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RESUMO

O Brasil ¢ conhecido por sua vasta biodiversidade, com biomas Unicos no mundo e que
podem servir como inspiracdo para criacdo de diversos produtos com esta tematica. Este
trabalho tem como objetivo desenvolver um jogo de cartas em formato fisico, com uma
proposta desafiante, que contemple a tematica do bioma brasileiro Caatinga, especificamente
da sua fauna. A metodologia utilizada para a criagao foi a proposta por Bernd Lobach (2001),
adaptada para o contexto dos jogos, com as simplificacdes necessdrias para atender as
especificidades deste trabalho. Dentro desta metodologia, foi utilizada a ferramenta Game
Design Document (GDD) para detalhamento do jogo. Como resultado, o jogo apresenta
impressoes personalizadas, cartas ilustradas, uma carta de instru¢do, uma ficha personalizada
e um manual complementar, em forma de livreto, para as regras e curiosidades sobre os
conceitos, que servem como recurso ludico e educacional. Esse produto busca unir design
estratégico, engajamento ambiental e entretenimento em uma proposta direcionada que pode

ou nao conhecer a Caatinga.

Palavras-Chave: Biodiversidade; Caatinga, Jogo de Cartas; Engajamento Ambiental;

Ilustragao.



ABSTRACT

Brazil is known for its vast biodiversity, with unique biomes found nowhere else in the world,
which can serve as inspiration for the creation of various products with this theme. This work
aims to develop a physical card game with a challenging proposal that contemplates the
theme of the Brazilian Caatinga biome, specifically its fauna. The methodology used for its
creation was the one proposed by Bernd Lébach (2001), adapted to the context of games, with
the necessary simplifications to meet the specificities of this work. Within this methodology,
the Game Design Document (GDD) tool was used for detailing the game. As a result, the
game features custom prints, illustrated cards, an instruction card, a custom token, and a
complementary booklet-style manual with rules and curiosities about the concepts, serving as
a playful and educational resource. This product seeks to unite strategic design,
environmental engagement, and entertainment in a targeted proposal for those who may or

may not be familiar with the Caatinga.

Keywords: Biodiversity; Caatinga; Card Game; Environmental Engagement, Illustration.
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1. INTRODUCAO

O territério brasileiro € extremamente vasto e com uma biodiversidade riquissima. Em
dados de 2023 e 2024, avaliadas pelo ICMBio (Instituto Chico Mendes de Conservagdo da
Biodiversidade), sdo estimadas 15.521 espécies da fauna brasileira. Desse modo, ¢ natural
termos muitos animais icOnicos € unicos, que atravessam os limites de nossos biomas,
inclusive participando da cultura e até mesmo das cédulas em todo o pais.

A Caatinga, em especial, ¢ um bioma exclusivamente brasileiro, que tem um contraste
natural com o resto do pais; os animais sdo adaptados para viver em um ambiente arido, com
longos periodos de seca. Desenvolvendo, assim, caracteristicas de morfologia e cores
mescladas com as plantas e terrenos bege acinzentados.

Esta monografia, desenvolvida como trabalho de conclusdo de curso, tem o intuito de
registrar a criagdo de um jogo que estimule o raciocinio contextualizado na estética da fauna
brasileira, trazendo ilustragdes e um storytelling sobre os animais da Caatinga. Além disso, ha
prioridade em estabelecer o publico-alvo como infanto-juvenil, pois uma das motivacdes
deste TCC ¢ promover o pensamento estratégico por meio de jogos desafiadores, que possam

influenciar positivamente o desenvolvimento de criangas e adolescentes.
Os jogos de tabuleiro, como xadrez, dama e ludo, sdo uma 6tima opgao para ativar o
raciocinio logico infantil. Isso porque, para conseguir vencer o jogo, as criangas sdo
instigadas a tomar decisdes e antecipar algumas jogadas. Com isso, elas conseguem
trabalhar melhor sua memoria e concentragdo. (Verbita, 2023)

A falta de jogos de tabuleiro que abordem a fauna da Caatinga brasileira que tragam
artificios e regras mais complexas reflete uma lacuna no acesso a experiéncias ludicas que
integrem educagdo e entretenimento. Essa caréncia ¢ especialmente relevante para o publico
infantojuvenil, que se beneficiaria de jogos que desenvolvam habilidades cognitivas enquanto
promovem a valorizagao da biodiversidade local, destacando a importancia da representagcao
ilustrativa cativante do bioma como componente histdrico-cultural do pais.

Para isso, propde-se o desenvolvimento de um jogo de cartas estratégico baseado na
fauna da Caatinga brasileira, combinando ilustra¢des atraentes ao publico, storytelling
envolvente e mecanicas desafiadoras para promover o aprendizado, a competitividade e o
desenvolvimento cognitivo de criangas e adolescentes. O trabalho segue a metodologia de

design industrial de Bernd Lobach (2001), adaptada ao contexto dos boardgames. O processo
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inclui a pesquisa da fauna da Caatinga, o desenvolvimento de mecanicas estratégicas e a
produgdo de prototipos com elementos visuais tematicos, resultando em um jogo educativo e
acessivel.

Este trabalho explora trés areas principais: o boardgame, inspirado em jogos
estratégicos como Coup e Secret Hitler; a ilustragdo em jogos de tabuleiro, utilizada para criar
uma estética atrativa e consistente; e a fauna da Caatinga brasileira, adotada como tema
central e reforgo estético da monografia. Os subtemas abordam jogos de cartas voltados ao
publico infantojuvenil, a representacdo dos animais (posturas e contextos visuais) € O
storytelling, que norteara a constru¢do narrativa e os personagens. O objetivo deste TCC ¢
desenvolver um jogo de cartas estratégico que una biodiversidade especifica e estilo de
ilustragdo autoral, integrados por meio de uma narrativa coesa e envolvente.

O Problema de Pesquisa serd a partir da pergunta “Como fazemos para criar um
boardgame infantojuvenil sobre a Caatinga brasileira utilizando o estilo cartunesco de
ilustracdo?”. Ademais, o Problema Pratico sera “A falta de boardgames infantojuvenis
desafiadores que abordem a Caatinga brasileira com um o estilo de ilustragdo cartoon.”

A organizacao deste trabalho acompanha as etapas necessarias para a criagao do jogo
Caamuflados. Primeiramente, ¢ apresentado um panorama tedrico sobre jogos de cartas,
ilustracdo voltada ao publico infantojuvenil e a fauna da Caatinga. Em seguida, descreve-se a
metodologia aplicada, baseada no design industrial de Bernd Lobach (2001) adaptado a
proposta do jogo. O método ¢ direcionado para produgao de um produto, entao foi priorizado
acima de outras metodologias de jogo, pois o trabalho ¢ em sua esséncia de Design Grafico.
Por fim, sdo detalhados o desenvolvimento visual, a constru¢do das mecanicas, os testes com
o protdtipo e a finalizagdo do produto, concluindo com reflexdes sobre os resultados e

possibilidades de aprimoramento.

1.1 Objetivos

1.1.1 Objetivo Geral

Criar um jogo ambientado na fauna da Caatinga brasileira utilizando um estilo de

ilustragdo cartunesca para o publico infantojuvenil.
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1.1.2 Objetivos Especificos

e Conhecer sobre a fauna da Caatinga e apresenta-la de forma ludica e educativa;
e Compreender como a ilustracao ¢ inserida no processo de criacdo de um boardgame;

e Estudar sobre os boardgames, apresentar sua defini¢do e exemplos de categorias

1.2 Justificativa

O raciocinio 16gico é um elemento imprescindivel para o desenvolvimento cerebral do
ser humano. Usar a logica incentiva a mente a compreender a realidade, amplia nossa visao de
mundo, do certo e do errado, da limitagdo do conhecimento e da natureza das coisas,
facilitando nossa adaptagdo ao ambiente. E fundamental que esse estimulo seja promovido
desde a infincia, periodo em que ocorre o principal desenvolvimento cognitivo, de tomada de
decisdes e de insercao social. Como destaca Jean Piaget em sua obra 4 Psicologia da Crianga
(1966), o desenvolvimento do pensamento logico atinge seu apice no estagio operatorio
formal, quando o individuo se torna capaz de pensar abstratamente, formular hipdteses e
deduzir conclusdes — habilidades que sdo construidas desde os primeiros anos de vida.

Para o publico jovem, hd uma maior liberdade de estimulos cognitivos, ja que a leitura
e a interpretacao textual ja foram desenvolvidas. Por esse motivo, este trabalho adota o
publico infantojuvenil como foco e utiliza o jogo como ferramenta para estimular o raciocinio
logico. Por meio de obstaculos e da competéncia, busca-se desafiar o jovem a exercitar sua

mente de forma estratégica.

Jogos que requerem planejamento, tomada de decisdo e adaptacdo a novas
informagdes sdo essenciais para desenvolver habilidades cognitivas. Entre os
métodos eficazes, destacam-se os jogos de tabuleiro (...), simula¢des e dindmicas de
grupo proporcionam um ambiente colaborativo onde os alunos podem experimentar
estratégias e avaliar consequéncias. (Costa, 2024)

Além disso, como elemento adicional de atracdo no jogo desenvolvido, destaca-se a
ilustracdo da fauna de um bioma caracteristico do Brasil. Para além dos objetivos ja citados, a
ilustragdo atua como um forte gatilho visual para o publico, motivado também pelo tema dos

animais da Caatinga — que, por ser pouco explorado em jogos desse tipo, possui grande
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apelo visual e educativo. Como destaca Ramos (2014), os jogos cognitivos ndo apenas
estimulam o raciocinio logico, mas também ajudam a desenvolver habilidades como
autorregulacao e resolucao de conflitos, ampliando o potencial educativo e ludico do trabalho.

Por fim, esta monografia visa, de forma sintética, impulsionar o raciocinio l6gico do
publico-alvo — especialmente criangas e adolescentes em fase de desenvolvimento — por
meio de um desafiador jogo de cartas, ilustrado e ambientado em um recorte pouco explorado
da fauna brasileira.

O objetivo central ¢ cativar esse publico ndo apenas por meio da jogabilidade
estratégica, mas também através de elementos visuais, ilustragdes atrativas € uma tematica
que valorize aspectos historicos, culturais e ambientais do Brasil. A base criativa foi
fortemente influenciada por estilos artesanais, caricatos e minimalistas. Os animais da
Caatinga, sdo fundamentais para unir o interesse em ilustracdo infantil com a valorizagdo da
cultura e do meio ambiente nacional, resultando em um visual carismdtico e expressivo,

alinhado ao propdsito educativo e ludico do projeto.
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2 FUNDAMENTACAO TEORICA

2.1 Boardgame

O estudo dos jogos de tabuleiro, conhecidos internacionalmente como boardgames, €
parte fundamental da compreensdo contemporanea do design para entretenimento. Segundo
Katie Salen e Eric Zimmerman em Regras do Jogo — Volume 1 (2012), o jogo pode ser
entendido como um sistema onde os jogadores se envolvem em conflitos artificiais, definidos
por regras, com resultados quantificaveis. A tradu¢do mais adequada para boardgame seria
" 1 n rgt J4 . y .
jogo de tabuleiro", embora na pratica, abarque também jogos de cartas, pegas e acessorios,
desde que sejam fisicos, esses termos serao usados como sindonimos durante o trabalho. No

Brasil, titulos como War, Banco Imobiliario e Imagem & Ag¢do popularizaram o género.

Figura 1. 1) War e 2) Imagem e Agdo, jogos mais vendidos do Brasil

Fonte: MERCADO LIVRE (2025)

Enquanto outros jogos contemporaneos como Coup e Dixit ampliaram sua diversidade

tematica e estratégica.
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Figura 2. 1) Coup e 2) Dixit, jogos contemporaneos ordem de popularidade no Brasil

i L F{'

Fonte: AMAZON (2025) e MUNDO GALAPAGOS (2025)

O estudo do design de jogos permite compreender os elementos fundamentais que
compdem um boardgame, baseando-se em defini¢des sistematicas propostas na obra Regras
do Jogo — Fundamentos do Design de Jogos, Volume I (2012). Para esses autores, um jogo ¢
entendido como um sistema em que jogadores se engajam dentro de um "circulo mégico",
criando uma experiéncia com suas proprias regras que desprendem os jogadores da realidade
para o entretenimento. Dessa maneira, a definicdo dos elementos essenciais para um jogo,
proposta na referéncia citada, ¢ descrita a seguir:

e Regras: Sio os limites que definem o comportamento permitido dentro do jogo. Elas
ndo apenas orientam as acdes dos jogadores, mas também moldam a experiéncia,
determinando como os desafios serdo enfrentados e como as escolhas individuais
impactam o desenrolar da partida. Segundo Salen e Zimmerman, as regras
estabelecem as bases da experiéncia ludica, operando como a espinha dorsal do
sistema.

e Interacdo: Refere-se ao envolvimento entre os jogadores, podendo ser competitivo,
cooperativo ou misto. A interacdo ¢ o que transforma o jogo em uma experiéncia
dinamica, pois as agoes de um participante influenciam diretamente as estratégias dos
outros, criando uma rede viva de decisdes e consequéncias.

e Objetivos: S3o as metas que orientam o comportamento dos jogadores. Conquistar
territorios, acumular recursos ou decifrar enigmas sdo exemplos de objetivos que
fornecem motivagdo continua, refor¢ando o proposito das a¢des realizadas durante a

partida.
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e Sistema: O jogo como um sistema fechado envolve componentes que interagem de
maneira previsivel, mas que também geram experiéncias emergentes. Cada elemento
do jogo — regras, pegas, tempo e interacdo — conecta-se para formar um todo coeso
que existe apenas dentro do espaco simbolico do jogo. Esse sistema € o que garante a

coesdo interna e a autonomia da experiéncia ludica.

Complementando essa abordagem estrutural, Nicolau (2018), destaca que o jogo ¢
para além das regras rigidas, o ato de jogar e se envolver ¢ inerente para nds. Nicolau (2018,
p.11) observa que "Jogar é uma atividade natural do ser humano, tanto que ao brincar e jogar
durante a infiancia ficamos demasiadamente absorvidos pela brincadeira de modo a
envolvermos plenamente nossos sentimentos e emocgdes". Essa visdo refor¢ca que um
boardgame ndo se limita a execucdo mecanica; ele se torna um campo fértil para o exercicio
da criatividade, da autonomia e do aprendizado, valores que sdo essenciais tanto para a
formacao do individuo quanto para o desenvolvimento de novas propostas de game design.

Um exemplo ja citado que aplica-se bem nos elementos essenciais de um jogo ¢ o
Banco Imobiliario, amplamente popularizado no Brasil. Sua premissa bésica consiste na
compra, venda e negociacdo de propriedades, com o objetivo de levar os adversarios a
faléncia. Analisando os conceitos apresentados, € possivel identificar claramente as regras
(limites sobre como adquirir terrenos, construir casas e cobrar aluguéis), a interacdo (as
negociacdes e competi¢des diretas entre os jogadores), os objetivos (acumular patrimonio e
eliminar os concorrentes) ¢ o sistema (a estrutura fechada de movimentagdo no tabuleiro e

transagdes econdmicas internas).

Figura 3. Banco Imobiliario, jogo exemplificado como boardgame

Fonte: E-INVESTIDOR (2020) e MERCADO LIVRE (2025¢)
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Assim, o Banco Imobilidrio, como muitos outros jogos, segue uma estrutura concreta
de boardgame, pois retine de forma clara os quatro elementos essenciais que definem o
género. Essa estrutura serve como base para compreender e desenvolver novos jogos dentro

dessa categoria, como o proposto neste trabalho.

2.1.1 Categorias de Boardgame

O mercado de jogos de tabuleiro no Brasil vem apresentando um crescimento
consistente nos ultimos anos, tanto em volume de vendas quanto na diversidade de titulos
disponiveis. Segundo dados da Associagdo Brasileira de Fabricantes de Brinquedos (Abring),
os jogos de tabuleiro representaram 13,1% das vendas de brinquedos no pais em 2024, um
aumento significativo em comparacio aos 9,1% registrados em 2017 (AGENCIA SEBRAE,
2025). Esse avancgo reflete o fortalecimento do interesse do publico por experiéncias ludicas
mais estratégicas e coletivas. Ja a poucos anos, em 2022, foram confirmados 685 langamentos
de novos jogos de tabuleiro no Brasil, evidenciando ndo apenas a alta demanda, mas também
a expansao da variedade de categorias e estilos oferecidos aos consumidores (INFOMONEY,
2025).

Esse crescimento no volume de langamentos refor¢a a necessidade de compreender as
principais categorias de boardgames existentes, seus formatos, e suas caracteristicas, para
melhor identificar tendéncias e preferéncias do publico.

Como bem explica a editora Paper Games (2025):

“Os boardgames (...) estdo cada vez mais em alta no mercado ¢ um dos principais
motivos disso ¢ a vasta diversidade de titulos existentes na atualidade, que devido as
mais variadas categorias e mecanicas de jogo conseguem agradar pessoas de todas as
idades.”.

A classificacdo dos jogos de tabuleiro em géneros ou categorias ¢ fundamental para
entender as diferentes experiéncias propostas por esses jogos. Segundo a Corvus Belli (2025),
os jogos podem ser agrupados tanto pelo tipo de componentes utilizados quanto pelas
mecanicas principais que orientam sua jogabilidade. A seguir, serd feita uma exposicao sobre
as principais categorias de boardgames, trazendo exemplos relevantes, especialmente no

contexto brasileiro.

e Card Games (Deckbuilding):
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Os Card Games sao jogos baseados em cartas, nos quais os jogadores competem para
ganhar pontos, controlar recursos ou melhorar seus baralhos ao longo da partida. Essa
mecanica exige construcdo estratégica e adaptacdo constante. Um exemplo
internacionalmente reconhecido ¢ Dominion (2008), considerado o precursor do género
deckbuilding. No Brasil, jogos como Copas e Truco representam exemplos populares de jogos
de cartas tradicionais, enquanto no segmento de deckbuilding, Cartografos (da Grok Games)

¢ um titulo que tem ganhado destaque.

Figura 4. 1) Copas 2) Cartografos e 3) Dominion, jogos “Card Games”

Fonte: SHOPEE (2025), BRAVO JOGOS (2025) e ETSY (2025)

e Card Game (Deducio Social, Blefe e Hidden Roles):

Frequentemente classificados como Card Games, jogos como Coup e Secret Hitler
também pertencem ao género de Deducdo Social. Nesses jogos, a dindmica estd na incerteza,
exigindo dos jogadores habilidades de logica, aten¢do, persuasdo e comunicagdo. Em Secret
Hitler, por exemplo, os participantes sdo divididos secretamente entre liberais e fascistas, e

precisam aprovar ou impedir politicas enquanto tentam descobrir, ou ocultar, a identidade dos
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demais jogadores, impedindo que Hitler chegue ao poder. O sucesso nessa categoria, segundo
Corvus Belli (2025), depende da capacidade de enganar e deduzir a identidade dos outros

jogadores, mantendo-se protegido dentro da dinamica de engano e suspeita.

Figura 5. Secret Hitler, exemplo de jogo de Dedugdo Social

Fonte: REMINISCENCIAS (2024).

e Role-Playing Games (RPG):

Os Role-Playing Games sdo jogos que enfatizam a criatividade, a interpretagcdo de
personagens e a narrativa coletiva. Utilizam dados, fichas de personagens, mapas e,
eventualmente, miniaturas. No Brasil, o Dungeons & Dragons (D&D) ¢ extremamente
popular, mas ha também produgdes nacionais, como o Tormenta RPG, considerado um marco

entre os jogadores brasileiros (TREVISAN et al., 2020).
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Figura 5. Tormenta20, exemplo de jogo RPG brasileiro

Fonte: OLX (2025); SVALDI (2020)

e Token Games:
Os Token Games sdo jogos que utilizam pecas abstratas para representar os jogadores
no tabuleiro, sem grande preocupacgdo estética. Exemplos classicos sdo o Ludo e o Monopoly.
No Brasil, o Banco Imobilidrio ¢ uma versao popular do Monopoly, adaptada para o mercado

nacional pela Estrela.

Figura 6. 1) Ludo e 2) Monopoly, jogos do género “Token Games”

"
Fonte: MAGAZINE LUIZA (2025d) e DENGUINHO (2025)

e Miniature Games:

Esses jogos utilizam miniaturas detalhadas que impactam diretamente o andamento da
partida, muitas vezes em cendrios de batalha ou conflito. Exemplos internacionais incluem
Warhammer 40K. No Brasil, apesar do publico ser mais de nicho, jogos como DesConfronto
(baseado em miniaturas) vém conquistando espaco entre os colecionadores e jogadores de

wargames.
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Fonte: WIKIPEDIA (2025), MERCADO LIVRE CHILE (2025) e ACESSORIOS BG (2025)

2.1.2 Jogos por Mecanica

Além de classificar os jogos de tabuleiro por categorias tematicas ou estilos de jogo,
uma maneira fundamental de entendé-los ¢ através de suas mecanicas. As mecanicas sao o
conjunto de regras e estruturas que definem como o jogo opera, moldando a interacdo entre os
jogadores, os objetivos e as diferentes estratégias para alcang¢a-los. Compreender as principais
mecanicas ¢ crucial para analisar a dindmica de um jogo, sua complexidade e o tipo de
experiéncia que ele oferece. Essa abordagem também ajuda a identificar tendéncias de design
e preferéncias do publico, proporcionando uma visdo mais abrangente do mercado de
boardgames contemporaneo. A seguir, vamos explorar algumas das mecanicas mais comuns €
como elas se aplicam a jogos populares, com um foco especial naqueles que tém se destacado

no cenario nacional.

e Abstract:
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Jogos abstratos sdo aqueles que possuem mecanicas simples e focadas mais na
estratégia do que em uma ambientacdo tematica. Exemplos tradicionais dentro dessa categoria

no Brasil sdo Xadrez € Damas.

Figura 8. 1) Xadrez e 2) Dama, jogos “abstratos” tradicionais no Brasil

Fonte: BRASIL ESCOLA (2025) e MAGAZINE LUIZA (2025b)

e Strategy Games:
Os jogos de estratégia exigem planejamento meticuloso, decisdes de longo prazo e
adaptagdo constante. Exemplos notaveis sdo Catan (que também se encaixa na gestdo de
recursos) e Terraforming Mars. No Brasil, War ¢ um dos mais famosos jogos de estratégia,

conhecido por seu apelo popular desde a década de 1970.

Figura 9. 1) Catan e 2) Terraforming, exemplos de jogos de “estratégia” notaveis

e
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Fonte: MAGAZINE LUIZA (2025a) e MERCADO LIVRE (2025¢)

e Adventure Games:
Os jogos de aventura envolvem exploragdo de mundos imaginarios, resolugdo de

desafios e evolucdo dos personagens. Internacionalmente, Gloomhaven ¢ um exemplo
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expressivo. No Brasil, o jogo Aventuras Fantasticas (baseado nos livros de Steve Jackson)

representa bem essa categoria.

Figura 10. 1) Aventuras Fantasticas, jogo de “aventura”

Fonte: CLEMENTONI (2025)

e Dungeon Crawler:
O Dungeon Crawler ¢ um subgénero dos jogos de aventura que foca na exploragdo de
masmorras, combate a monstros e coleta de tesouros. Exemplos globais incluem Descent:
Journeys in the Dark. No Brasil, Masmorra: Dungeons of Arcadia (da Cool Mini or Not, com

forte presenca no mercado nacional) ¢ um exemplo relevante.

Figura 11. 1) Masmorra: Dungeons of Arcadia; 2) Miniatura do jogo Masmorra: Dungeons of Arcadia e 3)
Dungeons and Dragons, exemplos de jogos do estilo Dungeon Crawler

I .
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e Wargames:
Wargames simulam conflitos militares com o uso de miniaturas ou marcadores em
mapas taticos. Axis & Allies ¢ um exemplo classico internacional. No Brasil, o jogo Combate

e suas muitas versoes, representou uma tentativa nacional de explorar mais desse nicho.

Figura 12. 1) Axis & Allies, jogo tradicional do género de guerra
LISl

Fonte: AMAZON (2025a)

o Gestao de Recursos (Eurogame):

Nos Eurogames, a gestao eficiente de recursos, expansao territorial e cumprimento de
metas econdmicas sdo centrais para a vitdria. Terra Mystica ¢ um bom exemplo dessa
categoria, juntamente com A Eldritch Horror adapta elementos eurogame com temas de
horror cosmico, evidenciando a versatilidade do estilo.

Figura 13. 1) Terra Mystica e 2) Eldritch Horror cartas, jogo Eurogame

- o e o that
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Fonte: ALIXPRESS (2025) e MERCADO LIBRE COLOMBIA (2025)
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e Jogos de Corrida:

Nessa categoria, o objetivo principal € ser o primeiro a atingir a linha de chegada,
frequentemente enfrentando obstidculos e adotando diferentes estratégias. Um exemplo
recente ¢ REM Racers. No mercado nacional, Autorama foi um brinquedo-jogo de corrida

extremamente popular, embora mais voltado a experiéncia fisica do que a légica de tabuleiro

tradicional.

Fonte: BOARDGAMEGEEK (2025) ¢ JJOMSAE (2025)

e Jogos de Habilidade e Mestre:

Esses jogos dependem das habilidades fisicas ou mentais dos jogadores, como ldgica,

memoria ou destreza. Exemplos incluem Jenga (habilidade fisica) e no Brasil, jogos como

Genius (da Estrela) sdo icones que testam a memoria dos jogadores.

Figura 15. 1) Jenga e 2) Genius, jogos de habilidades fisicas e de memoria

Fonte: AMAZON (2025d) e MAGAZINE LUIZA (2025c¢)
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2.1.3 Jogos mais Populares no Brasil e no Mundo

Os géneros e categorias dos jogos de tabuleiro influenciam diretamente na sua
popularidade e no publico que os consome, refletindo preferéncias por tipos especificos de
mecanica, tematica e complexidade. Com base nisso, foram coletados os seguintes dados

sobre os jogos mais vendidos e bem avaliados no Brasil nos ultimos anos.

e Top S Jogos vendidos no Mercado Livre (2023):

1. Coup (2“edi¢do) — Recomendado para maiores de 10 anos — Card Game / Dedugdo
Social

2. Rummikub — Indicado para jogadores a partir de 7 anos — Abstract

3. Detetive com aplicativo — Adequado para maiores de 8 anos — Jogo de Habilidade e
Mestre

4. Perfil 6 — Maiores de 12 anos — Jogo de Habilidade e Mestre

5. Pinguim numa Fria — Criangas a partir de 5 anos — Abstract / Habilidade Fisica

e Top 4 Jogos vendidos na Amazon Brasil (2025):

1. Jogo Perfil Express Filmes e Séries — Grow — Maiores de 12 anos — Jogo de
Habilidade e Mestre

2. Pais & Filhos, Rouba Monte — Criangas a partir de 6 anos — Card Game

3. Domino Quantidades em Madeira 28 Pe¢as — Criancgas a partir de 3 anos — Abstract

4. Black Stories: Crimes Reais — Maiores de 12 anos — Role Playing (Light)

e Top 3 Jogos bem avaliados pelos usuarios da Ludopedia (2025):
1. Brass: Birmingham — Recomendado para maiores de 14 anos — Strategy Game
2. Terraforming Mars — Indicado para jogadores a partir de 12 anos — Strategy Game

3. Projeto Gaia — Adequado para maiores de 14 anos — Strategy Game

Observa-se que a maioria dos jogos de tabuleiro mais populares no Brasil ¢

direcionada a adolescentes e adultos, com faixas etarias minimas geralmente recomendadas a
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partir de 12 ou 14 anos. Entretanto, ha também uma diversidade de jogos voltados para o
publico infantil, com idades minimas recomendadas entre 3 e 10 anos, o que demonstra a
variedade existente para atender diferentes faixas etarias e preferéncias dos consumidores.

Os indicativos géneros mais populares de jogos de tabuleiro no Brasil estdo entre o:
Strategy Game / Eurogame, voltados a gestdo de recursos e planejamento estratégico;
seguidos pelos Jogos de Habilidade e Mestre, que envolvem logica, deducdo e memoéria; e
pelos Card Games e jogos Abstract, mais simples e acessiveis ao publico geral. Esses dados
evidenciam que o escopo de interesse infantojuvenil ¢ grande, podendo ir de jogos
estratégicos mais elaborados até mais simples. O que refor¢a a importancia do ladico para
cativar e se adaptar ao desafio e a proposta do jogo, que pode variar em diversos temas e

géneros.

2.1.4 Game Design para Boardgame

O Game Design consiste no processo de criacdo e planejamento das mecanicas, das
regras, da narrativa e da experiéncia do jogador dentro do jogo. Trata-se de uma etapa
fundamental para garantir a atuacdo coesa entre as diferentes areas do desenvolvimento,
transformando ideias iniciais em experiéncias interativas envolventes.

Segundo o portal Crie Seus Jogos (s.d.), o uso do Game Design Document (GDD) ¢
uma pratica amplamente recomendada, pois o documento atua como um guia vivo que
registra as decisdes e mudangas ao longo do projeto, servindo como base para a comunicagao
entre os membros da equipe e o alinhamento geral do desenvolvimento.

Ainda de acordo com o mesmo portal, o0 GDD pode conter se¢des como: nome do
projeto, high concept (conceito/ideia central), gameplay e enredo, fluxo do jogo (organograma
funcional), level design (fases do jogo, como no caso de jogos de tabuleiro), interface de
usuario (mecanismos de interacdo), dudio e musica, concept art, referéncias visuais, ideias
adicionais e observagdes. A presenca desses elementos contribui para uma visao abrangente e
estruturada do jogo, facilitando o planejamento e a coesdo entre as areas técnicas e criativas
envolvidas.

O modelo de GDD adotado neste projeto foi baseado na proposta disponibilizada pelo

Campus Virtual Fiocruz (s.d.), uma iniciativa educacional da Fundacao Oswaldo Cruz voltada
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a produgdo de conteudos digitais e didaticos. O modelo a seguir ¢ a base para organizar os

principais elementos do jogo, em topicos:

e Nome do Projeto: identifica¢do do titulo provisério ou definitivo do jogo.

e High Concept (Conceito/Ideia): um paragrafo que descreve a esséncia do jogo, suas
principais caracteristicas, tematica e inovagdes.

e Gameplay e Enredo (Roteiro): descricio das mecanicas principais, interagdo com o
jogador, objetivos, personagens, historia e ambientag¢do do jogo.

e Fluxo do Jogo (Organograma Funcional): representacao visual das transi¢des entre
menus, fases, telas de vitoria ou derrota, e opgdes de configuragao.

o Level Design (Fases do Jogo - Tabuleiro): detalhamento dos mapas ou tabuleiros,
com a posicdo de personagens, itens e obstaculos, normalmente ilustrado com
imagens.

o Interface de Usudrio (Mecanismos de Interacdo): estrutura da interface visual,
como serdo dispostos menus, indicadores e outros elementos graficos.

e Audio e Musica: caracterizacdo dos efeitos sonoros, trilhas musicais e como eles
influenciam a atmosfera do jogo.

e Concept Art e Referéncias Visuais: ilustracdes conceituais e referéncias visuais que
orientardo a produgdo artistica do jogo.

o Ideias Adicionais e Observagdes: funcionalidades extras, propostas futuras ou

anotacdes importantes relacionadas ao desenvolvimento.

Abaixo serdao listados exemplos de utilizagdo de GDD em jogos de tabuleiro

brasileiros:

e SensiDex:

O SensiDex ¢ um jogo de tabuleiro educativo brasileiro focado no desenvolvimento de
habilidades emocionais. Durante seu desenvolvimento, a equipe criou um Documento de
Design de Jogo que seguiu as etapas classicas de um GDD. O documento abrange elementos
como sinopse, gameplay, arte conceitual, recursos de gamificacdo e trilha sonora, servindo

como um guia de referéncia para todo o processo de criagdo. Além de organizar o
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desenvolvimento, 0 GDD do SensiDex também ajudou a garantir que o objetivo educativo do
jogo fosse mantido de forma consistente ao longo das fases de teste e ajustes. "No
desenvolvimento do jogo de tabuleiro Sensidex, o GDD foi concebido como um documento
organizador e de registros das ideias, propostas e trajetdrias de criagdo." (RAMOS, 2022, p.

4).

Figura 16. 1) e 2) Prot6tipo e tabuleiro versao inicial

Fonte: LIMA; RODRIGUES; PEREIRA, (2022)

e MUDA:

O MUDA ¢ outro projeto brasileiro que aplicou metodologias formais de
documentagdo para o desenvolvimento de um jogo de tabuleiro educativo voltado a
conscientizagcdo sobre sustentabilidade e reflorestamento. Na criacdo do MUDA, o GDD foi
utilizado para detalhar as mecanicas de jogo, o enredo, o fluxo de fases e as interagdes dos
jogadores, além de alinhar os objetivos didaticos com a experiéncia de jogo. O documento
também incluia consideragdes sobre a arte e sugestdes para futuros aprimoramentos,
funcionando como ferramenta de comunicacdo entre os desenvolvedores e como
planejamento para expansao do projeto. "Utilizar a ferramenta GDD (Game Design Document
ou Documento de Game Design) no contexto académico, como apoio para o processo de

Game Design." (VASCONCELOS, 2012, p. 14).
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Figura 17. HUD do jogo MUDA
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Fonte: VASCONCELOS (2018).

O uso do GDD nos projetos SensiDex e MUDA evidencia sua importancia, ndo
apenas como instrumento de organizagdo interna, mas também como diferencial competitivo
para a apresenta¢do de jogos a editoras e patrocinadores. Em um mercado cada vez mais
exigente, o profissionalismo refletido na documentacdo detalhada pode ser decisivo para
viabilizar a publicagdo de novos projetos.

Assim, a ado¢do de um GDD completo, abordando desde o conceito inicial até
detalhes visuais e sonoros, ¢ altamente recomendada para todos os desenvolvedores que

buscam exceléncia na produgdo de jogos de tabuleiro.

2.2 llustracao em Boardgames

2.1.1 A funcdo da ilustragcdo nos Boardgames

A ilustragdo exerce um papel fundamental nos boardgames, funcionando além de um
elemento estético, ele ¢ ferramenta de compreensdo muitas vezes indispensavel. A
composi¢ao visual dos jogos, através de cores, formas e simbolos, é capaz de organizar a
informag¢do de maneira acessivel, facilitando a leitura das regras, a identificagdo de mecanicas
e a ambientacdo tematica. Como destacam Silva e Fonseca (2020), a inser¢ao de figuras
coloridas pode engajar a atengdo e desencadear uma percep¢ao mais robusta, através da
clareza visual € possivel conseguir interpretagdes mais precisas. Assim, a ilustra¢do contribui
diretamente para o entendimento das agdes possiveis no jogo e para a experiéncia tanto

emocional quanto sensorial dos jogadores.
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Além disso, a ilustracdo nos jogos de tabuleiro tem um impacto direto na imersao e na
construcdo da identidade visual da experiéncia lidica. A narrativa refor¢a o envolvimento dos
jogadores, com a fun¢do de guiar suas percepgoes € emogoes ao longo da partida.

Conforme destaca o site Comando Geek (s.d.), ilustragdes bem elaboradas ndo apenas
embelezam o jogo, mas “desempenham um papel fundamental na experiéncia do jogador, pois
contribuem para a imersdo no universo do jogo (...) as ilustracdes ajudam a transmitir a
narrativa e a atmosfera do jogo”.

Da mesma maneira, Viana (2017, p.10) reafirma bem que “a ilustragdo visa
contextualizar o objeto dentro do universo do jogo ou filme”. Ao criarem um “universo”
visual coeso, as ilustragdes possibilitam que o jogador internalize com mais facilidade o
enredo e os papéis de cada elemento do jogo, tornando a dindmica mais fluida e intuitiva. Isso
¢ relevante em jogos com regras complexas ou ficcionais, pois o que € visto atua como ponte
entre o mundo do jogo e o jogador.

Jogos classicos e populares no Brasil, como Detetive, Dobble e Black Stories,
demonstram como a ilustragdo pode estar presente em inumeras abordagens de jogo, em
diferentes temas e objetivos, mas mantendo-se fundamental para seu funcionamento. Em
Detetive, temos uma atmosfera de mistério, contribuindo para a narrativa investigativa do
jogo. Dobble, tras a proposta visual como a propria mecanica, fazendo a ilustragdo ser parte
das regras, que inclusive testa os limites da velocidade de assimilagdo visual dos jogadores.
Em Black Stories a ilustracdo esta atrelada tanto a mecanica, quanto a ambientag¢ao, dando
ampla versatilidade e criatividade na experiéncia. Tais exemplos evidenciam a ilustrag¢do
atuando como ferramenta de reforco visual de 3 maneiras diferentes, enriquecendo a

jogabilidade e influenciando sua imersao.

Figura 18. 1) Detetive, 2) Dobble e 3) Black Stories, 3 diferentes exemplos de jogos ilustrados em ordem de
maior popularidade no Brasil
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Fonte: LUDOPEDIA (2025d), NERDIVA (2020) e PALADINS GAMES (2025)

Mesmo em jogos amplamente conhecidos e difundidos, como os mencionados
anteriormente, o apelo visual ndo € um mero enfeite, mas parte integral da experiéncia ludica.
As ilustragdes tornam-se, assim, uma linguagem prépria dos jogos, moldando a percepgao e

ampliando o potencial de envolvimento dos jogadores com o mundo ficcional apresentado.

2.2.2 Tlustragdo para publico infantojuvenil

Anteriormente pudemos avaliar o perfil dos jogos de tabuleiro mais populares no
mercado brasileiro, de acordo com Ludopedia, Mercado Livre e Amazon, percebeu-se uma
concentragdo significativa em dois publicos principais: o infantil e o adolescente/jovem
adulto. De um lado, ha jogos indicados para criangas a partir dos 3 até os 10 anos; de outro,
titulos voltados a jogadores a partir dos 12 ou 14 anos. Dentro desse intervalo, o publico
infantojuvenil ocupa uma posi¢cdo central, situada justamente na transi¢do entre essas duas
fases. Como bem define o Segundo o Estatuto da Crianga e do Adolescente (Lei n°
8.069/1990), crianca ¢ a pessoa com até doze anos incompletos, e adolescente, entre doze e
dezoito anos (BRASIL, 1990). Essa faixa etaria, que compreende criangas em processo de
amadurecimento até adolescentes em formagdo, apresenta demandas visuais proprias,
exigindo abordagens graficas que por exemplo se adequem as referéncias populares da
atualidade ou resgate estéticas especificas de outras plataformas.

Como afirmam Dallabona e Mendes (2004), os elementos visuais e ludicos, quando
bem empregados, ampliam o potencial educativo das atividades e facilitam a apropriacdo de
contetidos de forma espontinea e prazerosa. Nesse contexto, Bevilaqua (2025) destaca que as
ilustracdes desempenham um papel fundamental no desenvolvimento cognitivo e emocional
das criangas, auxiliando na compreensao de conceitos complexos e na expressdo de
sentimentos, além de promoverem a criatividade e a retengdo de informagoes.

A ilustragdo no design infantojuvenil vai além do aspecto estético, desempenhando um
papel essencial na comunicacdo e compreensdo do conteudo. Ela utiliza elementos como cor,
forma, textura e ritmo para criar uma linguagem visual que facilita a interpretacdo das
mensagens, especialmente para criancas em fase de alfabetizacdo ou com habilidades de

leitura emergentes. Segundo o Instituto de Apoio a Crianga (2011), a ilustragdo ¢ fundamental
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tanto para a compreensdo do texto quanto para o desenvolvimento da crianga, promovendo o
entendimento pictdrico e verbal, além de estimular a comunicagao.

No design para o publico infantojuvenil, o uso de ilustragdes simplificadas, com tragos
pequenos, poucos detalhes e cores vibrantes, ¢ uma estratégia eficaz para capturar a atengado e
facilitar a compreensao do conteudo visual. “As criancas, mesmo que de forma livre, utilizam
seus desenhos e todos os seus componentes — tracos, formas e cores — para expressar algo”
(CARRASSARI, 2023, p. 37). A autora destaca ainda que, por meio do uso espontaneo de
cores vibrantes, as criangas, quando coloridas, revelam aspectos de sua personalidade,
caracteristicas comportamentais ¢ emocionais, comunicando-se de forma instintiva através
das tonalidades escolhidas. Esse principio se estende para além do desenho infantil,
encontrando aplicagdo também em produgdes visuais voltadas ao publico infantojuvenil. As
nuances de cor e as formas, por exemplo, desempenham papel expressivo fundamental em
animag¢des como O Conto da Princesa Kaguya e O Rei Ledo, nas quais os elementos visuais
sdo cuidadosamente utilizados para transmitir emogdes, construir atmosferas narrativas e
facilitar a identificagdo do publico com a histéria. Essa abordagem refor¢a como a ilustragao
pode guiar o olhar, estimular a imaginag¢do e facilitar o entendimento, tornando-se um recurso

essencial na comunicagdo visual de jogos e materiais voltados ao publico infantojuvenil.

Figura 19. 1) Conto da Princesa Kaguya e 2) Rei Ledo, Animagdes com ilustragdes caricaturadas e
simplificadas, ambas direcionadas para o publico infantojuvenil
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Fonte: INSTAGRAM (2025) e PINTEREST (2025)

2.2.3 Tipos de Ilustracdo dos Boardgames

Lucas Maier Costa (2023) expde que a presenga de elementos visuais cuidadosamente
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pensados nos jogos de tabuleiro permite que o jogador se relacione com o universo do jogo de
maneira mais fluida e natural. Ele argumenta que a constru¢do de um “mundo fantastico” por
meio da ilustracdo nao apenas guia o olhar e a atengao do jogador, mas também provoca um
senso de pertencimento a narrativa proposta.

Com base nessa perspectiva, € possivel afirmar que diferentes propostas narrativas em
jogos exigem abordagens visuais igualmente diversas. Diferentes historias pedem diferentes
atmosferas, e essas atmosferas constroem, em grande parte, por meio da escolha de um estilo
de ilustracdo adequado ao universo do jogo. Assim, os jogos de tabuleiro exploram uma
ampla gama de estéticas visuais que vao desde tragos realistas e detalhados até formas mais
simplificadas e simbdlicas. Para melhor compreender essas possibilidades, selecionados e
devidamente resumidos, os estilos ilustrativos mais recorrentes, tomando como base a
classificagdo apresentada por Kosenko (2025), e os relacionamos a jogos populares no
mercado brasileiro.

e llustracao Realista:

Estilo que busca representar elementos do jogo com fidelidade a aparéncia do mundo
real, utilizando detalhes, propor¢des corretas e sombreamentos complexos. Costuma ser
empregado em jogos voltados ao publico adulto, com tematicas historicas, militares ou
cientificas. O jogo Banquete a Odin, utiliza ilustracdes realistas e detalhadas para representar

a vida cotidiana dos vikings, com grande riqueza historica.

Figura 20. Banquete a Odin, jogo de ilustragdes realistas
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Fonte: MERCADO LIBRE MEXICO (2025)
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e [lustracdo Cartunesca:

Com tragos exagerados, expressivos € uso intenso de cores vibrantes, esse estilo ¢
voltado principalmente para o publico infantil e infantojuvenil. Os personagens sdo caricatos e
os cenarios coloridos, o que favorece a imersao ludica, podemos ser exemplificados como o
proéprio quadrinho tradicional quanto o estilo japonés (mangé e anime). Dixit e Black Stories
apostam em imagens expressivas e simbolicas, com tracos soltos e atmosfera ludica ou

misteriosa.

Figura 21. Dixit, jogo com visual cartunesco

Fonte: MERCADO LIVRE (2025a)

e [llustracdo Minimalista:
Envolve o uso de formas simples, poucas cores e auséncia de detalhes complexos,
priorizando clareza e funcionalidade visual. E comum em jogos educativos ou de raciocinio
logico. Tanto Coup quanto o Black Stories aplicam poucos elementos visuais, icones

marcantes e paletas limitadas para reforgar clareza e leitura rapida.

Figura 22. Black Stories, jogo de ilustragdes simplificadas, com poucas linhas e cores
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Fonte: JUNG UND ALT SPIELT (2023)

o Ilustracdo Fantastica:
Explora o imaginario e a fantasia, com liberdade criativa para criar criaturas, cendrios
e atmosferas que fogem do real. Ideal para jogos de aventura, ficgdo e mistério. Sleeping
Gods, apresenta cendrios € personagens ricos em fantasia, com arte pictérica que reforca a
imersdo narrativa.

Figura 23. Sleeping Gods, jogo com estética fantasiosa

+

Fonte: BOARD GAME QUEST (2021)

o llustracdo Abstrata:
Dispensa representagdes figurativas em favor de padrdes, simbolos e formas
geométricas. Seu foco estd na dindmica e nas regras do jogo, mais do que em uma narrativa
visual. O cléassico The Mind usa formas abstratas e simbolismo minimalista para provocar

sensagdes e conexao entre os jogadores sem linguagem verbal.
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Figura 24. The Mind, jogo constituido de imagens e figuras abstratas
i A &5 4

Fonte: CLUBE NERD (2014)

Diante das opgdes apresentadas, a ilustracdo no estilo cartunesco com tragos suaves e
cores vibrantes se revela a mais adequada para o jogo que estamos desenvolvendo,
considerando tanto o publico infantojuvenil quanto a inten¢do de transmitir uma atmosfera
ludica, acessivel e cativante. Esse estilo visual permite a criacdo de personagens expressivos,
cenarios envolventes e elementos graficos que despertam o interesse e a curiosidade dos
jogadores mais jovens, além de facilitar a leitura visual e a compreensdo das a¢des dentro do
jogo.

A escolha por esse tipo de ilustragao também esta alinhada com a proposta pedagogica
do projeto, que busca combinar entretenimento e aprendizado de maneira leve e visualmente
atrativa. Dessa forma, o estilo escolhido cumpre um papel fundamental tanto na construcao da

identidade visual do jogo quanto na experiéncia geral do usuario.

2.3 Fauna da Caatinga Brasileira

Segundo defini¢do do IBGE (2024), bioma ¢ o conjunto de vida vegetal e animal que
compartilha condi¢cdes semelhantes de clima, geologia e processos de formagao da paisagem,
resultando em uma diversidade propria de flora e fauna. O Brasil possui seis biomas
principais: Amazodnia, Cerrado, Caatinga, Mata Atlantica, Pantanal e Pampa. Entre eles, a
Caatinga foi escolhida como tema deste projeto por ser o Unico bioma exclusivamente
brasileiro, o que refor¢a seu valor cultural, educacional e seu potencial como base ludica para

o desenvolvimento de um jogo.
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2.3.1 Fauna brasileira: a Caatinga no sertao

A Caatinga abriga uma fauna rica e adaptada as condi¢cdes semidridas do Nordeste.
Segundo o Instituto Brasileiro de Florestas (s.d.), "a fauna da Caatinga ¢ composta por
espécies altamente adaptadas para sobreviverem nas condigdes de clima semiarido e com
pouca disponibilidade de agua". Essa adaptabilidade resulta em uma variedade de espécies
unicas, muitas das quais endémicas, que desempenham papéis cruciais nos ecossistemas

locais.

Figura 25. Mapeamento de presenga da Caatinga no territdrio brasileiro

Fonte: Site ISPN: Caatinga

O sertdo nordestino, onde a Caatinga predomina, é caracterizado por vastas areas de
vegetacdo rasteiras de pequeno e médio porte, alternando entre periodos de seca e chuvas
esparsas. A populagdo humana ¢ relativamente dispersa, com comunidades rurais tradicionais,
coexistindo com a fauna local. Através do site Educa Mais Brasil (2020) podemos identificar
exemplos de animais populares como o veado-catingueiro e o tatu-bola, aves como a

ararinha-azul e o Soldadinho-do-araripe e répteis como o calango-de-cauda-verde.
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Figura 26. 1) veado-catingueiro, 2) tatu-bola, 3) ararinha-azul, 4) Soldadinho-do-araripe ¢ 5)
calango-de-cauda-verde, Mamiferos, aves ¢ répteis populares da caatinga

Fonte: TODA MATERIA (s.d.)

A fauna da Caatinga ¢ composta por uma variedade de espécies, incluindo mamiferos,
aves, répteis, anfibios e invertebrados. Segundo o Instituto Brasileiro de Florestas (s.d.), o
ambiente abriga aproximadamente 178 espécies de mamiferos, 221 de répteis, 45 de anfibios
e mais de 500 espécies de aves. Muitas dessas espécies sao endémicas, ou seja, exclusivas da
regido. Como relatado pela Associagdo Caatinga (2022), o periquito-cara-suja € 0 moco , sao

exemplos de espécies endémicas, ambos ameagados de extingao.

Figura 27. 1) periquito-cara- suja e 2) moc6, Exemplos de espécies endemlcas da Caatinga

Fonte: PARQUE DAS AVES (2025) ¢ FURTADO (2019).
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De acordo com o Instituto Sociedade, Populacdo e Natureza (2023), a Caatinga ¢ um
dos biomas mais ameagados do Brasil, com diversas espécies em risco devido a degradagdo
ambiental, desmatamento ¢ mudangas climaticas.

Através da Secretaria de Meio Ambiente, Infraestrutura e Logistica (2025), sabemos
que este bioma abrange areas dos estados de Alagoas, Bahia, Cear4d, Maranhdo, Minas Gerais,
Paraiba, Pernambuco, Piaui, Rio Grande do Norte e Sergipe. Incluindo outros animais bem
conhecidos como o tamandua-bandeira, a onga-parda, carcara, a jiboia-constritora e a
perereca-de-capacete. Toda essa fauna singular, adaptada ao clima semiarido e ambientada em

um sertdo desafiador, representa uma unidade bioldgica e estética forte que perdura.

Figura 28. 1) tamandua-bandeira, 2) onca-parda, 3) carcard, 4) jiboia-constritora e 5) perereca-de-capacete, Mais
exemplos variados, de mamiferos, ave, réptil e anfibio da caatinga
. o : f—

Fonte: REVISTA AMAZONIA (2025) e TODA MATERIA (s.d.)

2.3.2 A representatividade da fauna nos jogos de tabuleiro

Um exemplo recente e expressivo de jogo de tabuleiro com tematica animal é Ark
Nova (2021) com mais de 20 mil novos jogadores s6 em 2023, segundo dados do
BoardGameGeek. O jogo convida os participantes a administrarem zooldgicos modernos com
foco em estratégias de preservacdo ambiental e biodiversidade, promovendo a constru¢ao de
recintos, o abrigo de espécies e o apoio a projetos de conservagdo ao redor do mundo. A

variedade de animais presentes ¢ um dos seus pontos mais relevantes: o jogo traz cartas com
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espécies de diferentes biomas e continentes, como o tigre-de-sumatra, a onga-pintada, o
flamingo-menor, o dragdo-de-komodo, o urso-de-6culos, o tamandua-bandeira, o coala e até o
ornitorrinco. Cada espécie ¢ acompanhada de ilustragdes detalhadas, requisitos ecoldgicos e
efeitos mecanicos que influenciam diretamente a pontuagdo e as escolhas estratégicas dos

jogadores. E uma forte referéncia como proposta de jogo que representa a fauna.

Figura 29. Ark Nova (2021)

Fonte: BOARD’S EYE VIEW (2023).

Outro exemplo relevante ¢ o jogo didatico Trilhando a Caatinga, desenvolvido como
proposta pedagdgica no IFPB — Campus Princesa Isabel. O projeto envolveu a construgdo
colaborativa de tabuleiros ilustrados pelos proprios alunos, contendo uma estética realista com
animais e plantas da Caatinga. O jogo ¢ estruturado em formato de percurso, no qual os
jogadores avangcam conforme os nimeros sorteados no dado e, ao cairem em determinadas
casas, respondem perguntas educativas relacionadas ao bioma. As questdes sdo dispostas em
cartas ilustradas, e o vencedor ¢ aquele que atinge primeiro o final do trajeto. E um trabalho
com potencial de sensibilidade ambiental, aliando regionalidade com ludicidade, capaz de
aproximar o conteudo cientifico do cotidiano escolar de forma acessivel e visualmente

atrativa.
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Figura 30. Trilhando a Caatinga (2022)
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Fonte: SOUSA (2022)

O jogo Fauna (2008), por sua vez, propde uma dinamica educativa baseada em
curiosidades sobre animais de todo o mundo. Com mais de 300 cartas ilustradas, o jogo exige
que os participantes estimem informagdes como peso, comprimento e habitat de diferentes
espécies. As ilustragdes cumprem um papel fundamental ao representar visualmente cada
animal, facilitando sua identificacdio e promovendo o interesse por questdes ecologicas e
geograficas. A estética adotada ¢ limpa e descritiva, favorecendo a clareza informativa em vez

do apelo artistico.
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Além dos exemplos principais, vale mencionar outros jogos de tabuleiro que utilizam
a fauna como elemento central ou complementar. Titulos como Everdell (Galapagos)
apresentam uma floresta habitada por animais antropomorfizados, com ilustra¢des cartunescas
detalhadas que criam um universo ludico e imersivo. Somos a Floresta, por sua vez, integra
aspectos ambientais da Caatinga dentro de uma estrutura de jogo que visa a conscientizacao

ecoldgica, com arte que remete a fauna tipica dos biomas brasileiros. Ja Trilha na Caatinga
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representa uma proposta educativa inspirada na cultura popular, abordando o bioma por meio
de referéncias musicais e elementos graficos acessiveis, valorizando o contexto regional e a

biodiversidade local.

Figura 32. 1) Bem Vindos a Everdell, 2) Somos a Floresta e 3) Trilha na Caatinga, imagens de jogos de
tabuleiros que usam do tema fauna

Fonte: AMAZON (2025b), NO CLIMA DA CAATINGA (2025) e MARCO ZERO CONTEUDO (2025).

Os exemplos analisados evidenciam o potencial dos jogos de tabuleiro em integrar
fauna, educacdo e engajamento ambiental. Ao explorar elementos visuais e tematicos ligados
a biodiversidade, esses jogos ampliam sua relevancia cultural e comunicativa.

Entretanto, aqueles jogos que retratam o tema da caatinga possuem regras limitadas e
estrutura de jogo simples, com experiéncias mais focadas no visual do que no jogo em si.
Ambos com aspectos de trilha no tabuleiro, sdo propostas repetitivas, sem outros caminhos ou
opcdes para o jogador interagir. Assim, o projeto desenvolvido reforca a importancia de
valorizar a fauna brasileira e a necessidade de abordar o tema com experiéncias mais

complexas e inovadoras de jogo ao tema.
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3. METODOLOGIA

3.1 Metodologia de Pesquisa

Este trabalho adota uma abordagem metodolégica de cardter exploratorio, com base
em levantamento bibliografico. De acordo com Mattar (2001), a pesquisa exploratoria ¢é ideal
para ampliar o entendimento sobre temas ainda pouco estruturados, permitindo organizar
ideias, formular hipdteses e direcionar investigagdes futuras. Trata-se de uma etapa inicial
importante para familiarizar-se com o problema de pesquisa e suas variaveis.

Entre os métodos exploratorios, destaca-se o levantamento bibliografico, definido pelo
autor como ‘“uma das maneiras mais rapidas e economicas de amadurecer ou aprofundar um
problema de pesquisa” (MATTAR, 2001, p. 50). Este levantamento envolve a analise de
livros, artigos académicos, dissertagdes, publicacdes cientificas e documentos especializados,
todos utilizados neste trabalho como base tedrica para embasar as decisdes de design.

Dessa forma, o TCC foi estruturado com base em fontes confiaveis, abrangendo trés
nucleos principais: o design de jogos de tabuleiro, a ilustragao para o publico infantojuvenil e

os aspectos ambientais e culturais da Caatinga brasileira.

3.2 Metodologia de Projeto

Para nortear a criacdo do jogo de tabuleiro sobre a fauna da Caatinga, adotou-se a
metodologia de projeto proposta por Bernd Lobach (2001). O método ja foi utilizado com
adaptacdo para jogos de tabuleiro, embora originalmente aplicada ao design industrial, como
demonstrado por Santos e Gomes (2024) no projeto “Exploradores de Joao Pessoa”.

Para Lobach (2001) realizar um bom design industrial (de produto), necessita-se de
uma ampla pesquisa e conhecimento sobre o problema em questdo. Quanto mais informagdes
e conhecimento sobre a problematica, mais precisas serdo as solugdes propostas, que serao
desenvolvidas através de um processo de design. Esse processo criativo pode ser

extremamente complexo de acordo com o escopo e a necessidade do projeto.

“Como o processo de design pode se desenvolver de forma extremamente complexa
(dependendo da magnitude do problema) nos parece util, para fins didaticos,
dividi-lo em quatro fases distintas, embora estas fases nunca sejam exatamente
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separaveis no caso real. Elas se entrelagam umas as outras, com avangos ¢
retrocessos.” (LOBACH 2001, p.141)

As quatro etapas do processo criativo sao: 1. Fase de Preparag¢do (conhecimento do
problema), 2. Fase da Geracao (alternativas), 3. Fase da Avaliacao (exame das solugdes) e

4. Fase de Realizaciao (materializagao).

Figura 33. Etapas da metodologia de Lobach em formato infografico
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A Fase de Preparacdo da metodologia consiste em uma investigagdo ampla e
profunda sobre o problema do projeto ¢ o contexto do produto. Inicia-se com a analise da
necessidade, que identifica as demandas reais do publico-alvo. Em seguida, a andlise da
relacdo homem-produto considera como os usudrios interagem socialmente com o objeto. A
relacdo produto-ambiente avalia como o produto se insere no espago fisico de uso. O
desenvolvimento historico e a andlise de mercado fornecem referéncias sobre produtos
similares e expectativas dos consumidores. Ao final, uma descricao técnica do produto
desejado ¢ elaborada, consolidando todas as exigéncias projetuais.

Adaptando para o contexto de nosso jogo, identificamos o problema central da falta de
envolvimento da Caatinga e os jogos, realizamos pesquisas sobre o que sao os boardgames, a

fauna do bioma, o publico-alvo e mecanicas ludicas adequadas. Esse processo dd base a
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referencial para o desenvolvimento do jogo, com sele¢cdo de animais do bioma, selecdo de
outros boardgames, com tematicas ludicas e conceituais semelhantes.

Na Fase de Geracdo de Alternativas, sdo exploradas multiplas possibilidades de
solucdo, com base nas diretrizes estabelecidas anteriormente, como as analises da funcao,
mercado, configuragdo, estrutura e relacdo usudrio-produto. O objetivo € gerar variagdes
viaveis que possam atender as demandas identificadas. A partir dessas alternativas, inicia-se
um processo de refinamento para a constru¢ao de um conceito claro e coerente.

Na aplicagdo no nosso jogo sera a fase central do trabalho, com énfase na elaboragdo
do Game Design Document (GDD), sessoes de brainstorming e definicdo dos elementos
fundamentais do jogo, como componentes, mecanicas e estética. A partir disso, serdo feitos
esbocos graficos e prototipos de cartas, justificando visual e funcionalmente cada escolha.

A Fase de Avaliacdo tem como objetivo examinar criticamente as alternativas geradas
anteriormente, adequagdo ao publico e potencial de engajamento. Embora essencial em
projetos industriais, essa fase pode ser adaptada ou flexibilizada em projetos graficos, a
depender dos objetivos.

Nesta proposta, seria utilizada a inteligéncia artificial (IA) como apoio criativo a
acrescentar ao conceito do jogo, e a elaboracdo de um prototipo para testes com grupo focal,
caso o cronograma permita. Pontuando o valor opcional desta etapa, por se tratar de um
trabalho de Design Grafico, pode haver prioridade a outras fases mais necessarias para
construgdo do jogo como produto final.

A Fase de Realizacio refere-se a concretizagdo do conceito escolhido, por meio da
execucdo técnica e finalizacdo do produto. Envolve a criagdo fisica do projeto, testes de
usabilidade e ajustes finais antes da entrega.

No caso do jogo, ocorrera a defini¢do dos materiais € montagem do prototipo final.
Escolhendo os melhores materiais para impressdo, organizando os arquivos e realizando a

impressao do jogo em sua versao final, pronta para apresentacao.
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4. RESULTADOS E DISCUSSOES

Seguiremos a metodologia de Bernd Lobach (2001), de design industrial, adaptada
para contexto de desenvolvimento de um boardgame, como muitos outros projetos ja o
fizeram. Estd metodologia ¢ dividida em 4 etapas (Preparacdo, Geragdo, Avaliacdo e

Realizag?o), passaremos e trabalharemos cada uma delas para construir o boardgame.

4.1 Preparacio

Nesta etapa inicial, durante a elaboragdo do referencial tedrico deste trabalho,
buscou-se compreender o que caracteriza um boardgame, explorando sua defini¢ao estrutural
baseada em quatro pilares principais: regras, interacao, objetivos e sistema. A analise tedrica
se apoiou em autores como Salen e Zimmerman (2012), e incluiu também a observacao do
mercado brasileiro, identificando jogos populares como War, Coup, Dixit e Banco
Imobiliario. Destacaram-se ainda os géneros mais recorrentes, como card games, jogos de
estratégia, dedugdo social e jogos abstratos. Jogos como Coup e Secret Hitler foram
considerados referéncias como jogos de Intriga e Deducdo Social, caracteristicas a serem
incorporadas no projeto, sendo fontes centrais de inspiragdo para a fase de geracdo da
metodologia de Lobach.

Seguiu-se a pesquisa com o levantamento bibliografico sobre o que ¢ a ilustragao
dentro do universo dos boardgames. Foi abordado o seu papel funcional e narrativo dentro
dos jogos de tabuleiro, evidenciando como ela contribui para a compreensdo das regras,
ambientacdo e experiéncia sensorial dos jogadores. Foram analisadas diferentes abordagens
visuais, como a ilustracdo realista, minimalista, abstrata e fantastica, com destaque para o
estilo cartunesco, definido como o mais adequado ao publico infantojuvenil visado no
projeto e pela ilustradora da dupla. Referéncias visuais como O Rei Ledo, O Conto da
Princesa Kaguya, Sleeping Gods e Dixit reforcam essa escolha estilistica. A ilustracdo nesse
contexto nao atua apenas como estética, mas como ferramenta de comunicagdo e imersao,
essencial para estimular a imaginacgao e facilitar o entendimento das agdes no jogo.

A pesquisa sobre a fauna da Caatinga destacou a diversidade de animais adaptados ao

clima semidrido do bioma, incluindo mamiferos (veado-catingueiro, tatu-bola,
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tamandud-bandeira, moco), aves (ararinha-azul, soldadinho-do-araripe, carcara,
periquito-cara-suja), répteis (jiboia-constritora, calango-de-cauda-verde) e anfibios
(perereca-de-capacete). Essa lista de animais singulares foi selecionada com animais
populares e raros para agregar ao nosso jogo, reforcando o valor educativo e cultural.
Também foram analisados jogos como Fauna (2008), Everdell, Somos a Floresta, Trilha na
Caatinga e Ark Nova, todos relevantes por apresentarem animais em suas tematicas e
reforgarem o potencial ludico da fauna como elemento central no design de boardgames.
Dessa maneira, reforca-se o problema central deste trabalho: a escassez de jogos de
tabuleiro voltados ao publico infantojuvenil acessiveis e engajantes, sobre a fauna brasileira
da Caatinga. O objetivo principal é desenvolver um boardgame que una entretenimento,
ilustragdo atrativa e conteudo que agregue conhecimento e curiosidade, utilizando mecanicas
de deducao social e blefe para promover o raciocinio,e o contato com a biodiversidade do

sertao.

4.2 Geracao

Durante a segunda fase da metodologia, a geracio de alternativas, iniciou-se com a
dinamica de brainstorming cronometrado com duragdo de cinco a seis minutos. A atividade
consistiu em verbalizar livremente e anotar, sem julgamentos, palavras e conceitos associados
aos trés eixos principais do projeto: Caatinga, jogo de tabuleiro e publico infantojuvenil.
Plano de fundo do processo foi ambientado com musicas de Luiz Gonzaga e Elomar, artistas
nordestinos cujas composi¢cdes evocam historias do sertdo, contribuindo para estimular a
imaginagdo e a “mistica” do lugar.

Depois dessa geracdo, avaliamos rapidamente para destacar as seguintes palavras:
sertio, caatinga, plantacio/roca, animais, plantas, natureza, cartas, disputa, vantagem,
poderes/magia, pontos, surpresa, sobreviver, humanos, oculto/esconderijo,
dia/tarde/noite, ambiguidade, incerteza, solo/time (com referéncia direta aos jogos Coup e
Secret Hitler), além de conceitos como cadeia alimentar. Essas palavras foram associadas ao
primeiro conceito concebido: um jogo ambientado em uma &4rea selvagem do sertdo
nordestino, onde animais disputam recursos em turnos diurnos e noturnos, usando habilidades

especiais representadas por cartas. Ainda que temas como interagdo com humanos,
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competicdo direta, ambiguidade de acdes, incerteza nos turnos e cadeia alimentar ainda nao
estiveram totalmente definidos nessa fase, em mais discussdes e testes, o jogo ira ficando

mais concreto.

Figura 34. Brainstorm vetorizado
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Fonte: Dos autores.

Posteriormente, desenvolvemos um conceito mais maduro, com objetivo, regras,
personagens e quantidade de cartas. Descartamos fatores como “Dia e Noite”, a participagao
do homem como personagem ou mestre. Lapidamos melhor que a inspiracdo mais forte do
jogo seria o Coup, agregando diretamente os aspectos de blefe, poderes ocultos e jogabilidade
individual, mas sem perder elementos como votagdo, pontuacdes e eventos do Secret Hitler.
Assim comecou a estabelecer-se a primeira versdao do jogo final, nomeado de Caamuflados,
um jogo de cartas, pré-concebido para ser feito com cartas no estilo tard, nas dimensdes
tradicionais de 7 cm por 12 cm. Garantindo uma 4rea visual maior e clareza nas ilustragdes e
informagdes. Os materiais escolhidos para os componentes do jogo variam entre papel couché
de alta gramatura para as cartas e triplex de alta gramatura para as fichas, seguindo os padroes
comuns nos jogos de RPG e boardgames. Isso assegura durabilidade e uma experiéncia tatil

agradavel durante o manuseio.
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Figura 35. Primeiro esquema (simplificado) das regras do Caamuflados, com quantidade de cartas, jogadores,
fichas e fases de jogo.
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Fonte: Dos autores.

4.2.1 GDD
e Nome do Projeto: Caamuflados

e High Concept (Conceito/Ideia)
A ideia principal de Caamuflados é promover um jogo de blefe e dedugao ambientado
no bioma da Caatinga, no qual animais com identidades ocultas competem individualmente

pela sobrevivéncia e pela coleta de recursos, em um ambiente com eventos naturais hostis que

dificultam a vitoria.

e Gameplay e Enredo (Roteiro)
Objetivo do Jogo

Acumular 6 recursos antes dos demais jogadores. Se o ultimo evento for ativado,

vence quem tiver mais recursos ao final da rodada.

Fases do Jogo
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Acao: Jogadores utilizam habilidades unicas dos seus animais ou coletam +1 recurso.
Votacdo: Todos tentam descobrir quem esta blefando e votam em possiveis

mentirosos.

Evento: Apos a ativagdo do 3° recurso no jogo, um evento aleatorio da Caatinga

ocorre a cada rodada.

Animais e Poderes
Cada jogador recebe uma carta de animal oculto, que guarda consigo. Assim, durante
a sua acdo pode escolher livremente usar a habilidade que recebeu ou blefar que possui outra
habilidade para tomar vantagem. Existem 4 tipos de animais (habilidades).
[J Mamifero: Coleta +2 recursos ou Passiva
[J Ave: Pode ver a identidade de 1 jogador ou usar Passiva, se na fase de votagdo tiver
eleito um jogador mentiroso ganha +1 recurso.
[J Réptil: Rouba -1 recurso de outro jogador ou Passiva

[J Anfibio: Coleta +1 recurso e pode trocar sua carta com 1 entre 3 do topo do baralho

Eventos (Agoes aleatorias que retardam ou confundem o progresso do jogo)
Essas acdes sdo aparecem na metade o jogo, quando o primeiro jogador alcanca
metade dos pontos necessarios para vencer (3 recursos)
[J Secaa: Os 2 jogadores com mais recursos perdem -3 recursos
— Representa uma seca extrema que atinge quem mais acumulou
[J Chuvatinga: Os 2 jogadores com menos recursos ganham +3 recursos
— Uma “chuva salvadora” beneficia os que estdo ficando para tras
[J Sol de estourar o miolo: Todos revelam suas cartas de animal e trocam com o topo do
baralho
— Cria caos e reinicia estratégias
[J Caamarada: Todos entregam todos os seus recursos ao jogador a esquerda

— Um golpe coletivo de redistribui¢ao forgada

Enredo
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Em Caamuflados, os animais da Caatinga lutam diariamente pela sobrevivéncia,
competindo pela coleta de recursos em um ambiente imprevisivel e hostil. No entanto, uma
regra ¢ sagrada: “Quem toma o lugar que ndo é seu, desrespeita a ordem do sertdo”, na
caatinga ndo se pode ser pego tomando vantagem de um dom que ndo ¢ seu. Durante o dia, os
animais se enfrentam em siléncio, mas a noite, apos a caga, todos se reunem para discutir
quem quebrou as regras e fingiu ser outro animal. Os mentirosos sdo punidos, mas o0s
inocentes, recompensados. Ainda assim, ha perigos além do controle dessas criaturas, secas,
queimadas e outras ameagas naturais que surgem de forma imprevisivel, testando a astlicia e a

resisténcia de todos os jogadores.

e Fluxo do Jogo (Organograma Funcional)
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Figura 36. Fluxograma de regras e das fases do jogo Caamuflados
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e Level Design (Fases do Jogo - Tabuleiro):

O Level Design de Caamuflados pode ser simplificado nas 3 fases de jogo: Coleta de
recurso, Votagdo e Evento. Essas etapas sdo interligadas através das regras e da dinamica
entre jogadores e suas cartas. Temos 4 tipos de cartas: Identidade (Animal Oculto), Evento,
Recurso e Instrugdes. Além de mais 2 componentes: Ficha de Votagdo e Manual de Regras.
Todas desenvolvidas a partir do conceito e da identidade construida, envolvendo cores,

formas e tipografia.

Figura 37. Logo do jogo Caamuflados

Fonte: Do autor.

Desenvolvemos a logo e suas variagdes a partir da ideia central que da nome ao jogo.
O intuito dela ¢ representar diretamente a dindmica principal de blefe e a sensacdao de
incerteza entre cada jogador. A versdo final da logo, ¢ a superior apenas com arbusto,
elemento iconico dentro da identidade visual que juntamente com as cores quentes amareladas
trazem a ambientagdo da mata arida tipica da Caatinga; juntamente com o titulo do jogo em

um marrom vibrante, dando forte destaque que foi muito explorado nas demais cartas.
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Figura 38. 1), 2) e 3) Frente dos Mamiferos, 4), 5) e 6) Frente das Aves, 7), 8) e 9) Frente dos Répteis, 10), 11) e
12) Frente dos Anfibios e 13) Verso das Identidades “Animal Oculto”, Composicao das Cartas de Identidade
(frente e verso)
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Fonte: Dos autores.

A escolha do tamandué-bandeira, do tatu-bola e do veado-catingueiro para o jogo de
tabuleiro sobre a Caatinga foi feita com base em critérios estéticos e educativos. Esses
animais, nativos do bioma, possuem caracteristicas visuais marcantes que ajudam a criar
ilustragdes atrativas e facilmente reconheciveis: o tamandua com seu focinho longo, o
tatu-bola com o corpo arredondado e o veado-catingueiro com seus chifres caracteristicos. Ja
a inclusdo de aves, como a ararinha-azul, teve o objetivo de aumentar a diversidade dos
animais representados e, ao mesmo tempo, chamar a atencdo para a importancia da
preservacao, ja que se trata de uma espécie ameacada de extingdo. Dessa forma, os animais
escolhidos contribuem para o apelo visual do jogo quanto para o aprendizado sobre a fauna da
Caatinga.

Com os a escolha dos anfibios como "Perereca de capacete", "Perereca araponga" e
"Haddadus aramunha" para o jogo de tabuleiro sobre a Caatinga foi baseada em aspectos
visuais e pedagogicos que valorizam o projeto. Esses anfibios, tipicos desse bioma,
apresentam caracteristicas importantes: a "Perereca de capacete" com sua dupla presenga, a
"Perereca araponga" com tons vibrantes, ¢ o "Haddadus aramunha" com sua tonalidade
avermelhada. Essas escolhas mostram a biodiversidade do bioma. As cores terrosas e texturas
do bioma refor¢am a identidade visual € promovem um toque educativo sobre a regido.

Por fim, a ultima imagem € o verso da identidade, intitulado “Animal Oculto”. Em um
design espelhado, orientado para ser lido pelos jogadores, com mais facilidade, de qualquer
angulo da mesa. Além da orientacdo da carta, temos a ilustragdo que usa o elemento do

arbusto, em tons de verde para facilitar contraste com o fundo ja em bege, com uma silhueta
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cartunesca de um personagem. Essa figura representa o mistério da identidade por tras da
carta, relembrando os jogadores da ambientacdo do jogo, como um animal que se camufla

para predar um outro.

Figura 39. 1) Frente Secaa, 2) Frente Chuvatinga, 3) Frente Dia Quentinga, 4) Frente Troca Caamarada e 5)
Verso dos Eventos, Cartas de Eventos (frente e verso)

Fonte: Do autor.

As cartas de eventos do jogo representam, de forma ludica e educativa, as principais
variagdes climaticas do bioma Caatinga. A carta “Secaa” simboliza o periodo de seca extrema
da regido, sendo bem caracteristico da Caatinga, onde foi utilizado cores mais terrosas e
quentes para exemplificar bem esse cendrio, com a vegetacdo seca. Ja a carta “Chuvatinga”
representa o periodo chuvoso. A carta “Quentinga” traz o calor intenso ¢ os efeitos das
queimadas Por fim, a carta “Troca Camaradaa” promove a troca total de recursos entre os
jogadores, representando a cooperagdo e a interdependéncia entre espécies da Caatinga, além
de trazer imprevisibilidade, comum em ambientes naturais.

O conjunto desses eventos utiliza cores, ilustracdes e nomes criativos para comunicar,
de forma ludica, os aspectos do bioma, promovendo ndo s6 a diversao, mas também o

aprendizado a Caatinga.
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Figura 40. Carta de instru¢des rapidas, para usar durante o jogo
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Fonte: Do autor.

Nas cartas de instru¢des, houve inspiracdo completa da versdo de Coup, um lado para
uma rapida revisdo sobre as habilidades, cada identidade com uma cor representativa € uma
hierarquia condizente de tipografia e forma, para separar a informagao principal do opcional.
Ademais, foi colocado um gradiente leve de bege e branco no fundo, para ambientar e
“cartoonizar” ainda mais o design, sem muito exagero para ndo influenciar o contraste. No
verso seguimos um resumo do fluxo de jogo, resultado da constru¢do do fluxograma, com

alguns elementos ilustrativos para facilitar a memoria e entendimento.
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Figura 41. 1) Ficha de Votacdo (frente e verso), 2), 3) Carta de Recurso (frente e verso) e 4) Verso dos Eventos,
Mais componentes de gameplay e identidade
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Fonte: Do autor.

A ficha de votacado, inspirada nas moedas do Coup, tem a frente com um elemento
ilustragdo de um cacto, significando uma planta forte e resiliente em ambientes extremamente
aridos, significando confianga e sobrevivéncia. No verso temos o valor da ficha escrita por
extenso, um “Voto” em marrom vibrante. As cores usam o bege como contorno e elemento do
fundo que ajuda o contraste e direciona bem o foco para o centro da ficha, contrastando um
laranja mais vibrante e escuro.

A frente do recurso mostra a quantidade de pontos, “+1”, que a carta vale e o verso
centraliza verticalmente a palavra “Recurso”, chamando atencdo e deixando clara qual a
utilidade. Na cor foi usada a combinacdo principal de bege (cor mais clara) e o marrom (mais
escuro), dando o excelente contraste, para identificar cada informagao. No fundo das cartas,
colocamos uma vetorizagao rochosa seca, como um elemento de textura que preenchesse o

marrom, remetendo ainda mais a tematica de seca da caatinga.
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Figura 42. Print de 3 paginas finalizadas do manual de regras e conceitos
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Fonte: Do autor.

O manual foi dividido em 4 capitulos: Regra Gerais, Regras Opcionais, Enredo e
Inspiracdes, ¢ Conceito e Arte Book. A estrutura visual do livreto foi pensada para ser
funcional, clara e coerente com a proposta grafica do jogo. Optou-se por uma diagramagao
neutra ¢ objetiva, com o uso de duas colunas que otimizam o espago ¢ remetem ao estilo de
organizagdo presente nas principais inspiracdes do projeto. A paleta limitada ao preto e
vermelho serve para destacar informagdes importantes de forma discreta, sem comprometer a
legibilidade. As tipografias Tropical Sunday, Antapani e Lato, ja aplicadas na carta de
instrucdes, foram mantidas seguindo uma hierarquia visual entre titulos, subtitulos e corpo de

texto, refor¢cando a unidade grafica do material.

e Concept Art e Referéncias Visuais

A escolha tipografica foi pensada para atender ao publico infantojuvenil, com foco em
um visual ladico e acessivel. Evitou-se o uso de fontes serifadas para ndo transmitir uma
formalidade excessiva ao projeto. A tipografia principal utilizada na identidade visual ¢ a
"Tropical Sunday", de tragos organicos e descontraidos, aplicada especialmente na logomarca
e nos titulos. Como apoio, foi adotada a fonte "Antapani Extra Bold" em subtitulos e partes de
destaque do material grafico, como o fluxograma. Para os textos corridos, optou-se pela
"Lato", uma tipografia sem serifa, limpa e de alta legibilidade, adequada para leitura continua

em materiais impressos e digitais.
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Figura 43. 1) Tropical Sunday, 2) Antapani Extra Bold e 3) Lato, Tipografia do Caamuflados

4 TJT."“"P ical Antapani
a Sundm_y Extra Bold

Fonte: Do autor.

A paleta cromatica foi composta a partir de tons quentes, com exce¢do das cores
neutras (preto e branco) utilizadas como base para contraste e equilibrio. As demais cores
possuem significados especificos associados aos grupos animais do jogo: verde representa a
vegetacdo e os anfibios; marrom, os mamiferos; laranja, as aves; e vermelho, os répteis,
simbolizando perigo e ateng¢do. O bege aparece como cor central, remetendo ao calor intenso
e a luz do sol predominante no bioma da Caatinga. Tons mais saturados como o vermelho e o
marrom foram escolhidos estrategicamente para gerar contraste e impacto visual em

momentos-chave da comunicacao visual.

Figura 44. Paleta de cores do jogo Caamuflados
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Fonte: Do autor.
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Em conjunto, a tipografia e a paleta de cores reforcam a identidade visual do jogo
Caamuflados, em conteudo, publico e ambientagdo de forma atrativa e coerente com proposta

mais leve da tematica.

Figura 45. 1) Capa das regras Secret Hitler (SH), 2) Diagramagdo das regras e 3) Identidade de verso de carta,
Referéncias de boardgame SH.

RAmE contEnTy
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Fonte: SECRET HITLER (2015) e TABULA QUADRADA (2025).

A estrutura visual do jogo Secret Hitler (SH) foi uma inspiracdo importante para o
design de Caamuflados. A capa do manual de regras segue uma proposta limpa, com foco
apenas na logo e um texto de introducdo. A diagramagdo das regras se baseia no modelo em
duas colunas, com layout neutro ¢ bem organizado, facilitando a leitura durante a partida.
Além disso, o verso das cartas foi pensado com a mesma ldégica minimalista, usando fundo

neutro, uma palavra central e um icone simples para manter a unidade visual.

Figura 46. 1) Verso identidade, 2) Carta de instru¢des e 3) Moedas, Referéncias de boardgame Coup

Fonte: LUDOPEDIA (2025a, 2025b, 2025c).
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O jogo Coup também serviu como referéncia para a dinamica de Caamuflados. O
verso das cartas, com fundo branco e logotipo espelhado, influenciou o estilo simples e direto
adotado nas cartas de identidade do nosso jogo. As cartas de instrugdes resumidas, com texto
alinhado a esquerda, fonte caligrafica e pequenos icones, ajudaram a definir o modelo das
nossas cartas de apoio, facilitando a compreensao das regras. Além disso, o uso de moedas em
Coup inspirou as fichas de votagdo, funcionando como elementos fisicos de controle e

estratégia durante a partida.

Figura 47. 1) Teste de fontes e 2) Conceito do arbusto, conjunto de elementos para logo

Caamuflados
Ca amu{f*lmdos

Fonte: Do autor.

Acima ¢ mostrado alguns testes e pesquisas de tipografias, formas e cores que
posteriormente foram usados para criar a logo do jogo Caamuflados e outros materiais do
gameplay. As fontes escolhidas exploram uma traga organica e rustica, algo que ajuda a
reforcar a atmosfera natural do jogo. A cor lembra as proprias coloragdes que a natureza da
Caatinga exibe, trazendo uma harmonia visual. Além disso, os arbustos estilizados servem

como uma base grafica que transmite a ideia de camuflagem.
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Figura 48. 1) Veado-catingueiro, 2) Perereca-de-capacete, 3) Calango-da-cauda-verde, 4) Tamandua-bandeira, 5)
Carcara, Processo de vetorizagdo e pintura dos animais

Fonte: Do autor.

A figura 45 mostra como realizamos a vetorizagdo, o desenvolvimento e a pintura dos
animais que fazem parte das cartas de identidade do jogo Caamuflados. A escolha desses
animais, que sdo tipicos da fauna da Caatinga, foi feita para reforcar a proposta educativa e de
valorizacdo da biodiversidade brasileira. Durante o processo de criagdo visual, optamos por
formas simplificadas e tragos limpos com o objetivo de manter a identidade do jogo acessivel

e atraente para o publico infanto juvenil.

Figura 49. 1) Primeiro conceito de cenario, 2) e 3 Rascunhos do primeiro evento, construgdo do modelo de
cenario que se tornaram a base para todos os eventos

Fonte: Do autor.

Desenvolvimento visual das ilustragdes para os eventos naturais do jogo. Nesse
desenho a ideia é representar a seca da Caatinga de maneira estilizada, destacando sua

vegetacdo, o solo arido e o céu aberto. O cendrio tem como objetivo criar uma atmosfera
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imersiva, reforcando o clima de desafio e estratégia. Além disso, esse modelo se tornou a base

visual para todos os outros quatro eventos do jogo.

Figura 50. 1) Primeiro esbogo de verso e 2) Primeiro testes de formas e cores, verso da carta “Animal Oculto”

Fonte: Do autor.

A figura acima mostra um esbogo rapido e intuitivo feito através do Whatsapp, o que
rendeu felizmente uma boa estrutura imaginativa para o conceito do verso da identidade. Este
seria o lado que na maior parte do jogo fica virada para cima a vista de todos, entdo foi usado
a ideia espelhada de informagdes. Aqui foram aplicados os primeiros testes de moldura e
cores, bege e marrom. A ideia também veio junto da silhueta do “Animal oculto”, escondido

por tras da “moita”, que nessa primeira versao possuia orelhas.

Figura 51. 1) Margens internas e externas ¢ 2) Planejamento da diagramagdo, livreto de regras

Fonte: Do autor.
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Nos esbocos do manual, foi-se primeiro definido o tamanho do projeto (AS5), quanto
cada margem teria de espago e as marcagdes da estrutura em duas colunas, inspirada na
referéncia de Secret Hitler. Depois fizemos os primeiros preenchimentos do texto, ja

antecipadamente finalizado.

Figura 52. 1) Secaa, 2) Chuvatinga, 3) Dia Quentinga ¢ 4) Troca Caamarada, Versdes ndo definitivas dos eventos

Fonte: Do autor.

As figuras apresentam as versdes iniciais de quatro eventos do jogo Caamuflados:
Secaa, Chuvatinga, Dia Quentinga ¢ Troca Camarada. Cada uma das cartas foram elaboradas
com base em fendmenos naturais ou sociais que refletem a realidade da Caatinga, tudo de
maneira ludica. O processo incluiu a criagdo de nomes criativos e cenarios que se encaixam
no universo do jogo. As ilustracdes seguem uma paleta de cores e um estilo unificados,

garantindo que tanto a parte visual quanto a narrativa dos eventos sejam coesas.



69

Figura 53. 1), 2) Organizagao verso “Resumo de Jogo” e 3) Concepgao de cores, Esbogo frente e verso da carta
de instrucdes
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Fonte: Do autor.

Desenvolvimento do card de instrugdes do jogo Caamuflados, destacando a clareza
das regras e a organizacao visual das informag¢des. Realizamos testes com hierarquia, icones e
estrutura textual para facilitar a consulta rapida durante as partidas. Na frente do card, ha um
resumo das fases do jogo, enquanto o verso traz as habilidades dos grupos de animais, com
cores ¢ ilustragdes tematicas. A escolha de uma linguagem direta e o uso de simbolos visuais

tornaram o material mais acessivel para o publico jovem.

e Ideias Adicionais e Observacoes:

Durante o processo de desenvolvimento, algumas decisdes de projeto foram adaptadas
para tornar o jogo mais acessivel e fluido. A primeira versdo, intitulada Sobrevivéncia na
Caatinga, era fortemente influenciada por jogos como SH, apresentando equipes com
objetivos opostos, fases de dia e noite, além de eventos que surgiam com o avango dos pontos.
A estrutura promovia disputas coletivas e estratégias baseadas em alianga e desconfianca. J4 a
influéncia de Coup esteve presente desde o inicio, principalmente no uso de habilidades
exclusivas por carta e na dindmica de blefe com puni¢des por mentiras.

A versdo atual, Caamuflados, mantém o foco nas mecanicas de blefe e deducdo, mas

adotou um formato individual, mais agil e direto, ideal para partidas curtas. A retirada da
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estrutura de equipes permitiu simplificar a experiéncia sem perder o carater estratégico. O
jogo também traz uma proposta expansiva de trazer modos de gameplay rapida e longa, com
mais jogadores, eventos, cartas e regras, tudo explicado no manual de regras.

Além disso, cada grupo animal carrega um conceito proprio alinhado ao seu papel no
ecossistema da Caatinga. Os mamiferos sdo fortes coletores, as aves funcionam como
observadoras, os répteis agem de forma furtiva e os anfibios representam a adaptacdo. Esses
elementos simbdlicos reforcam a identidade do jogo e contribuem para a imersao tematica, ao

mesmo tempo em que equilibram suas fungdes dentro da mecanica de jogo.

4.3 Avaliacao

Para a realizacao dos testes praticos, foi utilizado um protétipo improvisado, adaptado
a um baralho tradicional. As cartas J, 4, K e Q representam respectivamente Mamifero, Ave,
Réptil e Anfibio, enquanto os nimeros de 2 a 8 foram utilizados para sortear os eventos
aleatorios. As votacdes foram feitas apenas com os jogadores apontando simultaneamente
para os alvos desejados, sem o uso de fichas ou marcadores. Durante essa fase, foi possivel
identificar a frequéncia de empates nas votagdes e nos critérios de eventos, que geraram

confusdo e lentiddo no ritmo geral.
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Figura 54. 1) Os protdtipos com as cartas J, A, K e Q, nimeros de 2-8, 2) e 3) Grupo teste, feito por alunos do
curso de Design Grafico

Durante a fase de avaliagdo, foi utilizada a ferramenta de inteligéncia artificial
ChatGPT como apoio para estruturar, revisar e aprimorar o jogo em desenvolvimento. A TA
foi empregada de forma paralela desde a formulagdo do GDD (Game Design Document) na
fase anterior, agindo como consultor criativo e organizacional. Por meio de simulagdes,
analises criticas e sugestdes adaptativas, o ChatGPT contribuiu para detectar lacunas, que
poderiam influenciar na experiéncia dos jogadores, propondo solucdes opcionais para que
agregamos ou nao dentro das regras, sempre de acordo com as necessidades e exigéncias dos
designers.

A utilizagdo do ChatGPT como ferramenta de apoio no desenvolvimento do jogo ndo
se deu por meio de um Unico comando ou instru¢do isolada, mas sim através de uma
construcdo progressiva e dialogada, ao longo de varias mensagens trocadas em diferentes
dias. A exposi¢do antecipada e detalhada dos temas, objetivos e propostas do jogo foi
essencial para que a IA pudesse compreender com clareza o projeto e oferecer sugestdes
coerentes e contextualizadas. Esse processo continuo de revisao, resposta e adaptacao

permitiu que as ideias fossem refinadas gradualmente, demonstrando que o uso da inteligéncia
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artificial, quando bem orientado, pode atuar de forma colaborativa e eficaz no
desenvolvimento de projetos criativos e autorais.

Ao longo da avaliacdo e dos primeiros testes praticos, foram identificados problemas
como empates recorrentes entre jogadores com mais ou menos recursos, desvantagens para
certas classes de animais (especialmente a Ave), desequilibrio em eventos como o Caagador,
preocupagdo com duragdo excessiva de partidas, até entdo determinada com 8 recursos.

Por fim, o ChatGPT agiu como uma excelente ferramenta, pedimos para que ele
analisasse nossas anotagdes e incertezas, solicitando por fim para que ele gerasse diversas
solucdes diferentes, as quais poderiamos escolher de acordo com a proposta do projeto. A
partir dai, buffs (vantagens) opcionais foram inseridos como modo avangado para jogadores
experientes, reformulamos os eventos que estavam desbalanceados, além da redugdo da meta
de vitdria para 6 recursos (em fase de teste).

Tais correcoes demonstraram eficiéncia do uso da IA como ferramenta de solugdes
para etapas como estd, a avalia¢do aplicada com cuidado, e acompanhamento dos criadores,
ajudou a deixar as partidas mais fluidas e equilibradas, sem comprometer a proposta original

do jogo.

4.4 Realizacao

Para a fase de realizagdo, foi recorrido o uso de mockups digitais adaptados a nossa

necessidade de acordo com as cartas, ficha e manual. No6s usamos aplicativos como

photoshop, plataforma gratuitas de mockups e ainda um teste com inteligéncia artificial.
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Figura 55. 1) Mockup eventos, 2) ¢ 3) Mockup Identidades, 4) Mockup dos recursos e 5) Mockup dos eventos,
Simulagdo das cartas

Fonte: Do autor.

Como ja estabelecido, as cartas foram representadas em mockups de tarot, 7x12cm,
todas seguindo um tamanho maior que o padrdo que as convencionais de baralho, para
facilitar visualizag¢do e interacdo com as ilustragdes. As margens e paleta de cores tiveram um
otimo resultado na simulagdo e ¢ possivel perceber que a legibilidade da face frontal das

cartas nao ¢ afetada pela mao e dedos ao segurar a carta.
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Figura 56. Mockup da ficha de votaggo

Fonte: Do autor.

Para criar o mockup da ficha de votagdo, usamos um processo diferente do tradicional.
Em vez de buscar mockups prontos ou fazer tudo manualmente, decidimos testar uma geragao
digital com o ChatGPT, usando as ilustracdes da frente e do verso da ficha. O resultado foi
visualmente interessante, mas ainda precisava de mais realismo. Por isso, usamos outra
ferramenta de inteligéncia artificial, chamada Flux, para melhorar o brilho e a profundidade.
Por fim, finalizamos a textura e os detalhes no Photoshop, chegando a um mockup com
aparéncia mais realista detalhada e profissional, com cores condizentes com a paleta e

elementos ja utilizados ao longo da identidade.

Figura 57. 1) Mockup da capa e 2) Mockup das pagina, Simula¢do do manual AS

Fonte: Do autor.

O mockup do manual A5 evidenciou a simplicidade, quase minimalista, de sua
identidade mais neutra ¢ didatica, em forma de livreto. Sua encadernagao ¢ feita através de

grampos, modelo tradicional para muitos outros manuais.
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5 CONSIDERACOES FINAIS

O trabalho teve como objetivo principal desenvolver um jogo de cartas fisico com
carater ludico, educativo e estratégico, a partir da tematica da fauna da Caatinga. A proposta
buscou unir design grafico e contetido informativo com foco no publico infantojuvenil,
utilizando a metodologia de projeto de Bernd Lobach, adaptada aos boardgames.

Dentre os problemas, estavam a definicdo de uma mecanica coerente e equilibrada, a
escolha do estilo visual e a adequagao da tematica ambiental ao formato ladico, mantendo a
clareza e o engajamento. Esses desafios nortearam tanto as pesquisas tedricas quanto as
decisdes praticas do projeto.

O levantamento bibliografico permitiu a construgdo de uma base solida sobre os
principais elementos que compdem um jogo de tabuleiro, seus géneros e publicos. No campo
da ilustracdo, foram estudados os principais estilos aplicdveis ao design de jogos e
identificadas as abordagens mais adequadas ao publico-alvo. J4 na pesquisa sobre fauna,
explorou-se a importancia ecoldgica da Caatinga, evidenciando o potencial educativo e
simbolico de seus animais como protagonistas do jogo.

Durante a fase pratica, o uso da metodologia de Lobach mostrou-se eficiente para a
estruturacdo do projeto, especialmente quando combinada ao uso do GDD (Game Design
Document), que contribuiu para organizar os conceitos € aprimorar o planejamento visual e
mecanico do jogo. A avaliagdo continua permitiu revisar decisodes, ajustar regras e equilibrar o
ritmo da partida, tornando o jogo mais acessivel e coerente.

Para projetos futuros, recomenda-se o uso criterioso de ferramentas de inteligéncia
artificial como apoio a geragdo de ideias, refinamento visual e textual, desde que seu uso seja
critico e consciente. Destaca-se também a importancia de definir desde o inicio a quantidade
de pecas e ilustragdes do projeto, a fim de evitar sobrecarga produtiva e perda de prazos,
respeitando os limites realistas de escopo.

Por fim, o desenvolvimento deste projeto resultou em um material que contribui
significativamente tanto para o campo do design quanto para a educagao ambiental, com uma
abordagem ludica. O jogo elaborado apresenta um contetido facil de entender, visualmente
atrativo e alinhado aos interesses de seu publico, ampliando a visibilidade do bioma Caatinga

e incentivando o engajamento com temas ecologicos. Além disso, destaca-se seu potencial
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como ferramenta divertida de aprendizagem, promovendo o raciocinio estratégico, a tomada
de decisdes e a valorizagdo da biodiversidade de forma leve, criativa e culturalmente

relevante.
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Estamos na caatinga, em algum lugar no interior
do nordeste. Muito longe das cidades e das
pessoas, existem criaturas que lutam
diariamente entre si pela sobrevivéncia,
competindo pela coleta de recursos em um
ambiente imprevisivel e hostil. No entanto, uma
regra € sagrada:

“Nao se aproveite de um dom que ndo é seu!”

Caamuflados & um jogo de cartas de blefe.
deducio e estratégia, em que cada jogadao
assume secretamente a identdade de um
animal da Caatinga. O objetivo & acumular
recursos e sobreviver aos perigos naturais e
aos julgamentos dos demais jogadores.

MODO RAPIDO |

3 a5 jogadores.

COMPONENTES:

12 Cartas de ldentidade (3 unidades de
cada grupo)

30 Cartas de Recursos
8B Fichas de Voto (3 reservas)
4 Eventos

CADA JOGADOR RECEBE:
1 carta de identidade secreta (animal)
1 ficha de votagao

VITORIA:
Atingir & recursos primeiro

Possuir mais recursos, quando o Ultimo
evento for puxadao.,

EVENTOS:

Sd0 ativados assim que o primeiro
jogador alcanca 3 recursos acumulados

Secaa

O sol castiga sem piedade e a terra racha
sob as patas dos animais. Os dois jogadores
com mais recursos perdem -3 recursos cada,
representando a dificuldade em manter o
excesso em tempos de escassez.

Chuvatinga

Muvens carregadas inalmente rompem o
céu seco. Os dois jogadores com menos
recursos recebem +3 recursos, aproveitando
a fartura passageira que brota com a chuva.

Dia Quentinga

O calor & insuportavel, ninguem consegue
se esconder, Todos os jogadores revelam
suas identidades, trocando-as com uma
nova carta do topo do baralho ao fim da
rodada.

Troca Caamarada

O caos se instala no sertdo. Cada jogador
entrega todos os seus recursos para o
jogadar & sua esguerda, simbolizando uma
inesperada reviravolta nos papéls de
sobrevivencia.

FASES DE JOGO

1. Inicio

O jopo comega com a preparacao dos
baralhos e a distribuicao das cartas de
identidade animal. Cada jogador recebe uma
carta de forma aleataria & a mantém em
segredo. Essa identidade definira suas agoes
durante a partida, por mejo de uma
habilidade exciusiva ligada ao seu grupo
anirmal,

2. Fase de Recurso

Mesta fase, os jogadores jogam em ordem,
um por vez. Cada jogador deve escolher
entre duas opgoes: coletar um recurso
(como animal oculto) ou usar a habilidade
do seu animal. O jogador pode usar sua
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identidade verdadeira ou optar por blefar,
fingindo ser outro animal para realizar uma
agao diferente. Essa escolha deve ser feita
com cautela, pois sera avaliada na prdxima
fase pelos outros parbicipantes.

3. Fase de Votacgao

Apas todos os jogadores realizarem suas
aghes, inicia-se a fase de votacao. Todos
votam simultaneamente em quem acreditam
ter blefado na rodada anterior. Caso o
jogador acusado tenha de fato mentido, ele
perderd a praxima rodada, Porém, se o
jopador estiver dizendo a verdade, todos os
que votaram contra ele perderao 1 recurso.
Caso ocorra empate na votacao, ela
anulada e ninguém & penalizada,

Exemplo prdtico:

“Sou um carcard (avel! Vou usar minha
habilidade para ver a carta do jogador dao
direita?”

Ot

“Sou um animal eculto! Dessa vez
coletarei apenas um recursa,”

4, Fase de Evento

Quando um dos jogadores alcangar trés
recursas, 0s eventos comecam a fazer parte
da dindmica do jogo. Um evento & sarteado
ao fim de cada votacao, podendo trazer
bonus ou punicoes. Esses eventos
representam as forcas imprevisiveis da
Caatinga e aumentam a tensdo e a
estratégia da partida.

5. Condigdo de Vitéria

A partida termina quando um jogador atinge
o total de & recursos. Alternativamente, se o
altimo evento do baralho for ativado antes
disso, o jogo encerra apos o fim da proxima
rodada, e vence quem tiver mais recursos
acumulados, Se houver empate de vitdria, a
vitdria pode ser dada como prioridade para
o jopador que ndo tenha blefado, mas
pode-se considerar empate geral.

DICAS E ESTRATEGIAS

1. Controle seu ritmo de recursos:

Jopadores cam poucos recursos s40 menos
penalizados em eventos negativos. Tente
manter-se na faixa média para evitar ser alvo
constante sem ficar para tras.

2. Use o Anfibio com sabedoria:

Com a habllidade de trocar cartas com o
baralho, ele permite deduzir quais
identidades ainda estio em jogo. Euma
carta de grande vantagem tatica.

3. Confiancga € essencial para blefar:
Quanto mais firme vocé for ao anunciar seu
animal e sua acao, menor a chance de
desconfianga daos demais,

4. Aproveite o risco baixo quando
estd fraco:

Se vocé nao tem recursos, nao tenha medo
de votar, Mesmo que erre, nao ha punigao
adicional,

5. Atente-se a ordem da rodada:

O Gltimo jogador tem vantagem, pois pode
blefar com menos risco 5& ninguém usou
habilidades cantra ele. Por outro lado, o
primeiro jogador também se beneficia por
abrir a rodada com coleta.

SOBRE EMPATES

Empates sao frequentes no jogo, mas eles
sao importantes, pois deixam decidir quem
sera penalizado ou favorecida, dando ainda
mais tensao estratégica, Ou seja, lidar com
empates e fundamental para uma boa
partida. Empates na votacao anulam o
resultado. Empates em eventos sio
resolvidos por votacdo,
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Empate Solugdo
_____ NI M

Votagdao | Efeito anulado
_____ T T

Evento : Jogadores recidem

em votacdo

oere

Por que os animais se ocultam e
blefam?

0O ambiente drido da Caatinga € naturalmente
escasso em alimento, dgua e abrigo, o que
gera uma forte competicdo entre os animais.
Nesse cendrio, esconder sua jidentidade € uma
forma de se proteger, evitar ser alvo e impedir
que os outros tomem vantagem. Blefar surge
como uma consequéncia dessa necessidade:
ao se manter oculto, o animal pode tentar se
passar por outro grupo e usar habilidades que
ndo sdo suas, buscando sobreviver e
conquistar mais recursos mesmo que isso
signifique quebrar as regras.

Durante o jogo, jopadores podem fingir ser
qualquer animal para usar uma habilidade
que nao é sua. 5e forem pegos. podem ser
punidos na votagio.

Além do modo padrao, Caamuflados oferece
regras opcionais pensadas para jogadores
mais experientes que buscam partidas mais
estratégicas e imprevisiveis.

Essas variacdes adicionam novas camadas
de desafio, como vantagens situacionais
entre s grupos de animais e eventos
adicionais que intensificam a dindmica do
jogo. Embora nao sejam essenclais paraa
experiéncia principal, essas regras permitem
aprofundar a jogabilidade e explorar todo o
potencial tatico das mecanicas.
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MODO LONGO |

Recomendado de 4-6 jogadores.

COMPONENTES:
146 Cartas de Identidade (4 unidades de
cada grupao)
45 Cartas de Recursos
8 Fichas de Voto (duas reservas)
7 Eventos

CADA JOGADOR RECEBE:
1 carta de identidade <ccreta (animal)
1 ficha de votacao

VITORIA:
Atingir 8 recursos primeiro.

Possuir mais recursos, quando o dltimo
evento for puxado

EVENTOS:
Sao ativados a partir do 4° recurso
acumulado

Caagador

O jogadar com mais recursos na partida,
como o animal mais farto, é atingido por
uma bala do cagador, mostra sua identidade
= passa duas rodadas sem poder votar ou
blefar. Depois disso, ele volta ao jogo com
uma nova identidade.

Queimatinga

Uma queimada cresce e se espalha
rapidamente na vegetacao seca. Todos os
jogadares perdem -3 recursos.

Praaga

Uma doenga perigosa se espalha matando
varios animais fragilisados. Revela-se 3
identidades do topo do baralho.



MODO AVANGADO |

Essa adicdo acrescenta as vantagens de
identidade, habilidades passivas que sao
ativadas como resposta a acdo de outros
jopadores ao seu redor.

Mamiferos

Se forem alvo de uma Ave, revidam vendo
sua identidade,

Aves

Se pstiverem ao lado de um Anfibio, podem
ver 2 cartas que ele olhou.

Se estiverem ao lado de um Mamifero,
roubam 1 recurso automaticamente.

Anfibios

Se forem alvo de roubo por um Réptil,
enganam e roubam de volta.

Enrc_doc

Enredo

Estamos na caatinga, em algum lugar no interior
do nordeste. Muito longe das cidades e das
pessoas, existem criaturas que lutam
diariomente entre si pela sobrevivéncia,
competindo pela coleta de recursos em um
ambiente imprevisivel e hostil. No entanto, uma
regra € sagrada:

“Ndo se aproveite de um dom que ndo é seu!”

Diwrante o dia, os animais se enfrentam em
siléncio, mas d noite, apds a caga, reunem-se
para descobrir: quem quebrou as regras e se
passou por outro grupo? Os mentirosos sdo
punidos; os inocentes, recompensados. Ainda
assim, existem forgas maiores que nenhum
animal controla, secas, queimadas e desastres
naturais que testam todos os jogadares.

91

A fauna da caatinga estd em constante
vigildncia, para proteger a si, seus filhotes e seus
bens de sobrevivéncia. Aqui ndo ha aliados,
entdo permanecam Caamuflados!

INSPIRAGOES |

O jogo foi inspirado em outros boardgames
intitulados: Coup & Secret Hitler (SH).

A primeira versao do jogo, se chamava
"Sobrevivéncia na Caatinga”, frazia uma
forte heranca do SH, com uma mecanica de
equipes com objetivos opostas, fases de dia
e noite, e eventos atrelados 3 progressao de
recursos. Coup influenciou na ideia de
habilidades com blefes e punicao por
mernitira; SH, nas votacdes e na criagdo de
um clima de suspeita e aliangas provisdrias.

A atual versao refina esses conceitos em
uma experiencia mals direta, acessivel e
mais semelhante com Coup, por ter
descartado a ideia de equipes, manteéndo um
jogo individual e curto,
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Conceilo ¢ Arle 1dook

Conceito de cada uma das habilidades escolhidas e ilustracoes complestas.

Mamiferos = Coletores
Sao animais de malor porte, com sistemas bioldgicos mais complexos que demandam maial
consumo de energia para sobreviver, Por isso, no jogo, os mamiferos Lém a capacidade de

coletar mais recursos por rodada, representando sua necessidade constante de alimentacio e

manutengao corporal.

Onca-
Parda

Tamandua-

mfu
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Aves = Ageis

Ageis e atentas, as aves sobrevoam o solo da Caatinga observando tudo de cima. Essa
perspectiva privilegiada permite que detectem movimentos e identidades com mais
facilidade. No jogo. essa habilidade se traduz na capacidade de revelar a identidade de outros
jogadores, agindo como espids naturais do grupo.

Carcara

Soldadinhe-
-
mrmr'ipc

Ar'olr'in a
a2u




Répteis = Aproveitadores

Rastelros e pacientes, os répteis muitas vezes se aproveitam da distracdo de suas presas ou
da vulnerabilidade dos ninhos. Mo jogo, essa caracteristica & representada pela habilidade de
roubar recursos dos adversdrios, agindo de forma furtiva e estratégica.

Jacare-do-
Papo—ammlo

Calanda-da-cauda-verde
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Anfibios = Versdteis

Com uma vida dividida entre dgua e terra, os anfibios sao simbolas de adaptacao. Passam por
transformacoes drasticas ao longo da vida, o que se reflete no jogo por meio da habilidade de
trocar de idenbdade, Essa capacidade os torna flexivels e imprevisiveis, circulando entre
diferentes papéis com naturalidade.

Perereca-de-

capacde

Perereca-
arapinga

Haddadus aramunha
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