, mas agora precisam superar outro obstaculo

Lancamento: Luz, camera e acao
Saiba o que é o Roll Camera! o novo langamento da
linha internacional da Ludofun

Capa: Mouse Maze
Neste artigo, mostramos o conceito do Mouse Maze e o
que vocé pode esperar desta aventura

LudoPapo: Rodrigo Rego e Leandro
Pires

Veja como foi o processo de desenvolvimento do Mouse
Maze nesta entrevista com os designers do jogo

Anuincio Ludofun: Codinome “Reinos”
Descubra em primeira mao o que a Ludofun esta
preparando na sua linha nacional

LudoClassic: Hansa Teutonica
Os diamantes sao eternos, assim como os bons jogos.
Venha conhecer ou relembrar o Hansa Teutonica

Analise: Harry Potter Honeydukes
Quem nunca pensou em se esbaldar com os doces da
famosa Honeydukes. Venha se deliciar com essa analise

Do Grego: Azul
Um guia estratégico discutindo o jogo dos azujejos mais
famosos do mundo

Academia Ludica: Carteados
Venha entender um pouco mais deste género que vem
retornando aos holofotes do mercado

Game On: Mergulhe no Jogo
Conteudo original com um jogo PnP para vocé ja ter a
sua experiéncia Ludofun

Atualizacao LudofunXP
Acompanhe o estégio de desenvolvimento do seu
préximo jogo Ludofun

LudoShelfie

0 registro visual das nossas e das suas jogas
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O QUE O SPIEL DES JAHRES
NOS INDICA DO FUTURO
DOS JOGOS MODERNOS

por Rafael Verri

KRITIKERPREIS

Para aquele que nunca tenha
ouvido falar sobre o Spiel des
Jahres, fica a breve nota de que
se trata do mais prestigiado
prémio do mercado de jogos de
mesa do mundo e que celebra os
langamentos do mercado alemao,
através de escolhas de um juri
qualificado. Mas o que esse
prémio pode nos dizer acerca do
futuro? Entendemos que muito.
Uma premiagao desse porte, nos
mostra o nivel de aceitagdo do
publico alemao para os novos
jogos. Ao mesmo tempo, 0s
estudios de desenvolvimento
em todos os paises, buscam se
orientar de acordo com o que o
Spiel des Jahres vem indicando
e premiando ao longo dos anos.
Com isso, podemos de pronto
considerar que o mercado como
um todo coloca as atengoes para
0 que esta premiagao considera
relevante e atual.

Mas quais os critérios que o juri
do Spiel des Jahres considera
no julgamento desta qualidade?
Resumindo, o que mais importa
¢é a originalidade do conceito do
jogo de modo que ele traga toda
uma nova experiéncia ao jogador.
Pronto, basta nos pautarmos na
originalidade.

Porém, o problema do conceito
de originalidade é que ele muda
de acordo com o tempo. Aquilo
que era original na premiagao
de 2021, deixou de o ser na
premiagao agora em 2022. Uma
experiéncia que o juri teve com
MicroMacro (Galapagos) em
2021, ndao pode ser uma nova
experiéncia original agora. Ela
ja foi experimentada uma vez
e agora nao surpreende nem
encanta da mesma forma.

Mas apesar de ndo ser possivel
ter um guia na originalidade,
algo que se pode considerar é
ter um norteador do caminho a
seguir, observando aquilo que
estd se tornando tendéncia nas
escolhas do juri, isto é, quais
caracteristicas em comum as
ultimas escolhas nos mostram
e que o mercado vem recebendo
de bom gosto. Em suma, o que é
tendéncia de ser um sucesso de
aceitagao.

E ao fazermos um regressao
histérica dos ultimos anos e dos
jogos indicados e ganhadores do
Spiel, conseguimos tragar aquilo
que se encaixa nesta tendéncia,
e com isso, ser possivel de se
replicar nos préximos anos.

N3o se trata de uma ciéncia

exata, mas sim de observagao
do comportamento, em como o
juri vem julgando e escolhendo a
nata dos melhores ao longo dos
anos.

A principal constatagao que
podemos ter é de que o nivel
de complexidade do jogo vem
diminuindo ano apds ano. Cada
vez mais se privilegia um produto
que sejamais heterogéneo dentro
de um mercado consumidor em
franco crescimento. A ideia é
tornar o préprio prémio algo a
se popularizar, para leva-lo as
conversas do cotidiano.

MicroMacro, vencedor do Spiel
des Jahres 2021 e langado no
Brasil pela Galapagos

SIMPLICIDADE
ORIGINALIDADE
NARRATIVA

Jor o
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A ROLL PLAYER TALE

Cartdgrafos foi o primeiro
jogo de designer brasileiro
a ser indicado no Spiel des
Jahres (na categoria de
jogos Expert)
Desenvolvido pelo game
designer, Jordy Adan,
desenvolvido e distribuido
no Brasil pela Grok Games,
e com distribuicao em
diversos outros paises,
Cartdgrafos foi um dos
principais destaques
brasileiros na premiagao,
gerando um sentimento

de valorizagdo do game
designer nacional.

REIST GEMEINSAM ZUM 8. PLANETEN

\ THOMAS SING

A Tripulagdo (Devir) foi o
vencedor no prémio em
2020 do SdJ.

Um jogo simples, com
mecanica consolidada
mas aplicada em um
produto de uma forma
diferente, e somado a um
conteudo que garante
uma imersao narrativa.
E receita de sucesso e de
reconhecimento.
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ULTIMOS VENCEDORES DO

constatar é que a cada nova
edigao, a mecanica e configuragao S PI E L D E JAH RES
de produto em termos de
componentes é muito diferente
um do outro e também da grande ® Ldovic Boudy & e St
maioria dos jogos ja langados
anteriormente.

Veja, por exemplo, o caso da
prémiagao principal de 2019 \
(S6 Uma - Galapagos), 2020 201 9 g 1 .| usr
(Pictures) e 2021 (MicroMacro "“’n" /

- Galapagos). Cada um deles -

€ extremamente diferente do b i
" ™acht den Lintersepye. g

outro em relagdo a mecanica
empregada no jogo.

Além disso, todos se valem
de componentes ou formas de
interagao entre os jogadores de
um jeito totalmente inusitado e
diverso da grande maioria de
jogos ja publicados.

Enquanto no S6 Uma utilizamos
canetas para descobrir palavras ‘
coletivamente, através de uma 3
forma extremamente original, ﬁ
no MicroMacro nos debrugamos iy
sobre um mapa ao estilo de Onde
Estd Wally para acompanharmos
uma histéria de crimes de um
jeito totalmente inesperado.

Em um terceiro ponto, pode-se
dizer que os prémios mais atuais 2 0 2 1 &
vém privilegiando aqueles jogos
que trazem uma jogabilidade
capaz de criar uma experiéncia
ludica narrativa, uma experiéncia
em que os jogadores se sintam
cada vez mais imersos dentro \J
do tema do jogo ou ainda criando
histérias pela mecanica do jogo.
E o eurogame se rendendo a
tematizagao imersiva dos jogos.
Observando sé esses 3 pontos,
podemos fazer um exercicio
de futurologia para tentar
descobrir, nao apenas qual o
préximo vencedor do Spiel des
Jahres dentre os indicados, mas
também qual o novo jogo a ser
desenvolvido e que esteja dentro
daquilo se vé como tendéncia de
sucesso para agradar tanto ao
publico consumidor, quanto o juri
do Spiel e demais concursos.

~

2

Pegasis Spele

Im Herzen der Natur

CASCADIA

3 WIE ANTWORTEST DU?
Resta agora saber o quao VONMISTBISEINHORN! 1
confidvel é esse leitura do futuro, e Jahren
ou se é apenas uma opinido. De
qualquer modo, todos esses 0s 3 indicados ao prémio principal do Spiel des Jahres 2022.

Em qual desses 3 vocé apostaria que seria o vencedor do prémio, considerando a complexidade

elementos  estao presentes no reduzida, originalidade da experiéncia de jogo, e experiéncia narrativa?

Cascadia que se sagrou vencedor
agora em 2022.
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SPIEL ESSEN 22
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Aconteceu agora, entre os dias 06 e 09 de outubro, a Spiel '22 em Essen, Alemanha. A Spiel é considerada a maior exibicao e evento
para consumidores relacionada com o mundo dos jogos de tabuleiro do mundo, reunindo anualmente os principais editores, estudios
e distribuidores do setor. Geralmente na Spiel, sdo feitos os principais langamentos de jogos diretamente para o publico, que lota
os estandes com as novidades para rechear as mesas dos jogadores durante os proximos dias com o que ha de melhor em termos
de jogos modernos. Este ano varios novos jogos foram destaques, e o publico brasileiro se fez muito presente acompanhando essas
novidades. Abaixo, alguns dos grandes sucessos na feira. E para vocé, qual foi o maior destaque de Essen 22?

UWE ROSENBERG!

WARI

HE_CLONE WARS

EYvAA INO1D aHL

STAR WARS THE CLONE
WARS

SPLENDOR DUEL
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MERCADO

A ACESSIBILIDADE DOS
JOGOS ANALOGICOS

por Rafael Verri

gos analdgicos.

Conforme a humanidade evoluiu, a sociedade
passou a reconhecer e a garantir os direitos
das pessoas com deficiéncia, de modo a

proporcionar uma autonomia e inclusao
maior em todas as relagoes sociais.

No campo dos jogos, hd algum tempo,
os games digitais ja buscam atender
essas necessidades de inclusdao, e os
produtos sao concebidos com base em
guias de desenvolvimento que garantam a
acessibilidade de pessoas com deficiéncia.
Por sua vez, nos jogos analdgicos esse tema
comegou a ganhar relevancia ao mesmo
tempo em que o mercado consumidor
comegou a crescer em todo o mundo e cada
vez mais pessoas descobriram esse universo
rico de entretenimento.
Sendoummercadoaindaemdesenvolvimento,
0s jogos analdégicos comegam agora a se
preocupar mais ativamente com a inclusao
de modo a diminuir e eliminar as barreiras
existentes e dar uma maior acessibilidade.
Mas quais seriam as principais dificuldades
gue os jogadores encontram e que OS
desenvolvedores precisam se atentar para
garantir a acessibilidade?

Em linhas gerais, podemos resumir em 3
grupos de acessibilidade:

Acessibilidade Visual
Acessibilidade Motora
Acessibilidade Intelectual

s acessiveis é o desafio do mercado para o publico consumi

No campo da acessibilidade visual, quase
todos ja ouviram em mesa de jogo algum
comentario sobre a dificuldade que pessoas
com daltonismo tém com as escolhas das
cores dos componentes dos jogos. Alids,
muitos descobriram sobre o daltonismo
jogando com outras pessoas.

Porém, nao so6 o daltonismo & uma barreira,
mas as vezes até mesmo a cegueira total se
mostra um obstaculo a plena inclusdo. Dar
acessibilidade ao jogador com deficiéncia
visual significa permitir que até mesmo uma
pessoa com cegueira total consiga ter a
experiéncia de jogo.

E claro que dificilmente essa acessibilidade
nao sera garantida em todos os jogos, mas
tentar no préprio desenvolvimento do produto
encontrar eventual solucao paraisso ja é algo
a ser estimulado.

Algumas solugdbes no mercado ajudam
pessoas com cegueira a jogar alguns sucessos
como o Ticket to Ride ou Pandemic, valendo-
se de materiais com texturas e relevos que
garantem a acessibilidade.

Ja na Acessibilidade Motora, encontramos
uma dificuldade ainda maior, uma vez que
grande parte dos jogos analdgicos sdo
dependentes do toque na experiéncia. Mas
ainda assim, é possivel criar jogos que
permitam a integracao e acessibilidade
para pessoas com deficiéncias motoras,
normalmente valendo-se de instrugoes
verbais.

SENDO UMA
EXPERIENCIA
SOCIAL, DEVE SER
ACESSIVEL

Uma das principais caracteristicas
dos jogos de tabuleiro é o seu
cardter social, ou seja, a forga que
ele tem para unir as pessoas para
terem uma experiéncia coletiva.

E como todas as pessoas sao
diferentes umas das outras, 0s
Jjogos encontram um grande
desafio para conseguir preencher
as mais diversas necessidades

de modo que a experiéncia criada
possa ser a mais homogéna
possivel.

A empresa 64 0z. Games cria e
vende Kits de acessibilidade para
diversos jogos conceituados no
mercado, com uso de braile em
cartas e outros componentes,

gerando inclusao para pessoas com
cegueira.

Imagem do tabuleiro customizado
do Catan com elementos de braile
https:/ / 640zgames.com/
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=D
 PRODUTO ADAPTADD
" PARA DALTONICOS.

Tratando da  acessibilidade
intelectual ou cognitiva, temos
questoes relacionadas a prépria
inteligéncia fluida e sua relagao
com a complexidade e dificuldade
do jogo.

Neste aspecto, uma coisa que
auxilia bastante inclusive é a
classificacdo etdria indicada pela
editora, pois nao apenas pessoas
com deficiéncia intelectual, mas
também jogos experimentados
em idades diferentes da indicada
acabam nao permitindo a
inclusao esperada.

Muitas vezes, as famosas “regras
dacasa” auxiliam a acessibilidade
intelectual, ou ainda jogos
que incluem uma progressao
de dificuldade (algo que pode
ser encontrado, por exemplo,
no UeStop!) permitem que as
pessoas consigam ir evoluindo
e aprendendo aos poucos, e
inclusive ir desenvolvendo as
habilidade necessarias de forma
gradativa.

A acessibilidade por vezes vai
encontrar barreiras diversas,
e nem sempre conseguiremos
garantir a plena inclusao para
todos, e por conta disso, a
diversidade de temas e mecanicas
é algo benéfico e que s6 vem a
garantir a democratizagao dos
jogos de tabuleiro.

Tornar um jogo acessivel é
diminuir barreiras, é integrar e
unir @ maior gama de pessoas
com diferentes habilidades, para

Rl
A "'mx

bvusililu! .

Tornar um jogo
acessivel é diminuir
barreiras, é
integrar e unir a
maior quantidade
de pessoas
com diferentes
habilidades

que juntas, possam ter a mesma
experiéncia ludica.

Sobre o tema de acessibilidade, o
site MeepleLikeUs.co.uk tem um
amplo trabalho categorizando
outras formas de acessibilidade,
e também trabalhando com uma
classificagao de jogos de acordo
com o nivel de acessibilidade
em cada grupo. Trabalhos como
esse ajudam cada vez mais
a divulgar a necessidade do
desenvolvimento pensado em
todos.

Mas independente das categorias
ou tipos de acessibilidade, o
mais importante é saber que
hoje existem diversos jogos
diferentes que conseguem incluir
na mesma mesa pessoas dos
mais diversos tipos de habilidade
e dificuldades e as pessoas com
deficiéncia também podem
ter uma experiéncia ludica de
qualidade, afinal, o objetivo maior
dos jogos de mesa é divertir
enquanto  socializa, integrar
enquanto diverte.

ACESSIBILIDADE NOS
JOGOS VAI ALEM DE PCD

Quando falamos em acessibilidade, logo vem a mente a inclusdo de
pessoas com deficiéncia (PcD), mas no caso dos jogos analdgicos, essa
inclusao vai além, atingindo um ptblico muito mais amplo.

Um aspecto que envolve nao
somente as pessoas com
deficiéncia, mas de modo geral
todo um publico jogador, é a
acessibilidade socioeconomica.
Se tivermos em mente que o0 jogo
precisa ser acessivel e conseguir
quebrar as barreiras para a
integragao social, precisamos
da mesma forma buscar opgoes
que levem em consideragao as
diferengas existentes entre as
diversas culturas, sejam elas
regionais, educacionais, ou ainda
econdmicas.

Certamente, um jogo com
componentes de luxo e com
uso extenso de texto ndo sera
de facil acesso para populagdes
mais carentes do ponto de vista
financeiro ou ainda em regioes

onde a leitura ndo seja tao
estimulada.
Porém, a existéncia de um

mercado de massa, com diversas
opgdes de tema, mecanica e até
mesmo “porte” diferente de
produto, com componentes mais
simplificados, terd mérito em
conseguir levar uma experiéncia
lUdica para mais pessoas.

A existéncia de um catdlogo
extenso que atenda diversos
publicos, tem justamente esse
papel, de servir como garantidor
de acesso a diversdo por uma
guantidade e variedade de
publico.

Variagoes, adaptagoes e versoes
simplificadas de jogos podem
também auxiliar nesse papel.
Nem todo jogo pode ser possivel
de ser comprado por todos,
mas na medida em que existam
muitas opgoes de produtos em
faixas diferentes de valor, a
acessibilidade sob esse prisma
podera ser alcangada.
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Carta com textura do jogo Cortex (Galdpagos) que
permite ao jogador experimentar sensagées tdteis
dos objetos mostrados na carta.

UM ESTUDIO FOCADO
NA ACESSIBILIDADE

ASMODEE ACCESS+

0 estudio Asmodee Access Plus trds um rico material e
um time de especialistas em acessibilidade, que criou
juntamente com o seu surgimento, um manifesto que
fundamenta a sua existéncia:

« TODOS, INDEPENDENTE DA
CONDIGAO, DEVEM TER ACESSO AO
PRAZER QUE 0S JOGOS OFERECEM.

NOS ACREDITAMOS NOS BENEFICIOS
TERAPEUTICOS DOS JOGOS.

MANTER A CONEXAO SOCIALE O
NOSSO PROPOSITO.

Essa iniciativa demonstra a importancia que
a inclusao desses pontos destacados neste
manifesto serao cada vez mais aplicados no
mercado de jogos em geral.

Neste ano de 2022 foi inaugurada
uma nova iniciativa do grupo
Asmodee visando dar uma
atencao toda especial para as
pessoas com deficiéncia.

Foi lancado o estudio Access
Plus, uma marca da Asmodee
que tem por objetivo tornar o
jogo uma atividade ainda mais
universal.

De acordo com o estudio, “todos,
independentemente da condigao,
devem ter acesso ao prazer e aos
beneficios dos jogos de tabuleiro
e aos momentos felizes que eles
criam”.

Inicialmente, o estudio Access
Plus estd concentrando os
esforgos no langamento de jogos
jaconceituados da Asmodee e que
possuem grande possibilidade
de promover interagao social de
forma positiva além de estimular
varias fungdes cognitivas de
maneira ampla.

Essa primeira linha trds os
sucessos do Dobble, Cortex
Challenge, e o Timeline, mas o
grupo ja garante que em breve
estara trabalhando com novos
jogos visando aumentar a

acessibilidade de seu catalogo.

30%
Mental imaging

100%
Visual-spatial processing —@®

70%
Emotion management

T

70%
Short-term memory

30%

@®———— Speech and discourse

30%

Motor skills

Cada jogo selecionado pelo
estudio Access Plus, considera
diversos aspectos relacionados
a acessibilidade e inclusao.

Apesar de necessitar de uma
adaptagao nos componentes, a
experiéncia do jogo é mantida.
No caso do dobble, a adaptagao
ocorre tanto nos componentes,
com uso de cartas e simbolos
maiores, quanto nas regras, com
uma progressao de dificuldade.

Aspectos como gestao emocional,
memoéria de curto prazo,
imagem mental, processamento
visual espacial, e varios
outros conceitos importantes
para a area da psicologia, sdo
trabalhados de mapeados pelo
estudio, reafirmando a forga
dessas ferramentas lUdicas.

No momento atual da sociedade,
é muito bem vinda esta iniciativa
especializada para inclusao.



LUDOFUNXP

LUDOMAG

11

@QLUDOFUNXP



12| Lubo

LANGAMENTO

LUZ, CAMERA,

ACAO!

por Rafael Verri

A arte de produzir
filmes envolve muito
mais do que a paixao
pelo cinema, é antes

de tudo um negdcio
limitado pelo

tempo, orcamento e
problemas, muitos
problemas.

Ainda bem que
podemos contar com

a mente brilhante

de novos cineastas
como vocés!

Comandar o orcamento de um
estudio da sétima arte, buscando
criar uma obra prima capaz de
gerar uma legido de fas ao redor
do mundo, ou ainda, na pior das
hipoteses, ver que seu filme de
tao ruim se tornou um cult nas
rodas de discussdo, é o grande
objetivo em Roll Camera!

Este jogo cooperativo tras esse
tema tao apaixonante para as
mesas dos jogadores, que terao
que se desdobrar para conseguir
resolver os problemas que vao
surgindo durante as filmagens.
Para isso, os jogadores contarao
com cartas de ideias que
mostram, solugdes pra & de
inusitadas para os problemas.
Em linhas gerais é isso que
acontece em Roll Camera,
onde a cada turno os jogadores
abrem uma nova carta de
problema para resolver, rolam

PP
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ROLLZCAMERA\

0J0G0 DE CRIAR FILMES
de Malachi Ray Rewpen

os dados que dao equipe de
filmagem para serem alocados
no tabuleiro, seja para resolver
os problemas ou para participar
no set montado para o filme,
tudo isso tentando preencher os
requisitos dos storyboards e
dos roteiros dos filmes que irao
filmar.

A montagem dos cendrios para
as filmagens ocorre no centro do
tabuleiro, onde os jogadores terao
pecas indicando os lugares das
cenas que deverao ser filmadas
conforme mostrado nas cartas
dos storyboards das cenas.
Essas pegas precisam ser
colocadas de forma que os icones
indicados neles batam com a

ordem mostrada nas cartas, para
que a cena possa ser gravada,
e assim o filme possa ganhar
pontos de qualidade para se
tornar uma pecga de obra prima.
Mas como disse, no inicio de
cada turno novos problemas

aparecem. Estes problemas
aplicam restricdes e mudangas
no jogo que prejudicam a
estratégia dos jogadores, que
precisam resolvé-los o quanto
antes para conseguirem ficar
livres para filmar as cenas com
tranquilidade.

Para resolver os problemas,
0os  jogadores basicamente
precisam gastar e alocar os
dados com resultados iguais no
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tabuleiro, e assim esses dados
ao invés de servirem para
outra finalidade, acabam sendo
ocupados na resolugao de
problemas.

0 jogo vira entao uma grande
gestao de crise, para que o filme
seja gravado com qualidade,
dentro do orgamento, e com
a colaboragao de todos os
jogadores.

E esta colaboragao acaba
acontecendo com um dos pontos
altos de Roll Camera, que esta
especificamente nas cartas de
ideias e a forma como elas sao
trabalhadas no jogo.

Essas cartas de ideia trazem
beneficios aos jogadores e cada
um possui cartas diferentes dos
outros, sendo que coletivamente
0s jogadores deverao resolver
qual a melhor ideia a ser aplicada
em determinado momento do
jogo.

Para isso, 0 jogo tem uma agao
que representa uma reuniao
da equipe de produgao, onde os
jogadores irao fazer o pitch da
sua ideia para aprovacgao.

Essa agao acaba mitigando
bastante o efeito de eventual alfa
player, uma vez que as ideias sao
discutidas entre todos.

Além disso, como essas cartas
trazem um titulo e um flavor
justificando o porqué das ideia,
torna-se extremamente divertido
ver o0s jogadores justificando
0 uso das suas cartas nas
discussaes.

As acdes do jogo sao voltadas
para o objetivo final que é a
filmagem das cenas, que acabam
representando as rodadas do
jogo.

A partida termina quando a
quinta cena é rodada, quando
entdao os jogadores irao ver
se o filme que criaram estava
dentro das exigéncias do roteiro,
ganhando ou perdendo pontos de
qualidade por isso.

Para vencer, o0s jogadores
precisam verificar se o resultado
final do filme ficou acima de um
determinado ponto na trilha de
qualidade, OU se ele foi tao, mas
tao ruim, que acabou virando um
cult, ficando na parte mais baixa
dessa trilha de qualidade.

Uma coisa é certa: independente
se venceram ou nao, se o filme
foi aquela peca irretocavel ou
se foi um absurdo de ruim, as
experiéncias que o0s jogadores
tiverem nas partidas serao
inesqueciveis e novas jogatinas
merecerao uma premiere em
toda e qualquer mesa.

=) B2

Cartas de problemas
desafiam os jogadores

a filmar as cenas para
conseguir ter um filme de
qualidade

O storyboard mostra as
cartas de cenas que irao
orientar a filmagem e as
equipes nos cenarios

Cada jogador representa
um profissional ligado a
criagdo do filme, como o
editor, diretor, estrela.

E o mais interessante é
que cada um deles possui
modos especiais de jogo,
com habilidades ligadas
aos esteridtipos deles.

MAIS DO QUE UM JOGO,
UM EXERCICIO CRIATIVO

Um dos maiores méritos de Roll Camera! reside na sua
sintonia com o tema e o quanto ele pode ajudar a trabalhar
como um exercicio para a criatividade na construcdo de
narrativas em geral.

Para além do jogo, Roll Cameral proporciona uma experiéncia
completa para quem curte a arte de criar histérias, tanto que
ao final da partida, os jogadores sao convidados a interpretar
as cenas que filmaram.

Além disso, no verso do tabuleiro os jogadores encontram
um grande guia para roteirizar suas proprias histérias,
podendo se valer inclusive das cartas de cenas do jogo para
estimular a criatividade.

Roll Camera é portanto, um exercicio ludico criativo.

Murro
POTeNc 1,

Durante a partida, os jogadores utilizam as cartas
de cenas para criar o filme. Ao final da partida é bem
legal ver os jogadores contando a histdria criada.

No verso do tabuleiro, temos uma ferramenta mais
completa que auxilia na criagao de histdrias. Um
excelente exercicio para a criatividade e para dar
vazao ao seu cineasta interior.
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30 JOGOS EM 1 E COM UMA OTIMA AVENTURA PARA CURTIR

CONTE COM A AJUDA DO SEU AMIGO
RATO PARA SAIR DESTE LABIRINTO

por Rafael Verri

Pense no mashup
do A Tripulagao

e do Cartografos.
Acrescente uma
campanha com 30
missoées inscriveis
que podem ser
jogadas de forma
independente. Isto
é Mouse Maze.

Acesse a pagina desse jogo e
acomp seu d i

https://boardgamegeek.com,
boardgame /357063 /mouse-maze

Nos ultimos anos, os jogos de
roll and write - e a sua variacao
de flip and write - retornaram
com tudo no mercado editorial
de jogos modernos. Titulos como
o Cartégrafos (Grok Games) e
Paper Dungeons (Meeple Br),
viram muitas mesas nao s6 aqui
no Brasil, mas tornaram-se febre
mundo afora.

E ao mesmo tempo, a forga
narrativa dos novos jogos, meio
que impulsionaram a criagao de
um novo tipo de tendéncia, com
0 surgimento dos jogos Legacy
ou ainda os jogos com campanha,
onde os jogadores acompanham
uma evolugao, tanto narrativa
quanto de experiéncia de jogo
durante partidas em sequéncia.

Foi justamente isso que acabou
se concentrando neste projeto
original de jogo. Uma experiéncia
Unica acessivel, proporcionada
pela simplicidade de regras
e com prego mais acessivel
para um publico maior, ambas
caracteristicas normalmente
encontradas em jogos flip
n'write, mas ao mesmo tempo,
que também entregasse uma
complexidade narrativa e um
conteldo rico em termos de jogo
aos jogadores.

Tudo isso veio a se condensar na
caixa estampando o nome Mouse
Maze e que indicava a paternidade
de Rodrigo Rego e Leandro Pires.
Mas o que seria 0 Mouse Maze?

Mouse Maze é um jogo de
escrever onde o0s jogadores
estao realizando experimentos
em um laboratorio, construindo
aqueles famosos labirintos de
ratos, para ajudar um cientista
parecido com o Doc Brown (De
Volta para o Futuro).

A ideia é treinar o seu ratinho a
encontrar a saida do labirinto

para que ele possa ajudar a
humanidade em situagoes de
catastrofes.

Os experimentos sao centrados
na construcao desses labirintos,
mas ao invés dos jogadores os
desenharem de forma direta,
irao desenhar as paredes do
labirinto, ou seja, o trajeto acaba
sendo construido por meio das
limitagdes do caminho, algo que
muda radicalmente a forma de
raciocinar e de se pensar, sendo
diferente do que encontramos
em outros jogos do género no
mercado.

Pensando nessa pequena, mas
fundamental mudangca, o jogo
foi desenvolvido com a criagao
de missoes iniciais basicas que
tivessem o papel de introduzir
0 jogador a maneira de pensar
do préprio jogo. Seria quase um
modo tutorial do jogo.

Assim, os aspirantes a cientistas
poderiam esperar uma campanha
com um grau de complexidade
gradual e que pudesse introduzir
novos conceitos de acordo com o
desenrolar da histéria.

Alids, a historia de Mouse Maze
vai fisgando e envolvendo o
jogador conforme os eventos
vao se desenrolando, e a cada
nova missao a curiosidade é
estimulada a conhecer os novos
rumos dos experimentos.
Evitando os spoiles basicos para
esses tipos de campanha, saiba
que vocé pode esperar uma
mudanga das regras vinculada
aos acontecimentos da historia.
Ou seja, os jogadores vao se
surpreendendo tanto em termos
de evolugao da narrativa da
campanha quanto em termos de
mecanica de jogo.

Inclusive, esse foi um dos
objetivos no desenvolvimento

do Mouse Maze, surpreender
0 jogador com regras simples,
mas que tivessem uma evolugao
da complexidade, entregando
um conteudo extremamente
rico, mas com um prego bem
acessivel.

Com isso em mente, os
game designers e a Ludofun
conseguiram desenvolver um
jogo que concentra em uma
Unica caixa, praticamente 30
jogos diferentes, uma vez que a
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cada novo experimento, novas
regras sao incluidas, alterando
estratégias e experiéncia do
jogador.

S30 missdes rapidas que duram
em média 25-30 minutos cada
experimento, fazendo com que
ao final de cada um deles os
jogadores queiram ver o que
muda no préximo.

E pensando naqueles que nao
iriam querer jogar no modo
campanha, o0s experimentos
foram pensados de forma que o
jogador pudesse jogar qualquer
um deles de forma individual,
auténoma, sem a necessidade de
jogar a campanha.

Portanto, & plenamente viavel
abrir a caixa e comegar a jogar
o experimento 17, por exemplo,
sem precisar comegar do
primeiro.

Logico que essa opgao acaba
deixando de lado boa parte da
diversao, mas ao mesmo tempo,
mostra a versatilidade do Mouse
Maze.

Seja como for, em Mouse Maze
encontramos um grande jogo,
com horas e horas de diversao,
renovada a cada nova partida,
elevando ao maximo o termo
rejogabilidade. Resta agora a
VOCE se preparar para curtir essa
grande aventura.

Seu papel na ZoolLabs sera
construir um labirinto, conduzir
os experimentos e estabelecer
um vinculo com o seu espécime.
Ele sera seu melhor amigo nos
proximos dias.
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oO1. PRIMEIRO LABIRINTO

rre?aracéo: Desenhe o rato (€Y)em Are
, saida ( yx) em H8

.rte 4 cartas de parede de forma aleatbria e semvero

Construcao do Labinnto
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KRAMER & KIESLING BR

Essa dupla de game designers brasileira se une mais uma vez, agora para criar uma grande aventura em
um twist na mecanica de flip n’ write. Conhega os desafios e o caminho que eles tomaram para chegar ao

novo jogo da Ludofun, Mouse Maze.

Os game designers, Leandro
Pires e Rodrigo Rego nos
concederam essa entrevista
contando um pouquinho sobre
0 processo criativo na criagdao
do Mouse Maze e como foi a
experiéncia de desenvolverem
em parceria.

LUDOMAG: Como surgiu a ideia
dessa parceria entre vocés para
trabalhar em co-design?
LEANDRO & RODRIGO: Nés
fazemos parte ha muitos anos
do mesmo grupo de playteste
- a famosa Mansao das Pegas.
Aos poucos, fomos identificando
varias semelhangas na nossa
forma de trabalhar e nos tipos
de jogos que gostamos de fazer.
Dai veio a vontade de tentar
criar um jogo juntos. Foram
varias tentativas anteriores, mas
nenhuma engrenou, nada fez os
olhos brilharem. O Mouse Maze
foi o primeiro jogo em que houve
uma fagulha.

As ideias comegaram a vir aos
borbotoes, e a coisa fluiu tao
bem que ideias para outros jogos
comegaram a surgir também. O
“E Top!?”, apesar de publicado

antes, € um desses herdeiros

da explosao criativa iniciada
pelo Mouse Maze, e tem outros
projetos prestes a ganhar vida
também.

LUDOMAG: Vemos hoje cada vez
mais designers conceituados
trabalhando em parceria. Vocés
acham que isso é uma tendéncia
que veio para ficar?

LEANDRO & RODRIGO: Sentimos

que a pandemia favoreceu
as parcerias, por conta do
crescimento das ferramentas

para teste de jogo online, como
Tabletopia e Tabletop Simulator.
Isso permitiu que designers de
cidades ou estados diferentes
pudessem  trabalhar  juntos.
Mesmo para quem mora perto,
como nés (que estamos ha
poucos quarteirdes de distancia),
o teste online acelera muito o
desenvolvimento. Boa parte
dos nossos testes aconteceu
antes das 8 da manha, o que
seria invidvel se tivéssemos que
estar na mesma mesa. Por conta
dessas ferramentas, achamos
que vai ser cada vez mais comum
ver designers, experientes ou
iniciantes, trabalhando juntos.

achamos que
vai ser cada vez
mais comum
ver designers,
experientes
ou iniciantes,
trabalhando
juntos.

LUDOMAG: De onde surgiu a
inspiragao para o Mouse Maze?

LEANDRO & RODRIGO: La
pelos idos de 2019, o Leandro
notou que o Rodrigo tinha um
livro sobre labirintos chamado
“Secrets of the Maze” - um livro
incrivel sobre labirintos pelo
mundo e que explica sua logica
de construgao. Ele comegou
a folhear e falou, “Bem que
podiamos fazer um jogo sobre
labirintos” - e o Rodrigo, que
sempre foi doido por labirintos
desde crianga, adorou a ideia.
Rapidamente chegamos a
conclusdo de que ndo queriamos
fazer um jogo sobre percorrer

A simplicidade encantadora
e o desafio editorial no
desenvolvimento do

Mouse Maze

Quando jogamos pela
primeira vez o Mouse

Maze, ele ainda nao estava
formatado para ser um jogo
com campanha, mas de
cara nos encantamos com
a simplicidade de regras e
vimos o alto potencial para
desenvolver um produto
mais completo.

A ideia era trabalharmos

0 Mouse Maze como uma
espécie de jogo narrativo
onde a campanha tivesse
um papel de reflexao na
vida do jogador, servindo o
ratinho dos experimentos
como o grande paralelo com
a vida agitada que temos no
dia a dia.

Afinal, estamos nés mesmos
a viver em um labirinto?
Como fazemos para
encontrar a saida? Qual
seria 0 n0sso queijo e as
nossas ratoeiras?

Com esse proposito, nés
colocamos o desafio para o
Rodrigo e o Leandro para
conseguirem desenvolver
um jogo de campanha que
transformaria um simples
jogo de escrever em uma
verdadeira experiéncia
ludica narrativa.

Além da evolugédo do jogo
com uma histadria, nés
conseguimos criar um

jogo que evolui também

em termos de regras,

com mudancgas pontuais
que impactam e fazem
conexdo direta com 0s
acontecimentos da histdria.
Esperamos que aproveitem
cada pedacinho desse jogo!
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ou escapar de um labirinto - isso ja tem aos
montes - e sim sobre construir um.

A mecanica de roll & write rapidamente se
mostrou ideal para o que queriamos.

0 tema, curiosamente, chegou bem depois.
0 Rodrigo chegou a insistir por algum tempo
em um tema com labirintos de jardim,
desses de cerca viva, mas sempre que essa
possibilidade e a do labirinto para ratos eram
confrontadas nos playtestes, a resposta era
unanime em favor da segunda.

LUDOMAG: Como ficou a divisao de
responsabilidades entre vocés durante o
desenvolvimento do Mouse Maze?

LEANDRO & RODRIGO: Nao chegamos a
fazer uma divisdo de tarefas formal, até
porque ambos gostam (na verdade, ndo
conseguem evitar) de estar completamente
absortos em todas as etapas do processo.
Ainda assim, olhando para tras, da pra
perceber que o Leandro fez bem mais testes
de balanceamento (é um tarado, com mais de
3 mil partidas de Mouse Maze!) e o Rodrigo
cuidou mais da comunicagao do jogo - redagao
do manual, criagao do roteiro da campanha,
organizagao dos testes cegos.

LUDOMAG: Vocés acham que sem essa
experiéncia de co-design seria possivel
chegar no mesmo resultado final do Mouse
Maze?

LEANDRO & RODRIGO: Improvavel. Uma
das melhores coisas de trabalhar juntos
¢ que ambos temos opinides fortes e as
defendemos com afinco,b, mesmo para
detalhes. Isso faz com que um coloque o outro
em cheque constantemente, o que nos obriga
a estar sempre provando nossas decisoes - e
constantemente descobrindo que estavamos
errados.

Um bom exemplo é o embate classico que
temos sobre a natureza dos experimentos
(como sdo chamadas as vdrias partidas da
campanha do Mouse Maze). Leandro prefere
experimentos que proponham um desafio
fixo inicial, daqueles que vocé precisa se
desdobrar ao longo de toda a partida para
cumprir. O Rodrigo prefere experimentos
que joguem cascas de banana aos jogadores
durante a partida, e os obriguem a se
readaptar.

Com um sempre fustigando os experimentos
favoritos do outro, acabou que sé os melhores
de cada tipo sobreviveram na campanha final.
LUDOMAG: Qual foi o maior desafio ao
desenvolver o Mouse Maze?

LEANDRO & RODRIGO: Foram varios!
Certamente Mouse Maze foi o jogo mais
desafiador que fizemos. O jogo base ja foi em
si um grande desafio, pois apesar de parecer
um jogo de tragar rotas, como varios outros
roll & writes (Railroad Ink, Avenue, etc), ele
subverte a logica desses jogos, fazendo com
que vocé, em vez de tragar rotas, tenha que
criar paredes que limitam a rota, que vai
ser tracada por outro jogador. Apesar da
mecanica final ser simples e em retrospecto
parecer quase Obvia, foram meses de testes
até chegar nessa formula.

Mas o maior desafio, com certeza, foi formatar
a campanha. Nenhum de nés havia feito um
jogo de campanha. Quando o Parma, nosso
editor, fez a proposta, a gente aceitou, sem
ter ideia se conseguiria sair do outro lado.
Primeiro fizemos uma pesquisa extensa,
para entender toda a gama de possibilidades
e formatar a légica da campanha: quantas
partidas, o que os jogadores levam de uma
para outra, como pontuam, etc. Em seguida,

i KIV \?

Primeiros esbogos da folha de labirinto

e da ilustracdo da capa

comegcamos a explorar as possibilidades
criativas que o jogo-base dava para criar
desafios, subverter regras e criar uma
experiéncia Unica e interessante a cada nova
partida. Ao mesmo tempo, concatenar tudo
em uma narrativa que tenha nao apenas
loégica, mas também dramas e surpresas,
e ordene os desafios numa escalada de
dificuldade, da apresentacao dos conceitos
mais elementares até as maiores loucuras
dos ultimos experimentos.

Por fim, organizar uma bateria de testes numa
escala muito maior do que ja tinhamos feito,
com 4 grupos de testes acompanhados e 6 de
testes cegos ao longo de mais de um ano. Ter
concluido esse jogo foi quase um mestrado
em design de jogos de tabuleiro.

LUDOMAG: O que vocés levaram de positivo
dessa experiéncia de desenvolver o Mouse
Maze?

LEANDRO & RODRIGO: A principal é a
satisfacao de ter feito um jogo que tanto
os testadores como nds consideramos
empolgante, inovador e até viciante. Além do
aprendizado e da autoconfianga para encarar
projetos nessa escala no futuro.

LUDOMAG: Em poucas palavras, o que é o
Mouse Maze para vocés?

LEANDRO & RODRIGO: Um jogo de criar
labirintos de regras super simples, mas com
bastante profundidade, mesmo na sua versao
introdutdria. E quem quiser se aventurar na
campanha vai encontrar desafios de rachar a
cuca e plot twists mecanicos absolutamente
inusitados.
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Acesse a pagina desse jogo e
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https://boardgamegeek.com,
boardgame/370917/mirianth-wars

Um reino em constante guerra entre facgoes rivais que lutam pela
supremacia do poder ao mesmo tempo em que disputam a lealdade
dos melhores guerreiros para fazer frente a ameaca dos terriveis
monstros que aterrorizam o continente. Esse é o cenario de
Mirianth Wars, um jogo de Nicholas Paschalis, autor de Blacksmith
Brothers (Ludofy) e que traz uma jogabilidade inovadora e que ira
colocar o poder de negociagao dos jogadores a prova.

Mirianth Wars é o novo jogo criado pelo
game designer Nicholas Paschalis, autor do
Blacksmith Brothers, langado no Brasil em
2016 pela Ludofy.
0 jogo é composto apenas de cartas e a
ideia central é que os jogadores formem a
sua facgao durante a primeira fase do jogo,
através de compra das cartas em negociagao
direta entre os jogadores, para que em uma
fase final de resolugao, as cartas adquiridas
sejam utilizadas para derrotar os monstros
que irdo atacar a facgao do jogador.
Tanto os guerreiros quanto 0os monstros que
irdo atacar o jogador sao representados por
estas cartas. Além deles,
temos cartas

o
W

representando os tesouros conquistados e as
habitacoes para que os jogadores possam se
preparar ou se recuperar antes e depois da
batalha.
A cada turno, uma quantidade de cartas
é aberta no centro da mesa para que
0os jogadores, por conta propria,
decidam quais cartas irao ficar
com quem. Eles sdo “forcados”
a resolver o destino das cartas
abertas na mesa, ou enfrentar
as consequencias caso nao
cheguem a um consenso.
E ai é que reside a solugdo
genial e ao mesmo tempo
simples para forcar os
jogadores em uma negociagao:
no caso de disputa sobre uma
carta, entra em cena o baralho de

praga, que tem cartas que cancelam

as cartas dos herois e guerreiros dos

jogadores.

Com essas cartas do baralho de praga é
feito um teste de sorte entre os jogadores
que estao disputando, embaralhando
a carta disputada com uma carta do
baralho de praga, distribuindo cada

uma delas de forma aleatéria para os

jogadores.
Assim, um deles receberd a carta
objeto da disputa, ao passo que o
outro ira enfrentar os efeitos da
praga, podendo perder um valioso
her6i que estava nos planos de

defesa do jogador.

Essa simples mecanica gera

um elemento para a decisao do
jogador que precisa encontrar

2 a 4 jogadores

40 minutos
+14 anos

o seu equilibrio entre abrir mao de uma
carta que iria lhe ajudar ou beneficiar o seu
adversario, ou lutar por esta carta correndo
o risco de perdé-la e ainda assim receber
uma penalidade.
Isso acaba estimulando os jogadores
a tentarem entender o que vale
mais a pena, € uma vez que a
negociagdo é permitida pelo
jogo, a diplomacia acaba sendo
exercitada com frequencia nas
partidas, como por exemplo,
uma trocas de cartas ou
prioridade de compra futura
como elementos de barganha.
Quando todos dos jogadores
tiverem construido a sua
propria faccdo, se encerra esta
fase de negociagao quando entao
a forca e a estratégia das facgoes
serao postas a prova.
Cada jogador deverd ver se dentre as suas
cartas, existem habitagdes suficientes para
acomodar os seus herois, pois caso contrario,
eles irdo se dispersar e o jogador ird perder
os heroéis que ndo foram acomodados.
Em se passando essa primeira etapa, para
cada carta que tenha um efeito de praga ira
cancelar uma carta de herdi do jogador.
Com os herois que sobraram, o jogador ira
lutar contra os monstros que ele se propds
a batalhar, pois as cartas dos monstros
também foram adquiridas durante a fase de
negociagao.
Alguns monstros matam herois, enquanto
outros roubam tesouros ou destroem
habitacoes, e somente os monstros que forem
destruidos poderdo ser computados no final.
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Por fim, uma nova comparagao de habitagao é
feita, para que os herdis possam se recuperar,
mas dessa vez pode ser que alguma carta
tenha sido destruida na batalha, deixando
algum herdi sem acomodagao.

Apds todas essas etapas, os jogadores irdo
computar os pontos conforme as cartas
restantes da sua faccao para se definir o
vencedor.

0 jogo é muito direito e simples em termos
de regras e boa parte da sua estratégia esta
voltada nos efeitos das cartas e no equilibrio
que o jogador precisa ter para adquiri-las na
negociagao.

Temos diversos herdis diferentes, e a forma
como eles sdo utilizados também muda a
estratégia do jogador. Enquanto os arqueiros
fazem ataque a longa distancia e somam suas
forcas conforme a quantidade de arqueiros
que o jogador tenha, os magos ganham forga
conforme mais monstros estejam na batalha.
O jogo conta ainda com o trabalho das
ilustragdes incriveis criadas pelo artista
brasileiro, Caio Errante.

Mirianth Wars entra para o catalogo da
Ludofun como o primeiro jogo ambientado
no cendrio do universo de Mirianth, um reino
fantastico com muitas histérias a serem ainda
contadas.

0 mercado de jogos modernos apresenta a
cada ano mais e mais novos titulos, e muitas

vezes o jogador mais assiduo acaba por se
perder tentando buscar um jogo inovador
ou que traga algo diferente para a sua
experiéncia ludica.

Esse acaba se tornando o real desafio das
editoras no atual estagio de desenvolvimento
do mercado: encontrar jogos que sejam ao
mesmo tempo bons, inovadores e diferentes,
e que consigam também ser simples de se
jogar.

E parece que Mirianth Wars concentra esses
requisitos permitindo uma nova experiéncia
de jogo para os jogadores, experiéncia essa
centrada no poder de negociacao dos mesmos
e 0 balanceamento entre um bom acordo ou a
solugao dada pelo destino.

Em breve, vocé também podera testar suas
capacidades de negociagdo, ou em ultimo
caso, 0 quanto vocé esta de bem com a sorte.

FICHA TECNICA

Titulo: Mirianth Wars
Designer: Nicholas Paschalis
llustragoes: Caio Errante

Estadio: Ludofun XP
Jogadores: 2 - 4
Idade: 14 anos
Duracao: 40 minutos
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HANSA TEUTONICA
O SISTEMA PERFEITO

por Luis Perdomo

Frequentemente novos jogos inundam
nosso mercado com propostas ousadas,
componentes que sao uma verdadeira
obra de arte e aquela duvida na cabega dos
entusiastas mais dedicados: qual serda o
préximo jogo a entrar na minha colegao?

No inicio, muito antes de tudo ser mato,
os velhos classicos do tabuleiro foram
responsaveis por divertir geragoes, apesar de
seus sistemas de jogo altamente dependentes
de sorte e que poderiam resultar em partidas
tao demoradas que fariam com que um
Twilight Imperium IV parecesse um filler
para esquentar a jogatina da noite. O tempo
passou, e 0 publico consumidor desses
artefatos ludicos ficou mais exigente. Ndo me
leve a mal, com todo o respeito aos avds do
nosso amado hobby, muitos jogos modernos
beberam nessa fonte, mas em determinado
momento um design um tanto mais sofisticado
tomou os holofotes. O ano era 1995, e 0 nome
Catan marcou para sempre uma das maiores
revolugoes nos tabuleiros.

Dali em diante, os designers foram trocando
figurinhas e percebendo as inumeras
possibilidades. Ja ndo éramos mais tao
dependentes da sorte, mecanicas foram
criadas, revisitadas, aprimoradas. O ano
agora é 2022, e a febre foi tamanha que o
mercado explodiu ao ponto de os jogadores
mais apaixonados, e criticos, afirmarem que
entre os milhares de titulos que sdo langados
todos os anos, tudo é simplesmente “mais do
mesmo”.

Vejo-me na posicao de respeitosamente
discordar desses jovens, de vez em quando
ainda somos surpreendidos com aquele

design que nos faz reviver
a boa e velha chama da
novidade e falar: uaul Nao
é deles que vamos falar
nesta coluna, entretanto.
Vocé ja deve ter percebido
gue o titulo dessa série é
Ludo Classic. Classico é
aquilo que é atemporal,
transcende geragoes
preservando sua renomada
esséncia. Ainda vamos
falar do fator uau, mas
dessa vez vamos procurar
esse fendbmeno do outro
lado do prisma.

Eu descobri esse
maravilhoso hobby em 2012, ano em que foi
concebido o aclamado Terra Mystica, que para
sempre terd um espaco de destaque na minha
colegdo pessoal. Uma década depois nessa
jornada ludica e acredito que eu ja tenha visto
uma quantidade consideravel de titulos. Apos
todo esse processo de experimentagao, gosto
de pensar que meu gosto pessoal nao ficou
melhor, apenas foi refinado com o passar do
tempo e das partidas. O que isso significa
na pratica? Simplesmente que é dificil me
impressionar. Eu vejo um jogo novo e penso
“ah, esse aqui é uma mistura das mecanicas
a, b e ¢, um pouco do jogo x e uma pitada
do jogo vy, legal...”. Em outras palavras, eu
fiquei mais chato, e é essa chatice que eu vou
compartilhar com vocés a partir de agora :).

Que bom, vocé ainda estd aquil Isso é sinal
de que vocé é tdo chato, digo, sofisticado

quanto eu. Eu nao sei quanto a vocé, mas
eu sempre gostei muito mais de mecanicas
do que de imersao. Nada contra uma boa
narrativa, aquele jogo que lhe provoca uma
experiéncia épica, mas no meu ponto de
vista, épico é vocé vencer uma partida com
uma margem de pontos confortavel na frente
do segundo colocado garantida naquela
jogada que vocé fez com cinco rodadas de
antecedéncia, milimetricamente calculada.
Eu ndo sou a pessoa mais popular da festa,
sabe? Até porque eu muito provavelmente
nao estarei na festa se eu tiver uma boa
jogatina para comparecer no lugar. A quem
estou enganando? Eu nao fui nem convidado!
Hahahaha, feels sad, bro. Enfim, voltando...
Apesar de hoje eu nao ser mais tao facilmente
fisgado por uma novidade que gere o famoso
hype do momento, esse hobby nunca cansou
de me surpreender positivamente. Para
alguns, chega aquele momento na trajetoria
do jogador que ele troca a polaridade da chave
e, em vez de procurar o proximo langamento,
ele passa a minerar gemas perdidas em meio
a essa montanha de langamentos. Para este
que vos escreve, 0 responsavel por essa
mudanca de habito foi, naturalmente, Hansa
Teutonica, um dos meus jogos favoritos, que
ocupa uma posigao de destaque nao apenas
na minha colegao, como seu sucessor, Terra
Mystica, previamente citado, mas no meu top
10 pessoal de melhores jogos de todos os
tempos.

Curiosamente, apesar de ser um jogo
relativamente mais velho (2009), em terras
brasileiras ele chegou um pouco atrasado,
mais precisamente em 2021 em sua versao
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“big" box. Coloquei aspas aqui na palavra
big, pois a caixa que recebe esse titulo é de
um tamanho padrao. Nao estamos falando de
nenhum devorador de prateleiras aqui, o que
€ muito bom, diga-se de passagem. Caixas
menores significam mais espago para novos
jogos, ndo é mesmo?

NAO! Vocé ndo precisa de mais nada se
vocé tem Hansa Teutonica, jovem! Acabou,
vocé zerou o hobby! Esse é o gabarito! Va e
seja feliz! Eternamente felizl Fim do texto!
Good Game, Well Played! Por que vocé esta
perdendo seu tempo lendo isso quando vocé
poderia estar jogando uma partida de HANSA
TEUTONICA agora?!

Opa, voltei. Tivemos algumas
dificuldades técnicas aqui, acho
gue eu me exaltei um pouquinho.
Peco perdao aos leitores.
Mas como eu estava falando,
apesar de seu langamento no
Brasil ser recente, eu considero
que qualquer jogo que tenha
sobrevivido ao julgamento
do tempo, em meio a esses
milhares de competidores
que disputam seu tempo,
seu dinheiro e seu espago na
estante todos os anos, e nao
apenas recebe expansoes
com o passar dos anos,
revitalizando o jogo, mas uma
versdo Big Box (ou qualquer
versdo comemorativa), esse
jogo merece a minha (e talvez a
sua) atencao.

Muito bem, vocé ja leu um
bocado até aqui, eu estou te
enrolando esse tempo todo, e
ainda nao falei por que o Hansa
Teutonica é esse refrigerante
de cola todo (ndo temos patrocinio de bebidas
gaseificadas aqui). Se vocé chegou até aqui e
ainda estd interessado, possivelmente vocé
tera afinidade com o Hansa Teutonica. Falo
isso porque ele ndo é um jogo atraente para
muitos, definitivamente ndo é para todos os
gostos. “Por que vocé acha que ele é para
mim?”, vocé deve estar me perguntando
entdo. Porque Hansa Teutonica é um jogo que
recompensa a paciéncia dedicagao, e se vocé
teve a dedicagao para ler essa baboseira sem
fim esse texto técnico extremamente bem
trabalhado e modesto, vocé provavelmente é
um jogador merecedor.

Antes de chegarmos aos finalmentes, eu
gostaria de alertar os leitores sobre o
porqué desse jogo ser apenas para um
publico bastante seleto. Hansa Teutonica
pode ser percebido como um jogo... “feio”,

0 que pessoalmente considero uma ofensa
descabida. Faga o teste vocé mesmo: pare
de ler o texto, abra outra aba, procure fotos
do jogo na internet e concorde comigo! Olha
gue capa chavosa! O qué? Vocé também acha
feio?! Saia do meu texto, jovem!!! Voltando... a
beleza de Hansa Teutonica nao esta (somente)
na arte, mas nas mecanicas, e mesmo assim
isso pode nao agradar a todos.

Muitos dizem que o jogo é seco e sem alma. De
fato, o0 jogo é composto de papeldo e madeira,
nao vem agua dentro da caixa, isso estragaria
todo o material e tal... 0 qué? Por “seco”, eles
estao querendo dizer que o0 jogo nao tem tema
devidamente integrado? Que ele é o qué?
“Colado com cuspe?” Que nojeiral Nao entendi

crédito de imagem: Henk Rolleman

nada! Esses jovens de hoje em dia... Bom, de
fato, quando eu jogo Hansa Teutonica, eu nao
penso que estou estabelecendo entrepostos
comerciais pelos arredores da Europa. Na
realidade, eu penso em algo muito melhor do
que isso. Eu penso em como eu vou fazer mais
pontos que os meus coleguinhas movendo
cubinhos para 4 e para c3, hehehe! Hm, vocé
nao gosta de cubinhos? Como assim, “cadé as
miniaturas?”? Jovem, na boa, saia daqui!
Entao, algumas pessoas podem nao gostar,
injustamente, desse maravilhoso jogo
por causa desses pormenores totalmente
irrelevantes. Mas afinal de contas, Luis, por
que raios eu gostaria desse jogo?

Jovem, antes de mais nada, Raio é do Magic
e causa 3 de dano. Nao tem dano no Hansa
Teutonica, apesar de ter bastante interagao
direta, ou apenas cubinhos e disquinhos

passivo agressivos.
Hansa Teutonica, ao contrario do Magic,
praticamente nao tem sorte envolvida, vocé
ndo tem que “mulligar” no Hansa Teutonica.
Apesar disso, as partidas sao sempre
diferentes, vocé joga com os jogadores, nao
com as pegas somente. Ha inUmeras formas
de se pontuar e elas sao harmonicamente
interligadas nesse sistema que, como o titulo
humildemente sugere, considero perfeito.
Em Hansa Teutonica, como nos melhores
jogos que esse mercado tem a oferecer,
estamos disputando algo que vale mais do
que ouro, pedras preciosas, fama etc., etc.
E claro que estou falando dos inestimaveis
PONTOS DE VITORIA!
Ahdl  Agora  vocé esta
interessado, ndao €é mesmo?
Sabia! Sigam-me os bons! “Mas,
Luis, como eu consigo pontos
de vitoria?!”
Jovem, sao tantas formas que
eu acho que nem terei espago
para falar de tudo aqui com
propriedade, mas vocé tem que
levar algumas coisas na sua
mente e no seu coragaozinho
para mergulhar no Hansa
Teutonica Cinematic Universe:
1. Hansa Teutonica nao tem
tantas regras assim (eu diria
que é um euro médio), mas tem
uma profundidade absurda.
S6 o mapa base vocé podera
jogar inumeras vezes, e cada
uma delas sera uma partida
completamente diferente, isso
s6 depende do comportamento
da mesa. E acredite, vocé
vai querer que elas sejam
diferentes, pois...

2. Hansa Teutonica
recompensa a experiéncia.  Quanto
mais vocé joga Hansa Teutonica, melhor
vocé fica e mais vocé quer jogar Hansa
Teutonica. E um verdadeiro xadrez para
3 a5 pessoas. Ele carrega consigo aquele
looping saudavel de “se ele jogar aqui,
eu vou jogar ali, mas ai ele vai jogar (3,
entdo eu terei que jogar acola...”, e assim
indeterminadamente! Uhul!

3. Em Hansa Teutonica, vocé comega
com 2 agdes por turno, mas pode ter
até 5 acdes! O mais interessante é que
vocé nao precisa das 5 agdes para
dominar a partida, 3 ja sdo de excelente
tamanho. Esse jogo definitivamente nao
é guebrado, ndo existe uma estratégia
dominante, justamente porque todas
as informacgdes estdo disponiveis para
todos os jogadores e a mesa que cria esse



24| Lubo

LUDOCLASSIC

ecossistema. Estao todos te bloqueando
aqui? O que nao faltam sao espagos para
pontuar, e vocé pode terminar a partida
de maneiras diferentes.

4. Falando em bloquear, Hansa Teutonica é
0 jogo do block. “Ah, mas eu nao gosto
que figuem me bloqueando!” Eu sei,
jovem, eu também ndo, mas no Hansa
Teutonica pode, sabe por qué? Porque se
alguém me tirar dali, eu serei muito bem
recompensado! Todos ganham no Hansa
Teutonica! Nao tem aquela interagao
totalmente negativa, o dedo no olho, o
famigerado take that. A diferenca é quem
consegue ganhar mais, e como fazer
isso em meio as multiplas interagoes e
possibilidades que a mesa oferece.

5. Assim como seu filho, Terra Mystica, que
foi claramente inspirado em partes pelo
Hansa Teutonica, ao jogar esse magnifico
jogo, vocé desfrutard de uma sensagao
de evolugdo e progresso indescritivel.
Vocé comega colocando um cubinho aqui,
um disquinho ali na mesa, e, de repente,
jogadas épicas megalomaniacas (isto &,
se vocé considera que “épico” é fazer
muito mais pontos que o coleguinha, o
que de fato é o verdadeiro sentido de
épico, convenhamos).

6. E, quando vocé menos se da conta,
acabou: a partida termina, contamos os
pontos, e fica aquele gostinho de quero
mais. Hansa Teutonica tem um ritmo

fluido, relativamente rapido, dinamico,
pouco downtime, a mesa é interessante
durante todos o0s momentos da
partida porque qualquer interagdo é
potencialmente relevante para os outros
jogadores.

7. Um Jdltimo ponto, mas ndo menos
importante, por que eu considero Hansa
Teutonica um “sistema perfeito”? Sabe
aquela sensagao de que alguma coisa
estd “fora” do restante do design do
jogo? Entao, particularmente nao vejo
isso em nenhum espacinho sequer do
Hansa Teutonica. Todos os espagos dessa
obra de arte estao interligados como um
verdadeiro relégio suigo. Nada esta fora
do lugar, nao tem nada faltando, nada em
excesso. Simplesmente na medida certa
onde cada elemento deveria estar.

Sinto, jovem, mas eu nao vou te ensinar a

jogar Hansa Teutonica aqui. Na pratica, vocé

s0 vai ficar empurrando cubinhos e disquinhos
para ca e para la por 1 - 1,5 h. Agora, de
onde vem essa magia que faz com que eu
dedique um tempo para fazer esse tributo

a arte de empurrar cubinhos com maestria

numa placa de papeldo colorido? Sé jogando

Hansa Teutonica para saber. Se vocé chegou

até aqui, e eu espero que sim, deixo aqui o

meu desejo mais sincero para que vocé tenha

a oportunidade de jogar esse que considero

um dos melhores jogos de todos os tempos e

sinta a mesma alegria que eu ao fazé-lo.

Talvez esse texto seja um bocado abstrato
para vocé que nunca jogou o Hansa Teutonica.
Talvez mais abstrato ainda que o proprio
jogo propriamente dito. Para vocé que teve
o deleite de jogar essa maravilha dos jogos
modernos, eu espero que estas palavras o
tenham trazido boas memdrias e que vocé
fique com vontade de trazer esse jogo a mesa
mais vezes.

Se vocé ficou minimamente curioso, faga esse
favor a si mesmo, nem que seja para dizer
“ndo é para mim”, o que particularmente
considero uma pena, mas essa é a beleza do
nosso hobby, ndo é mesmo? Milhares de jogos
sdo langados todos os anos, e certamente ha
um jogo para cada jogador, ou futuro jogador.
Hansa Teutonica definitivamente é o meu,
talvez vocé tenha reparado isso na 30% vez
que eu escrevi Hansa Teutonica.

Finalmente, sinto novamente em decepciona-
lo, jovem, mas a grande verdade é gque este
texto nao foi escrito para vocé, meu caro leitor.
Ele foi escrito para o jovem Andreas Steding,
criador do Hansa Teutonica. Obrigado, jovem,
de coragao. Forte abraco, parga!

“Mas, Luis! O jovem é alemao, ele muito
provavelmente nao fala portugués!”

Complexo :(

Entao o abraco fica para vocé mesmo, jovem.
Forte abraco e até a préxima.

crédito de imagem: Galapagos Jogos
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UM PUSH YOUR LUCK
ADOCICADO

por Rafael Verri

Um jogo de cartas que brinca com a imaginag¢ao e
com a gula de jovens aprendizer bruxos

Quando colocamos um jogo de
cartas do mestre Reiner Knizia
na mesa, temos a certeza de que
regras simples irao entregar
momentos de diversao.
Somando-se a isso, temos uma
das franquias mais famosas do
mundo, dessa vez empregada de
uma forma bem inusitada.

Ao invés de utilizar a marca
Harry Potter com foco em
batalhas dos bruxos, quadribol,
ou aprendizado de magicas, esse
jogo focou nos maravilhosos
doces ofertados pela loja magica
gue também da nome ao jogo.
Em Harry Potter Honeydukes, os
jogadores sao jovens alunos de
Hogwarts que, ao retornarem da
visita a loja de doces, comegam a
fazer suas apostas para ficarem
com os bolsos e as barrigas
cheios ao final da partida.

A mecanica basica é a de force
sua sorte, onde a cada rodada,
um jogador abre 2 novas cartas
do baralho (que pode conter
cartas de valor 1 a 5) para em
seguida decidir se ira ficar com
uma ou as duas cartas abertas
para colocar na sua frente.

0O detalhe é que o jogador so6
pode pegar cartas que ele ainda
nao tenha expostas a sua frente,
dando esse toque de risco a cada
nova rodada.

Essa simplicidade normalmente
aplicada em jogos de cartas com
essa mecanica, gera momentos
alternados de tensdo e alivio,
e com alguns outros detalhes

da regra, mostram que um jogo
pequeno tem grande potencial de
diversao.

E esses detalhes nas regras sao o
que trazem ainda mais interagao
entre os jogadores, pois se as 2
cartas abertas forem iguais, 0
jogador também podera pegar
as cartas de mesmo numero
gue estiverem a frente de um
adversario.

Logico que isso depende bastante
da sorte para acontecer, mas é
justamente essa incerteza que
acaba potencializando momentos
engracados nas partidas (pelo
menos para aquele que roubou a
carta do amiguinho).

Mas para garantir um pouco de
controle estratégico ao jogo,
existe uma agao que impede que
as cartas dos jogadores sejam
roubadas.

Em sua vez, ao invés de abrir
as cartas para pegar, o jogador
podera “comer seus doces”, isto
é, pegar suas cartas que estdo
a sua frente e reserva-las ao
seu lado ficando protegidas até
o final da partida, quando sera
computado o valor das cartas de
cada jogador como pontos.
Honeydukes é um jogo direto,
sem complicagbes nas regras,
que brinca com a sorte e a
ganancia dos jogadores, ao
mesmo tempo em que apresenta
um tema adocicado.

FICHA TECNICA

Titulo: Harry Potter Honeydukes

Designer: Dr. Reiner Knizia

Editora: Galapagos
Jogadores: 2 -5
Idade: 8 anos
Duragao: 20 minutos

ESCOLHA O
SEU DOCE
PREFERIDO

Harry Potter Honeydukes
apresenta os incriveis
doces da franquia, como
0s Bombons Explosivos,
os Sapos de Chocolate

e até mesmo os lindos
Feijéezinhos de todos os
sabores.

Essas jujubas conseguem
reproduzir literalmente
todos os sabores, desde
chocolate, hortela,
chegando até os sabores
mais exadticos como
espinafre, figado e tripas.
arghhh.... Ainda bem que
S0 existem nos livros e
filmes (e agora no jogo de
cartas HP Honeydukes).

O/ ‘FﬂEI
.!F
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GUIA ESTRATEGICO PARA AZUL

por Luis Perdomo

Dez dicas valiosas para ser o mestre dos azulejos

Nesta coluna, vamos analisar
a fundo os aspectos taticos e
estratégicos de um determinado
jogo. Nesse sentido, considera-
se que os leitores ja estdo
familiarizados com as regras do
jogo para tirar proveito das dicas
encontradas no texto a seguir. No
entanto, é bastante provavel que
vocé ja tenha jogado o jogo da
vez, pois estamos falando de um
queridinho de muitos no hobby:
Azul, o primeiro de seu nome.
Azul é aquele fendmeno que
muitos chamam de “jogo
elegante”. Pela definicao,
ja bastante consolidada na
comunidade gamer, um jogo
entendido como “elegante” é
aquele que apresenta regras
simples acompanhadas por uma
grande profundidade estratégica.
De fato, Azul é um jogo que eu ja
joguei competitivamente contra
meu primo, de 10 anos de idade,
e minha avd, com seus modestos
84 anos. E sempre tempo para se
conhecer um novo passatempo,
ndo é verdade?

Desta vez, entretanto, o papo é
sério: vamos falar de estratégia,

do grego, strategia; do bom
portugués, como vencer 0S
amiguinhos.

Azul é um jogo que eu ja joguei,
sem exagero, algumas centenas
de vezes entre sua versao fisica
e a digital, disponivel no site
BoardGameArena, o BGA. A
grande maioria dessas partidas
foi entre duas pessoas apenas,
minha contagem favorita de
jogadores para esse jogo. Como
todo bom jogo abstrato (Xadrez,
Go, Yinsh etc.), eu prefiro joga-lo
no tradicional confronto direto,
mesmo o Azul comportando
partidas de até quatro jogadores.
A razao para a minha preferéncia
pelo 1v1 pode ser resumida em
uma palavra: controle. Existe um
grau razoavel de aleatoriedade
em Azul. Ndo se pode considera-
lo um jogo estratégico, ele é
mais tatico, isto é, vocé precisa

se adaptar as diferentes
configuragées que vao surgir a
cada rodada. Por outro lado, uma
vez que a mesa esta posta, todas
as informacdes estdo disponiveis
aos jogadores, é perfeitamente
possivel se  antecipar ao
movimento do seu oponente.
Com apenas dois jogadores na
mesa, Vocé e seu oponente, esse
controle se torna mais preciso.
As dicas a seguir sao mais
eficientes em partidas para dois
jogadores, justamente em fungao
desse aspecto do controle sobre
0 que o0 seu oponente pode fazer
apos a sua jogada. Contudo, ainda
assim, pode-se usar os conceitos
aqui apresentados em partidas
com trés e com quatro jogadores,
mas com menor precisao. Sem
mais delongas, vamos as dicas.

1. Como ocorre em boa parte
dos jogos abstratos classicos,
controlar o centro costuma ser
bastante eficiente. No caso do
Azul, o “centro” em questao esta
no seu tabuleiro individual. Em
Azul, podemos completar no
maximo uma coluna por rodada.
Nesse caso, quanto mais préxima
do centro do seu painel estiver a
coluna a ser completada, maiores
serao as chances de vocé colocar
pecas adjacentes entre si, 0
que por sua vez rendera mais
pontos. A reciproca é verdadeira,
entao se comegar completando
uma das colunas nas bordas (a
primeira ou a ultima), vocé terd
menos alternativas para formar
cadeias de pegas conectadas.
Dessa forma, ao analisar quais
serao as primeiras cores que
vocé deve pegar para completar
o0 seu painel, foque no centro,
sobretudo a terceira coluna, se
possivel.

2. Todas as linhas tém o mesmo
peso (em termos de pontuacio),
mas dificuldades  diferentes
(em termos de execucdo). Para
pontuar uma cor na primeira

linha, é necessario pegar apenas
uma pega; para pontuar uma cor
na quinta linha, é necessario
pegar cinco. Qual pegar primeiro?
Garantir logo uma linha mais facil
ou comegar a trabalhar em uma
linha mais dificil? A resposta
¢ um grande DEPENDE (de
uma série de fatores, mas aqui
vamos simplificar, ou a analise
vai ficar abstrata demais, até
mesmo para um jogo abstrato).
Até a terceira linha, é possivel
estimar com certa precisao se
ela serd completada ou nao,
independentemente do que o
seu oponente fizer na vez dele.
0 mesmo normalmente nao pode
ser dito para as duas ultimas
linhas. Planeje suas jogadas
focando nas trés primeiras linhas,
naturalmente em uma mesma
coluna, preferencialmente

no centro. Se surgir uma boa
oportunidade de preencher uma
quarta, ou até mesmo uma quinta
linha, faga isso.

3. No tdpico anterior, eu falei
sobre “uma boa oportunidade
de preencher uma quarta
ou quinta linha” nao crie
essa oportunidade para o seu
oponente! Tenha em mente
que, em Azul, ao selecionar
uma cor em uma das fabricas,
as demais pegas vao para as
sobras no centro da mesa.
Em outras palavras, vocé nao
apenas seleciona o que vai para
0 seu tabuleiro pessoal, mas
também o que vai se acumular
na area comum no centro da
mesa (aquela que comeca com a
peca de primeiro jogador). Como
também apontado no tdpico

Azul mostrou a forca dos

jogos abastratos quando

surgir e venceu o prémio
Spiel des Jahres 2018
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anterior, todas as linhas tém o mesmo peso,
mas dificuldades diferentes. Permitir que seu
oponente complete uma das ultimas linhas
com facilidade pode lhe dar uma enorme
vantagem no médio prazo. Para evitar que
isso aconteca, preste igual atengao nas pegas
que vocé decide pegar e nas pegas que serao
depositadas no centro da mesa. As vezes
(muitas vezes), vocé pode estar dando mais
ponto para o seu oponente do que 0s pontos
gue vocé ird marcar.

4, Esta dica é mais focada em partidas
para duas pessoas, mas pode ser levada
em consideragao em alguns momentos
pontuais em outras contagens de jogadores.
Continuando o raciocinio do final do tdpico
anterior: seu oponente ganhar pontos é tao
indesejado quanto vocé perder pontos. Afinal,
ao final da partida, vence quem tem mais
pontos de vitéria; e entre dois jogadores, se
eu perco 5 pontos ou o oponente ganha 5, a
diferenca, em termos relativos, é a mesma.
Com esse principio em mente, vocé pode
expandir seus horizontes no que diz respeito
a diferenca entre as pontuacdes. Na pratica,
funciona assim: pense nao apenas na jogada
que vai te fazer mais pontos, mas considere
também a jogada que pode tirar mais pontos
do seu oponente, sobretudo nas ultimas
rodadas da partida, quando isso fica ainda
mais claro. Um exemplo pratico para ilustrar:
digamos que vocé tenha uma escolha entre
completar uma determinada linha, o que
vai te render uns 7 pontos, ou pegar aquela
ultima pecinha que faria com que seu
oponente completaria uma combinagao que
iria Llhe gerar 15 pontos. Em outras palavras,
estamos analisando entre negar 15 pontos
ao seu oponente ou avangar 7 pontos vocé
mesmo. Se vocé escolher a segunda opgao,
seu oponente vai completar a sequéncia dele,
e ainda ficara 8 pontos na sua frente.

5. Muito bem, agora o jogo esta esquentando.
Estamos comegando a pensar em jogadas
maldosas (Azul tem muita margem para isso,
como vocé ja deve estar percebendo). Azul
nao tem ampulheta, mas é um jogo de tempo.
E uma corrida, mas é uma corrida por pontos
dentro de um certo numero de rodadas. No
tdpico anterior, percebemos que sacrificar
alguns pontos para evitar que seu oponente
ganhe ainda mais pontos pode ser vantajoso.
Isso é especialmente evidente nas ultimas
rodadas da partida. Agora vamos falar de uma
area do tabuleiro individual que normalmente
ndao é muito explorada pelos jogadores
iniciantes, pois seu conceito é contraintuitivo.
Refiro-me aquela temida zona para onde vao
as pecgas em excesso, fazendo com que vocé

perca pontos ao final da rodada porque vocé
pegou mais pegas do que comporta uma linha.
Essa zona é um recurso fantdstico nesse
jogo. Isso mesmo que vocé leu, um recurso,
ou seja, algo que pode ser usado a seu favor,
de modo consciente, como uma ferramenta
para atordoar a vida do seu oponente, ou
para te livrar de algo pior mais a frente. Ao
selecionar uma pega, vocé pode coloca-la
em qualguer uma das linhas disponiveis,
inclusive nessa linha onde ficam as sobras!
Ora, mas por que eu faria isso? Para impedir
que seu oponente tenha acesso aquela pega.
Mas ndo seria melhor eu colocad-la em uma
linha livre qualquer, assim evitando que eu
perca pontos? Novamente, a resposta é um
grande... DEPENDE. Tome muito cuidado para
nao comprometer as suas linhas com cores
que nao irao lhe gerar pontos porque elas
estao muito distantes das suas sequéncias
em formacdo no tabuleiro (reforco a
importancia de montar tudo bonitinho
no centro por conta disso, licao
numero 1). Existe uma regra no Azul
qgue é ainda mais cruel que perder
pontos pelas sobras: enquanto
a linha nao estiver completa na
parte esquerda do seu tabuleiro,
vocé nao tem como se livrar dela.
Colocado de outra forma: se vocé
pegar uma pega que claramente
nao queria pegar, e coloca-la
numa linha vazia porque nao quer
perder pontos com as sobras,
vocé pode ficar preso aquela cor
nas proximas rodadas, atrasando
suas sequéncias e gerando uma
grande bola de neve. Desse modo,
vocé pode usar essa zona dos pontos
perdidos a seu favor em ao menos duas
circunstancias: seja para negar alguns
pontos ao seu oponente (perdendo muito
menos pontos do que ele iria ganhar se
pegasse a tal peca) ou para evitar que vocé
comprometa uma linha de pegas com uma
cor fora de hora (gerando um problemao nas
Ultimas rodadas). O que nos leva a...

6. Antecipe-se as proximas rodadas. Vocé nao
sabe o que vai sair da bolsa de pegas narodada
seguinte, muito menos como as pegas ficarao
dispostas em cada fabrica, mas vocé pode
se preparar para o pior. Nao comprometer
uma linha com uma cor indesejada na
rodada anterior ja € um 6timo comego, isso
proporciona flexibilidade. Outra jogada
bastante valida que vocé pode fazer é impedir
que seu oponente complete a linha dele. Isso
mesmo, vocé pode pegar aquela pegca que
ele tanto quer (dado que essa é a melhor
jogada que vocé poderia fazer, em termos

de diferenca de pontos ganhos/perdidos) e
deixa-lo com uma linha incompleta na rodada
seguinte, acumulando varias sobras porque
ele comegou a rodada com pelo menos uma
linha a menos. Funciona assim: ultimas
jogadas daquela rodada, vocé nao tem nada
de muito relevante para pegar, mas o seu
oponente precisa muito daquela pecinha
azul, pois so falta essa para ele completar a
linha e pontuar aquela cor. Vocé a
pega e a coloca nas suas
sobras, simples
assim. Ele vai
comegar

proxima
rodada
atrasado em uma
linha, e vocé perdeu poucos

pontos, um precgo baixo a se pagar.

7. Falando em prego baixo a se pagar por
perder pontos, nao subestime a pega de
primeiro jogador! Perder 1 ponto ndo é nada
se na rodada seguinte vocé vai comegar
pegando o melhor conjunto possivel de
pecas que vai sair da bolsa. Sem mencionar
gue entre pegar uma peca de uma fabrica,
acumulando pegas no centro, de modo que
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isso iria permitir que o seu oponente possa
completar uma linha mais dificil; e pegar
antecipadamente a mesma cor do centro da
mesa, perder 1 ponto, mas ser o primeiro
jogador na rodada seguinte; é quase sempre
melhor ficar com a pega de primeiro jogador.

8. Ainda sobre completar linhas mais dificeis,
vocé deve focar nas mais faceis, claro, mas é
importante eventualmente dar um
N pouco de atengao para as
' dltimas linhas, pois
elas  podem
gerar

e "

muitos
pontos.
Quanto  maior
0 risco, maior a
recompensa, isso também

se aplica aqui. Como sempre, para
isso, vocé vai seguir o principio de manter
tudo conectado, sobretudo nas colunas
centrais. Completar uma linha de 4 ou 5 pegas
gue nado fazem parte da coluna que vocé esta
montando sé vale a pena se: 1) ndo houver
jogada melhor para fazer naquela rodada E 2)
estd garantido que vocé vai completar aquela
linha naquela rodada; OU 3) seu oponente vai
fazer muito mais pontos pegando aquelas

pecgas. Comprometer uma linha com uma cor
gue ndo faz parte da coluna que vocé esta
montando é tentador, mas muito perigoso.
N3o olhe para a luz. E fato que vocé ganha
um bbdnus gordo se vocé preencher todos
0s espagos de uma cor no seu tabuleiro,
mas acredite em mim, vocé ganha muito
mais pontos se vocé completar uma coluna
seguindo a ordem natural dela, de cima para
baixo. Entre completar uma cor e completar
uma coluna, prefira a coluna. Diga-se de
passagem, coincidéncia ou nao, a melhor
cor para se completar e ganhar o bénus por
cor é a azul, justamente porque ela forma a
diagonal principal no seu painel, garantindo
mais adjacéncias, logo, mais pontos por
sequéncias, mas reforgo: foque nas colunas,
sobretudo as do centro.

9. Esteja a ao menos um turno a frente do
seu oponente, se aplicavel. E comum no
Xadrez vocé antecipar a jogada do seu
oponente porque essa é simplesmente
a jogada o6tima em alguma situagao
(em outras palavras, ndo tem
nada melhor que ele possa fazer
naquelas circunstancias). Dessa
forma, vocé nao apenas sabe o que
ele vai fazer, como ja pode pensar
no que vai fazer em resposta. Isso
nao é tdo recorrente no Azul por
conta do fator aleatoriedade, mas
é possivel evidenciar algumas
oportunidades do tipo, sobretudo
no comego de uma rodada, ainda
mais se vocé for o primeiro jogador.
Vou dar um exemplo simples para
ilustrar. Digamos que haja 3 fabricas
com 2 pegas vermelhas cada. Em uma
partida com dois jogadores, vocé tem a

garantia de que vocé é capaz de completar
a quarta linha com pecas vermelhas se
vocé comegar a rodada selecionando um
dos conjuntos de 2 pegas vermelhas. Vocé
pegou um dos pares de pegas vermelhas,
ainda restam outros dois pares. Mesmo
que seu oponente pegue outro par, ainda é
assegurado que vocé terd o par restante a
sua disposicao. Vocé pode usar esse conceito
de forma menos ambiciosa, com as linhas
menores. Por exemplo: digamos que vocé
precise de uma pega amarela para fechar
uma linha, e ao menos duas fabricas tém 1
peca amarela cada. Vocé nao precisa fazer
dessa a sua prioridade nessa rodada porque
mesmo que seu oponente pegue uma das
pecas amarelas, vocé ainda tera outra ali
esperando por vocé na sua vez. Nesse caso,
vocé pode antecipar seu jogo de outra forma,
focando em outras cores e deixando aquela
peca amarela na fila de espera até que as

amarelas comecem a ficar escassas.

10. Por ultimo, mas ndo menos importante,
sobretudo nos momentos finais da partida,
encha o centro da mesa com as cores que
seu oponente nao pode pegar! Ah... quem
nunca perdeu os temidos 14 pontos porque
na ultima jogada da rodada so6 lhe restou
um mar de pegas de uma cor que vocé
nao poderia colocar em lugar nenhum do
seu tabuleiro além das sobras? Aquela
jogada que coloca a amizade em cheque.
Primeiramente, nao deixe que fagam isso
com vocé! Fique atento a quantas possiveis
jogadas faltam para terminar aquela rodada
e quem vai ficar com a batata quente na
Ultima jogada! Mais importante ainda, faga
isso com seu oponente, se possivel. Na tltima
rodada é comum que algumas cores sejam
altamente indesejadas pelos jogadores, seja
porque o jogador j& completou aquela cor,
ou porque as linhas que poderiam receber
aquela cor ja estdo comprometidas com outra
cor naquela rodada. Para arquitetar essa
tempestade perfeita de pontos negativos,
além de prestar atengdo no seu préprio jogo,
claro, em segundo plano, mire naquilo que
seu oponente precisa e reduza pouco a pouco
o leque de opcdes dele (mesmo que isso te
custe alguns pontos), até que... boom! Uma
enxurrada de pontos negativos no tabuleiro
dele, muahahaha! Impedir que ele complete
uma linha, uma coluna ou uma cor é tao
importante quanto; entdao, mais do que nunca,
na ultima rodada, olhe tanto para o tabuleiro
do seu oponente quanto para o seu!

Bom, ficamos por aqui. Acredito ter
disponibilizado um arsenal de técnicas
para perder a amizade no Azul ser mais
competitivo nesse abstrato formidavel.

Até a prdéxima, jovens.
Um forte abrago,
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O que sao, onde vivem, do que se alimentam os carteados?

por Rafael Verri

0 ato de jogar vem acompanhando a histéria
humana desde sempre, esta intrinseco na
propria cultura, afinal o ser humano é um
homo ludens.

Para dar vazao a esse anseio primitivo
do ludico, varias ferramentas surgiram,
desde os tabuleiros, dados, até as cartas de
baralho que evoluiram até chegarem ao o que
conhecemos hoje em dia.

E valendo-se da flexibilidade criativa dada
pelas cartas de baralho, cada civilizagao,
cultura, pais e geragao, passou a desenvolver
seu proprio conjunto de regras para novos
jogos, ampliando absurdamente o leque de
opgoes de jogos tradicionais de cartas.

Pegue o caso do Brasil, onde vemos a grande
popularidade de jogos como Buraco, canastra,
cacheta, truco, dentre varios outros. O mesmo
ocorre em outros paises.

Mais recentemente, com a popularizagao
dos jogos modernos, comegamos a perceber
qgue os nossos olhos estao se voltando para
as origens, dando uma nova atengao para o0s
jogos tradicionais de baralho.

Grande parte deste movimento no Brasil,
vem ocorrendo pela catequizagao destes
jogos feita pelo game designer Fel Barros,
seja em participagdes em canais de YouTube
ou PodCasts, até mesmo na organizagiao
de eventos criados especificamente para
disseminar a pratica desses jogos, como foi o
caso do Cartapalooza.

Mas o que seriam os carteados, afinal?
Podemos entendé-los como 0s jogos que se
utilizam de cartas de baralho na estruturagao
basica de suas regras.

Mas isso nao significa que as cartas precisam
ser efetivamente aquelas cartas classicas de
baralho como conhecemos, com Reis, Dama,
Valete, As, etc.

A questdo principal é que as cartas devem
se utilizar da mesma estrutura das cartas de
baralho, com cartas com valores progressivos
e naipes diferentes, ainda que sejam criados
novos e diferentes naipes do que aqueles
tradicionais como copas, paus, etc.

Isso o diferencia dos chamados card games,
que por mais das vezes usa cartas que nao
guardam relagao com a estrutura de baralhos
tradicionais.

Se a principio podemos pensar que essa
restricdo em termos de categorizagao pode
limitar a variedade de jogos considerados
como carteados, ao mergulhar mais a fundo
nesse universo compreendemos que se trata
na verdade da toca do coelho da Alice.

Uma infinidade de novos conceitos nos sao
apresentados e uma proporgao ainda maior
de variagées nos mostram que o carteado é
um verdadeiro nicho dentro do nicho.

E um dos principais projetos que buscam
dar um pouco de logica a esta infinidade
ludica é o site pagat.com, uma espécie de
enciclopédia e repositorio, como se fosse um
boardgamegeek especifico para os carteados.
E um dos pontos de destaque do Pagat é o
seu sistema de classificacao, onde podemos
pesquisar os diversos tipos de jogos como 0s
trick-taking, climbing games, fishing games, e
muitas outras classificagoes, a depender da
categoria que desejamos entender melhor.
Muito do contetido se mostra extremamente

util e material de pesquisa e estudo essencial
para games designers, mas 0 que mais
nos encanta é observar o quao fundo e
estratégico um simples jogo de cartas pode
se tornar, independente da complexidade de
suas regras.

Para mim, esse é o principal meio de se
considerar aquilo que chamar atualmente de
“jogo elegante”. Jogos que mesmo com um
conjunto pequeno de componentes - como um
baralho de cartas - e com regras enxutas e
diretas, geram infinidades estratégicas e que
levam os jogadores a diversao e ao estado
de flow, ainda que nao haja uma profusao de
tema nesse jogo.

Estamos vivendo em uma era de ouro para
0os jogos de tabuleiro modernos, e pela
guantidade de novos langamentos que
tentam competir no oceano cada dia mais
inflado de jogos, as vezes encontramos uma
inovagao criada meio forgada, artificalmente,
algo feito mais pensado para nos impactar
pela originalidade do que pela qualidade.
N3o é a toa que esses jogos S3o sucesso
entre um publico mais heterogéneo, atingindo
desde criangas até pessoas da terceira idade,
pois sua receita vem sendo testada ao longo
de varios anos.

Os carteados e 0 sucesso que 0 género vem
ganhando nos ultimos tempos (a se ver
na propria indicagdo do Scout ao Spiel des
Jahres) é prova inconteste de que a solugdo
para a qualidade pode estar em voltarmos
0s-nossos olhares para a origem, para 0s
jogos ‘tradicionais de-baralho. A inovagao €
desejada, mas nao_necessariamente nova.
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Game Designer
lllustrator Osai

Cat in the box é um carteado de vaza langado em 2022 e que foi um dos grandes
sucessos do ano, tanto na GenCon quanto na Spiel Essen (foi o primeiro jogo
a esgotar na feira), confirmando a forca comercial que os carteados estao
ganhando nos ultimos anos.

A grande sacada do Cat in the box é trabalhar com as cartas como se elas
nao tivessem naipes especificos, ao contrario, elas podem ser o naipe que o
jogador desejar (desde que ndo tenha ainda sido escolhida por outro), fazendo
uma grande brincadeira com o experimento do Gato de Schrodinger.

A inovagdo mecanica nesses jogos acaba sendo menor em termos estruturais,
mas qualquer mudanca nas regras, por mais sutil que seja, gera impactos
profundos na dinamica do jogo.

Master of Respect
J==)=0 0)28€
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um jogo de Rafael Verri
para 1 a 6 jogadores

1§ minutos por partida
indicado para +8 anos

wv'v e

AOERTLES

Acesse a pagina desse jogo para ter
acesso a materiais extras
https://boardgamegeek.com,
boardgame/370967/dive-adventures

Um mapa mostrando um mar rico de seres incriveus foi descoberto. Os
mazores mergulhadores do mundo souberam da novidade e se apressaram
a explorar esse novo universo submerso. Vocé e sua tripulacdo correm para
catalogar a vida marinha. Mas nessa aventura ocednica, o sew avango
dependerd da sua estratégia em aproveitar ao mdximo o oxigénio nos
mergulhos e as melhores paradas para reabastecer o seu tanque de ar.

RESUMO DO JOGO

Durante uma partida de Dive Adventures,
os jogadores irao rolar dados e usar o
resultado para mover seu mergulhador
no mar representado no mapa, tentando
catalogar a maior quantidade de vida
marinha.

COMPONENTES
- Mapa do jogo
+ 4 dados Dé (n3o fornecido)
- 1 lapis (n3o fornecido)

PREPARAGAO

Imprima o mapa da pagina ao lado e
entregue 1 copia por jogador, juntamente
com 1 lapis. Cada jogador escreve o seu
nome no espaco indicado no lado inferior
esquerdo. Deixe os dados Dé ao alcance
de todos.

COMO JOGAR

Dive Adventures é jogado em até 5
rodadas. No inicio de cada rodada, um
dos jogadores ira rolar uma quantidade
de dados igual o nimero da rodada
atual, com excecao da quinta rodada
(por exemplo, na segunda rodada serdo
rolados 2 dados).

Simultaneamente, todos os jogadores
irao anotar o resultado dos dados nos
espacos indicados referente a rodada
atual (no exemplo abaixo, o jogador rolou
um 2 e um 5 durante a segunda rodada,
anotando no espaco indicado no mapa).

Esses valores representam os pontos de
oxigénio que o mergulhador do jogador
tem para usar durante a rodada.
Cada jogador ird usar a quantidade de
pontos de oxigénio para movimentar seu
mergulhador no mapa.
A guantidade de pontos de oxigénio que o
mergulhador gasta para se movimentar,
depende do tipo de espago para o qual o
mergulhador esta indo.
Para entrar em espacos de
mar, o mergulhador gasta so
@ 1 ponto de oxigénio.
Para entrar em espacos de
@ algas, o mergulhador gasta
2 pontos de oxigénio.
0 Para entrar em espacos de
terra, o mergulhador gasta
3 pontos de oxigénio.
0 jogador ird distribuir a soma do valor da
rodada da forma que entender.
A primeira vez que o mergulhador se
movimentar na partida, ele deve sair
do espaco central do mapa (no exemplo
abaixo, o mergulhador saiu do espago
central e gastou 2 pontos de oxigénio
para chegar ao espaco com a tartaruga).
Q)

Sempre que um mergulhador entrar em
um espago que contenha um icone de
timao (), 0 jogador ira circular o icone
livre mais a esquerda na trilha de timao
para indicar que ele estd disponivel (no

inicio da partida ja ha um timao circulado,
portanto, disponivel).

Caso algum jogador nao queira utilizar
0 resultado de um ou mais dos dados
na rodada, ele poderd gastar um icone
de timao para rerrolar 1 dado para cada
icone gasto. Para marcar que gastou o
timao, simplesmente coloque um X sobre
o icone (no exemplo abaixo o jogador tem
timao disponivel, ja tendo gasto 2).

0 novo resultado so6 sera aproveitado

o X O

pelo jogador que gastou o timao. O
jogador podera fazer isso quantas vezes
quiser, desde que tenha timao suficiente
para gastar.

Em rodadas subsequentes, o mergulhador
poderd continuar seu trajeto a partir de
um dos caminhos anteriores ou iniciar um
novo trajeto a partir do do espago central.

A ULTIMA RODADA

Apds quatro rodadas, os jogadores que
ainda tiverem icones de timao disponiveis
poderdo jogar a ultima rodada. O valor de
pontos de oxigénio dessa rodada sera a
guantidade de timao disponivel.

ENCONTRO COM A BALEIA ?

Sempre que um mergulhador entrar
em um espago com uma baleia, ele nao
poderd mais se movimentar na rodada
e eventuais pontos de oxigénio que nao
tenham sido utilizados na
rodada serao perdidos.
PONTUAGAO
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FINAL DA PARTIDA E PONTUACAO

Apos a realizagdo da ultima rodada, a
partida termina e os jogadores farao a
contagem dos pontos de exploragao Fde
acordo com o trajeto percorrido no mapa
pelo mergulhador.

Cada icone alcangado pelo trajeto do
mergulhador serd considerado como
catalogado e sera utilizado para efeitos
de pontuacao.

As ﬁ sao pontuadas progressivamente,
assim, se voceé tiver 1 ird ganhar 1 ponto,
mas se tiver 4, ird ganhar 10 pontos.

Os Aﬁ: sao pontuados por pares, assim, se
tiver 3 polvos vocé ganha 5 pontos, mas
se tiver 4, ganha 10 pontos.

Os @ valem 1 ponto cada 1. Além disso,
cada peixe que fagca par com 1 ‘g também
ird valer 2 pontos. Cavalo-marinho sem
um par com peixe nao vale ponto.

Os ﬁ irdao dar pontos de acordo com
quantos farois estdo sendo conectados,
simplemente multiplicando-os. Ou seja,
se o jogador conectou 4 farois, ird ganhar
16 pontos (4 vezes 4).

As 4% valem 2 pontos cada uma, mas

para entrar nelas o mergulhador gasta 2
pontos de oxigénio.

As R valem os pontos conforme indicado
ao lado da quantidade. Se nao catalogar
nenhuma baleia, o jogador perde 20
pontos, mas se conseguir as 3 baleias, ele
ganha 10 pontos.

Por fim, a cada 5 espagos nao explorados
o0 jogador perde 1 ponto de exploragao.

0 vencedor é aquele que tiver a maior
soma de pontos. Em caso de empate,
aqueles que tiverem a maior quantidade
de timao disponivel serdo os vencedores.

LUDO 33
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Versdo Monocromdtica
para impressdo economica
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PRECISAMOS
DE VOCE!

ludomag@Iludofun.com.br
Gostou do nosso contetudo? i

Quer fazer parte e colaborar com a Ludomag
escrevendo um artigo, resenha, entrevista ou ensaio?

+«LUDOMAG
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ONIRIM

Nesta imagem, um incrivel jogo
solo que estamos curtindo nos
ultimos dias. Vocé ja jogou o
Onirim? Conta pra gente o que
vocé achou.

NI

B -
INCLUDES 7 EXPANSION;

CONTRIBUA PARA A LUDOMAG
Quer ver a sua foto com seus
jogos, sua turma e jogatinas nas
préximas edigoes da LudoMag?
Envie para nosso email:
ludomag@ludofun.com.br

Para pensar:

“0 dinheiro ndo é tudo,
mas ele serve como
desempate no Power Grid”
desconhecido

LudoMag é uma publicagdo
da Ludofun Editora Ltda.
Todos os direitos reservados.
www.ludofun.com.br

siga: @ludofunxp
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