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1. a premissa

Oqueéo Em GameGame, 0s jogadores competem

GameGame? no design de jogos. Os jogadores pegam e
frocam cartas de modo a criar um design
de game complefo. No meio fempo, um
jogador assume o papel de editor de
games, engquanto os outros jogadores
fentam vender a ele seus conceifos de
game. No fim, o melhor design & decidido
no voto. Que venca o melhor desigh de

Qs jogadores de GameGame sdo, ha
verdade, designers-jogadores. HA trés
metas concretdas d respeito desse papel:
1) Coleta Primeira, a meta dos jogadores é coletar
uma colecdo completa de elementos
obrigatdrios de um jogo. Os elementos
funcionam como a base formal para um
conceito de jogo. Se o design deixa de ter
algum elemento crucial, o jogador perde

jogo!
votos.
2) Design do Jogo  segundo, os jogadores devem inventar o
que os elementos poderiam significar se
Contfexto O GameGame € baseado huma teoria eles fossem combinados num jogo. Os

jogadores devem esbocar um conceito
de jogo, baseado nas cartas que eles tém.

sobre os diferentes elementos
encontrados nos jogos, do académico

de jogos e designer Aki Jarvinen. 3) Vender conceitos  Terceiro, os jogadores devem ser capazes

de verbalizar suas ideias, e assim
convencer os colegas jogadores que seu
conceito é bom.

A funcdo do GameGame é:

1} ensinar como os jogos sdo feitos a
partir de um jogo
4) Votar No fim, os jogadores votam para decidir o

2) oferecer aos estudantes e designers melhor conceito.

de jogo uma ferramenta de
brainstorming
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Desse modo, o GameGame (GG daqui :
para diante) € tanto um ferramenta de |
ensino guanto de brainstorming. E claro, |
também um game que funciona como :
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3. as cartas

tal. As cartas represenfam As partes que interagem num sistema de
elementos dos jogos jogo sdo representadas por diferentes
cartas.
Jogos como sistemas No GG, os jogos sdo tratados como % .
do elas:

sistemas. Uma definic@o de sistema é:
“um todo dindmico com partes em
interacdo™.

Cartas de elemento (23]

Cartas de mecanicas de jogo (37)
Cartas de recursos {15)

Carta do editor (1)

Cada carta tem informagdes e exemplos
de como usé-la como uma parte do seu
préprio design. E Util que os jogadores
tenham a oportunidade de se familiarizar
com as cartas antes de jogar.

Os designers de jogos inventam
dinémicas integrais para criar a
brincadeira significativa. Ao jogar GG, os
jogadores estao criando sistemas de jogo
ao coletar as partes necessdrias. Elas sdo
apresentadas em cartas € o jogador tem
que pensar em como elas poderiam
inferagir umas com as outras, conforme as
regras.

Elementos obrigatd-  Existem seislclosses de cartas de

fios do jogo elemento. E preciso coletar um de cada
um dos trés elementos obrigatdrios para
obter um design funcional. Os elementos
sdo:

Assim como o0 GG é um “todo dindmico”
feito de elementos de jogos, vocé deve
criar um proprio enquanto jogal

Cartas de meta - obrigatérias

Cada jogo precisa de uma meta que os

jogadores devem atingir. As metas estdo
relacionadas ds motivacdes e esforgo do
jogador.

Cartas de componente - obrigatdrias

Os jogos precisam dar aos jogadores alguma
coisa que eles devem cuidar e preocupar-se.
Os componentes sdo isso. Eles assumem muitas
formas, indo das pecas de jogos de tabuleiro
Qos personagens de videogames.




Mecdnicas de
jogos

Elementos
opcionais dos
jogos

Cartas especiais
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as cartas

Cartas de condigdes de fim e vitéria - obrigs.
Essas cartas sGo metas de regras que
estabelecem quando o jogo é vencido, ou o
momento em que ele é findlizado. As condicdes
de vitéria fazem a competitividade dos jogos. As
condicdes de findlizacdo séo usadas para
confrolar a duragdo do jogo.

Os jogadores de GG devem inventar o
que os futuros jogadores de seus jogos,
com base em cartas de mecdnicas. Essas
cartas apresentam uma biblioteca de
muitas acoes diferentes encontradas em
diversos jogos. Ao menos uma mecanica
é obrigatdria para o design funcionar!

Cartas de mecanicas de jogos - obrigatérias
Ha 37 diferentes cartas azuis de mecdnicas no
jogo. Use as mecdnicas para dar aos seus
jogadores algo para fazer. Ndo hesite em
experimentar combinacdes inusuais!

E possivel fazer o design de um jogo sem
esses elementos, porém eles abrem portas
para muitos géneros e possibilidades.

Cartas de ambiente

Os jogos com frequéncia precisam de um
espaco fisico particular para se realizarem. Os
ambientes de jogos sdo geralmente tabuleiros,
Campos ou espacos virtuais.

Cartas de tema

Existem jogos completamente abstratos, i.e.,
agueles que ndo representam nada além de
suas puras regras. Entretanto, com frequéncia é
mais significativo frabalhar a partir de um tema
especifico. O tema € o assunto do jogo.

Cartas de interface

Nos jogos que utilizam tecnologia mais
avangada, existe geralmente a necessidade de
uma ferramenta especifica para os jogadores
interagirem com o jogo. Os videogames e jogos
mecénicos usam tais interfaces.

OBS.: Todas as cartas de elemento tem
tanfoum ‘1" quanto um 2" em seu canto
superior direito. Isso as habilita a serem
jogadas no baralho 1 ou 2 {ver secdo 2:
configuracgdo).

Finalmente, existem dois tipos de cartas
especiais no jogo:

Cartas de recurso

Ha oito diferentss tipos de cartas amarelas de
recursos gue podem ser compradas. Elas déo
diferentes vantagens, acumentando as chances
de desenvolver um design vencedor. Por
exemplo, é possivel obter novos elementos para
um design de graga.

Carta do editor

H& apenas uma carta do editor. Ela dd a ao
jogador um papel especifico no jogo, uma vez
que as cartas sdo distribuidas.

4,

NUmero de
jogadores

Os dois baralhos

qu’ros de recurso
e fichas de
orcamento

Inicio

Mdos dos
jogadores

Jogador 1: 3 cartas iniciais

baralho de recurso
.-
=

Baralho do morfo
{com face para

baixo e carta do
editor por Ultimo)

configuracao

Ojogo é projetado parade 2a 5
jogadores.

E possivel jogar em pares/times,
trabalhando colaborafivamente no design!

Separe as cartas de elemento marcadas
com ‘1" {no canto superior direito) e '2' em
respectivos baralhos.

Pegue s cartas de mecdnicas e as
embaralhe. Cologue metade delas no
baralho 1 e ¢ outra metade no baralho 2.

Embaralhe ambos os conjuntos de cartas,
misturando as cartas de mecdénica e as de
elemento.

Esses dois grupos vao funcionar como os
baralhos 1 e 2.

Embaralhe as cartas de recurso e deixe-as
com a face virada para a mesa.

E necessario algo que represente as fichas
de orcamento. Fichas de poker, post-its ou
moedas de outros jogos podem funcionar.
20+ fichas serdo suficientes.

2 cartas/fichas de orcamento serdo dadas
a cada jogador. As demais permanecem
“no banco” e devem ser distribuidas pelo
editor durante o jogo. Além disso, as fichas
de orcamento gastas durante o jogo
voltam para o banco.

QO jogador mais novo comecal

O jogador & sua esquerda distribui 3 cartas
para cada jogador do baralho 1. Apds
esse procedimento, o baralho que sobra
torna-se 0 monte. Ele é colocado coma as
cartas viradas para ¢ mesa no meio desta.

2 cartas sdo firadas do baralho e
colocadas na mesa. Elas sdo as cartas de
compra {pick-up).

Pega a carta do EDITOR e a coloque
abaixo do baralho do monte.

As cartas de ELEMENTO sd@io colocadas
viradas para cima para os outros jogadores
Qs verem na mesd.

Depois de compradas, as cartas de
RECURSO podem ser ocultadas dos outros
jogadores.

As cartas descartadas irdo formar sua
propria pilha de descarte.

Veja a imagem {abaixo) da configuracao!

Exemplo de configuracdo
para dois jogadores ou times

o

banco

duas cartas de compra

pilha de
descarte

Jogador 2: 3 cartas iniciais



5.

Acdes dos
jogadores

Descartar e Pegar

Comprar

Troca

Usar o recurso

Din@micas de
jogos

como jogar

O jogo segue a direcdo hordria, rodada a
rodada, até o baralho do morto acabar.

Durante seu turmo, o jogador deve realizor
UMA e somente uma dessas acdes
(ninguém pode passar a vez):

DESCARTAR uma Unica carta e PEGAR
outra. Pode-se escolher uma carta dentre
as duas cartas de compra ou do baralho
do morto. No caso do jogador decidir
pegar uma carta de compra, ele ird
substitui-la por outra, colocando-a virada
para cima na mesa. Assim, haverd sempre
duas cartas viradas para cima na mesa. As
cartas descartadas séo empilhadas em
uma pilha de descarte.

COMPRAR uma carta de recurso com o
custo de uma (1) ficha de orcamento. Os
recursos permitem aos jogadores obterem
novas cartas, por exemplo. Um recurso
poderd ser usado na proxima rodada.
Propor a TROCA de uma carta com
qualquer jogador: “Eu gostaria de trocar
uma carta de componente por uma carta
de meta. Alguém topa?”

USAR um recurso e executar a subsequente
acdo que ele possibilita.

O jogo tem duas fases:
Baralho 1 = primeiro esboc¢o do design do

jogo

Baralho 2 = iterac@o do design

As dindmicas de descarte/escolha-troca
seguem de jogador a jogador... até o
editor de jogos ser encontrado.

A vantagem de ser o editor é que ele tem
que avaliar os conceitos de jogos dos
colegos, e o editor ganha
automaticamente 2 fichas de orcamento
sem dizer um conceito.

O papel do editor € atribuido quando o
baralho na mao se esgotar. O jogador que
retira a carta do editor deve desempenhar
esse papel.

A carta de editor pode ser mostrada em
trés diferentes casos:

1) Um jogador descarta ou usa um recurso,
e desse modo pega a Ultima carta do
morto.

2) Um jogador escolhe uma carta de
compra e revela a carta do editor quando
a troca com umas carta da pilha do
morto.

3) H& uma carta de recurso ("Aquisicdo
corporativa) no jogo que permita que seu
proprietdrio force o acontecimento. O

jogador que tira vantagem do curso é

capaz de desfazer-se do morto
remanescente e assim vira o editor.

Em qualquer caso, uma vez que o edifor é
encontrado, uma subfase tem inicio.

manual - parte 2

Subfase: papel do
jogador

Subfase: papel do
editor
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Durante essa subfase, os jogadores
relatam sucs ideias de jogos:

podem verbalizar e descrever liviemente
seus conceifos de jogo em fermos dos
elementos.

O jogador & esquerda do
recém-encontrado editor comeca. O
Processo 0comre Como se segue; 0$
jogadores pegam suas cartas de elemento
e mecdnica gue fém nas mdos, e devem
colocar suas cartas na mesa uma o uma,
explicando o papel de cada uma no
conceito do jogo, simulfaneamente. Por
exemplo:

"Este é um jogo onde vocés estdo nessa
selva [ambiente], e vocés fém macgas
[componente], e os nativos ndo vao frocar
[mecénica do jogo] com vocés se eles
acham gue vocé ndo possui nada além
de laranjas.”

Fique livre para usar suas habilidades de
venda e retérical Se vocé tem o tipo de
recurso gue pode cjudd-lo no processo de
exposi¢do, use-o.

Ter apenas uma carta de um elemento
especifico ndo significa que este design
ndo possa ser usado mais de uma vez,
sendo repetido em insténcias variadas do
elemento. Ex.: uma carta de componente
simples permite tanto macas e laranjas,
efc.

O editor ouve todos os jogadores € depois
toma as decisdes sobre qual conceito
“"comprar” ou ndo.

Para comprar 035 conceitos, o editor
recebe um fundo de 5 fichas de
orcamento do banco. O edifor tem que
comprar a0 menos um conceito, e fem
que gastar todo o orcamento recebido.

Os conceitos sdo comprados com as
fichas de orcamento pelo editor {i.e., num
jogo com cinco jogadores, ele tem a
possibilidade de distribuir dinheiro para 4
conceitos do modo gue escolher: 4 para
um, 1 para cada, etc.) Obs.: hd cartas de
recurso gue podem forcar o editor a
comprar conceitos ou fazer um
pagamento {com fundos do banco).

O editor deve analisar se os elementos
obrigatérios do jogo estdo presentes e
colocar qualquer questdo que julgue
relevante. Use sua imaginacdo. Por ex.:

"Qual é a meta do jogo?” "Qual é o
publico-alvo para o jogo?”

Com base nas respostas e na
apresentacdo inicial, o editor faz sua
decis@o sobre cada jogador. Por favor,
note que essas decisdes podem ser
qualitativas e baseadas na boa vontade,
mas do que huma estrita avaliagdo da
colecdo de cartas do jogador em relacéo
ao conceito rascunhado. Assim, cabe ao
editor decidir quais os conceitos ou
exposicoes dos mesmos que ele gostou e
ird comprar.



Beneficios para o
editor

Baralho 2: Iteracdo

Descobrindo o
ganhador

1) Calculando as
ponfuacoes

2} Votagdo

como jogar

O editor ganha duas recompensas por seu
trabalho:;

1} Duas fichas de orcamento do banco por
seu frabalho.

2) Ele comeca a préxima rodada.

Depois da subfase descrita, a fase de
Iteracdo comeca com o baralho 2 sendo
utilizado. Os jogadores confinuam com suas
cartas e fichas de orcamento.

O baralho 2 é colocado em uso. O jogador
que foi o editor faz a distribuicdo. Cada
jogador recebe ducs (2) cartas do baralho
2. A carta do editor é recolocada abaixo do
baralho 2. De maneira geral, a
configuracdo, é a mesma dagquela com o
baralho 1.

O ex-editor comeca. O jogo continua da
mesma maneira que antes até o novo
baralho se esgotar e uma segunda subfase
ser iniciada. A exposicdo de ideias segue o
mesmo processo feito com o baralho 1.

OBS.: no caso do papel do editor ir para o
mesmo editor que antes, ele deverd
explicar o seu conceito para os demais
jogadores depois da subfase.

Depois disso, permanece o suspense para
descobrir guem ganhou o jogo.

jogadores (excluindo a carta do editor) +
fichas de orcamento restantes
fransformam-se em votos.

Primeiro, as pontuacdes dos proprios
conceifos de cada jogador fazem sua
PONTUACAO BASICA. Ela corresponde ao

nUmero de cartas mais o numero de fichas
de orcamento menos 0s elementos
obrigatdrios que faltam.

Para cada carta de elemento obrigatério
que falta - componente, meta, condi¢do
de vitéria, uma mecdnica de jogo pelo
menos - o jogador perde um ponto.

Exemplo: um jogador tem cartas de componente,
de meta, de ambiente e trés cartas de mecanicas
maiis uma carta de recurso, mas ndo possui fichas
de orcamento. Ele tem, assim, 7 cartas + 0 fichas,
mas como falta a carta obrigatdria de condi¢@o
de finalizacdo/vitdria, ele perde um e fica com é
como sua PONTUACAO BASICA. Assim, ele possui
também 6 votos para dar a outros jogadores.

Um jogador deve se voluntariar para contar
os votoes. Inicicimente anota o ponfuacéo
bésica de cada jogador.

Agora os jogadores devem ter as carfas +
fichas restantes em ndmero igual do de
votos que podem dar. Em seguida, o
jogador voluntdrio pergunta aos jogadores,
conceito de jogo a conceito, por seus votos.
Os jogadores ddo quantas cartas/fichas eles
querem dar a determinado conceito.

Os jogadores ndo podem votar em si
mesmos, & fodos os votos devem ser usados.

O placar final dfa cada conceito € a
PONTUACAQ BASICA + VOTOS de outros
jogadores. O conceito com mais votos € o
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exemplo de

jogo ;

Aqui estd um exemplo de como uma

combinacdo de cartas especificas do jogo !
poderd ser verbalizada em um conceito. O :
exemplo é baseado no simples conceito de |
“macas na selva” citado antes. |

Componente:
Hmm, digomos que meu jogo € sobre
maogaes...

Meta:
Para que eu tenho que usar as macas? Que
tal se a meta fosse se livrar das macas!

|

|

|

|

|

|

|

|

|

|

Ambiente: |

Certo, isso poderia ocorrer numa selva... I

|

Mecanica: I

Troca. As magas, obviamente, terdo que ser
mosiradas!

O que falta:
Estd faltando co design uma condicdo de
final/vitéria... Eu preciso tentar trocar uma.

Agora nés estamos durante a primeira
subfase e frocamos o ambiente por uma
mecdnica € compramos um recurso.

Componente:
Deixe-me colocar oufro componente,
laranjas, no jogo.

Meta:
Se conseguirmos nos livrar das macas...

..Ent&o talvez devemos ser capazes de
frocd-las por laranjos.

Mecadnica:
E que tal se um contrafo com outro jogador
pudesse gjudar nisso?

Recurso:
Novamente, entdo, esfou tentando a usar o
recurso para conseguir ser o editor!

O que falta:
Meu conceito sem uma condicéo de
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finalizacdo/vitdria... |
|

|

|

|

|
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componente

o elemento
do jogo

omponente

o elemento
do jogo

o elemento
de
significado

Os componentes sdo objetos que os jogadores
podem manipular e usar durante o jogo.

Os componentes oferecem uma fonte de
identificacdo, desejo ou oposicdo para os
jogadores. Eles séo objetos potenciais de
interacdo; ferramentas com que jogamos a
nosso favor e contra.

Exemplos: Pecas num jogo de fabuleiro, cartas,
créditos, Pac-Man, Mario, Lara Croft, itens, fichas
nos jogos de cassino, recursos, nimeros de

loteria.

Os componentes sdo objetos que os jogadores
podem manipular e usar durante o jogo.

Os componentes oferecem uma fonte de
identificacdo, desejo ou oposicdo para os
jogadores. Eles séo objetos potenciais de
interacdo; ferramentas com que jogamos a
nosso favor e contra.

Exemplos: Pecas num jogo de fabuleiro, cartas,
créditos, Pac-Man, Mario, Lara Croft, itens, fichas
nos jogos de cassino, recursos, nimeros de
loteria.

Um conjunto de regras especificas de metas que
estabelecem quando o jogo € vencido, perdido
ou se dlcanca um estdgio em que ele pard e os

esforcos dos jogadores séo avaliados.

As condigdes de vitdria tornam os jogos
competitivos. As condi¢des de finalizagdo
estabelecem a duragcdo do jogo, ou ditam o seu
tempo.

Exemplos: 90 minutos de jogo no futebol, perder
todas as "vidas" em Pac-Man, primeiro a marcar
x pontos ganhos, “Bingol”

O tema do jogo € o assunto do jogo. Ele fornece
um contexto de significado para o sistema do
jogo.

O tema & visivel a partir da retérica, i.e., como as
regras sdo comunicadas € como 0s outros
elementos do jogo sdo representados com
imagens, fexto, som, efc.

Exemplos: comércio imobilidrio em Monopdiio,
jogos licenciados {p. ex., Lord of the Rings),
guerra em xadrez, efc.

omponente

o elemento
do jogo

omponente

o elemento
do jogo

o elemento
de
significado

Os componentes sdo objetos que os jogadores
podem manipular e usar durante o jogo.

Os componentes oferecem uma fonte de
identificacdio, desejo ou oposic@io para os
jogadores. Eles séo objetos potenciais de
interacdo; ferramentas com que jogamos a
nosso favor e contra.

Exemplos: Pecas num jogo de tabuleiro, cartas,
créditos, Pac-Man, Mario, Lara Croft, itens, fichas
nos jogos de cassino, recursos, nimeros de

loteria.

Os componentes sdo objetos que os jogadores
podem manipular e usar durante o jogo.

Os componentes oferecem uma fonte de
identificacdio, desejo ou oposic@io para os
jogadores. Eles s@o objetos potenciais de
interacdo; ferramentas com que jogamos a
nosso favor e contra.

Exemplos: Pecas num jogo de tabuleiro, cartas,
créditos, Pac-Man, Mario, Lara Croft, itens, fichas
nos jogos de cassino, recursos, nimeros de
loteriar.

Um conjunto de regras especificas de metas que
estabelecem quando o jogo é vencido, perdido
ou se alcanga um estdgio em que ele para e os

esforcos dos jogadores séo avaliados.

As condicdes de vitdria tornam os jogos
competitivos. As condi¢des de finalizagdo
esfabelecem a duracdo do jogo, ou ditam o seu
fempo.

Exemplos: 90 minutos de jogo no futebol, perder
todas as “vidas" em Pac-Man, primeiro a marcar

x pontos ganhos, “Bingo!”

O tema do jogo € o assunto do jogo. Ele fornece
um contexto de significado para o sistema do
jogo.

O tema & visivel a partir da retérica, i.e., como as
regras s&o comunicadas e como os outros
elementos do jogo sdo representados com
imagens, texto, som, efc.

Exemplos: comércio imobilidrio em Monopdlio,
jogos licenciados {p. ex., Lord of the Rings),
guerra em xadrez, efc.



As metas s@o “o fim e aquilo para o qual o
esforco é dirigido”, i.e., os objetivos que o sistema
do jogo coloca para os jogadores. Uma meta
explicita distihgue um jogo de um ndo jogo.

Para os designers de jogo, as metas sGo meios
para guiar as motivagdes dos jogadores. Os jogos
tem uma estrutura de metas: uma hierarquia de
metas e submetas.

Exemplos: atacar o oponente, marcar mais
pontos, salvar a Princesa, sair de um labitinto,
ganhar um milhéo de euros, efc.

As metas s@o “o fim e aquilo para o qual o
esforco é dirigido”, i.e., os objetivos que o sistema
do jogo coloca para os jogadores. Uma meta
explicita distihgue um jogo de um ndo jogo.

Para os designers de jogo, as metas sGo meios
para guiar as motivagdes dos jogadores. Os jogos
tem uma estrutura de metas: uma hierarquia de
metas e submetas.
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estabelecem quando o jogo € vencido, perdido
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esforcos dos jogadores sdo avaliados.

As condicdes de vitdria tornam os jogos
competitivos. As condicoes de finalizacdo
estabelecem a duracdo do jogo, ou ditam o seu
tempo.

Exemplos: 90 minutos de jogo no futebol, perder
fodas as "vidas”" em Pac-Man, primeiro a marcar
X ponfos ganhos, “Bingo!”
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O ambiente do jogo oferece um espaco para
05 outros elementos do jogo se situarem.

Como manifestagdes fisicas das regras, o
ambiente do jogo guia e confina o jogador
dentro de certo caminho e eventos. Os
ambientes usuais de jogos sdo tabuleiros,
Campos oU espagos virtudis.

Exemplos: o tabuleiro de 8 x 8 do xadrez, o
tabuleiro de Monopdiio, um campo de futebol,
os suburbios virtuais em The Sims, labirintos em
Pac-Man, etc.
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o elemento
do jogo

o elemento
de
significado

Os componentes sdo objetos que os jogadores
podem manipular e usar durante o jogo.

Os componentes oferecem uma fonte de
identificacdio, desejo ou oposicdo para os
jogadores. Eles sdo objefos potenciais de
interacdo; feramentas com que jogamos a
nosso favor e contra.

Exemplos: Pecas num jogo de tabuleiro, cartas,
créditos, Pac-Man, Mario, Lara Croft, itens, fichas
nos jogos de cassino, recursos, nUmeros de
loteria.

O tema do jogo é o assunto do jogo. Ele fornece
um confexto de significado para o sistema do
jogo.

O tema é visivel a partir da retérica, i.e., como as
regras s8o comunicadas € como os outros
elementos do jogo sdo representados com
imagens, texto, som, efc.

Exemplos: comércio imobilidrio em Monopdlio,
jogos licenciados (p. ex., Lord of the Rings),
guerra em xadrez, efc.
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o elemento
da
tecnologia

O tema do jogo € o assunto do jogo. Ele fornece
um contexto de significado para o sistema do
jogo.

O tema é visivel a partir da retdrica, i.e.. como as
regras sdo comunicadas € como os outros
elementos do jogo sdo representados com
imagens, fexto, som, etc.

Exemplos: comércio imobilidtio em Monopdlio,
jogos licenciados (p. ex., Lord of the Rings),
guerra em xadrez, etc.

Ainterface € uma feramenta com a qual o
jogador se envolve de modo a ser capaz de
jogar o jogo.

Ainterface é constantemente apresentada
como uma parte da experiéncia do jogador. O
design de inferfaces e periféricos especfficos de
jogos € uma caracteristica dos jogos digitais.

Exemplos: gamepad, joystick, teclado e mouse,
tapete de danca, eyetoy, mesa de pebolim,
raquete de ténis, etc.

o elemento
da
fecnologia

Poc-Man, etc.

Ainterface é uma ferramenta com a qual o
jogador se envolve de modo a ser capoz de
jogar o jogo.

Ainterface € constantemente apresentada
como uma parte da experiéncia do jogador. O
design de interfaces e periféricos especificos de
jogos é uma caracteristica dos jogos digitais.

Exemplos: gamepad, joystick, teclado e mouse,
tapete de danca, eyetoy, mesa de pebolim,
raguete de ténis, etc.




Significa marcar e/ou controlar um
componente presente ho ambiente do
jogo e guid-lo para determinado local.

Exemplos:

Controle em Sims, arrebanhar gado em
Sheep, encorajer o personagem Yorda a
pular em Ico, etc.

Temas:  Nutrir, Proteger, Liderar.

Contar ou criar uma histéria com os meios
que o sistema do jogo possibilita {e com
SUQs regras).

Exemplos:

Continuar uma histéria no jogo de cartas
Once Upon a Time, elaborar um jogo em
GameGame, narrar o que acontece aos
personagens no jogo de cartas Gloom.

Temas:  vdrios.

E permitido e exigido que os jogadores
usem a mdxima forca fisica para obterem
o melhor resultado.

Exemplos:
Box, luta livre, levantamento de peso,
atletismo.

Temas:  Esportes, vdrios.

Gerenciar recursos quantificvels em um
jogo, tais como componentes ou tempo e
esforco na esperanca de obter
recompensa.

Exemplos:

Aposta no poguer, dlocar recursos para
construir exéreitos ao invés de
infraestrutura num jogo de estratégia,
clocar vofos no GameGame.

Temas:  Aposta, Gerenciamento.

Cercar parte de um ambiente do jogo
e/ou componente para obter o controle
ou posse deles.

Exemplos:
Cercar dreas em Qix, jogar Twister,
capturar borboletas em Loop.

Temas: Geometria e varios outros.

Coletar informacdes ou fazer pesquisas
sobre ambientes, desafios € outros
jogadores.

Exemplos:

Explorar em Metroid Prime, pedir
sugestées/recomendacdes para o mestre
do jogo em um RPG, estabelecer relacoes
diplomdticas em Civilization.

Temas:  Guerra, Colonizagdo, efc.

O jogador tem a perspectiva de fazer uma
escolha informada ou ndo {e.g., uma
adivinhacdo), entre determinado nimero
de op¢oes.

Exemplos:

Pedra-Papel-Tesoura, responder umal
guestdo de multipla escolha num frivia
game, marcar determinado espaco no
jogo da velha ou escolher uma casa na
roleta.

Temas: Loterias, Quizzes.

Os jogadores negociam componentes
com outros jogadores ou com o sistema
do jogo, ou 0s compram com uma moeda
do jogo. Frequentemente combinando
com uma mecdnica de escolha.
Exemplos:

Comprar uma imobilidria ou um hotel em
Monopdlio, trocar cartas de uma mdo em
pdquer, comprar roupas, armas, efc. em
Grand Theft Auto.

Temas: Comércio, Colonizacdo.



Um contrato de dois ou mais jogadores é
feito a partir de uma operacdo que é
reconhecida pelo sistema do jogo. l.e., a
cooperacdo informal é formalizada com
uma mecdnica de jogo.

Exemplos:

Montar um fime em jogos esportivos,
tornar-se o samurai Shogun no jogo de
cartas Honor of the Samurai.

Temas: Esportes, Guerra, Diplomacia, etc.

Desempenhar {apresentar uma
performance) com os meios de expressdo
que o sistema do jogo oferece.

Exemplo:

Desempenhar um personagem em um
RPG por meios fisicos e verbais, ou pela
linguagem escrita em MMORPGS,
desenhar em Pictionary, etc.

Temas: Danga, Arte, vérios.

Atacar componente(s) dos adversdrios ou
defender-se deles. Vdrias submecdnicas
{técnicas, acdes, armas) sdo possiveis.

Exemplos:
Lutar em Tekken ou Tomb Roider, séries
com ou sem armgas.

Temas:  Guerra, Crime, Arfes Marciais,
Boxe, etc.

Colocar um componente no ambiente do

jogo, geralmente para executar um plano

ou atingir uma meta.

Exemplos:

Colocar as pecas de tabuleiro em

Carcassonne, jogar Domino, fazer um

lance em Jenga, desenhar um simbolo no

jogo da velha, colocar setas direcionais

em Chu-Chu Rocket.

Temas: Geometria, Relagcdes Espaciais,
Mecdnica de Reunido.

Produzir acdes no sistema do jogo numa
sequéncia correta, e possivelmente numa
fracdo de tempo limitada.

Exemplos:

Jogar Masfermind, ou jogos musicais
como Frequency ou Dance Dance
Revolution, eventos marcados pelo tempo
em Shenmue ou Dragon’s Lair.

Temas:  Musica, Esporte,
Quebra-Cabeca, efc.

Os jogadores sdo capazes de entrar em
didlogo com o sistema de jogo ou com os
outros jogadores.

Exemplo:

Envolver-se num didlogo com personagens
ndo jogdveis {p. ex., Secret of the Monkey
Island), conversar com 0s colegas
jogadores num RPG de fabuleiro, teclar
uma conversa em um MMORPGs, etc.

Temas:  Narrativa, Caracterizacdo.

Fazer a mira num alvo e tentar acerté-lo
{ou errarl) ou capturd-lo na esperanca de
uma recompensa.

Exemplos:

Dardos, chutar uma bola de futebol, atirar
em bolhas em Bust-a-Move, usar armas de
fogo na série Grand Theft Auto.

Temas:  Guerrq, Esportes,
Espionagem, efc.

Fazer uma oferta por um componente ou
drea do ambiente do jogo possuida pelo
sistema do jogo ou por outro jogador.

Exemplos:

Fazer uma aposta, uma oferta por pinturas
em Modern Arf ou em outros jogos de
leilGo.

Temas:  Esportes, Concursos, Arte,
Mercado de Acdes.



Conquistar um componente ou uma parte
do ambiente do jogo, obtendo assim a
posse dele.

Exemplos:
Conquistar uma cidade em Carcassonne,
ou em Europa Universalis.

Temas:  Guerra, Colonizacd@o, Negdcios.

Os jogadores utilizam meios para criar
imagens e sons.

Exemplos:
Efeitos sonoros em Rez, mecanismos visuais
em Viewfu! Joe.

Temas: Efeitos Especiais, MUsica,
Quadrinhos.

E dada aos jogadores a capacidade de
modificar o fluxo do tempo ou espacdo

para melhorar suas chances de superar

um obstdaculo.

Exemplos:

“Bala do tempo™ em Max Payne, tempo
acelerado em The Sims e outros jogos de
estratégias digitais.

Temas:  Efeitos Especiais, Ficcdo
Cientifica, Fantasia.

Dispor construcoes no ambiente do jogo,
por vezes com d ajuda de componentes €
de suas combinacoes.

Exemplos:

Construir uma cidade em SimCity, o design
intefior em The Sims, plantar flores em
Animal Crossing.

Temas: Planejomento Urbano,
Geometria, Natureza.

Planejar e realizar uma rota pelo ambiente
do jogo e as regras espaciais
estabelecidas.

Exemplos:
Colocar componentes demarcatérios em
jogos de estratégia.

Temas:  Guerrq, Exploracdo, Jogos
Maritimos.

Permite-se, encorcjo-se ou até mesmo
forca-se o jogador a possuir multiplos
componentes.

Exemplos:

“Lotear” itens em um inventdrio em RPCs,
coletar itens em Animal Crossing, acumular
cartas na m&o em Uno ou em
GameGame.

Temas:  Pokemon, Fantasia, Negécios.

Fazer uma acdo relacionada com um
procedimento especifico no sistema do
jogo.

Exemplos:

Rolar um dado, rodar uma roda da fortuna,
abrir uma porta num jogo de aventura
digital, puxar a alavanca de um
caca-niquel.

Temas:  Vdrios.

O jogador tem que realizar uma a¢do
num tempo especifico para obter
melhores resultados.

Exemplo:

Ritmos de passos em Dance Dance
Revolution, controlar o tempo da resposta
num quiz-show.

Temas:  Musica, Combate,
Esportes, Trivia.



O jogador é capaz de substituir um
componente por outro ou mudar seus
atributos.

Exemplos:

Transformar um pedo huma dama no
xadrez, subir um nivel nos RPGs, uma
substituicdo de jogador feito pelo técnico
de um time de futebol.

Temas:  Faonfasia, Ficcdo Cientifica,
Esportes.

Mover um componente ou d si mesmo em

funcdo das sequéncias das rodadas, p. ex.,

de um ponto a outro. Possivelmente tendo

que fazer uma escolha de dire¢do ou

comprimento do movimento, e/ou existe

uma submecdnica para isso.

Exemplos:

Mover uma pega ho xadrez ou Monopdlio,

mover as fropas de um ponto a outro em

Starcraft, ete.

Temas:  Guerra, Exploracdo, Perseguicdo,
Atlefismo.

Cancelar uma acdo acordada ou um
contrato por meio de uma agdo permitida
pelo sistema do jogo.

Exemplo:

Trair a confian¢a de outro jogador,
mudando de lado, descartar um membro
da equipe.

Temas:  Relacionamentos Socicis e de
Equipe.

Os movimentos corporais (postura, gestos,
etc.) dos jogadores afetam o sistema do
jogo, permitindo superar desafios.

Exemplos:
Jogar jogos com Eyetop, pular corda,
pular sapinho, Twister.

Temas: Danca, Exercicio, Esportes.

O desafio do jogador é manipular ofs)
componente(s) has condicdes do
ambiente do jogo.

Exemplos:

Dirigir um veiculo ou personagem em um
ambiente de jogo desafiador, p. ex., Super
Mario Bros. ou em SSX 0 jogo de esquiar.

Temas:  Esportes, Perseguicdo,
Exploracdo.

Arranjar a ordem, disposicGo ou
localizagdo de componentes do jogo.

Exemplos:

Combinar as joias em Bejeweled em
sequéncias de trés, dispor os blocos em
Tetris, combinar um baralho em Magic the
Gathering.

Temas: Quebra-Cabecas, ete.

O jogador é capaz de descartar um
componente ou frocar um por outro.

Exemplos:

Descartar cartas num jogo como Gin
Rummy, comer as pec¢as do oponente em
damas.

Temas:  Vdrios.

Componentes podem e devem ser pegos
para que ele os possua ou controle dentro
do ambiente do jogo.

Exemplos:
Jogar catch, basquete, frescobol.

Temas:  Esportes, Varios.



para o seu design

Submeterinformacdo ou avaliacdo para o
sistema, o moderador ou oufros
participantes do jogo.

Exemplos:
Responder uma questdio ou inquérito,
prever resultado.

Temas:  Trivia, Testes.

Manter a posse de um componente e
manipuld-lo/controld-lo.

Exemplos: manter a posse da bola, usando-a
para driblar, como no basquetebol, carregar
€ usar armas, etc., em jogos digitais de tiro
em primeira pessoa ou no Paintball.

Temas:  Esportes, Combate, Varios.

Os jogadores assumem diferentes papéis e
assim viabilizam mecdanicas e metas no
jogo.

Exemplos:

Atuar como tenente, médico ou soldado
em Return to Castle Wolfestein, assumir o
papel de Sauron no jogo de tabuleiro Lord
of Rings.

Temas: Guerra, Esportes, Aventura, etc.

O dono desse recurso é capaz de obter
atengdo entusiasmada do jornalismo de
games sobre seu futuro jogo.

O hype paga uma ficha extra de
orcamento no caso de um langcamento
bem sucedido do jogo.

Descartar apds o uso.

para o seu design

Os jogadores ou 0s componentes sob seu
controle pulam para conseguir obfer o
melhor resultado possivel e/ou completar
um desafio.

Exemplo:
Basquetebol, salto com vara, pular corda,
Super Mario Bros.

Temas:  Esportes, Corrida, etc.

A habilidade para amarrar mecdnicas de
certas insténcias, de modo o produzir
variacdes ou efeitos cumulativos.

Exemplos: combinar manobras na série
Tony Howk Pro Skoter, ou movimentos em
Tekken, etc.

Temas:  Esportes, Luta.

O dono desse recurso é capaz de obter
atengdo entusiasmada do jornalismo de
games sobre seu futuro jogo.

O hype paga uma ficha extra de
orcamento no caso de um lancamento
bem sucedido do jogo.

Descartar apds o uso.
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