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RESUMO

O destaque dos jogos digitais nos anos recentes aponta uma oportunidade para desenvolvedores
oferecerem experiéncias unicas e inovadoras. Para isso, € importante expandir o vocabulério
de discussdo sobre design de jogos e o conceito de sinergia entre mecanicas pode contribuir
para essa expansao. Através do estudo do género Rougelike Deckbuilder, utilizando o jogo Slay
the Spire como artefato de estudo, € possivel identificar, com o uso das Lentes de Schell, quais
combinagdes entre mecanicas-chave, assim como suas manipulagdes pelos componentes de jogo,

podem gerar sinergia.

Palavras-chave: Sinergia. Mecanicas. Game Design. Roguelike. Deckbuilder. Slay the Spire.

Lentes de Schell.



ABSTRACT

The spotlight on digital games in recent years offer an opportunity for developers to make
unique and innovative experiences. For that to happen, it’s important to expand the lexicon
of discussions about Game Design and the concept of Synergy is one such example of that
expansion. By studying the Rougelike Deckbuilder genre through the game Slay The Spire, it’s
possible to identify, by using Schell’s Lenses, which combinations of key mechanics, as well as

the manipulations of the key mechanics made by the game’s components, are able to generate

Synergy.

Keywords: Synergy. Mechanics. Game Design. Roguelike. Deckbuilder. Slay the Spire.

Schell’s Lenses
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1 INTRODUCAO

Nos ultimos anos, os jogos digitais tem ganhado cada vez mais espaco dentro da
industria de entretenimento. Em uma analise realizada em 2020 pela companhia SuperData, a
receita de jogos digitais alcancou a marca de 126,6 bilhdes de ddélares, um crescimento anual
de 12% com expectativas para crescimento de 2% no ano seguinte (SUPERDATA, 2020). Esse
crescimento € perceptivel principalmente no aumento do nimero de jogadores em 2020. Em
uma pesquisa realizada pelo NPD Group nos Estados Unidos, o niimero de consumidores que
jogam videogames aumentou em 7% em relac@o ao ano de 2018 (NPD, 2020a).

Este crescimento no ano de 2020 surgiu devido a busca por passatempos enquanto
as pessoas se ajustavam a um novo comportamento social, afetando também o consumo de jogos
digitais. O nimero de jogadores aumentou em 18 milhdes, alcancando a marca de 246 milhdes
de jogadores (NPD, 2020b). De acordo com a Newzoo, empresa responsavel por andlises no
setor, sO no Brasil a expectativa para o ano de 2021 € de atingir um crescimento de 5,1% na
receita anual, alcancando um total de US$2,3 bilhdes (HENRIQUE, 2021).

Com o crescimento na demanda por jogos digitais, surge uma oportunidade para
os desenvolvedores ofertarem novas experiéncias. No entanto, o aumento no nimero de jogos
langados também indica uma grande concorréncia de mercado. A Steam!, uma das maiores
plataformas de distribuicdo de jogos para computador, teve mais de dez mil lancamentos apenas
no ano de 2020, um aumento de mais de dois mil jogos em relagao ao ano anterior (CLEMENT,
2021).

Assim, é necessdrio encontrar um diferencial para destacar um jogo de seus concor-
rentes. Na busca por uma forma de criar experi€ncias atraentes, € importante que o jogo tenha
um equilibrio entre elementos familiares para os jogadores assim como elementos novos que os
surpreendam.

Ryan Clark, desenvolvedor do estidio independente Brace Yourself Games?, propde
um método explicito para aumentar as chances de sucesso de um jogo através do uso de ganchos:
“conceitos do jogo que ficam presos na cabega das pessoas” (CLARK, 2020a). Ganchos possuem
duas caracteristicas principais: “sdo surpreendentes ao jogador e desejaveis para seu publico-
alvo”. No entanto, Clark também destaca a importancia de ancoras: “algo que seja familiar aos

jogadores do género. Vocé precisa tanto de ancoras quanto de ganchos se quiser que o seu jogo

1
2

https://store.steampowered.com/
https://braceyourselfgames.com/
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venda bem” (CLARK, 2020b).

Para isso, é importante o estudo do processo de concepg¢ao de jogos e a investigacdo
de seu funcionamento para auxiliar na criagdo de novos ganchos e para entender melhor a
utilizacao de ancoras dentro de um jogo. Um elemento que pode acrescentar um diferencial
interessante a um jogo € a sinergia entre mecanicas.

Em uma de suas defini¢cdes mais sucintas, Sinergia € o “esforco coletivo e solidario
que busca um melhor resultado do que aqueles obtidos individualmente” (7GRAUS, 2021). No
design de jogos, a sinergia entre mecanicas se daria quando o resultado da combinagdo de duas
mecanicas € melhor do que as mecanicas funcionando separadamente.

Uma das vantagens de utilizar uma abordagem sinérgica entre mecénicas de jogo, ao
invés de um formato mais tradicional no qual as mecanicas estdo isoladas, é que as mecénicas do
jogo podem estar em conflito com outras mecanicas e padrdes de design de jogos, caso estejam
em um mesmo nivel de anélise, seja ele nas mecanicas-chave ou nas regras entre componentes:
“Esta incompatibilidade afeta um nivel particular da jogabilidade, ja que padrdes conflitantes
podem ser encontrados no jogo, mas em niveis diferentes” (BJORK; HOLOPAINEN, 2005).
Dessa forma, o uso da sinergia pode contribuir para que as mecanicas trabalhem em conjunto
ou coexistam em harmonia dentro da experi€ncia do jogo, de forma a ndo limitar a liberdade
de escolha do jogador (HOSEWATER, 2019) e contribuindo para diminuir a repeticdo de suas
acoes, fazendo com que o processo de tomada de decis@o seja mais ativo e interessante.

Apesar da existéncia de conceitos proximos ao de sinergia dentro do ambiente
académico, como a “emergéncia” (SWEETSER, 2006) e o “design sist€tmico de mecanicas”
(SALEN et al., 2004), uma definicdo mais clara e especifica pode auxiliar o designer de jogos a
identificar como determinados tipos de mecanica trabalham em conjunto, dando um embasamento
ao processo de experimentagdo, assim como facilitar estudos futuros da sinergia entre mecanicas
no meio académico.

O objetivo principal desta pesquisa € investigar como funciona a sinergia entre
mecanicas de jogabilidade e o impacto que trazem para o design de jogos. Para isso, serdao
necessdrios alcancar os seguintes objetivos especificos:

— Caracterizar uma sinergia entre mecanicas de jogos;
— Determinar quais sdo os possiveis tipos de sinergia existentes entre as mecanicas; e
— Exemplificar como o uso de sinergias impactam nas ac¢des do jogador.

Para definir o conceito de sinergia com mais detalhes, serd utilizado como objeto de
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estudo um jogo do género Roguelike Deckbuilder. Este género surgiu a partir da combinacdo
dos géneros Roguelike, que caracteriza jogos que utilizam os mesmos principios do jogo Rogue
(Epyx, 1980) como morte permanente e geracao procedural de contetido (MCHUGH, 2018); e
Deckbuilder, que agrega jogos que tem a construcao de um baralho de cartas (deck) durante o
jogo como foco da experiéncia (NAKAMURA, 2014).

O motivo para a escolha deste género se da devido: a combinag¢do dos dois géneros
se tratar de uma sinergia, o fato de ser um género que surgiu recentemente com o jogo Dream
Quest em 2014, e a popularizacao recente do género devido ao jogo Slay the Spire, sendo o
mesmo também “‘responsavel por transformar Roguelike Deckbuilder em um género de jogo”
(CREDITS, 2020).

No capitulo 2, seréd apresentada a presenca das mecanicas-chave nas regras do jogo,
0 que € sinergia, 0 que caracteriza uma sinergia entre mecanicas e como funciona o género
Roguelike Deckbuilder, suas origens, o paralelo que existe entre os dois géneros que compdem
0 mesmo e a relacdo existente com a sinergia. No capitulo 3, a metodologia utilizada para
determinar os tipos de sinergia entre as mecanicas seréd apresentada. No capitulo 4, serd dada
uma explicagdo sobre o funcionamento do jogo em estudo, a revisdo bibliografica realizada e as
ferramentas encontradas, o processo de decisdo para a ferramenta utilizada na anélise, o processo
de fichamento e andlise, a proposta de classificacdo e uma breve discussdo sobre a mesma. No

ultimo capitulo, serdo discutidas as conclusdes e as vertentes de pesquisa para trabalhos futuros.
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2 REFERENCIAL TEORICO

Como um jogo é composto primariamente por regras, € importante que o estudo das
mecanicas de jogos tenha conhecimento das regras e sua relagdo com as mecénicas do jogo. Stutz
(2020) propde uma nova abordagem para as regras do jogo e seus relacionamentos, classificando
as regras nas seguintes categorias principais: constitutivas, operacionais, nao-escritas, normativas,
arbitrais, de interface, mecanicas (espago fisico), componentes, processos, ambiente e temas.
Trazendo essas categorias para o contexto de mecanicas de jogos, € importante destacar duas
principais:

— Regras Constitutivas: sao definidas por todas as regras que compdem “a base do que é
necessdrio em um jogo” (STUTZ, 2020). Elas sdo a base para a constru¢ao de modelos
mecanicos e simbdlicos que compdem uma mecanica-chave; e

— Regras de Componentes: os componentes, assim como seus estados e propriedades, sdo

os elementos manipulados pelas mecanicas de jogo.

2.1 Sinergia nos Jogos

A sinergia € o esfor¢o conjunto entre dois ou mais elementos que buscam um melhor
resultado do que aquele obtido de forma individual (7GRAUS, 2021). Uma das principais
caracteristicas da sinergia é que ela “é 6tima para adicionar descoberta a um jogo, porque
esconde um recurso que os jogadores terdo que procurar. Se o jogo tiver pegas o bastante, o
recurso pode ficar escondido por um longo periodo de tempo” (HOSEWATER, 2013).

Dessa forma, € possivel criar uma experi€ncia gratificante, tanto para jogadores
novatos quanto avancados, através de mecanicas simples para um iniciante mas com relacdes
complexas que podem ser utilizadas por um jogador profissional.

Dentro da experiéncia trazida pelos jogos, € importante destacar a Tétrade Elementar
de Schell (SCHELL, 2010), estrutura guiada por quatro aspectos-chave para o processo de
constru¢do e andlise de um jogo:

— Mecanica: os procedimentos e regras do jogo. Descreve os objetivos do jogo, como 0s
jogadores podem alcangar o objetivo ou evitd-lo, e os eventos que acontecem durante o
caminho;

— Estética: descreve a forma como os cinco sentidos do corpo humano sdo trabalhados pelo

jogo. Relacionada diretamente com a experiéncia do jogador;
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— Tecnologia: materiais e interacdes que tornam o jogo realizavel; e
— Narrativa: sequéncia de eventos que ocorre ao longo do jogo. Pode seguir um modelo
linear e organizado ou um modelo ramificado e emergente.

Schell (2010) também destaca que nenhum elemento é mais importante do que os
outros, € que o impacto de cada um dos elementos possui influéncia poderosa sobre os outros
trés. Dessa forma, a propria Tétrade segue a defini¢do de sinergia ja que o resultado conjunto
dos quatro elementos gera uma experiéncia que seria enfraquecida se um deles ndo existisse.

Outro conceito importante para a andlise da experiéncia sdo as Lentes de Schell, um
conjunto de diferentes perspectivas as quais o designer de jogos pode utilizar para identificar
e ajustar caracteristicas de um jogo (SCHELL, 2010). Por exemplo, a Lente da Acdo guia o
designer a identificar quais sdo as acdes bdsicas e estratégicas do jogo, qual a proporcao desejada
entre os dois tipos de acdo e quais agdes os jogadores desejam realizar mas estdo limitados
devido ao conjunto atual presente.

Isso também € percebido através do framework de Bjork e Holopainen (2005),
no qual é apresentada uma divisdo da composi¢do dos jogos em quatro categorias principais:
holisticos, estruturais, temporais e delimitadores; propondo padrdes de design “como uma forma
de declarar implicitamente o que um jogo é, providenciando uma ferramenta para falar sobre o
que observamos como o aspecto essencial dos jogos: a jogabilidade” (BJORK; HOLOPAINEN,
2005).

Adams e Dormans (2012) também estudam como a representacdo das mecanicas
afeta a jogabilidade e define duas classificacdes para a notagdo de mecanicas de jogos: continuas,
onde existe transi¢do gradual entre seus diversos estados; e discretas, onde a mecanica possui
um numero limitado de estados no qual pode estar e a transicdo ocorre por completo, sem pontos

intermediarios.

2.2 Caracterizando Sinergia entre Mecanicas

Voltando ao framework de componentes proposto por Bjork e Holopainen (2005),

sao destacadas algumas caracteristicas comuns a todos os padroes de design de jogos:
— Descricoes semiformais de areas da jogabilidade: uma estrutura basica que permite
identificar relacionamentos entre outros padrdes. Nao podem ser medidos com métricas
quantitativas ou ter seu uso automatizado, ja que sua aplica¢do pode variar de acordo com

o contexto no qual esta inserido;
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— Descric¢oes inter-relacionadas entre os padroes de design: construidas e identificadas
através da andlise dos relacionamentos entre padrdes, sendo divididos em cinco categorias

principais:

Instanciacio: a adicdo de um ou mais padrdes causam a adi¢do automdtica de um

determinado padrao;

Modulacao: a adicdao de um segundo padrdo influencia o comportamento de um

padrdo ja existente;

Instanciacido por Padrao: indica quais padrdes podem causar a sua instanciagao;

Modulacao por Padrao: indica quais padroes podem alterar seu comportamento; e

Potencialmente Conflitando com Padrao: presenca de uma incompatibilidade em
determinada drea da jogabilidade, causada por configuracdes especificas de um
padrio que impedem a presenca de outro padrio. E importante destacar que podem
haver casos excepcionais nos quais a existéncia de um relacionamento nao pode ser
garantida, assim como alguns padrdes podem ter vérios tipos de relacionamentos
entre eles.
— Hierarquias de padroes: construidas a partir da diferenciagao de padrdes em diferentes
niveis de abstracdo; e
— Presenca intencional ou emergente: relacionada a forma que o padrdo foi inserido
dentro do jogo, seja intencionalmente pelo designer ou emergindo das configura¢des dos
componentes do jogo.

O framework também possui a vantagem de ser aplicado em varios momentos do
desenvolvimento do jogo, seja para uma andlise estrutural, para um playtest durante o processo
de producio, ou, durante a concep¢ao do jogo, para comunicar seu funcionamento, desenvolver
conceitos, gerar ideias e resolver problemas.

As caracteristicas gerais apresentadas, somadas a dinamica existente entre os padroes
de design de jogos assemelham-se bastante ao conceito de sinergia, fazendo com que este modelo
possa servir de referéncia para o estudo da relacio entre mecénicas de jogos e suas interacdes. E
possivel fazer uma adaptacao do modelo proposto para a sinergia entre mecanicas, permitindo:

— Caracterizar as mecanicas do jogo;
— Identificar conexdes de sinergia entre as mecanicas, assim como uma classificacio destes
relacionamentos;

— Organizar o processo de andlise em hierarquias, sendo possivel identificar a relacao entre
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as sinergias dos elementos mecanicos mais concretos do jogo com as mecanicas mais
abstratas; e

— Identificar se a presenca da sinergia foi causada intencionalmente pelo designer do jogo ou
surgiu de forma emergente devido ao funcionamento das mecanicas.

Mark Rosewater (2012), designer do jogo Magic The Gathering, propde que a
sinergia dentro dos jogos pode ocorrer:

— De forma linear, na qual “s@o projetadas para se combinarem em grupos 6bvios. Eles tem
uma sinergia focada e muito limitada”; e

— De forma modular, sendo diretamente relacionada a criagcdo de médulos que podem ser
interconectados dentro de um contexto, formando um sistema de mecanicas.

Adams e Dormans (2012) também entram nessa discussao ao fazer a comparacao
entre mecanicas de emergéncia e mecanicas de progressao, quando o designer do jogo possui
um maior controle sobre a experiéncia do jogador. E importante destacar que ambos os tipos de
mecanicas podem estar presentes dentro dos jogos, € que ndo existe um tipo superior, mas sim
situagdes para se utilizar cada uma das mecanicas. O mesmo se aplica para a sinergia.

Assim como a sinergia linear, as mecanicas de progressao possuem um alto nivel
de controle pelo designer, jd4 que o mesmo pode delimitar como as mecénicas funcionam e
interagem para conduzir o jogador dentro da experi€ncia. J4 a sinergia modular esta diretamente
conectada com a relag@o entre sistemas, e a possivel emergéncia decorrente dessa interacao, se

tornando uma excelente op¢ao para oferecer escolhas ao jogador dentro da experiéncia.

2.3 Roguelike Deckbuilders e Sinergia

Antes de falar sobre o género Roguelike Deckbuilder, é importante destacar seus
géneros formadores. O género Roguelike representa o conjunto de jogos que seguem 0s mesmos
principios do jogo Rogue, incluso na versdo 4.2 do sistema operacional BSD UNIX (EDGE,
2009). O surgimento do género se da pela combinagdo de dois fatores: a grande inspiracio para
desenvolvedores criarem jogos parecidos e o grande interesse dos jogadores por similares. Com
0 objetivo de determinar com precisao o que € exatamente um Roguelike, os desenvolvedores
de jogos do género criaram uma lista de caracteristicas essenciais na International Roguelike
Development Conference em 2008 (DOC, 2019):

— Geracao aleatoéria ou procedural de calaboucos: o jogo deve gerar e posicionar calabou-

cos que ndo foram definidos previamente a partir de um conjunto de pecas pré-fabricadas;
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— Morte permanente: o jogo ndo possui checkpoints e, caso o jogador morra, deve recome-
car do ponto inicial;

— Jogabilidade baseada em turnos: o sistema de jogo s6 age depois do jogador escolher
uma agao;

— Jogabilidade nao-modal: as a¢cdes do jogador estdo disponiveis desde o inicio do jogo e
ndo existem modos diferentes, dando liberdade para o jogador escolher onde deseja ir e
com o que deseja interagir;

— Jogabilidade emergente: o jogo possui um conjunto de regras predefinidas que se aplicam
ao jogador, aos personagens e ao mundo de jogo;

— Recursos limitados: o jogo disponibiliza um conjunto limitado de recursos e o jogador
deve gerencia-los para progredir;

— Combate: o jogador precisa derrotar “ondas” de inimigos em cada fase para progredir; e

— Itens misteriosos: o jogo possui itens com parametros especiais que mudam a cada
partida.

Caso um jogo siga apenas alguns dos principios do género, ele € classificado como
Roguelite, ou seja, um jogo com uma leve ligacao ao género Roguelike.

Ja o género Deckbuilder surgiu a partir da ideia de transformar uma mecanica
secunddria de jogos de cartas coleciondveis em principal: a construcdo de baralhos. Cada
jogador comeg¢a com uma quantidade pequena de cartas iniciais que sdo utilizadas para conseguir
recursos, e estes pode ser usados para adquirir cartas mais avangadas, construindo assim um
baralho melhor durante o jogo (YOUNG, 2019). Ryan Young também comenta que o jogo
Dominion (Rio Grande Games, 2008) foi o primeiro a popularizar a mecanica. Criado por
Donald Vaccarino a partir de um protétipo feito em 2003 no qual o designer resolveu explorar o
conceito ao extremo e colocar todos os elementos do jogo que jé tinha feito até entdo na forma
de um baralho. Dessa forma, o jogador ndo pensa na constru¢do do baralho antes da partida, mas
sim realiza sua propria construcao durante o jogo, gerando um processo mais ativo de escolha
sobre quais cartas usar, quais adicionar ou remover do baralho, e como utilizd-las em conjunto.

Essa caracteristica principal dos Deckbuilders relaciona-se bem com os principios-
chave do Roguelike e suas mecanicas:

— A geragdo procedural de calabougos permite que cada partida seja diferente da anterior,
fazendo com que o baralho tenha que ser adaptado de acordo com as situagdes encontradas

e os obstaculos futuros, encontrados durante o caminho. Ao mesmo tempo, as regras de
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geragdo procedural fazem com que o jogador se encontre em situacdes parecidas, mesmo
em partidas diferentes. Dessa forma, é possivel aprender a como montar e usar seu baralho
para responder contextos especificos;

— A morte permanente contribui para que o jogador sempre retorne ao ponto inicial e possa
experimentar novas estratégias e combinagdes de cartas para seu baralho, ja que as chances
de conseguir replicar o mesmo baralho sdo raras em jogos cujo baralho e/ou cartas sao
aleatorizados;

— A jogabilidade baseada em turnos € uma caracteristica geralmente presente nos jogos de
cartas, sejam eles analdgicos ou digitais;

— A jogabilidade ndo-modal se dé no fato de que todas as acdes envolvendo a construgdo € o
uso do baralho (como puxar, usar, descartar) estdo sempre disponiveis ao jogador;

— A jogabilidade emergente se encontra na forma que o jogador utiliza seu baralho para
maximizar sua performance dentro do jogo;

— Os recursos limitados dao uma decisdo ao jogador sobre quais recursos utilizar, quais
cartas adicionar e, em alguns jogos, quais remover do seu baralho;

— O combate motiva o jogador a melhorar o seu baralho ao longo do jogo, assim como suas
habilidades de construgdo; e

— Itens misteriosos (podendo incluir ou ndo cartas) fazem com que o jogador tenha que
adaptar constantemente o seu plano de jogo, e isso também vale para o baralho.

Dessa forma, a propria combinagdo dos dois géneros contribui para que as principais

caracteristicas de ambos sejam intensificadas dentro do jogo, gerando sinergia.
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3 METODOLOGIA

Este trabalho seguiu uma metodologia dividida em quatro momentos principais:
1. Revisdo bibliogréfica;
2. Escolha de ferramentas para a andlise de sinergia;
3. Fichamento e andlise dos relacionamentos entre mecanicas do jogo Slay the Spire; e

4. Proposicdo de uma classificag@o para as sinergias encontradas;

3.1 Revisao bibliografica

Inicialmente, foi realizada uma revisao bibliografica com a finalidade de definir os
principais conceitos de jogos para a andlise e os elementos mecanicos envolvidos na sinergia. Os
principais trabalhos utilizados foram: “A arte do Game Design” (SCHELL, 2010), “Characteris-
tics of Games” (ELIAS et al., 2012) e “Patterns in Game Design” (BJORK; HOLOPAINEN,
2005).

3.2 Selecao da Ferramenta

Com base nas referéncias bibliografica encontradas, foram elencadas as ferramentas
que poderiam ser utilizadas para a andlise. A partir das ferramenta encontradas, foi realizado um
teste piloto, utilizando as mecanicas-chave do jogo, para identificar qual ferramenta se adaptaria

melhor ao estudo e as limitacdes de escopo da pesquisa.

3.3 Fichamento e Analise

Em seguida, foi realizada uma anélise dos relacionamentos entre as mecanicas no
jogo Slay the Spire, escolhido por ser considerado um dos precursores do género (CREDITS,
2020), assim como a familiaridade do pesquisador com o jogo. A versdo do jogo utilizada para a
pesquisa foi a para PC 2.0 langada em 21 de Janeiro de 2020. Apds uma listagem das mecanicas,
no modo de jogo padrdo, analisamos quais elementos do jogo e a¢des do jogador podem ter seu

efeito melhorado ou intensificado.
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3.4 Classificacao das Sinergias

Por fim, foi construida uma proposta de classificagdo para este conjunto de relaciona-
mentos semelhantes. Como a unido dos relacionamentos destacados entre os elementos do jogo
gera um resultado conjunto de maior valor ao jogador do que a soma do resultado individual dos
elementos, a classificagdo pode ser considerada como sinergia ja que segue a mesma definicao

do conceito.
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4 DESENVOLVIMENTO

Neste capitulo, serdo apresentados o jogo em estudo e como o mesmo funciona, as
ferramentas encontradas por meio da revisdo bibliogréfica, o teste-piloto realizado para escolha
da ferramenta e seus resultados, o fichamento e anélise realizados, assim como a classificacdao

das sinergias encontradas e uma breve discussao sobre suas caracteristicas.

4.1 O Jogo Slay the Spire

Slay The Spire é um jogo para um jogador do género Roguelike Deckbuilder langcado
oficialmente em 2019 para Windows, macOS, Linux, PlayStation 4, Nintendo Switch e Xbox
One, com versdes para i0S e Android lancadas em 2020 e 2021, respectivamente (BITNER,
2021).

O objetivo principal do jogo envolve escalar The Spire enfrentando inimigos e
encontrando eventos ao longo do caminho. O jogador deve escolher um personagem, cada um
contendo uma quantidade de vida, baralho inicial, reliquia inicial e habilidade unica. Apods a
escolha, o jogador encontra-se com Neow, a Baleia: personagem nao-controldvel localizado
sempre no primeiro momento da partida e que da ao jogador um conjunto de op¢des para iniciar

sua jornada, normalmente sendo recompensas simples ou que requerem uma troca.

4.1.1 Exploragao

Ap0s realizar sua escolhas iniciais, o jogador deve navegar pelo mundo de jogo
(Figura 1), dividido em trés atos. Toda partida do jogo comeca no primeiro andar do primeiro
ato.

Para cada ato, o jogador deve navegar através de caminhos gerados proceduralmente
até alcancar um ponto de convergéncia onde enfrenta o chefe do ato. Caso o jogador venca, pode
seguir para o proximo ato e continuar sua progressao. Ao fazer esta escalada, o jogador pode
encontrar diferentes tipos de andares:

— Sala de Combate: onde o jogador enfrenta um grupo de inimigos. Caso venga, o jogador
€ recompensado de acordo com o combate. Os tipos de formagdo podem ser classificados
em: monstros normais (ganha moedas, uma nova carta escolhida entre trés possiveis
opg¢des e, ocasionalmente, uma poc¢ao), monstros elites (ganha as mesmas recompensas

de um combate normal, assim como uma reliquia) e chefes, encontrados sempre no fim
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Figura 1 —Mapa do Jogo. Fonte: Slay The Spire.

de cada ato (possuem as mesmas recompensas de um combate de elite, mas a carta tem
uma raridade maior). O leque de inimigos muda de acordo com o ato no qual o jogador se
encontra;

— Elite: o jogador enfrenta um combate com inimigos mais poderosos, recebendo as recom-
pensas normais de combate assim como uma reliquia;

— Sala Misteriosa: o jogador pode encontrar uma das outras salas citadas nesta categoria,
exceto Pontos de Descanso e Salas de Combate que contenham chefes;

— Evento: o jogador se depara com um cendrio especifico e deve tomar uma decisao de
acordo com as escolhas oferecidas. Cada decisdo possui um efeito diferente para o jogador,
e o evento que pode aparecer varia de acordo com o ato. Esse tipo de andar € encontrado
apenas através de salas misteriosas;

— Loja: o jogador pode comprar cartas, reliquias (sendo algumas exclusivas) e po¢des, assim
como utilizar um servigo de remocao de cartas. Para os servi¢os o jogador deve gastar do

ouro obtido;

Ponto de Descanso: onde o jogador pode executar uma acdo dentre as disponiveis. Por

padrao, o jogador pode descansar para recuperar vida ou aprimorar uma carta; e

Baii: o jogador ganha uma nova reliquia para seu inventario.

A vida € recuperada e obtida principalmente através de pontos de descanso, cartas,
pocdes, eventos e reliquias especificas. Combates e eventos especificos podem causar dano a
um personagem sem prote¢do, diminuindo sua vida. Se o jogador perder toda a sua vida, e ndo

possuir mais itens que possam revivé-lo, serd derrotado e a partida terminard. Reliquias e po¢des
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especificas podem ser utilizados para conseguir uma segunda chance.

Durante a escalada, o jogador coleta cartas, reliquias, po¢des e ouro. Cartas sao
utilizadas durante o combate e sdo compostas das seguintes informacgdes: custo de energia
para utilizacdo, raridade determinada pela sua cor ou forma de aquisi¢do, o conjunto ao qual
pertencem (vermelho, verde, azul, roxo, incolor ou preto) e sua funcdo, descrita na mesma.
Algumas cartas também possuem atributos especiais em sua descri¢cdo, que alteram o fluxo
tradicional de aquisi¢do e o uso das mesmas durante um combate. O jogador inicia sua partida
com um baralho inicial de cartas referente ao personagem escolhido e pode ter cartas adicionadas,
removidas e aprimoradas, seja permanentemente através de eventos, lojas ou recompensas de
combate; ou temporariamente através de cartas e pocoes. As cartas podem ser categorizadas em

cinco grupos especificos:

Ataque: causa dano direto a um inimigo, podendo ter um efeito opcional;

Técnica:adiciona efeitos temporarios ao jogador, sendo o mais comum Protecio;

Poder: adiciona efeitos passivos por toda a duragdo do combate;
— Condicao: sdo adicionadas temporariamente ao baralho a partir de cartas e ataques

inimigos, aplicando efeitos negativos ao jogador;

Maldicao: obtida a partir de eventos especiais que, diferentemente das condi¢des, estdo
sempre no baralho do jogador até serem removidas.

Depois de vencer combates, encontrar eventos especificos, reliquias e lojas, o jogador
pode escolher adicionar, remover ou transformar cartas do seu baralho para expandir suas op¢oes
e construir um baralho melhor para lidar com os desafios futuros.

Reliquias sdo itens permanentes encontrados ao longo da partida que dao bonus
passivos ao jogador, podendo alterar varios aspectos de outras mecanicas-chave do jogo, seja
no combate ou na navegacao pelo mapa. As principais formas de obter reliquias sdo através de
combates contra inimigos de elite e chefes.

Pocdes sdo itens consumiveis de uso unico que podem ser utilizados pelo jogador a
qualquer momento, mas o jogador possui um limite de po¢des em determinado momento. Sao
obtidas através de lojas e como uma possivel recompensa de combate.

Ouro € a moeda principal do jogo, sendo utilizado para aquisi¢do de vérios tipos
de recursos como cartas, reliquias e pocdes, por exemplo. As principais formas de adquirir o
recurso incluem eventos, recompensas por vencer um combate e reliquias que adicionam ouro ao

jogador. O ouro € gasto em lojas, mas pode ser perdido em eventos especificos ou se o jogador
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enfrentar ladrbes em um combate.

4.1.2 Combate

O combate em turnos ocorre através de um sistema de cartas coleciondveis, no qual
o jogador constrdi seu baralho ao longo da partida.

O campo de jogo durante um combate € dividido em quatro dreas presentes no canto
inferior da tela: Compra, onde o baralho inicia a esquerda; Mao do Jogador no centro; e as Pilhas
de Descarte e de Cartas Exauridas a direita (Figura 2). No inicio de cada turno, o jogador puxa
cinco cartas da sua pilha de compra por padrio. Se as cartas da pilha de compra acabarem, as
cartas da pilha de descarte sdo embaralhadas e colocadas na pilha de compra. O jogador pode
jogar quantas cartas quiser de sua mao (salvo excecdes), contanto que tenha energia suficiente
para usa-las. Todas as cartas jogadas possuem um “‘alvo” especifico, seja ele o jogador ou os
inimigos. Cartas jogadas que possuam a descri¢do “Exaurir” sdo enviadas para a pilha de cartas
exauridas ao invés da pilha de descarte e ficam indisponiveis até o fim do combate. Ao encerrar
seu turno, as cartas classificadas como “‘etéreas” na mao do jogador sdo enviados para a pilha de

cartas exauridas e o restante a pilha do descarte.
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Figura 2 —Campo de jog durante um Combate

Cada turno de um combate € dividido em cinco etapas que ocorrem na seguinte
ordem:
— Pré-Fase de Acao do Jogador: antes de comegar o turno, os efeitos presentes no jogador

sdo atualizados e a protecdo do turno anterior é removida;
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— Fase de Acao do Jogador: o jogador escolhe cartas da mao e realiza sua jogada, utilizando
a energia que recebida;

— Pés-Fase de Acao do Jogador: ao final do turno, alguns dos efeitos ativos no jogador sdo
aplicados;

— Pré-Fase de Acio dos Inimigos: antes de executarem acdes, os efeitos presentes nos
inimigos sao atualizados; e

— Fase de Acao dos inimigos: realizam suas a¢des de jogo de acordo com padrdes de
ataque.

Durante o combate, os ataques sao calculados através da diferenca entre o dano de
um ataque e a protecao do alvo. O dano € a quantificacdo numérica de um ataque causado em
um combate. Apds um ataque atingir um alvo, o jogo reduz o valor primeiramente da protecdao
do alvo, caso ainda haja poder restante, o dano € aplicado diretamente a vida do alvo.

A protecdo determina a quantidade de dano que um personagem ou inimigo pode
sofrer sem perder vida. A principal fonte de protecdo € as cartas. No comeco de cada turno, o
personagem perde toda a defesa acumulada. Com reliquias e cartas especificas, é possivel manter
parte ou toda a protecdo de um turno anterior por tempo limitado.

Em determinados ataques, cartas jogadas podem também aplicar efeitos secundarios
ao jogador e/ou aos inimigos, podendo ser estes efeitos positivos ou negativos e sua duracao
pode variar entre alguns turnos ou todo o combate.

O objetivo de cada combate € eliminar todos os inimigos presentes. Para isso,
€ preciso causar dano até que a vida do oponente chegue a zero. Os combates podem ser
categorizados em trés tipos: contra inimigos normais, contra inimigos de elite e contra chefes.

Ao inicio de cada turno, os inimigos revelam ao jogador as acdes que serdo realizadas em seguida.

4.2 Revisao Bibliografica

Com base na revisao bibliografica dos autores destacados, foi possivel identificar
quatro ferramentas que poderiam ser utilizadas para classificar relacionamentos sinérgicos entre
mecanicas:

1. As Lentes de Schell (SCHELL, 2010), um conjunto de 113 perspectivas de analise cri-
adas para refletir sobre: o jogo, o papel do designer de jogos, o jogador, a experiéncia
proporcionada e o processo de desenvolvimento;

2. Taxonomia de Schell para mecénicas, balanceamento e organizagdo espacial do jogo,
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composta por:
— Taxonomia para mecanicas, divididas em 6 caracteristicas.
— Taxonomia para balanceamento de jogos, divididas em 11 caracteristicas.
— Classificagdo para organizacdo do espago de jogo, dividida em 5 caracteristicas.
3. Taxonomia de caracteristicas de Gutschera (ELIAS et al., 2012), conjunto de 32 caracteris-
ticas para definir o funcionamento de um jogo. ; e
4. Padrdes de Game Design de Bjork e Holopainen (BJORK; HOLOPAINEN, 2005), com-
posto por 296 padrdes para definicdo de elementos do design de jogos e como 0s mesmos

interagem entre si.

4.3 Selecdo da Ferramenta

Um teste piloto foi elaborado para investigar a melhor ferramenta a ser utilizada.
Com foco em uma sessao de Slay the Spire no modo de jogo padrio, foi realizada a identificacao
das mecanicas-chave responsaveis pelo funcionamento do jogo:

— Combate em Turnos, composto pelas mecanicas de jogos de cartas coleciondveis;
— Navegacao pelo Mapa;

— Constru¢do de Baralho para uso nos combates; e

— Inventdrio de recursos do jogador, composto de reliquias e pogdes.

Em seguida, as regras do jogo foram analisadas mais criteriosamente para identificar
como as mecanicas sdo potencializadas por elementos do jogo. Por exemplo: uma das reliquias
que podem ser encontradas no jogo € a “bota alada”, que permite ao jogador ignorar os caminhos
determinados, mas s6 pode ser utilizada trés vezes.

Por fim, o relacionamento € analisado utilizando os conceitos encontrados dentro de
uma abordagem viavel para o trabalho. Por exemplo: a “bota alada” permite uma sinergia que
aumenta o ndmero de escolhas significantes e interessantes dentro do jogo, possibilitando ao
jogador expandir o espaco funcional de jogo ao trocar de caminho e montar estratégias com base
nas mudangas. Apds a realizac@o dos testes, foi possivel encontrar resultados interessantes com
as abordagens propostas para o estudo de sinergia.

Na analise utilizando as Lentes de Schell (SCHELL, 2010), a Lente do Valor En-
dégeno ajuda bastante a determinar o que € valioso para os jogadores no jogo: no caso, a

Vida. Assim como fazer o designer refletir sobre formas de aumentar ainda mais o valor dos
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elementos, assim como a relacdo entre o valor e as motivacdes do jogador. Dessa forma, a
lente permite identificar mudancas no valor das mecanicas, facilitando o processo de descoberta
de relacionamentos de sinergia. Este comportamento também € encontrado dentro das lentes
de Simplicidade/Complexidade e Emergéncia, nas quais, através de acdes e verbos simples, é
possivel identificar a complexidade inata dos componentes e suas interagdes.

As lentes de Recompensas e Puni¢cdes complementam a lente do Valor Endégeno
através da identificacdo de fontes de recursos dentro do jogo, assim como os desafios enfrentados
pelo jogador e as punicdes do jogo, responsdveis por fazer o jogador valorizar ainda mais os
recursos que possui.

As lentes do Espaco Funcional, Progresso Visivel e do Tempo estdo presentes
através da estrutura espacial da Navegacdo pelo Mapa e da estrutura temporal do combate,
respectivamente. J4 as lentes das Acdes, Emergéncia, Maquina de Estados, Triangularidade e
Escolhas Significantes permitem identificar estratégias dentro do jogo e as sinergias que surgem
a partir da manipulag¢do dos componentes.

As Lentes da Chance e Valor Esperado permitem observar o comportamento das
caracteristicas aleatdrias presentes no jogo. Por fim, as lentes da Suculéncia e do Controle
Indireto permitem ao designer direcionar o jogador para que aprenda a utilizar as sinergias
presentes dentro do jogo.

As lentes escolhidas permitem fazer uma andlise mais direta e identificar as mecanicas-
chave. Por exemplo, € possivel identificar uma sinergia entre as reliquias que aumentam o nimero
de a¢des do jogador em Pontos de Descanso, fazendo com que o jogador tenha mais ferramentas
para uso durante o jogo, seja no combate ou na navegagao pelo mapa.

Através do uso dessas diferentes perspectivas, é possivel fazer uma anélise mais
concisa e direta sobre os relacionamentos encontrados, assim como o potencial para uma
classificagdo clara entre os elementos do jogo.

No teste utilizando as caracteristicas de mecanicas, balanceamento e organizag¢ao
espacial, também apresentadas por Schell, os resultados encontrados foram bastante proximos
aos do primeiro teste, ja que algumas das caracteristicas encontradas sdo tratadas também nas
lentes. Da mesma forma, os resultados demonstram o mesmo potencial anterior, mas com opgdes
reduzidas em relacdo ao vocabuldrio de conceitos disponiveis para uso, composto de:

— Seis mecanicas principais: Espaco Objetos, Atributos e Estados; Ac¢des; Regras; Habili-

dade; e Chance;



30

— Doze metodologias de balanceamento, como Justica, Desafio vs Sucesso e Escolhas
Significativas; e

— Cinco organizagdes espaciais dentro do jogo: Linear, Grade, Rede, Pontos no espaco ou
Espaco dividido.

Outro detalhe percebido diz respeito a abrangéncia dos elementos, se por um lado é
possivel alcancar um maior detalhamento entre as mecanicas através do seu uso; por outro, esta
classificacdo ndo traz a mesma abrangéncia que as lentes para o estudo das mecéanicas. Com base
nesses pontos, torna-se vidvel a utilizacdo conjunta destes conceitos com as lentes para conseguir
um resultado mais abrangente sem perder o detalhamento.

Na taxonomia de caracteristicas de Gutschera (ELIAS et al., 2012), muitas nao sao
relevantes ao teste devido a experiéncia do jogo em estudo ser feita para um tnico jogador e
nao possuir controles fora do comum. Algumas caracteristicas apresentadas pelo autor como
padrdes, tipos de custos e aleatoriedade, sdo capazes de auxiliar na identificacdo de mecanicas
dentro do objeto de estudo, porém outras caracteristicas voltadas a relacdo entre os jogadores e
o uso dos sentidos, como resultados e feedback sensorial, ndo foram uteis por estarem fora do
contexto da andlise.

No teste usando os Padroes de Game Design de Bjork e Holopainen (BJORK; HO-
LOPAINEN, 2005), que possui um grande vocabuldrio para andlise e classificacdo de elementos
de jogo, incluindo os relacionamentos entre padrdes, foram selecionados os padrdes voltados
a elementos de jogo, recursos e seu gerenciamento, informagdo, comunicacado e apresentacao,
padrdes de acOes e eventos, objetivos, maestria e balanceamento. Os padrdes disponiveis pos-
suem um Otimo nivel de detalhamento para andlise, mas a grande quantidade implica em muitas
propostas de classifica¢do para sinergia, o que, apesar de permitir um alto nivel de granularidade
para a pesquisa, também adiciona um alto nivel de complexidade e de tempo necessério devido
ao grande nimero de relacionamentos existentes entre os padrdes, seja por instanciar, por ser
instanciado ou por estar em conflito com outros padrdes, tempo este que ndo cabe dentro do
escopo da pesquisa.

Com base nos testes, a escolha foi utilizar algumas lentes de Schell para a construgao
do relacionamento entre as mecanicas, com o auxilio da taxonomia de mecéanicas, balanceamento
e organizagdo espacial nos casos onde seja possivel utiliza-los.

Durante os testes, também foi possivel perceber duas mecanicas-chave capazes de

alterar completamente o funcionamento do jogo: o nivel de ascensdo, que adiciona efeitos e
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regras extras ao jogo, assim como os personagens Defeituoso e Observadora, que adicionam
mecanicas completamente novas nao diretamente ligadas as regras constitutivas do jogo. Para
conseguir um ambiente de andlise no qual seja possivel identificar os relacionamentos com o
minimo possivel de variagdes, optou-se por trabalhar com o nivel de ascensdo zero, pois ndo
h4 alteracdes do funcionamento bdsico, assim como trabalhar apenas com os dois personagens

iniciais do jogo: Rigido e Sorrateira.

4.4 Fichamento e Analise

Com a escolha das lentes em conjunto com a taxonomia de Schell, o préximo
passo foi identificar, através da lente do Valor Endégeno, quatro elementos de valor ao jogador

presentes nas mecanicas-chave:

Vida: sua manutenc¢do permite que o jogador continue progredindo no jogo;

Ouro: permite que o jogador consiga reliquias, pogdes e cartas para expandir seu inventario

e construir sua estratégia;

Protecao: responsdvel por proteger dos ataques inimigos durante um combate; e
— Dano: serve como indicacdo da quantidade de protecao necessdria para se proteger dos
golpes inimigos. Caso seja o responsdvel pelo ataque, o dano € essencial para diminuir a
vida dos inimigos, vencer o combate e avancar para o préximo andar.
Em seguida, utilizando a lente das Acdes, foram identificados trés componentes com
influéncia direta nas acdes bésicas do jogador:
— Cartas: conjunto de acdes disponiveis durante um combate. Sao limitadas pela quantidade
de Energia disponivel no turno e pelo baralho montado pelo jogador;
— Reliquias: alteram o comportamento das a¢des do jogador, ao adicionar novas acdes
basicas ou ao alterar o funcionamento de mecanicas; e
— Pocoes: estdo sempre a disposi¢do do jogador e podem ser consumidas sem restri¢des.
Ja recursos como Ouro, Vida, Protecdo, Energia, assim como os caminhos disponiveis
e os inimigos encontrados ao longo do trajeto sdo influentes nas a¢des estratégicas.
Para os elementos das acdes basicas, uma tabela foi preenchida com informacgdes
relevantes para o jogador:
— Cartas: nome, grupo, tipo, raridade (parte do baralho inicial, comum, incomum, rara
ou obtida em eventos especiais), custo de energia, descricao (incluindo como pode ser

melhorada);
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— Reliquias: nome, raridade (inicial, comum, incomum, rara, obtida da loja, obtida em
evento, obtida ao derrotar chefe), efeito e personagens que podem obté-la; e

— Pocoes: nome, raridade (comum, incomum ou rara), efeito e quais personagens podem
obté-la.

Ja os elementos das a¢des estratégicas serdo utilizados junto aos relacionamentos
para mostrar como a sinergia se comporta por meio das a¢des basicas.

Como o foco de pesquisa direcionou-se a apenas dois personagens € no modo padrao
de jogo, foram coletadas informag¢des de quatro dos seis conjuntos de cartas, sendo eles: vermelho
(exclusivo ao Personagem Rigido), verde (exclusivo a Personagem Sorrateira), incolor e preto
(encontrados por todos os personagens ao longo da partida). Oito cartas incolores, que sdo
instanciadas a partir da personagem Observadora, € uma maldi¢do, que nao pode ser obtida no
modo padrdo, foram desconsideradas. Com base nestes critérios, foram encontradas 208 cartas,
162 reliquias e 36 po¢des. Todos os fichamentos estdo disponiveis nos Apéndices A, B e C.

Para cada componente, foram identificadas suas propriedades tinicas e como podem
ser aprimoradas ou utilizadas em conjunto com outros componentes.

O primeiro grupo de propriedades encontrado nos componentes envolve a manipula-
cdo dos elementos de valor mencionados anteriormente (Ouro, Protecdo, Energia e Vida), que o
uso permite ao jogador aumentar a quantidade que possui em determinado momento ou utilizar
0 mesmo como custo para determinadas acdes. Para a Protecdo, também é possivel alterar as
regras de seu funcionamento dentro do jogo, seja permitindo que a protecao se mantenha para
o préximo turno (através de cartas como “Borrdo” e “Barricada’”), apenas reduzindo parte da
quantidade removida ao final do turno (através da reliquia “Paquimetro”) ou utilizando a prote¢ao
obtida para outros fins, como a carta de ataque “Encontrdao”. Para a Vida, também & possivel
expandir a quantidade maxima (através de reliquias como “Morango”), assim como itens de
recuperacdo que sao ativados quando o personagem morre, como a po¢ao “Fada na Garrafa” e
a reliquia “Cauda de Lagarto”. Por fim, também € possivel aumentar a quantidade de energia
recebida por turno, mas também é possivel reduzir os custos de energia de cartas especificas
aprimorando as cartas do baralho, usando pog¢des que instanciam cartas como a ‘“Pog¢do Incolor”,
pelo efeito secundério “Confuso” ou com cartas que temporariamente diminuem o custo de uma
outra carta, como “Camera Lenta”. Também ha casos de cartas que nao precisam de energia
para serem utilizadas, como a carta “Oferenda”, e de cartas com custo X: cartas que usam toda a

energia disponivel quando jogadas e a quantidade usada determina o funcionamento da mesma,
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como no caso da carta “Redemoinho”.

Em seguida, temos a manipulag¢do dos préprios componentes em destaque (cartas,
reliquias e pocdes). O processo de adicionar cartas ao baralho dentro do jogo pode ser otimizado
através de reliquias que oferecam novas cartas (como a reliquia “Estilhaco de Prisma”), que
alterem as opc¢des disponiveis ao se obter uma carta (através da reliquia “Carta de Interrogacao”,
por exemplo) ou que adicionem novos métodos de obten¢do (como a reliquia “Filtro dos Sonhos™).
No entanto, também € possivel instanciar novas cartas temporariamente, disponiveis até o final
de um combate, seja por reliquias, po¢des ou até mesmo outras cartas. Um exemplo disso se
encontra na carta “Danca das Laminas”, onde cartas “Estoque” sao instanciadas na mao do
jogador.

Ainda nas cartas, também € possivel enxergar caracteristicas relacionadas a substi-
tuicdo das mesmas do baralho por outras cartas (processo denominado pelo jogo como “Trans-
formagao”), assim como o processo de aprimorar. Um exemplo de transformacao € a reliquia
“Astrolabio”, que permite ao jogador escolher 3 cartas para serem transformadas. Ja o aprimora-
mento pode ocorrer de forma tempordria com cartas (como “Apoteose”) ou de forma permanente
com reliquias (como “Pintura de Guerra”).

Enquanto as reliquias podem ser obtidas através de outras reliquias como “Sino de
Invocacao”, as po¢des possuem um leque maior de manipulagdes, seja através da expansao
da quantidade de po¢des que o personagem pode segurar com a reliquia “Cinto de Poc¢des”,
conseguindo pocdes através da carta “Alquimizar”, reliquias como “Caldeirdo” ou com a po¢ao
“Bebida Entropica”, ou até mesmo melhorando a eficicia das pogdes com a reliquia “Casca
Sagrada”.

Depois disso, temos as propriedades dependentes do contexto espacial do campo de
jogo, divididos entre a Navegacdo pelo Mapa e o Combate.

Na navegacgdo pelo mapa, € possivel encontrar propriedades nas reliquias que alteram
o caminho percorrido, assim como o funcionamento dos andares. Em Locais de Descanso,
possuir reliquias como a “P4” permitem expandir o leque de a¢des disponiveis, assim como
melhorar as acoes de “Descansar” e “Forjar” com reliquias como “Filtro dos Sonhos”.

Andares com bats de tesouro podem ter suas recompensas expandidas com reliquias
como “Matriosca” ou aumentar a frequéncia de andares do mesmo tipo com a reliquia “Bau
Pequeno™.

Para os andares com a Loja, obter reliquias como “Méscara Sorridente” e “Cartao de
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Fidelidade” permitem reduzir os custos para comprar itens e utilizar o servigo de remogao de
cartas. Com a reliquia “O Entregador”, o estoque sempre € renovado apds uma compra, enquanto
reliquias como “Ticket Refei¢do” fornecem bonus ao jogador toda vez que 0 mesmo encontra
uma Loja.

Para andares com salas misteriosas, o jogador pode obter reliquias como “Bracelete
Juzu” para alterar a tabela de chances do que serd encontrado dentro de uma sala misteriosa,
enquanto reliquias como “Cabeca de Ssserpente” fornecem beneficios ao jogador que escolher
caminhos com salas misteriosas.

Para andares com combate, algumas reliquias como “Pantégrafo” podem fornecer
beneficios ao jogador em tipos especificos de combates, sejam eles normais, de elite ou contra
chefes de um Ato.

No combate, o efeito de certas cartas e reliquias permitem:

Puxar cartas da pilha de compra para a mao do jogador;

Jogar cartas diretamente da pilha de compra em jogo;
— Descartar cartas da mio;

— Retornar cartas da pilha de descarte para a pilha de compra;

Retornar cartas da mao para a pilha de compra;

Recuperar cartas exauridas para a mado do jogador; e

Mudar o fluxo de uma carta exaurida para a pilha de descarte

Além da manipulacdo espacial das cartas dentro do contexto de jogo, algumas cartas
e reliquias se utilizam das mesmas para definir o poder de seus efeitos. Os contextos utilizados
como referéncia podem ser: o baralho, a pilha de compra, a carta puxada por uma compra
especifica, a mao do jogador, as cartas jogadas em uma rodada e até mesmo o estado atual do
inimigo. Um exemplo da categoria acima se encontra na carta “Impaciéncia”, que permite ao
jogador comprar 2 cartas caso sua mao ndo possua nenhuma carta de ataque. No ambito de
combate, as cartas jogadas e as reliquias ativas podem possuir um ou mais alvos, seja ele o
jogador, os inimigos ou ambos, além de outras propriedades definirem o alvo aleatoriamente ou
aplicar um efeito multiplas vezes.

Logo depois, temos o conjunto de propriedades relacionados as caracteristicas

temporais dos componentes, que podem ser categorizados de acordo com sua ativagao dentro do
jogo:

— Em determinados momentos do combate, seja sempre no inicio ou final de um turno, no
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comeco ou no fim de um combate ou sendo um efeito recorrente para todas as rodadas,
como ao utilizar as Cartas de Poder.

De acordo com o uso do componente dentro da partida como um todo, podendo ele ser
um componente com usos limitados como a reliquia “Matriosca” ou um item que tem seu
efeito utilizado apenas no momento de sua obten¢do, como a reliquia “Casa Pequena”.

A disponibilidade dos efeitos temporarios ou aplicados apenas uma vez, mas apds passar
determinado tempo da utilizacdo de um componente.

Posteriormente, também foi possivel identificar um conjunto de propriedades que

sao verbos comuns ao efeito de vérias cartas dentro do jogo, como:

— “Exaurir”: presente tanto nas cartas com o efeito quanto nas reliquias ativadas toda vez

que uma carta com o verbo € utilizada;

“Etéreo”: que funciona de forma similar ao verbo “Exaurir”, mas nfo precisa ser jogada
para ativar o efeito;

“Inato”: cartas que possuem prioridade para serem puxadas ao iniciar um combate;
“Injogavel”: cartas que ndo podem ser jogadas em campo e s6 podem ser removidas da
mao através do seu descarte ou sendo exaurida;

“Reter”: permitindo que o jogador possa manter a carta na sua mao entre turnos até que a
mesma seja jogada; e

“Maldicoes’: cartas que possuem efeitos negativos ao jogador e estdo presentes direta-
mente no baralho.

No mesmo contexto, também foram possiveis encontrar caracteristicas que sao

comuns as cartas dentro do jogo, mas ndo se comportam como verbos, sendo estas:

Aprimoramento temporario de cartas, permitindo otimizar o uso de energia ou aumentar
seu poder de efeito;

Alteragao tempordria do custo de uma carta, permitindo diminuir o custo de uma carta
ao longo do tempo cumprindo uma condicao ou evitando que uma carta tenha seu custo
aumentado ao evitar que um determinado evento aconteca dentro do jogo;

Aumento do poder de efeito de uma carta por seu uso ou por carta presente no baralho ou
contexto de jogo, podendo ser qualquer tipo de carta ou uma carta especifica;
Incremento de capacidade causado por um evento de jogo ou pela quantidade de energia
disponivel, comum no uso de cartas com custo X de energia;

Decremento do potencial de uma carta pelo seu uso excessivo.
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Em seguida, também foi possivel identificar propriedades relacionadas as interacdes
entre reliquias e as cartas dos tipos Poder, Ataque e Técnica, seja para aprimorar cartas como no
caso da reliquia “Ovo Derretido”, garantir a presenca de uma carta na sua mao como no caso da
reliquia “Tornado Engarrafado”, ou conceder beneficios ao jogar (ou nao jogar) cartas de um
tipo especifico ao jogo, como no caso da reliquia “Nunchaku”.

Depois disso foram encontrados um conjunto de propriedades relacionado a aplica-
¢do, anulacdo e extensao de efeitos secundarios pelos componentes:

— ““Artefato”: é um efeito cumulativo de uso limitado que permite ao personagem anular a
aplicacdo de um efeito negativo sobre o mesmo. Cartas como “Panaceia”, reliquias como
“Lembranca de um Rel6gio” e po¢des como ‘Po¢do Antiga‘ permitem aplicar este efeito
no jogador;

— “For¢a’: ¢ um efeito cumulativo presente durante todo o combate que aumenta o poder
de dano causado por cartas de Ataque do Personagem. Cartas como “Inflamar”, reliquias
como “Cranio Vermelho” e pocdes como a “Pocdo de Flexdo” sdo exemplos de como
aplicar o efeito. E importante destacar que cartas como “Flexionar” e po¢des como “Pogio
da Flexao” também aplicam um efeito extra que remove a for¢a adquirida pela carta ao
final do turno;

— “Espinhos”: ¢ um efeito cumulativo presente durante todo o combate que causa dano
ao oponente para cada golpe desferido contra o personagem. Cartas como “Estrepes”,
reliquias como “Escamas de Bronze” e po¢des como “Bronze Liquido” permitem aplicar
este efeito. E importante destacar que cartas como “Barreira de Chamas”, apesar de
aplicarem um efeito com o mesmo funcionamento dos espinhos, permitindo um contra-
ataque apos levar um golpe, mas sao categorizados de forma diferente pois o efeito da
carta dura apenas o turno no qual foi jogada;

— “Destreza’: é um efeito cumulativo presente durante todo o combate que permite aumentar
o efeito da Protecao aplicada por cartas. Cartas como “Jogo de Pés”, reliquias como “Kunai”
e pocdes como “Pocio da Destreza” fornecem a aplicacdo do efeito. E importante destacar
que Poc¢des como “Pog¢do de Velocidade” aplicam um efeito extra que remove a destreza
ao fim do turno, e que a carta “Forma Espectral”, quando jogada, diminui a destreza do
personagem ao longo do tempo de um combate;

— “Intangibilidade”: ¢ um efeito cumulativo tempordrio que reduz todo o dano causado por

um golpe ao personagem para um, antes mesmo do dano ser aplicado ao personagem. Car-
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tas como “Aparicao”, reliquias como “Queimador de Incenso” e pocdes como ‘“Fantasma
no Jarro” sdo formas de adquirir este efeito em combate;

— “Fraqueza’: ¢ um efeito cumulativo tempordrio que diminui o poder de ataque de um
personagem em 25%. Como um efeito secunddrio negativo, cartas como “Cegar”, reliquias
como “Madscara Vermelha” e po¢des como “Poc¢do da Fraqueza” sdo formas de aplicar o
efeito em inimigos. Além disso, reliquias como “Garsa de Papel” podem diminuir o efeito
da fraqueza ao jogador, enquanto reliquias como o “Nabo” podem cancelar o efeito por
completo;

— “Vulnerabilidade”: é um efeito cumulativo temporario que aumenta o dano sofrido por
ataques ao personagem em 50%. Como um efeito secundario negativo, cartas como
“Terror”, reliquias como “Bolas de Gude” e po¢des como “Po¢do do Medo” permitem
aplicar o efeito em inimigos. Outras reliquias como “Cogumelo Estranho” permitem
diminuir o dano levado pelo jogador quando esta sobre o efeito, enquanto reliquias como
“Sapo de Papel” aumentam o dano de ataques a inimigos vulneraveis;

— “Armadura Chapeada”: ¢ um efeito cumulativo onde o poder é reduzido toda vez que o
jogador leva um golpe desprotegido em combate. Ao comego de cada turno, o valor atual
do efeito € utilizado para adicionar prote¢cdo ao jogador. Reliquias como “Linha e Agulha”
e pogdes como “Esséncia de Aco” permitem aplicar este efeito ao personagem:;

— “Confusao’: é um efeito ndo-cumulativo ativo durante todo o combate, responsavel por
alterar temporariamente o custo de energia de uma carta para um valor aleatério. Reliquias
como “Olho de Cortixa” e pogdes como “Oleo de Seperntixa” permitem aplicar este efeito
ao jogador; e

— “Veneno”: ¢ um efeito cumulativo temporario disponivel apenas com cartas, pocoes e
reliquias exclusivas a personagem Sorrateira, onde o dano do ataque é determinado pelo
tempo restante do efeito. Cartas como “Punhalada Envenenada”, Reliquias como “Funil
Torcido” e pogdes como “Pocio de Veneno” permitem aplicar o efeito nos inimigos. E
importante destacar que reliquias como “O Espécime” permitem a transferéncia do efeito
para outros inimigos, assim como a reliquia “Cranio de Cortixa” permite intensificar a
aplicagdo do efeito.

Para encerrar, temos o conjunto de propriedades que nao se encaixam em nenhum
dos grupos anteriores. O dano a um personagem/inimigo pode ser reajustado durante o célculo

através de reliquias como “A Bota”, instanciado através de cartas como “Omega”, reliquias
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como “Ampulheta de Mercirio” ou po¢des como “Po¢do de Fogo” ou incrementado para ataques
especificos através de cartas como “Precisio” ou de reliquias como “Boneco de Treinamento”. E
importante notar que golpes fatais a um inimigo também sdo uma propriedade encontrada que
permite ao personagem receber certos beneficios.

Outros exemplos de propriedades que ndo estio ligados a um grupo especifico inclui
cartas como “Golpe Selvagem” que adicionam cartas de condi¢do como efeito negativo ao
jogador, assim como reliquias como “Chave Amaldigoada” que adicionam cartas de Maldi¢do ao
baralho do jogador.

Também € possivel identificar componentes que bloqueiam o acesso a recursos
(como Prote¢do e Ouro), limitam a¢des do jogador (como comprar ou jogar cartas, descansar
ou forjar em Locais de Descanso, limitar recompensas), ou protegem o jogador de impactos
prejudiciais (como a obtencdo de cartas de Maldicao ou de efeitos secundarios negativos).
Algumas cartas como “Botdo de Panico” e reliquias como “Ectoplasma” sdo exemplos de
bloqueios de componentes dentro do jogo. Assim como na Prote¢do, também € possivel encontrar
outras formas de conservacao de recursos, como ao reter sua mao ao fim do turno caso tenha a

reliquia “Piramide Runica”.
4.5 Classificacao das Sinergias

Com base nos relacionamentos encontrados a partir das propriedades destacadas
acima, foi possivel identificar os seguintes tipos de relacionamentos que foram utilizados para a
classificagdo como Sinergia, identificadas a partir das seguintes lentes: Valor Endégeno (para
identificar o valor das combinacdes em relacdo ao jogador), Emergéncia (surgindo a partir
das interacOes entre diferentes mecanicas), Maquina de Estados (para analisar as melhorias
encontradas a partir da sinergia), Escolhas Significantes (para determinar se a sinergia possui

valor ao jogador se comparado a outras escolhas do jogo).
4.5.1 Uso constante do componente otimiza seu funcionamento

Esta sinergia € definida através do uso de um efeito ou a¢do que possa ser utilizado
inimeras vezes para potencializar um componente de jogo, como no caso da carta “Alvoro¢o”
(Figura 3, esquerda) que causa dano a um alvo mas possui uma caracteristica especial: toda

vez que a carta é jogada, o dano aplicado aumenta em uma determinada quantidade durante o
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Figura 3 — Cartas “Alvoroco” e “Adaga Ritualistica”. Fonte: Slay The Spire.

Diferentemente da sinergia na qual um efeito secundério deixa a carta mais forte, ndo
existe um limite para o aumento de poder. Dessa forma, quanto mais vezes a carta for utilizada
em um combate, maior serd o dano causado por ela. E considerada uma sinergia linear pois o
efeito aplicado so6 esta relacionado ao componente utilizado, e seus beneficios ndo podem ser
aproveitados diretamente por outros componentes ou mecanicas-chave;

Outro exemplo desse tipo de sinergia se encontra na carta “Adaga Ritualistica”
(Figura 3, direita): caso o uso da carta seja um golpe fatal a um inimigo, o poder de ataque da
carta aumenta em certa quantidade para toda a partida, mas a carta é exaurida ap6s o uso, fazendo
com que também possua sinergia modular com componentes que manipulam o efeito “Exaurir”.

Dentro da categoria, uma sinergia do tipo modular pode surgir se o uso constante
de um componente servir como referéncia para otimizar o funcionamento de outro componente

dentro do jogo.
4.5.2 Uso ou Presenca do Componente permite instanciar copias

Esta sinergia € definida quando o uso ou presenca do componente em determinado
contexto de jogo permite ao mesmo se multiplicar. E perceptivel especialmente no uso da carta
“Raiva” (Figura 4, esquerda), que causa dano ao jogador toda vez que € utilizada, mas também
instancia uma cépia na pilha de descarte disponivel somente durante o combate.

Através de seu uso continuo, o jogador pode criar mais duplicatas e aumentar cada
vez mais o nimero de ataques que pode utilizar sem gastar energia. E uma sinergia linear por

sua interagdo estd contida em um campo limitado, pois sé pode se duplicar;
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Figura 4 — Cartas “Raiva” e “Agonia Sem Fim”, e Reliquia “Espelho da Zorra”. Fonte: Slay The
Spire.

A carta “Agonia Sem Fim” (Figura 4, centro) demonstra o comportamento da sinergia
destacada de uma forma peculiar: a carta € duplicada ao puxar a mesma da pilha de compra, mas
jogé-la faz com que seja exaurida. Dessa forma, a estratégia que permite adquirir 0 maximo
possivel de duplicatas envolve nao utilizar a carta logo de inicio, assim como esperar até que
as cartas sejam retornadas a pilha de compra. Como a Adaga Ritualistica, esta também possui
sinergia modular devido ao efeito “Exaurir”.

E importante destacar que existem formas de amplificar a criagio de cépias de cartas
dentro do jogo, seja permanentemente através da compra de mais cartas do mesmo tipo ou de
reliquias como “Espelho da Zorra” (Figura 4, direita), que duplica uma carta do baralho quando
adquirida.

Outra forma inclui o uso de pocdes como a “Pocdo de Duplicacdo”, que faz com
que a proxima carta seja executada duas vezes, e “Destilado do Caos”, que permite jogar as 3

primeiras cartas no topo do baralho.
4.5.3 Uso de um componente para aumentar o tempo e/ou o poder de um componente ativo

Para esta sinergia, a manutencdo de poder de um componente ativo do jogo € o foco
principal, seja pelo seu préprio uso ou pelo uso de outros componentes.

O efeito “Veneno” é tempordrio e pode ser aplicado por componentes relacionados
a personagem Sorrateira, como a carta ‘“Veneno Mortal” (Figura 5) que aplica determinada
quantidade de Veneno ao oponente.

O dano do efeito é determinado de forma quadrética, em que o tempo restante do

mesmo determina a quantidade de dano. Dessa forma, aplicar o efeito apds o encerramento do
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Figura 5 — Carta “Veneno Mortal”. Fonte: Slay The Spire.

atual € menos eficiente do que aplicar o efeito duas ou mais vezes em sequéncia. Outro beneficio
de seu uso conjunto € causar mais dano em menos tempo, sendo também uma opcao vidvel para
inimigos com pouca vida. Apesar de haver mais de um componente capaz de aplicar o efeito
dentro do jogo, os beneficios s6 podem ser aproveitados pelo préprio efeito, sem haver interacao
direta com outras mecanicas-chave para incrementa-lo ou a outros efeitos, fazendo desta uma
sinergia linear.

Outro exemplo da sinergia se da na aplicacdo de efeitos positivos para o jogador que
possam ser acumulados, como o efeito de “Regeneracao”. Com o uso da “Po¢do de Regeneracao”,
é possivel aumentar o tempo e a quantidade de vida recuperada pelo jogador. E um exemplo de
sinergia modular, pois o efeito afeta diretamente a vida do personagem.

Para uma sinergia modular dentro desta categoria, uma possivel solu¢do envolve o
uso conjunto de dois componentes distintos responsaveis por mediar o tempo e/ou o poder do

componente com o qual se relacionam.
4.5.4 Sinergia para aumentar o poder de componentes do jogo

Este efeito de sinergia ocorre quando um componente aumenta o poder/efeito apli-
cado por outros componentes dentro do jogo, como através das cartas “Inflamar” e “Quebra de
Limites” (Figura 6).

A carta “Inflamar” adiciona uma certa quantidade de efeito “For¢a” no personagem
e “Quebra de Limites” dobra a quantidade atual de “For¢a” do jogador. Separadas, “Inflamar”

tem seu efeito normal e “Quebra de Limites” ndo tem efeito caso o personagem ndo possua o

efeito alvo. Quando combinadas e jogadas em ordem, o efeito € duplicado e garante que a carta
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Dobre sua Forca.

Ganhe 2 de Forca. P

Figura 6 — Cartas “Inflamar” e “Quebra de Limites”. Fonte: Slay The Spire.

“Quebra de Limites” tenha seu efeito utilizado. E considerado uma sinergia linear devido ao foco
estar limitado a aumentar o efeito “Forga”.

No entanto, o proprio efeito de “Forca” também pode ser identificado como uma
sinergia modular com cartas de Ataque, ja que a quantidade do efeito aumenta o poder de cada
ataque realizado.

Outro exemplo desta sinergia ocorre ao aumentar o efeito de um elemento de jogo
para um valor base, como no caso da reliquia “A Bota” (Figura 7, esquerda), que aumenta para

cinco qualquer dano igual ou menor que quatro causado por um golpe do jogador.

A Bota

Comum Reliquia

Sempre que vocé der 4 ou menos
de Dano, aumente para 5.

| Cause 3 de dano 5
vezes.

Quando acaba, a bota fica
maior em tamanho.

Figura 7 —Reliquia “A Bota” e Carta “Encher de Buracos”. Fonte: Slay The Spire.

Dessa forma, ataques como “Encher de Buracos™ (Figura 7, direita) tem o seu
poder aumentado causando mais dano ao oponente, assim como o enfraquecer do efeito de

“Intangibilidade” presente em um inimigo.
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4.5.5 Sinergia gerada ao expandir as opcdes disponiveis

Para esta sinergia, o resultado permite ao jogador expandir o leque de estratégias que
pode realizar. Ao obter a reliquia “P4” (Figura 8, esquerda), uma acdo “Cavar”, que permite

obter uma reliquia aleatdria, € adicionada aos Locais de Descanso.

; Bota alada
Pa Rara Reliquia
Rara Reliquia

ey el

: 5

W,

Vocé pode ignorar caminhos da
Vocé agora pode Cavar por préxima sala por 3 vezes.
pilhagem em Locais de Descanso.

O Pindculo pessui todo tipo
de reliquias de civilizagoes
passadas e aventureiros
poderosos perdidos no tempo.

Figura 8 —Reliquias “Pa” e “Bota Alada”. Fonte: Slay The Spire.

Assim, o jogador ganha a possibilidade de escolher entre realizar as agdes normais
para melhorar cartas e recuperar vida ou utilizar estes andares para acelerar o processo de
obtencdo de reliquias. E uma sinergia modular pois a reliquia em si nio é capaz de realizar a
acdo, necessitando de outro componente (no caso, um Local de Descanso).

Outro exemplo desta sinergia se encontra na reliquia de uso limitado “Bota Alada”
(Figura 8, direita), com a qual vocé€ pode ignorar os caminhos disponiveis e se mover para
qualquer sala do pr6ximo andar.

Com ela, um conjunto de novas estratégias estejam disponiveis para o jogador, como
evitar salas indesejdveis ou usar o novo poder para alcancar salas inacessiveis na rota atual ou
construir uma estratégia de percurso que aproveite ao maximo da reliquia para seu plano de jogo.
E uma sinergia modular, pois o resultado permitido pela reliquia interage com os diferentes tipos
de andares do jogo.

Possui bastante potencial dentro da sinergia modular, mas também € possivel utiliza-
la no ambito linear através de um componente com multiplas acdes, quando parte delas estariam
indisponiveis a principio, sendo desbloqueadas ao longo do tempo, de acordo com sua organiza-

¢do espacial ou pela quantidade disponivel.
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4.5.6 Uso de um componente para gerar outro sem perder o recurso inicial

Nessa sinergia, a eficicia de um componente pode ser utilizada para gerar outro
componente sem que hajam custos para a fonte, como no caso das cartas de técnica, que
costumam dar ao jogador protecdo para se defender de ataques. A carta “Encontrao” (Figura 9,
esquerda) permite utilizar o valor de protecao atual do jogador para definir a quantidade de dano

que o ataque vai causar.

Boneco Du-Vu

Rara Reliquia

Para cada Maldicio no seu baralho,
comece cada combate com 1 de
Forga adicional.

Cause dano igual a sua
Protecao.

Um boneco criado para
ganhar forga através de
energia maliciosa.

Figura 9 — Carta “Encontrdo” e Reliquia “Boneco Du-Vu”. Fonte: Slay The Spire.

Quanto mais cartas de protecdo o jogador utilizar, maior serd o poder do ataque,
tudo isso sem remover a protegdo, permitindo manter a protecio e realizar golpes poderosos. E
considerada uma sinergia modular pois funciona a partir da interacdo de duas ou mais mecanicas
distintas ligadas aos seus componentes (no caso Dano e Prote¢do).

Outro exemplo dessa sinergia se encontra na reliquia “Boneco Du-Vu” (Figura 9,
direita). Com a mesma, o jogador inicia o combate com “For¢a” adicional, equivalente ao
numero de maldi¢des que o jogador possui no baralho.

Dessa forma, € possivel aproveitar um recurso que normalmente traz prejuizos ao
jogador (maldi¢des) para aumentar o poder de ataque. Também € uma sinergia modular pela
interacao entre componentes distintos.

Apesar de reliquias como o “Kit Médico” e “Vela Azul” (Figura 10) permitirem a

transformacao, respectivamente, de cartas de condi¢c@o e de maldi¢do em fontes de dano, elas

nao entram nessa sinergia por serem exauridas do jogo, implicando em um custo para a fonte.
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Kit Médico

Loja Reliquia

Vela Azul

Incomum Reliquia

‘m

Cartas de Condigdo Injogaveis
agora podem ser jogadas. Jogar
uma carta de Condi¢ao ird Exaurir
a carta.

Cartas de Maldicao agora podem
ser jogadas.

Jogar uma Maldicao fara vocé
perder 1 PV e Exaurir a carta.

"Tem tudo que vocé precisal
Anti-coceira,
anti-queimadura,
anti-veneno, e mais!"

Figura 10 —Reliquias “Kit Médico” e “Vela Azul”. Fonte: Slay The Spire.

A chama acende quando
envolvida na escuriddo.

4.5.7 Diminuir o custo total de componentes através do uso conjunto

Esta sinergia € definida pelo uso de dois ou mais componentes para conseguir um
resultado combinado que tenha um custo menor que a soma dos custos unitdrios dos componentes,
como no uso da reliquia “Mao Mumificada” (Figura 11, esquerda) que reduz o custo de uma

carta na mao do jogador para zero toda vez que uma Carta de Poder € utilizada.

M3ao Mumificada

Incomum Reliquia

Cause 14 de dano.
Descarte todas as

Sempre que jogar um Poder, uma
carta aleatoria na sua mao custara
0 este turno.

cartas na sua méao que

Se contrai frequentemente, nao sejam Ataques.

especialmente quando seu
pulso esta alto.

Figura 11 —Reliquia “Mao Mumificada” e Carta “Descarregar”. Fonte: Slay The Spire.

Caso o jogador tenha duas cartas na mao, sendo uma de Poder e uma outra carta
jogavel com um custo maior que 1, se a outra carta for jogada antes da de poder, o custo de
energia para usar as duas cartas se torna a soma dos custos descritos, enquanto que, se a carta
de poder for jogada primeiro, o jogador pode usar as duas cartas somente gastando o custo de
energia da carta de Poder, funcionando como uma sinergia modular.

Outro exemplo dessa sinergia se encontra na combinagdo de cartas que fazem com
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que o jogador tenha que descartar cartas da sua mao, como no caso da carta “Descarregar”
(Figura 11, direita) que, quando jogada, descarta todas as cartas da mao do jogador que nao
sejam cartas de Ataque.

Quando seguida por cartas que possuem custo reduzido para cada descarte que
aconteceu no turno, como no caso da carta “Eviscerar” (Figura 12, esquerda), um ataque com
multiplos golpes a um alvo que possui o custo de energia reduzido para cada carta descartada
neste turno, € possivel utilizar as mesmas em conjunto gastando apenas o custo da primeira
carta ou reduzindo a quantidade de energia gasta pela segunda. Assim como o exemplo acima,

também pode ser categorizada como uma sinergia modular.

|
i Custa 1 4 a menos
[ para cada carta Vocé néo pode jogar mais de 6

Ganhe ® no inicio do seu turno.

cartas por turno.

descartada neste turno.
Cause 7 de dano 3 —

vezes. "Poder imenso, mas muito
limitado." - Kublai o Grande

Figura 12 — Carta “Eviscerar” e Reliquia “Gargantilha de Veludo”. Fonte: Slay The Spire.

E importante destacar que esta sinergia pode ser aplicada a qualquer tipo de redugio
de custo por meio do uso conjunto de dois ou mais componentes, seja para diminuir o nimero
de cartas necessdrias para se proteger de um ataque, causar dano suficiente para eliminar um
inimigo, conseguir a quantidade desejada de um efeito secunddrio (seja aplicando um efeito
positivo ao jogador ou um efeito negativo no inimigo) ou para lidar com o efeito negativo da
reliquia “Gargantilha de Veludo” (Figura 12, direita), que limita a quantidade de cartas que
podem ser jogadas em um turno.

Também € possivel classificar esta sinergia como linear caso o custo de um compo-

nente seja reduzido quando usado em conjunto com outras de suas instancias.
4.5.8 Sinergia para ativar efeitos positivos com o minimo de desvantagens

Para esta sinergia, o objetivo e conseguir efeito positivo de uma carta minimizando

ou anulando seus efeitos colaterais, Como na combinacdo das reliquias “Torii” e “Enigma do
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Centénio” (Figura 13). A reliquia “Torii” reduz para 1 um dano no valor de cinco ou menos de
um ataque desprotegido. A reliquia “Enigma do Centénio” permite ao jogador puxar trés cartas

na primeira vez que sofre dano desprotegido em um combate.

Torii

Rara Reliquia

Enigma do Centénio

Comum Reliquia

‘K.—*——-—Ja

|
v |

WL

Na primeira vez que vocé perder
PV em cada combate, compre 3
cartas.

Sempre que vocé fosse receber 5
ou menos dano de um Ataque
desprotegido, reduza-o al.

Segurando I:Equeno Torir,

vocé sente uma sensagdo de

calma e seguranca passando
pela sua mente.

Figura 13 —Reliquias “Torii” e “Enigma do Centénio”. Fonte: Slay The Spire.

Apés resolver o enigma vocé
sente um forte calor no seu
peito.

Quando combinadas, permitem ao jogador usar o minimo de cartas de protecdo para
diminuir o dano, aumentando as cartas disponiveis na rodada seguinte e sofrendo o menor dano
possivel e com a menor quantidade de cartas de protecdo necesséria. E uma sinergia modular
pois trabalha com dois elementos distintos do jogo para otimizar seu funcionamento.

Outro exemplo dessa sinergia envolve a reliquia “Carne no Osso” (Figura 14), que
recupera 12 pontos de vida toda vez que a mesma fica abaixo da metade da quantidade de vida

maxima do personagem.

Carne no Osso

Incomum Reliquia

—

Se seu PV esta em 50% ou abaixo
no fim do combate, cure 12 PV.

A carne continua
reaparecendo, e nunca parece
inteiramente acabar.

Figura 14 —Reliquia “Carne no Osso”. Fonte: Slay The Spire.

Quando o jogador estd a 10 ou menos pontos de vida da metade (ou seja, o efeito

do item ultrapassa a quantidade estimada de dano necessdria para ativar o efeito), o jogador
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pode montar sua estratégia de combate para levar, durante toda a duracdo do mesmo, apenas a
quantidade suficiente de dano para ficar a um ponto de vida abaixo da metade, ativando o efeito.
Neste caso, o efeito funciona como uma sinergia linear, pois 0 mesmo trabalha a manipulacdo da
vida do jogador apenas e por permitir uma recuperacao dos recursos. No entanto, também pode
ser trabalhado como uma sinergia modular caso outros componentes possuam a mesma condi¢@o

de ativacao.

4.5.9 Sinergia para adicionar uma fung¢do a componentes

Para esta sinergia, a presenca de um componente adiciona efeitos a um outro compo-
nente presente, como no uso conjunto das Reliquias “Bolas de Gude” e “Cinturdao do Campedo”.
A primeira reliquia aplica 1 de Vulnerabilidade (efeito que aumenta o dano sofrido por um ataque
recebido) a todos os inimigos dentro do combate, enquanto a segunda aplica 1 de Fraqueza
(diminui o poder do ataque de um personagem) toda vez que Vulnerabilidade € aplicada a um
inimigo.

Bolas de Gude

Comum Reliquia

Cinzas de Caronte

Rara Reliquia

Cinturdo do Campedo

Rara Reliquia
hﬁ—:u-—-—-'(
[ s
- }

L

hd

No inicio de cada combate, aplique
1 de Vulnerabilidade a TODOS os
inimigos.

Sempre que vocé aplicar
Vulnerabilidade, também aplique 1
de Fraqueza,

Sempre que vocé Exaurir uma
carta, cause 3 de dano a TODOS os
inimigos.

Diziam que-Earonte era o
deus do renascimento,
eternamente morrendo e
revivendo numa explosdo de

Ja foi um bringquedo popular
na Cidade. Util para
desequilibrar inimigos.

Apenas o maior poderd usar
este cinturdo.

Figura 15 —Reliquias “Bolas de Gude”, “Cinturdo do Campeao” e “Cinzas de Caronte”. Fonte:
Slay The Spire.

Em conjunto, permitem aplicar os dois efeitos a todos os inimigos logo no comeco
do combate. Esta combinacdo pode ser considerada uma sinergia modular, pois se utiliza da
aplicacdo de um efeito para que outro seja instanciado;

Outro exemplo se encontra no uso da reliquia “Cinzas de Caronte” que causa dano a
todos os inimigos toda vez que o jogador exaure uma carta do jogo.

Isso permite que todas as cartas que possuam este efeito possam ser utilizadas como

fonte de dano a todos os inimigos, dando uma nova opg¢do de ataque ao jogador. Esta é uma
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sinergia modular por trabalhar através da expansdo do uso de uma mecanica (exaurir) para
adicionar uma funcdo nova (causar dano).
Como uma sinergia que depende da existéncia de outro componente para adicionar

acdes, a mesma nao se encaixa como uma sinergia linear.
4.5.10 Sinergia para manter a disponibilidade de um componente

Para esta sinergia, o resultado permite manter a presenca de um componente em uma
situagdo onde o mesmo estd limitado ou indisponivel. A carta “Botao de Panico” (Figura 16,
esquerda) concede uma grande quantidade de defesa, mas anula o efeito de quaisquer cartas de
protecdo por dois turnos, enquanto a carta “Barricada” (Figura 16, centro) adiciona um efeito

passivo que faz com que a prote¢do do jogador ndo seja mais removida no inicio do seu turno.

-

e Técnica m— { Maldico )
In]ogave.

anhe 30 de Protecao
Voce nio pode ganhar |
Erotecao por 2 turnos.
Exaurir.

Protecdo ndo é mais Enquanto estiver na
removida no inicio do sua mao, vocé nio

seu turno. pode jogar mais de 3
cartas neste turno.

Figura 16 — Cartas “Botao de Panico”, “Barricada” e “Mediocridade”. Fonte: Slay The Spire.

Quando usada sozinha, a carta “Botdo de Panico” faz com que o jogador fique
protegido no turno em que € jogada, mas nao possa ganhar protecao pelos préximos dois turnos,
ja que é removida por completo ao final do turno. Quando usada em conjunto com a carta
“Barricada”, permite que toda a protecdo esteja disponivel ao jogador, ao invés de ser usada
parcialmente em apenas um ataque. A combinacio entre as mecanicas de efeito e protecdo faz
desta outra sinergia linear.

A carta de maldicao “Mediocridade” (Figura 16, direita), ativa ao puxar a mesma
para a mao, limita o nimero de cartas que podem ser jogadas em um turno para 3 cartas no
maximo.

No entanto, se o jogador so tiver jogado apenas 2 cartas ou menos e tiver uma

carta que permita descartar ou exaurir a maldi¢do, o jogador pode continuar jogando cartas
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normalmente sem esta limitacdo. E uma sinergia modular, pois o resultado remove a limitagao

de uso de cartas na rodada, permitindo o uso de outros componentes.
4.5.11 Fortalecimento via efeito secunddrio aplicado pelo componente

Para esta sinergia, o efeito extra aplicado, externo ao componente, pode beneficiar o
mesmo em futuros usos, como no caso da carta “Pancada” (Figura 17, esquerda), que permite

causar dano e aplicar Vulnerabilidade a um alvo por dois turnos (trés caso a carta seja aprimorada).

Cause 8 de dano. Se o inimigo tiver
Aplique 2 de Fraqueza,
Vulnerabilidade. ganhe a e

| compre 1 carta.
ls. S—

Figura 17 — Cartas “Pancada” e “Chave de Calcanhar”. Fonte: Slay The Spire.

Durante o tempo em que a Vulnerabilidade esta ativa, usar a carta novamente mantém
um dano maior por golpe, assim como aumenta o tempo ativo do efeito, beneficiando-se com o
seu uso continuo. Isto pode ser caracterizado como uma sinergia linear. No entanto, o uso de
outros componentes que apliquem o mesmo efeito secundario também beneficiam o uso da carta,
assim como outras fontes de dano serdo beneficiadas pela presenga da Vulnerabilidade, fazendo
com que também possa ser categorizada como uma sinergia modular.

O que diferencia esta sinergia da sinergia de uso continuo € que a caracteristica
otimizada (no caso do exemplo acima o ataque) ndo € cumulativo a partir do 2° uso em diante, ja
que o efeito de vulnerabilidade € aplicado apenas uma vez.

Outro exemplo desta sinergia se encontra na carta “Chave de Calcanhar” (Figura 17,
direita): caso o alvo esteja enfraquecido, o jogador ganha 1 de energia (o mesmo custo da carta)
e pode puxar uma carta.

Caso a carta puxada seja outra Chave de Calcanhar, o jogador pode continuar
jogando a mesma até quebrar o ciclo, funcionando como uma sinergia linear. Ao mesmo tempo,

a aplicacdo de efeitos como energia e puxar cartas da pilha de compra abre espago para interacoes
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com outros componentes, também podendo ser classificado como uma sinergia modular.

4.6 Discussao sobre a Classificacao das Sinergias

As sinergias podem ser pensadas pelo designer desde o inicio do processo de con-
cepcao do jogo, permitindo que o planejamento das mecanicas-chave leve em consideracao as
interagdes que possuem através dos componentes do jogo. Ao mesmo tempo, as sinergias podem
ser encontradas pelo designer durante o processo de desenvolvimento, devido a combinagao de
regras e acdes dentro do jogo, gerando um resultado sinérgico. Da mesma forma, também ¢é
possivel encontrar multiplas sinergias dentro de um mesmo contexto de jogo.

Dentre as sinergias encontradas, foram identificados aspectos em comum pertinen-
tes ao conceito de sinergia como o aumento de efeitos de componentes dentro do jogo e a
minimizacao ou anulacio de efeitos negativos previamente existentes.

Exemplos de caracteristicas comuns em mais de uma categoria incluem:

As sinergias 4.5.1 e 4.5.2 envolvem o proprio efeito de funcionamento do componente;

As sinergias 4.5.5 e 4.5.9 adicionam novas agdes bdsicas para o jogador escolher;
— As sinergias 4.5.2 e 4.5.6 se assemelham ao gerar recursos dentro do jogo a partir de um

recurso ja existente;

As sinergias 4.5.1, 4.5.3, 4.5.4 e 4.5.11 trabalham com o fortalecimento do poder de

componentes; €

As sinergias 4.5.7 e 4.5.8 tentam maximizar os efeitos positivos com o minimo de prejuizos.
No entanto, cada uma das sinergias apresentadas trabalha o uso das sinergias linear
e modular de formas diferentes de acordo com as regras dos componentes, seja em como as
melhorias acontecem, quais sdo os componentes afetados, o tipo de melhoria aplicado, quais
sd0 os requisitos necessdrios para conseguir utilizar a sinergia e a duracdo da sinergia, seja pelo
tempo ou pela quantidade de vezes que pode ser aplicada.
Mesmo sinergias semelhantes, mencionadas anteriormente, se diferenciam no mé-
todo que utilizam para fornecer a¢des ao jogador:
— Enquanto a sinergia 4.5.5 adiciona as ac¢des por si s, a sinergia 4.5.9 requer a presenga ou
realizacdo de outra a¢do a qual ndo possui acesso;
— Assinergias 4.5.1 e 4.5.2 se diferenciam no requisito necessdrio para ativar seu efeito: o uso
do componente e a presenca do mesmo em determinado contexto de jogo, respectivamente;

— Apesar de parecidas, a sinergia 4.5.2 cria instincias de um mesmo recurso, enquanto a
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sinergia 4.5.6 pode trabalhar com recursos diferentes;

— Apesar de otimizar o efeito de um componente, a fonte da otimizacao varia entre as siner-
gias: o uso do préprio componente (sinergia 4.5.1), o uso de um componente instanciador
(sinergia 4.5.3), a dependéncia de recursos previamente existentes para a instincia (siner-
gia 4.5.4) e um hibrido das trés caracteristicas apresentadas em um mesmo componente
(sinergia 4.5.11); e

— A sinergia 4.5.7 trabalha com a redug@o de custos através do uso conjunto entre os
componentes, enquanto a sinergia 4.5.8 minimiza ou anula os efeitos negativos resultantes
do uso dos componentes, sem necessariamente alterar o custo prévio de uso.

Utilizando o dltimo ponto como exemplo, € possivel encontrar situagdes nas quais
seja possivel identificar mais de uma sinergia dentro de um mesmo exemplo: o uso conjunto de
duas cartas pode ndo sé diminuir seu custo prévio de uso, mas também pode diminuir ou anular
os efeitos negativos causados por um dos componentes ou ambos.

Outro fator importante a se destacar € que a sinergia pode estar relacionada a mais de
uma lente de andlise, seja relacionado as acdes disponiveis ao jogador, as regras de funcionamento
e interagao entre os componentes, a aleatoriedade presente em eventos de jogo ou no espago
funcional do jogo. Isso também € perceptivel na durac@o da sinergia em relacao as unidades de
tempo do jogo e no ndmero de ocorréncias ao longo de uma rodada, sessdo ou partida.

No entanto, a sinergia ndo precisa estar necessariamente a favor do jogador: obstacu-
los e desafios também podem apresentar sinergia. Um exemplo disso seriam dois inimigos com
padrdes de ataque diferentes, mas que juntos sio capazes de proteger os pontos fracos de sua
dupla. O essencial para a sinergia é que ndo tenha um efeito neutro ou menos benéfico com o

uso combinado de dois ou mais elementos.
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5 CONCLUSOES E TRABALHOS FUTUROS

A presenga de ganchos e dncoras dentro de um jogo ajudam a gerar pontos impor-
tantes para promover e demonstrar qual € a experiéncia que o designer de jogos pensou para o
jogo, seja para mostrar porque o jogo € diferente dos outros que estdo no mercado (ganchos)
e para indicar as caracteristicas presentes em outros jogos que podem explicar como o jogo
funciona (ancoras). Assim, a criacao de ancoras e ganchos relacionados as mecanicas do jogo
exigem um conhecimento das regras e de quais elementos estdo permitindo um resultado atrativo
e interessante ao jogador. A discussdo de sinergia de forma explicita na construcao do design
de um jogo permite identificar como a interacdo entre as mecanicas-chave, por meio de seus
componentes, oferecem uma experiéncia interessante e dindmica ao jogador.

O estudo sobre sinergia entre mecanicas ainda se encontra em suas etapas preli-
minares, e o0 dominio do assunto por designers de jogos permite expandir o vocabuléario de
discussdo sobre mecanicas e regras de jogos, assim como facilita a constru¢@o de novos ganchos
de jogabilidade.

Apesar de seus géneros formadores ja possuirem estudos académicos, o género
Roguelike Deckbuilder também estd em uma fase inicial de descoberta, no qual a observacao
de como suas caracteristicas se complementam podem servir de exemplo para a expansao dos
estudos relacionados a sinergia. A combinac¢do dos géneros Roguelike e Deckbuilder permitiu
trazer dinamismo constante para a construcao de baralhos através da geracao procedural, a
aleatoriedade presente nas escolhas e recursos disponiveis e a morte permanente, trazendo um
ciclo de jogo no qual ndo existe um baralho perfeito, mas adequado para determinadas situagdes.
Ou seja, a relag@o funciona como uma sinergia na qual a presenga de um gé€nero intensifica as
principais caracteristicas de outro género. Da mesma forma, a criacdo de novos géneros a partir
da combinagdo de gé€neros pré-existentes permite que as caracteristicas presentes em cada género
possam se complementar para criar novas experiéncias de jogo.

Através da andlise das regras constitutivas e das regras de componentes, foi possivel
encontrar comportamentos de sinergia linear e modular mais detalhados e que podem servir
como base para estudos futuros dentro do assunto.

Da mesma forma, a revisao bibliografica trouxe um conjunto rico de ferramentas
para trabalhar sobre o assunto: o uso das lentes de Schell (SCHELL, 2010) e do framework
proposto por Bjork e Holopainen (BJORK; HOLOPAINEN, 2005) auxiliam bastante o processo

de defini¢do e andlise de mecanicas-chave e componentes, assim como os relacionamentos que



54

manipulam as regras do jogo. Da mesma forma, as caracteristicas de Gutschera (ELIAS et al.,
2012) podem servir como um excelente guia para trabalhar com jogos multijogadores.

No entanto, o uso das lentes de Schell (SCHELL, 2010) permitiu uma classificacdo
mais abrangente para o estudo e andlise da sinergia nas mecénicas-chave, devido ao foco na
observacao do evento da sinergia tendo como base o jogo em estudo e suas mecanicas unicas.
Esta estrutura permitiu que ganchos e ancoras das mecanicas-chave fossem analisados em
conjunto e de forma equilibrada.

O fichamento e a andlise dos componentes do jogo foram bons indicadores para
construir uma proposta inicial de classificagdo da sinergia entre mecanicas. Devido ao escopo
do artefato de estudo ser muito mais amplo do que o esperado para o escopo da pesquisa, um
estudo complementar para outros elementos do jogo pode encontrar novos exemplos de sinergia
em outros componentes: um exemplo seria o estudo dos outros dois baralhos existentes no jogo,
pertencentes aos personagens “Defeituoso” e “Observadora”, nos quais € possivel identificar
mecanicas exclusivas, assim como a forma que a sinergia se comporta dentro de outros modos
de jogo e as possibilidades que surgem a partir da reliquia “Estilhaco de Prisma”, que permite a
um personagem ter acesso a cartas de outros baralhos.

Como trabalhos futuros, seria interessante observar a ocorréncia da sinergia na
pratica, ou seja, identificar se os jogadores utilizam as sinergias dentro do jogo, quais sdo os
componentes envolvidos e quais sinergias estdo presentes mas niao foram identificadas pelo
jogador. Seja pela coleta de métricas do jogo ou por meio de testes com jogadores, uma anélise
da sinergia pelas experi€ncias do jogador pode trazer um aprofundamento a classificacio atual.

Outra vertente de pesquisa envolve o estudo de diferentes jogos do género Roguelike
Deckbuilder para observar semelhangas e diferengas entre os tipos de sinergia, o que permitira
nao s6 expandir os topicos de estudo dentro da drea como também avaliar de que forma os
resultados encontrados nesta pesquisa se relacionam com os novos estudos.

Por fim, outra dimensao a ser explorada envolve o estudo da sinergia entre mecanicas
dentro de outros géneros de jogos para determinar quais caracteristicas sao exclusivas e quais
sdo comuns. Através da identificacio e andlise do conceito em multiplos contextos, se tornaria
possivel elaborar um modelo mais amplo para identificar e classificar sinergia entre mecanicas-

chave.
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APENDICE A - CARTAS

Tabela feita para fichamento dos cartas do Jogo Slay the Spire, onde foram catalo-
gados os baralhos Verde, Vermelho, Incolor e Maldicdo, mantendo as cartas disponiveis aos

personagens Rigido e Sorrateira no modo de jogo Padrdo.



Cartas

Nome

Defender

Golpe

Pancada

Armamentos

Bravura
Ind6mita

Cabecada

Colidir

Dar de Ombros
Devastar

Encontrdo

Espada
Bumerangue

Fender

Flexionar

Golpe
Aperfeicoado

Golpe de Pomo

Grito de Guerra

Lamina Pesada

Onda de Ferro

Cartas

Grupo

Vermelho

Vermelho

Vermelho

Vermelho

Vermelho

Vermelho

Vermelho

Vermelho

Vermelho

Vermelho

Vermelho

Vermelho

Vermelho

Vermelho

Vermelho

Vermelho

Vermelho

Vermelho

Vermelho

Vermelho

Tipo
Técnica

Ataque

Ataque

Técnica

Técnica

Ataque

Ataque

Técnica

Técnica

Técnica

Ataque

Ataque

Técnica

Ataque

Ataque

Ataque

Ataque

Técnica

Ataque

Ataque

Raridade

Inicial

Inicial

Inicial

Comum

Comum

Comum

Comum

Comum

Comum

Comum

Comum

Comum

Comum

Comum

Comum

Comum

Comum

Comum

Comum

Comum

Energia

Descri¢do

Garante 5 (8) de
Protecéo

Cause 6 (9) de Dano

Cause 8 (10) de Dano.
Aplique 2 (3) de
vulnerabilidade.

Ganhe 5 de Protecéo.
Aprimore 1 (Todas) as
cartas em sua mao
pelo resto do combate.

Ganhe 7 (9) de
Protecéo. Exaura uma
carta aleatéria de sua
méo (o jogador pode
escolher a carta a ser
exaurida).

Cause 9 (12) de Dano.
Coloque uma carta da
sua pilha de descarte
no topo da pilha de
compra.

S6 pode ser jogada se
todas as outras cartas
forem cartas de
ataque. Cause 14 (18)
de Dano.

Ganhe 8 (11) de
Protecdo. Compre uma
carta.

Joga a carta do topo
da pilha de compra e a
exaura. (Custo de
energia diminui para 0)

Causa dano igual a
protecéo atual

Cause 3 de dano a um
inimigo aleatério 3 (4)

vezes

Causa 8 (11) de Dano
a todos os inimigos

Ganhe 2 (4) de Forga.
Ao fim desta rodada,
perca 2 (4) de Forca

Cause 6 de Dano.
Cause 2 (3) de dano
adicional para TODAS
as suas cartas
contendo Golpe

Cause 5 (7) de dano 2
vezes

Cause 12 (17) de
Dano. Embaralhe uma
Ferida na sua pilha de
compra.

Cause 9 (10) de Dano.
Compre 1 (2) carta.
Compre 1 (2) carta(s).
Coloque uma carta da
sua méo no topo da
pilha de compra.
Exaurir.

Cause 14 de dano.
Forga afeta esta carta
3 (5) vezes.

Ganhe 5 (7) de

Protecédo. Cause 5 (7)
de Dano.

Propriedades Encontradas Notas
Protecéo

Dano

Melhoria extende o tempo de
vulnerabilidade. Possui sinergia
linear consigo pois aplica efeito que
aumenta seu dano.

Dano Vulnerabilidade

Aprimorar Cartas
Expande o leque de melhorias.

Contexto da Mdo  Protecdo
Efeito Aleatério  Exaurir
Melhoria remove a aleatériedade
Protecéo
Dano

Recuperar Cartas Descartadas

Contexto da Mao

Compra de Cartas

Melhoria retira a necessidade de

Exaurir  Jogar do Baralho )
energia para uso

Dano

Protecéo utilizada como Dano

Alvo(s) Aleatério(s) Dano

Muiltiplos Golpes

Dano  Todos os Alvos

Possui sinergia com ataques por

Efeito Temporario  Forca tempo limitado.

Dano Deck afeta a Carta

Incremento Adicional por Carta

Dano  Mdltiplos Golpes

Dano Instancia Cartas

Instancia Condi¢&o

Compra de Cartas  Dano

Compra de Cartas  Exaurir

Retornar Cartas ao Baralho

Melhoria aumenta o efeito da

Dano Forca . .
sinergia

Dano  Protecéo



Nome

Raiva

Trovoada

Alvoroco

Armadura
Fantasmagoérica

Barreira de
Chamas

Carnificina

Cego de Raiva

Combustéo

Desarmar

Encontrar

Fraqueza

Enlace Sombrio

Entricheirar

Esmurrar

Evoluir

Fdlego Extra

Gancho

Hemocinese

Inflamar

Intimidar

Investida
Imprudente

Lamina Infernal

Cartas

Grupo

Vermelho

Vermelho

Vermelho

Vermelho

Vermelho

Vermelho

Vermelho

Vermelho

Vermelho

Vermelho

Vermelho

Vermelho

Vermelho

Vermelho

Vermelho

Vermelho

Vermelho

Vermelho

Vermelho

Vermelho

Vermelho

Vermelho

Vermelho

Tipo

Ataque

Ataque

Ataque

Ataque

Técnica

Técnica

Ataque

Técnica

Poder

Técnica

Técnica

Poder

Técnica

Ataque

Poder

Poder

Ataque

Ataque

Poder

Técnica

Ataque

Técnica

Técnica

Raridade

Comum

Comum

Comum

Incomum

Incomum

Incomum

Incomum

Incomum

Incomum

Incomum

Incomum

Incomum

Incomum

Incomum

Incomum

Incomum

Incomum

Incomum

Incomum

Incomum

Incomum

Incomum

Incomum

Energia

Descricéo

Cause 6 (8) de Dano.
Adicione uma copia
desta carta a sua pilha
de descarte

Cause 4 (7) de Dano e
Aplique 1
Vulnerabilidade a
TODOS os inimigos

Cause 12 (14) de
Dano. Aplique 2 (3) de
Fraqueza.

Cause 8 de Dano.
Aumente seu dano em
5 (8) neste combate.

Etéreo. Ganhe 10 (13)
de Protecéo.

Ganhe 12 (16) de
Protecédo. Neste turno,
cada vez que vocé for
atacado cause 4 (6)
dano de volta

Etéreo. Cause 20 (28)
de Dano

Ganhe 2 Energia.
Exaurir. (O custo
diminui para 0)

No fim do seu turno,
perca 1 PV e cause 5
(7) de dano a todos os
inimigos

O inimigo perde 2 (3)
de Forga. Exaurir.

Se o inimigo tem a
intencéo de atacar,
ganhe 3 (4) de Forga.

Sempre que uma carta
for exaurida, compre
uma carta. (O custo
diminui para 1)

Dobre sua Protegéo (O
custo diminui para 1)

Cause 2 de dano 4 (5)
vezes. Exaurir.

Sempre que comprar
uma carta de
Condigéo, compre 1 (2)
cartas

Exaura todas as cartas
que ndo de ataque em
sua mao. Ganhe 5 (7)
de protecdo para cada
carta exaurida.

Cause 13 de dano.
Aplique 1 (2) de
Fraqueza. Aplique 1 (2)
de Vulnerabilidade.

Perca 3 PV. Cause 14
de Dano

Ganhe 2 (3) de Forca

Aplique 1 (2) de
Fraqueza a todos os
inimigos. Exaurir

Cause 7 (10) de Dano.
Embaralhe um
Atordoado em sua
pilha de compra

Sempre que vocé jogar
uma carta de ataque
este turno, ganhe 3 (5)
de Protecdo

Adiciona um Ataque
aleat6rio em sua méo.
Ele custa 0 neste
turno. Exaurir. (Custo
diminui para 0)

Propriedades Encontradas

Dano Instancia Cartas

Dano  Todos os Alvos

Vulnerabilidade

Dano  Fraqueza

Dano

Incremento Adicional por Uso

Etéreo  Protecéo

Chamas Protecédo

Dano  Etéreo

Energia  Exaurir

Dano  Todo Turno

Todos os Alvos  Vida

Exaurir  Forga

Forca Intencéo

Compra de Cartas  Exaurir

Protecéo

Dano  Exaurir

Mudiltiplos Golpes

Compra de Cartas

Contexto de Compra

Contexto da Mdo  Exaurir

Incremento Adicional por Carta

Protecéo

Dano Fraqueza

Vulnerabilidade

Dano Vida

Forca

Exaurir  Fraqueza

Dano Instancia Condicéo

Efeito Temporario

Jogar Cartas  Protecdo

Altera custo de outras cartas
Efeito Aleatério
Efeito Temporario  Exaurir

Instancia Cartas

Notas

Possui sinergia linear consigo
mesma (instanciamento de cartas)

Possui sinergia linear consigo
mesmo.

Melhoria extende o tempo de
fraqueza

Possui sinergia linear (aumento do
dano)

Melhoria retira a necessidade de
energia para seu uso

Intensifica o efeito atual de
protecao.

Melhoria extende o tempo de
fraqueza e vulnerabilidade

Melhoria extende o tempo de
fraqueza

Melhoria retira a necessidade de
energia para seu uso



Nome

Manejo Duplo

Metalizar

Na&o Sinta Dor

Onda de
Choque

Pacto Ardente

Pancada
Cauterizante

Redemoinho

Resistir

Romper a Alma

Ruptura

Sentinela

Sopro de Fogo

Voadora

Extase de
Batalha

Barricada

Brutalidade

Cacetada

Ceifeiro

Cartas

Grupo

Vermelho

Vermelho

Vermelho

Vermelho

Vermelho

Vermelho

Vermelho

Vermelho

Vermelho

Vermelho

Vermelho

Vermelho

Vermelho

Vermelho

Vermelho

Vermelho

Vermelho

Vermelho

Vermelho

Vermelho

Tipo

Técnica

Poder

Poder

Técnica

Técnica

Ataque

Ataque

Técnica

Ataque

Poder

Técnica

Ataque

Técnica

Poder

Ataque

Ataque

Poder

Poder

Ataque

Ataque

Raridade

Incomum

Incomum

Incomum

Incomum

Incomum

Incomum

Incomum

Incomum

Incomum

Incomum

Incomum

Incomum

Incomum

Incomum

Incomum

Incomum

Rara

Rara

Rara

Rara

Energia

Descricéo

Escolha uma carta de
Ataque e Poder.
Adicione 1 (2) copias
desta carta a sua méo
No fim de seu turno,
ganhe 3 (4) de
Protecéo

Sempre que uma carta
for exaurida, ganhe 3
(4) de Protegéo

Aplique 3 (5) de
Fraqueza e
Vulnerabilidade a
TODOS os inimigos.
Exaurir.

Exaure 1 carta.
Compra 2 (3) cartas

Causa 12 de Dano.
Pode ser Aprimorada
quantas vezes quiser.

Cause 5 (8) de Dano a
todos os inimigos X
vezes

Adicione 2 Feridas a
sua M&o. Ganhe 15
(20) de Protegao.

Exaura todas as cartas
de sua mao, exceto as
de ataque. Cause 16
(22) de Dano.

Sempre que vocé
perder PV a partir de
uma carta, ganhe 1 de
Forca. (O custo diminui
para 0)

Perca 3 PV. Ganhe 1
(2) de Energia

Custa 1 de Energia a
menos para cada vez
que vocé perder PV
neste combate. Cause
18 (22) de dano. (O
custo diminui para 3)

Ganhe 5 (8) de
Protego. Se esta carta
for exaurida, ganhe 2
(3) de Energia.

Sempre que vocé
comprar uma carta de
Condigéo ou Maldigéo,
cause 6 (10) de dano a
TODOS os inimigos.

Causa 5 (8) de Dano.
Se o0 inimigo estiver
vulneravel, ganhe 1 de
Energia e Compre 1
carta.

Compre 3 (4) cartas.
Vocé néo pode mais
comprar cartas neste
turno.

Protecdo nédo é mais
removido no inicio do
seu turno. (O custo
diminui para 2)

No inicio do seu turno,
perca 1PV e compre 1
carta. (Recebe o efeito
Inato)

Cause 32 (42) de Dano

Cause 4 (5) de Dano a
TODOS os inimigos.
Cure-se pelo dano ndo
protegido. Exaurir.

Propriedades Encontradas

Instancia Cartas

Protecdo  Todo Turno

Exaurir
Incremento Adicional por Carta

Protecéo

Exaurir  Fraqueza
Todos os Alvos

Vulnerabilidade

Compra de Cartas  Exaurir

Aprimorar Cartas  Dano

Dano

Incremento por Energia
Muiltiplos Golpes
Instancia Condi¢éo

Protecéo

Contexto da Mdo  Dano

Exaurir

Forca Jogar Cartas Vida

Energia Vida

Dano  Energia

Incremento por Evento

Energia Exaurir Protecédo

Contexto de Compra  Dano

Todos os Alvos

Compra de Cartas
Contexto do Inimigo  Dano

Energia  Vulnerabilidade

Blogueio Compra de Cartas

Protecéo

Compra de Cartas  Inato

Todo Turno  Vida

Dano
Contexto do Inimigo  Dano
Exaurir  Todos os Alvos

Vida

Notas

Possui sinergia com as cartas
copiadas

Melhoria extende o tempo de
fraqueza e vulnerabilidade

Melhoria retira a necessidade de
energia para seu uso

Possui sinergia com cartas que
removem vida do jogador

Possui sinergia com Cartas de
Vulnerabilidade

Possui sinergia com todas as
fontes de Protegcdo

Melhoria adiciona um novo efeito a
carta



Nome

Chamas
Demoniacas

Comer

Corrupgéo

Enfurecer

Exumar

Forma
Demoniaca

Imolar

Impenetravel

Juggernaut

Oferenda

Quebra de
Limites

Tiro Duplo

Defender

Golpe

Neutralizar

Sobrevivente

Acrobacias

Arremesso de
Adaga

Cambalhota

Chuva de
Adagas

Corte Rapido

Danga das
Laminas

Defletir

Esquivar &
Rolar

Cartas

Grupo

Vermelho

Vermelho

Vermelho

Vermelho

Vermelho

Vermelho

Vermelho

Vermelho

Vermelho

Vermelho

Vermelho

Vermelho

Verde

Verde

Verde

Verde

Verde

Verde

Verde

Verde

Verde

Verde

Verde

Verde

Verde

Tipo

Ataque

Atagque

Poder

Poder

Técnica

Poder

Ataque

Técnica

Poder

Técnica

Técnica

Técnica

Técnica

Ataque

Ataque

Técnica

Técnica

Ataque

Técnica

Ataque

Atagque

Técnica

Técnica

Técnica

Técnica

Raridade

Rara

Rara

Rara

Rara

Rara

Rara

Rara

Rara

Rara

Rara

Rara

Rara

Inicial

Inicial

Inicial

Inicial

Comum

Comum

Comum

Comum

Comum

Comum

Comum

Comum

Comum

Energia

Descricéo

Exaura a sua mao.
Cause 7 (10) de dano
para cada carta
exaurida. Exaurir

Cause 10 (12) de
Dano. Se for Fatal,
aumente seu PV
maximo em 3 (4).
Exaurir.

Técnicas custam 0.
Sempre que jogar uma
carta técnica, exaura-a.
(O custo diminui para
2)

Ganhe 2 (1)
Vulneravel. No inicio
do seu turno, ganhe 1
de Energia

Coloque uma carta da
sua pilha de Exaustéo
em sua mé&o. Exaurir.

(O custo diminui para

0)

No inicio do seu turno,
ganhe 2 (3) de Forga.

Cause 21 (28) de Dano
a todos os inimigos.
Adicione uma
Queimadura a sua
pilha de descarte.
Ganhe 30 (40) de
Protecdo. Exaurir.

Ao ganhar Protecéo,
cause 5 de dano a um
inimigo aleatério.
Perca 6 PV. Ganhe 2
de Energia. Compre 3
(5) cartas. Exaurir
Dobre a sua forga.
Exaurir. (Perde o
Exaurir)

Neste turno, seu
préximo 1 (2) ataque(s)
seré jogado 2 vezes
Ganhe 5 (8) de
Protecéo

Cause 6 (9) de Dano

Cause 3 (4) de Dano.
Aplique 1 (2) de
Fraqueza.

Ganhe 8 (11) de
Protecdo. Descarte
uma carta

Compre 3 (4) cartas.
Descarte 1 carta.

Cause 9 (12) de Dano.
Compre 1 carta.
Descarte 1 carta.
Ganhe 5 (8) de
Protecdo. Compre 2
cartas.

Cause 4 (6) de Dano a
TODOS os inimigos 2
vezes

Cause 8 (12) de Dano.
Compre 1 carta.
Adicione 2 (3)
Estoques a sua mao
Ganhe 4 (7) de
Protecéo

No préximo turno,
ganhe 3 de Energia

Ganhe 4 (6) de
Protecé&o. No préximo
turno, ganhe 4 (6) de
Protecéo

Propriedades Encontradas

Contexto da Mdo  Exaurir

Incremento Adicional por Carta

Dano Exaurir  Golpe Fatal

Vida

Altera custo de outras cartas

Exaurir  Jogar Cartas

Energia  Todo Turno

Vulnerabilidade

Exaurir

Recuperar Cartas Exauridas

Forca  Todo Turno

Dano Instancia Cartas

Todos os Alvos

Exaurir  Protecéo

Alvo(s) Aleatério(s) Dano

Protecéo

Compra de Cartas  Energia

Exaurir  Vida

Exaurir  Forca

Efeito Temporéario

Jogar Cartas

Protecéo

Dano

Dano Fraqueza

Descarte de Cartas

Protecéo

Compra de Cartas

Descarte de Cartas
Compra de Cartas  Dano

Descarte de Cartas

Compra de Cartas  Protecéo

Dano  Mudiltiplos Golpes
Todos os Alvos

Compra de Cartas  Dano

Estoque Instancia Cartas

Protecéo

Efeito Futuro
Efeito Temporario  Energia

Efeito Futuro  Protecdo

Notas

Possui sinergia com cartas que
compram

Melhoria diminui o tempo do efeito
negativo

Melhoria remove a necessidade de
Energia. Possui sinergia com
cartas com o efeito Exaurir.

Possui sinergia com cartas de
Protecéo

Melhoria permite que a carta seja
usada mais de uma vez. Possui
sinergia com cartas de Forca.

Possui sinergia com cartas de
ataque.

Possui sinergia com destreza e
intangibilidade

Melhoria extende o tempo de
Fraqueza



Nome

Fatiar

Golpe Furtivo

Joelheira

Voadora

Lamrio
Penetrante

Manto & Adaga

Preparado

Punhalada
Envenenada

Ruina

Veneno Mortal

Agonia Sem
Eim

Aposta
Calculada

Ataque Total

Borrdo

Catalisador

Chave de
Calcanhar

Concentrar

Dardos

Disparada

Distracdo

Encher de
Buracos

Cartas

Grupo

Verde

Verde

Verde

Verde

Verde

Verde

Verde

Verde

Verde

Verde

Verde

Verde

Verde

Verde

Verde

Verde

Verde

Verde

Verde

Verde

Verde

Verde

Tipo

Ataque

Ataque

Ataque

Técnica

Técnica

Ataque

Técnica

Ataque

Ataque

Técnica

Ataque

Técnica

Ataque

Técnica

Técnica

Ataque

Técnica

Ataque

Ataque

Técnica

Ataque

Ataque

Raridade

Comum

Comum

Comum

Comum

Comum

Comum

Comum

Comum

Comum

Comum

Incomum

Incomum

Incomum

Incomum

Incomum

Incomum

Incomum

Incomum

Incomum

Incomum

Incomum

Incomum

Energia

Descricéo
Cause 5 (8) de Dano

Cause 10 (14) de
Dano. Se vocé
descartou uma carta
neste turno, ganhe 2
de Energia

Cause 8 (11) de Dano.
No préximo turno,
ganhe 1 de Energia

TODOS os inimigos
perdem 6 (8) de Forca
neste turno. Exaurir.

Ganhe 6 de Protecéo.
Adicione 1 (2)
Estoque(s) a sua médo
Cause 7 (9) de Dano.
Aplique 1 (2) de
Fragueza.

Compre 1 (2) Carta(s).
Descarte 1 (2)
Carta(s).

Cause 6 (8) de Dano.
Aplique 3 (4) de
Veneno.

Cause 7 (10) de Dano.
Se o inimigo tiver
Veneno, cause 7 de
dano novamente.
Aplique 5 (7) de
Veneno

Cause 4 de dano. Ao
comprar esta carta,
adicione uma cépia
dela a sua méo,
Exaurir

Descarte sua mao,
entdo compre o
mesmo nimero de
cartas. Exaurir
(Remove o efeito
Exaurir)

Cause 10 de dano a
TODOS os inimigos.
Descarte 1 carta
aleatériamente

Ganhe 5 (8) de
Protecédo. A Protegéo
n&o sera removida no

inicio do préximo turno.

Dobre (Triplique) o
Veneno do Inimigo.
Exaurir.

Cause 5 (8) de Dano.
Se o inimigo tiver
fraqueza, ganhe 1 de
energia e compre 1
carta

Descarte 3 (2) cartas.
Ganhe 2 de Energia.

Cause 4 (6) de Dano
para cada Técnica em
sua méo.

Ganhe 10 (13) de
Protecdo. Cause 10
(13) de Dano.

Adicione uma Técnica
aleat6ria em sua méo.
Ela custa 0 neste
turno. Exaurir. (O custo
diminui para 0)

Cause 3 (4) de dano 5

vezes

Cause 7 (10) de Dano
X vezes

Propriedades Encontradas Notas
Dano

Dano  Descarte de Cartas Possui sinergia com cartas de

Energia Descarte

Dano  Efeito Futuro

Energia

Efeito Temporario  Exaurir

Forca  Todos os Alvos

Estoque Instancia Cartas

Protecéo

Melhoria extende o tempo de

Dano  Fraqueza
Fraqueza

Compra de Cartas

Descarte de Cartas

Possui sinergia linear com outras

Dano Veneno
cartas de veneno.

Contexto do Inimigo  Dano

Muiltiplos Golpes ~ Veneno

Veneno

Dano  Exaurir Possui sinergia linear consigo

Instancia Cartas mesma

Compra de Cartas
Contexto da Mao
Descarte de Cartas

Incremento Adicional por Carta

Dano Descarte de Cartas
Efeito Aleat6rio

Todos os Alvos

Efeito Temporario  Protecao Funciona bem com outras cartas

Reteng&o de protegdo

Possui sinergia com outras cartas

Exaurir  Veneno
de Veneno

Compra de Cartas
Contexto do Inimigo  Dano

Energia Fraqueza

Descarte de Cartas  Energia

Contexto da Mdo  Dano

Incremento Adicional por Carta

Dano  Protecéo

Altera custo de outras cartas
Efeito Aleatorio Melhoria remove a necessidade de

Efeito Temporario  Exaurir energia para uso

Instancia Cartas
Dano  Mdltiplos Golpes

Dano
Incremento por Energia

Muiltiplos Golpes



Nome

Estrangular

Estrategista

Estrepes

Eviscerar

Facada Nas
Costas

Finalizador

Frasco
Saltitante

Gases Nocivos

Jogo de Pés

Laminas
Infinitas

Nuvem
Debilitante

Pericia

Plano de Fuga

Planos Bem
Definidos

Precisdo

Predador

Preparar

Punhalada
Magistral

Rasteira

Reflexo

Terror

Cartas

Grupo

Verde

Verde

Verde

Verde

Verde

Verde

Verde

Verde

Verde

Verde

Verde

Verde

Verde

Verde

Verde

Verde

Verde

Verde

Verde

Verde

Verde

Tipo

Ataque

Técnica

Poder

Ataque

Ataque

Ataque

Técnica

Poder

Poder

Poder

Técnica

Técnica

Técnica

Poder

Poder

Ataque

Técnica

Ataque

Técnica

Técnica

Técnica

Raridade

Incomum

Incomum

Incomum

Incomum

Incomum

Incomum

Incomum

Incomum

Incomum

Incomum

Incomum

Incomum

Incomum

Incomum

Incomum

Incomum

Incomum

Incomum

Incomum

Incomum

Incomum

Energia

Néo se Aplica

Néo se Aplica

Descricéo

Cause 12 de Dano.
Sempre que vocé jogar
uma carta neste turno,
o inimigo perde 3 (5)
PV

Injogével. Se esta carta
for descartada de sua
mao, ganhe 1 (2) de
energia

Sempre que vocé for
atacado, cause 3 (5)
dano de volta

Custa 1 de energia a
menos para cada carta
descartada neste
turno. Cause 6 (8) de
dano 3 vezes

Inato. Cause 11 (15) de
Dano. Exaurir.

Cause 6 (8) de Dano
para cada ataque
jogado neste turno

Aplique 3 de Veneno a
um inimigo aleatério 3
(4) vezes

No fnicio do seu turno,
aplique 2 (3) de
Veneno a TODOS os
inimigos

Ganhe 2 (3) de
Destreza

(Inato) No inicio do seu
turno, adicione um
Estoque a sua méao
Aplique 4 (7) de
Veneno e 2 de
Fraqueza a TODOS os
inimigos. Exaurir.

Compre cartas até que
vocé tenha 6 (7) na
sua méo.

Compre 1 carta. Se
Vvocé comprar uma
carta de Técnica,
ganhe 3 (5) de
Protecao

No fim do seu turno,
retenha até 1 (2)
carta(s)

Estoques causam 3 (5)
de dano adicional

Cause 15 (20) de
Dano. No préximo
turno, compre 2 cartas
a mais.

Coloque uma carta de
sua méo no topo da
sua pilha de compra.
Ela custara 0 até ser
jogada. (O custo
diminui para 0)

Custa 1 de Energia a
mais para cada vez
que vocé perder PV
neste combate. Cause
12 (16) de Dano
Aplique 2 (3) de
Fraqueza. Ganhe 11
(14) de Protegao.

Injogavel. Se esta carta
for descartada de sua
méo, compre 1 (2)
carta(s)

Aplique 99 de
Vulnerabilidade.
Exaurir. (O custo
diminui para 0)

Propriedades Encontradas Notas

Dano Efeito Temporario
Incremento Adicional por Carta

Jogar Cartas

Descarte de Cartas  Energia

Injogavel

Espinhos

Dano Descarte de Cartas
Incremento Adicional por Carta

Mudiltiplos Golpes

Dano Exaurir Inato

Dano Efeito Temporario
Incremento Adicional por Carta

Jogar Cartas

Alvo(s) Aleatério(s)

Mdiltiplos Golpes  Veneno

Todo Turmo  Todos os Alvos Possui sinergia linear, extendendo
Veneno o tempo e o efeito do veneno.

S6 possui sentido quando cartas
Destreza

de protecéo sdo usadas.

Estoque Inato

Instancia Cartas  Todo Turno

Exaurir  Fraqueza

Melhoria aumenta o tempo do

Todos os Alvos  Veneno efeito de veneno

Compra de Cartas

Contexto da Mao

Compra de Cartas
Contexto de Compra
Protecéo

Retengdo  Todo Turno

Aprimorar Cartas  Estoque

Compra de Cartas  Dano

Efeito Futuro

Altera custo de outras cartas Melhoria remove a necessidade de

Retornar Cartas ao Baralho energia

Dano

Incremento por Evento  Vida

Fragqueza  Protecdo

Compra de Cartas

Descarte de Cartas

Possui sinergia com todas as
cartas de ataque. Melhoria remove
a necessidade de energia.

Exaurir  Vulnerabilidade



Nome

Adrenalina

Alquimizar

Assassino
Eantasmagoérico

Camera Lenta

Descarregar

Envenenar

Explosédo

Exploséao de
Cadéaveres

Faca Vitrea

Ferramentas do
Oficio

Forma
Espectral

Grand Finale

Mal-Estar

Mil Cortes

Morram Morram
Morram

Pesadelo

Rastro

Cartas

Grupo

Verde

Verde

Verde

Verde

Verde

Verde

Verde

Verde

Verde

Verde

Verde

Verde

Verde

Verde

Verde

Verde

Verde

Verde

Tipo

Técnica

Técnica

Técnica

Técnica

Ataque

Técnica

Poder

Técnica

Técnica

Ataque

Poder

Poder

Ataque

Técnica

Poder

Ataque

Técnica

Poder

Raridade

Rara

Rara

Rara

Rara

Rara

Rara

Rara

Rara

Rara

Rara

Rara

Rara

Rara

Rara

Rara

Rara

Rara

Rara

Energia

Descricéo

Ganhe 1 (2) de
Energia. Compre 2
cartas. Exaurir

Obtenha uma pogao
aleatéria. Exaurir. (O
custo diminui para 0)

No seu préximo turno,
seus Ataques causam
o dobro de dano. (O
custo diminui para 1)

Vocé ndo pode mais
comprar cartas neste
turno. Reduza o custo
das cartas na sua mao
para 0 (O custo diminui
para 2)

Cause 14 (18) de
dano. Descarte todas
as cartas na sua mao
que ndo sejam
Ataques.

No préximo turno,
compre X (X+1) cartas
e ganhe X (X+1) de
Energia. Exaurir

Sempre que um
Ataque causar dano
n&o protegido, aplique
1 de Veneno (O custo
diminui para 1)

Neste turno, sua
proxima 1 (2)
Técnica(s) sera jogada
2 vezes.

Aplique 6 (9) Veneno.
Quando o alvo morrer,
cause seu PV méaximo
em dano a TODOS os
inimigos

Cause 8 (12) de dano
2 vezes. Reduza o
dano desta carta em 2
neste combate.

No inicio do seu turno,
compre 1 carta e
descarte 1 carta. (O
custo diminui para 0)

Ganhe 2 (3) de
Intangibilidade. No fim
do seu turno, perca 1
Destreza.

S6 pode ser jogada
quando n&o houver
cartas na sua pilha de
compra. Cause 50 (60)
de dano a TODOS os
inimigos.

O inimigo perde X
(X+1) de Forca.
Aplique X (X+1) de
Fraqueza. Exaurir.
Sempre que vocé jogar
uma carta, cause 1 (2)
de Dano a TODOS os
inimigos

Cause 13 (17) de Dano
a TODOS os inimigos.
Exaurir.

Escolha uma carta. No
préximo turno, adicione
3 copias desta carta &
sua méo. Exaurir. (O
custo diminui para 2)

(Inato) Sempre que
vocé jogar uma carta,
ganhe 1 de Proteg&o.

Propriedades Encontradas

Compra de Cartas  Energia

Exaurir

Efeito Aleatério  Exaurir

Pogéo

Dano  Efeito Futuro

Altera custo de outras cartas
Blogueio  Contexto da Mao

Efeito Temporario

Contexto da Mdo  Dano

Descarte de Cartas

Compra de Cartas
Efeito Futuro  Energia

Incremento por Energia

Dano Veneno Vida

Efeito Temporario

Jogar Cartas

Todos os Alvos  Veneno
Vida

Vida utilizada como Dano

Dano  Decremento por Uso

Mudiltiplos Golpes

Compra de Cartas
Descarte de Cartas

Todo Turno

Destreza  Efeito Temporéario

Intangibilidade  Todo Turno

Contexto da Pilha  Dano

Todos os Alvos

Exaurir Forca Fraqueza

Incremento por Energia

Dano Jogar Cartas

Todos os Alvos

Dano  Exaurir

Todos os Alvos

Contexto da Mdo  Exaurir

Instancia Cartas

Inato  Jogar Cartas

Protecéo

Notas

Sinergia com cartas de Forga e de
Ataque.

Melhoria permite se beneficiar do
uso dos efeitos de Compra e
Energia mesmo que néo tenha

Melhoria extende o tempo de
veneno. Possui sinergia com a vida
do inimigo

Melhoria remove a necessidade de
energia para uso

Possui sinergia com qualquer
carta, reliquia ou efeito que ofereca
1 ou mais de protecéo, evitando
todo o dano recebido. Com um
poder que fornece protecéo, o uso
de qualquer carta protege o
jogador.

Melhoria permite que os debuffs de
Forca e Fraqueza sejam aplicados
sem precisar de Energia

Possui sinergia linear consigo
mesma e sinergia com outras
cartas.



Nome

Tempestade de
Aco

Adaga
Ritualistica

B.O.M.B.A.

o
2
&5

Mordida

o>
|3
®
Q
[

Atordoado

Ferida

Gosmento

Queimadura

Vécuo

Bons Instintos

Botéo de
Panico

R
B

Descoberta

Enfaixar

Entrada
Dramatica

Exploséo
Mental

Golpe Veloz

Grilhdes
Sombrios

lluminacdo

Cartas

Grupo

Verde

Incolor

Incolor

Incolor

Incolor

Incolor/Sorrateira

Incolor

Incolor

Incolor

Incolor

Incolor

Incolor

Incolor

Incolor

Incolor

Incolor

Incolor

Incolor

Incolor

Incolor

Incolor

Incolor

Incolor

Tipo

Técnica

Ataque

Técnica

Técnica

Técnica

Ataque

Ataque

Poder

Condicéo
Condicéo

Condicéo

Condicédo

Condicédo

Técnica

Técnica

Técnica

Técnica

Técnica

Ataque

Ataque

Ataque

Técnica

Técnica

Raridade

Rara

Especial

Especial

Especial

Especial

Especial

Especial

Especial

Especial

Especial

Especial

Especial

Especial

Incomum

Incomum

Incomum

Incomum

Incomum

Incomum

Incomum

Incomum

Incomum

Incomum

Energia

Néo se Aplica

Na&o se Aplica

Na&o se Aplica

Na&o se Aplica

Descricéo

Descarte sua mao.
Adicione 1 Estoque
(Estoque+) em sua
mé&o para cada carta
descartada

Cause 15 de Dano. Se
for Fatal, aumente o
dano em 3 (5)
permanentemente.
Exaurir.

Etéreo. Ganhe 1
Intangivel. Exaurir.
(Perde o efeito Etéreo)

Perca 3 PV. Ganhe 2
(3) de Forga.

Embaralhe um Omega
na sua pilha de
compra. Exaurir. (O
custo diminui para 1)

Cause 4 (6) de dano.
Exaurir.

Cause 7 (8) de Dano.
Cure 2 (3) PV.

No fim do seu turno,
cause 50 (60) de Dano
a TODOS os inimigos.

Injogavel. Etéreo.
Injogéavel
Exaurir.

Injogéavel. No fim do
seu turno, receba 2 de
dano.

Injogéavel. Etéreo.
Quando esta carta é
comprada, perca 1 de
energia.

Ganhe 5 (8) de
Protegao

Ganhe 30 (40) de
Protec&o. Vocé nado
pode ganhar Protegéo
por 2 turnos. Exaurir.

Aplique 2 de Fragueza
(afeta todos os
inimigos)

Escolha 1 de 3 cartas
aleatérias e adicione-a
a sua mao. Ela custa 0
neste turno. Exaurir.
(Remove o efeito
Exaurir)

Cure 4 (6) PV. Exaurir

Inata. Cause 6 (8) de
dano a TODOS os
inimigos. Exaurir.

Inata. Cause dano
igual ao nimero de
cartas na sua pilha de
compras. (O custo
diminui para 1)

Cause 6 (9) de Dano.

O inimigo perde 9 (15)
de Forca neste turno.
Exaurir.

Reduz o custo de
todas as cartas na sua
mé&o para 1 neste turno
(efeito vale para o
resto do combate)

Propriedades Encontradas

Contexto da Mao
Descarte de Cartas  Estoque

Instancia Cartas

Dano  Exaurir

Incremento Adicional por Uso

Etéreo  Exaurir

Intangibilidade

Forca Vida

Exaurir  Instancia Cartas

Dano  Exaurir
Dano Vida
Dano  Todo Turno

Todos os Alvos

Etéreo  Injogavel
Injogavel

Exaurir

Dano  Injogavel

Compra de Cartas  Energia
Etéreo  Injogavel
Protecéo

Blogueio  Exaurir
Protecéo

Fragueza Todos os Alvos

Altera custo de outras cartas
Efeito Aleatério
Efeito Temporario  Exaurir

Instancia Cartas
Exaurir  Vida

Dano  Exaurir Inato

Todos os Alvos

Contexto da Pilha  Dano
Inato

Dano

Exaurir  Forga

Altera custo de outras cartas
Contexto da Mao

Efeito Temporario

Notas

Possui sinergia linear consigo
mesma.

Funciona bem com cartas de
ataque e reliquias que ativam
efeitos ao perder vida.

Funciona bem com reliquias
ativadas ao exaurir um item.

S6 pode ser obtida pela
Sorrateira. Funciona bem com
reliquias ativadas ao exaurir um
item.

Bem equilibrada com cartas que
diminuem a vida do jogador.

Carta extremamente poderosa,
mas que requer um custo de tempo
e energia para ser utilizada.

S6 ganha utilidade com reliquias
que ativem ao exaurir uma carta.

Funciona bem para cartas de
descarte e reliquias ativadas ao
perder vida.

Funciona bem com proteg&o alta e
reliquias que mantem entre turnos
parte ou toda a protegdo, mas seu
funcionamento com intangibilidade
é prejudicial, ja que o bloqueio de
protecéo pode atrapalhar turnos
futuros, garantindo dano caso a
protecéo ndo seja mantida.

Melhoria aplica o efeito a todos os
inimigos

Melhoria permite instanciar cartas
infinitamente, possivelmente
incluindo a si mesma (sinergia
linear).

Melhoria permite que o efeito seja
duradouro por todo o combate.
Possui sinergia com cartas de
custo 2 ou superior.



Cartas

Nome

Impaciéncia

Loucura

Panaceia

Pau Para Toda
Obra

Premeditacédo

Pureza

Respirar Fundo

Sutileza

Tropeco

A Bomba

Apoteose

Arma Secreta

Crisélida

Desenvoltura

Desordem

Magnetismo

Mestre da
Estratégia

Metamorfose

Natureza
Sadica

Grupo

Incolor

Incolor

Incolor

Incolor

Incolor

Incolor

Incolor

Incolor

Incolor

Incolor

Incolor

Incolor

Incolor

Incolor

Incolor

Incolor

Incolor

Incolor

Incolor

Incolor

Incolor

Tipo

Técnica

Ataque

Técnica

Técnica

Técnica

Técnica

Técnica

Técnica

Técnica

Técnica

Técnica

Técnica

Técnica

Técnica

Poder

Poder

Poder

Técnica

Técnica

Atagque

Poder

Raridade

Incomum

Incomum

Incomum

Incomum

Incomum

Incomum

Incomum

Incomum

Incomum

Incomum

Rara

Rara

Rara

Rara

Rara

Rara

Rara

Rara

Rara

Rara

Rara

Energia

Descricéo

Se vocé n&o tiver
Ataques na sua méo,
compre 2 cartas.

Cause 3 (6) de dano.
Compre 1 carta

Reduza o custo de
uma carta aleatéria na
sua mao para 0 neste
combate. Exaurir.

Ganhe 1(2) de
Artefato. Exaurir.

Adicione 2 Carta
Incolor aleatéria a sua
mé&o. Exaurir.

Coloque 1 (jogador
escolhe a quantidade)
carta da sua méo no
fim da sua pilha de
compra. Ela(s) custam
0 até ser jogada(s).
Exaura até 3(5) cartas
em sua mé&o. Exaurir.

Embaralhe sua pilha
de descarte na sua
pilha de compra.
Compre 1(2) Carta(s).
Ganhe 2 (4) de
Protecdo. Compre 1
carta.

Aplique 2 de
Vulnerabilidade (efeito
é aplicado a todos os
alvos)

No fim de 3 turnos,
cause 40 de dano a
TODOS os inimigos

Aprimore TODAS as
suas cartas pelo resto
do combate. Exaurir.
(O custo diminui para
1)

Coloque um Ataque da
sua pilha de compra na
sua méo. Exaurir.
(Remove exaurir)

Embaralhe 3 (5)
Técnicas Aleatérias na
sua pilha de compra.
Elas custam 0 neste
combate. Exaurir.

Toda vez que vocé
jogar 5 cartas em um
turno, cause 10 (14) de
dano a TODOS os
inimigos.

No comego do seu
turno, jogue a carta no
topo da sua pilha de
compra.

No comego do seu
turno, adicione uma
carta incolor aleatéria a
sua méo. (O custo
diminui para 1)
Compre 3 (4) cartas.
Exaurir

Embaralhe 3 (5)
Ataques aleat6rios na
sua pilha de compra.
Eles custam 0 neste
combate. Exaurir.

Cause 20 (25) de
Dano. Se for Fatal,
ganhe 20 (25) ouro.

Sempre que vocé
aplicar um Efeito
Negativo a um inimigo,
ele recebe 3 de Dano.

Propriedades Encontradas

Compra de Cartas

Contexto da Mao

Altera custo de outras cartas

Contexto da Mao  Exaurir

Artefato  Exaurir

Exaurir  Instancia Cartas

Altera custo de outras cartas
Contexto da Mao
Efeito Temporéario

Retornar Cartas ao Baralho

Contexto da Mdo  Exaurir

Compra de Cartas

Recuperar Cartas Descartadas

Compra de Cartas  Protecéo
Todos os Alvos

Vulnerabilidade

Dano  Efeito Futuro
Efeito Temporéario

Todos os Alvos

Aprimorar Cartas

Efeito Temporario  Exaurir

Compra de Cartas  Exaurir

Altera custo de outras cartas
Efeito Temporario  Exaurir

Instancia Cartas

Dano Jogar Cartas

Todos os Alvos

Jogar do Baralho

Todo Turno

Efeito Aleat6rio

Instancia Cartas  Todo Turno
Compra de Cartas  Exaurir

Altera custo de outras cartas

Exaurir  Instancia Cartas

Dano Golpe Fatal Ouro

Dano  Efeito Secundario

Notas

Possui sinergia linear consigo
mesma.

Possui sinergia com cartas com
trade-offs.

Possui sinergia linear consigo
mesma.

Funciona bem com cartas de
condi¢éo e maldicoes.

Possui uma sinergia direta com a
carta Explosdo Mental.

Possui boa sinergia com cartas de
atague.

Possui sinergia com cartas nédo
aprimoradas, especialmente se
usada antes de qualquer outra
carta.

Melhoria permite pegar cartas de
ataque mais facilmente.

Possui sinergia com cartas de
custo 0.

Possui sinergia linear caso
instancie outra carta de
magnetismo. Funciona bem com
outras cartas incolores.



Cartas

Nome

Pensando a
Frente

Transmutacdo

Técnica
Secreta

Violéncia

Necromaldicdo

Apodrecer

Arrependimento

Desajeitado

o
<]

Duvida

Ferimento

Mediocridade

Parasita

Grupo

Incolor

Incolor

Incolor

Incolor

Maldicao

Maldicao

Maldicado

Maldicao

Maldicao

Maldicao

Maldicao

Maldicao

Maldicado

Maldicao

Maldicao

Maldicao

Tipo

Técnica

Técnica

Técnica

Técnica

Maldicao

Maldicao

Maldicao

Maldicao

Maldicao

Maldicao

Maldicao

Maldicao

Maldicao

Maldicao

Maldicéo

Maldicao

Raridade

Rara

Rara

Rara

Rara

Especial

Especial

Especial

Especial

Especial

Especial

Especial

Especial

Especial

Especial

Especial

Especial

Energia

Néo se Aplica

Néo se Aplica

Néo se Aplica

Néo se Aplica

Néo se Aplica

Néo se Aplica

Néo se Aplica

Néo se Aplica

Néo se Aplica

Néo se Aplica

Na&o se Aplica

Néo se Aplica

Descricéo

Compre 2 cartas.
Coloque uma carta da
sua méo no topo da
sua pilha de compra.
Exaurir (Remove
Exaurir)

Adicione X cartas
incolores
(aprimoradas)
aleatdrias a sua méo.
Exaurir.

Coloque uma Técnica
da sua pilha de compra
na sua mao. Exaurir.
(Remove exauror)

Coloque 3 (4) Ataques
aleatérios da sua pilha
de compra na sua
méo.

Injogavel. Ndo pode
ser removido do deck.

Injogavel. Ndo ha
como fugir dessa
Maldicao.

Injogéavel. No fim do
seu turno, receba 2 de
dano.

Injogavel. No fim do
seu turno, perca 1 PV
para cada carta em
sua méo.

Injogavel. Etéreo.

Injogével. Enquanto
estiver em sua mao,
perca 1 PV quando
jogar alguma outra
carta.

Injogavel. No fim do
seu turno, ganhe 1 de
Fraqueza.

Injogéavel.

Injogavel. Enquanto
estiver na sua méo,
vocé néo pode jogar
mais de 3 cartas neste
turno.

Injogavel. Se
transformado ou
removido do seu
baralho, perca 3 PV
Méximo

Injogével. Inato.

Injogéavel. No fim do
seu turno, ganhe 1 de
Fraqueza.

Propriedades Encontradas

Compra de Cartas  Exaurir

Retornar Cartas ao Baralho

Exaurir
Incremento por Energia

Instancia Cartas

Compra de Cartas  Exaurir

Compra de Cartas

Bloqueio  Injogavel

Injogavel

Dano  Injogavel

Contexto da Mao

Vida

Etéreo  Injogavel

Contexto da Mao

Jogar Cartas  Vida

Fragueza Injogavel
Injogavel

Bloqueio  Contexto da Mao
Injogavel  Jogar Cartas

Injogavel  Vida

Inato  Injogavel

Fragueza Injogavel

Injogavel

Injogavel

Notas

Melhoria permite o uso da carta
mais vezes

Possui sinergia linear consigo
mesma, j& que pode se auto-
instanciar.

Melhoria permite o uso da carta
mais vezes.

Obtida a partir da reliquia do sino.
Funciona bem com reliquias que
melhoram com maldi¢des e cartas
que descartam ou exaurem outras
cartas.

Funciona bem com reliquias
ativadas ao exaurir uma carta.
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68
APENDICE B - RELIQUIAS

Tabela feita para fichamento das reliquias do Jogo Slay the Spire, onde foram
catalogados todas as reliquias disponiveis aos personagens Rigido e Sorrateira no modo de jogo

Padrio.



—

v

Reliquias

Exclusiva
Nome Raridade aum Descrigao
Personagem?
. . No inicio de cada combate,
Anel de Cobra  Inicial Sorrateira
compre 2 cartas adicionais
Sangue - - Ao fim de cada combate,
Inicial Rigido
Ardente recupere 6 PV
Sempre que der 4 ou menos de
A Bota Comum pre d
dano, aumentar para 5
Seu primeiro ataque em cada
Akabebo Comum combate causa 8 de Dano
adicional
Sempre que vocé entrar em um
Antigo Jogo Ponto de Descanso, comege 0
Comum .
de Ch: préximo combate com 2 de
energia
Se vocé n&o jogar nenhum
Arte da
Guerra Comum ataque este turno, ganhe 1
energia extra na proxima rodada
. Toda 4° Sala ? possui um
Bal Pequeno  Comum
Tesouro
Sempre que escalar, ganhe 12
Boca do « . PR
Comum de ouro. N&o funcionara mais se
gastar qualquer ouro na loja
Bolas d No inicio de cada combate,
olas de
Gud Comum aplique 1 de Vulnerabilidade a
ude
TODOS os inimigos
Combates de inimigos normais
Bracelete s ox .
J Comum n&o sdo mais encontrados em
uzu
salas ?
Cinto de Ao pegar a reliquia, ganhe 2
~ Comum Peg ~ q 9
Pocdes slots de Pogdes
A Se seu PV esta em 50% ou
Cranio - . A
Comum Rigido abaixo, vocé tem 3 de Forca
Vermelho .
adicional
Sempre que vocé aplicar
Cranio de " pre g ) P
Comum Sorrateira Veneno, aplique 1 de Veneno
adicional.
Na primeira vez que vocé perder
Enigma do
. Comum PV em cada combate, compre 3
Centénio
cartas
Escamas de Comece cada combate com 3
Comum .
Bronze Espinhos
3 Sempre que vocé descansar,
Filtro de A -
Comum vocé pode adicionar uma carta
Sonhos
ao seu baralho.
A cada 3 turnos, ganhe 1 de
Elor Alegre Comum 9

energia.

Reliquias

Propriedades

Combate
Compra de Cartas

Inicio do Combate

Combate
Fim do Combate

Vida

Combate  Dano

Ataques  Combate

Dano  Efeito Unico

Combate

Efeito Futuro
Efeito Unico
Energia

Inicio do Combate

Local de Descanso

Atagques  Combate
Efeito Futuro
Energia

Jogar Cartas
Navegacdo no Mapa

Salas ?  Tesouro

Loja

Navegag&o no Mapa
Ouro

Inicio do Combate
Todos os Alvos

Vulnerabilidade

Blogueio Combate
Navegag&o no Mapa
Salas ?

Efeito Unico

Melhoria Permanente

Pocdes

Combate  Forca
Vida

Combate  Veneno
Combate

Compra de Cartas

Efeito Unico  Vida

Combate  Espinhos

Inicio do Combate
Adicionar Cartas
Descansar

Local de Descanso
Combate

Efeito Temporario

Energia

Observacdes Date

Possui boa sinergia com a busca por adicionar cartas.

Util em situagBes de Fraqueza e cartas de dano reduzido com dano
secundario.

Boa sinergia com a busca dos jogadores por Locais de Descanso e o
que d& para alcancar com eles

Possui boa sinergia com combates, salas que néo séo lojas e evitar
compras.

Bom auxilio para Decks focados em ataque

Util para os jogadores em busca de eventos, tentando evitar combates
e/ou se beneficiar do bonus de Tesouro

Permite uma maior arsenal para uso/protecdo

Possui boa sinergia com cartas que recuperam vida (cartas de
Vampiro) para manter o fluxo de vida alto sem perder o beneficio.

Funciona muito bem com outras cartas de Veneno. Em uso com o
espécime, permite que o efeito sempre seja aproveitado pelo jogador.

Funciona bem com cartas que fazem o jogador perder vida ou cartas
de protecéo leves em ataques poderosos.

Funciona bem com cartas de protecéo, permitindo dano garantido a
inimigos com intencédo de atacar sem perder vida.

Oferecem uma opgéo alternativa de obter cartas e recuperar vida ao
mesmo tempo, facilitando o combate entre items.

Funciona bem com cartas de protecéo, quando o jogador tira vida
lentamente dos inimigos sem levar dano desprotegido.



Nome

Frasco de
Sangue

Inseto
Preservado

Lanterna

Mochila de
Preparo

Morango

Nunchaku

Omamori

Oricalco

Ornitéptero de
Brinquedo

Pedra
Curiosamente
Lisa

Pedra de
Amolar

Peixe de
Ceramica

Pintura de
Guerra

Ponta de
Caneta

Ticket
Refeicdo

Travesseiro
Real

Vajra

Ancora

Abridor de
Cartas

Ampulheta de
Mercurio

Reliquias

Raridade

Comum

Comum

Comum

Comum

Comum

Comum

Comum

Comum

Comum

Comum

Comum

Comum

Comum

Comum

Comum

Comum

Comum

Comum

Comum

Incomum

Incomum

Exclusiva
aum
Personagem?

Descricao

No inicio de cada combate, cure
2PV.

Inimigos em Combates de Elites
teréo 25% menos PV

Comegce o combate com 1 de
energia adicional

No inicio de cada combate,
compre 2 cartas adicionais.

Aumenta seu PV maximo em 7

O servigo de remogéo de carta
do Vendedor agora sempre
custa 50 de ouro

Sempre que jogar 10 Ataque,
ganhe 1 de Energia

Negue as préximas 2 Maldigbes
que vocé obter.

Se vocé terminar seu turno sem
Protecéo, ganhe 6 de Protecéo.

Sempre que vocé utilizar uma
pogéo, cure 5 PV.

No inicio de cada combate,
ganhe 1 de Destreza

Ap6s pegar, Aprimore 2 Ataques
aleatérios

Sempre que vocé adicionar uma
carta ao seu baralho, ganhe 9
de ouro.

Ap6s pegar, Aprimora 2
Técnicas aleatérias

Todo 10° Ataque que vocé jogar
causa o dobro de dano

Sempre que entrar na loja, cure
15 PV

Cure um adicional de 15 PV
quando vocé Descansa.

No inicio de cada combate,
ganhe 1 de Forga

Comece cada combate com 10
de Protecéo

Sempre que vocé jogar 3
Técnicas em um Gnico turno,
cause 5 de dano a todos os
inimigos

No inicio do seu turno, cause 3
de dano a TODOS os inimigos

Propriedades

Efeito Unico

Inicio do Combate
Vida
Combate
Efeito Unico  Elite
Vida

Efeito Unico
Energia

Inicio do Combate

Compra de Cartas
Efeito Unico

Inicio do Combate
Efeito Unico  Vida
Loja

Melhoria Permanente
Ouro

Remover Cartas

Combate  Energia

Jogar Cartas

Bloqueio  Maldicées
Uso Limitado
Combate

Final do Turno

Protecéo

Pogdes  Vida

Destreza

Inicio do Combate

Aprimorar Cartas
Ataques

Uso Imediato

Adicionar Cartas

Ouro

Aprimorar Cartas
Técnicas

Uso Imediato

Atagques  Combate

Dano  Jogar Cartas

Loja Vida

Descansar

Local de Descanso
Vida
Combate  Forga

Inicio do Combate

Combate

Inicio do Combate

Protecéo
Combate  Dano
Jogar Cartas

Todos os Alvos
Técnicas
Combate  Dano
Todo Turno

Todos os Alvos

Observacoes

Possui sinergia com salas de combates, especialmente se o jogador
conseguir vencer sem levar dano.

Possui sinergia com reliquias que se beneficiam do combate com
Elites, facilitando a luta ou fornecendo mais recompensas.

Permite uso de cartas mais poderosas (X, 4 ou mais de custo) ou uso
multiplo de cartas de baixo custo (1, 2 ou 3)

Funciona como alternativa para os outros personagens, se ndo o
sorrateiro

Possui sinergia com fontes de ouro e cartas de condicdo e maldigdes,
assim como facilitar o gerenciamento do baralho.

Funciona bem com baralhos de Ataques, especialmente aqueles com
cartas de custo 0 (como Raiva)

Funciona bem com reliquias que adicionam maldi¢des ao jogador,
especialmente as reliquias que possuem isso como um efeito negativo

Possui boa sinergia de cura com pogdes de regeneragéo de vida.

Funciona bem com baralhos escalaveis e reliquias que fornecem
cartas.

Cartas de Atague com custo 0 ajudam a acelerar o processo de
ataque.

Permite uma nova estratégia de navegagéo com o foco em recuperar
energia com mais frequéncia ou arriscar obter mais.

Funciona bem com baralhos focados em cartas de ataque

Funciona bem quando a estratégia do jogador esta focada em sempre
garantir que o dano seja aplicado.

Date



Nome

Amuleto de
Pedra Negra

Argila Auto
Moldante

Boneco de
Treinamento

Carne no
Osso

Carta de
Interrogacéo

Chama
Engarrafada

Chifre de
Gremlin

Estatua de
Besta Branca

Frasco de

Garsa de
Papel

Grampo de
Chifre

Leque
Ornamental

Matriosca

Mao
Mumificada

O Entregador

Ovo Derretido

Ovo Téxico

Reliquias

Raridade

Incomum

Incomum

Incomum

Incomum

Incomum

Incomum

Incomum

Incomum

Incomum

Incomum

Incomum

Incomum

Incomum

Incomum

Incomum

Incomum

Incomum

Incomum

Incomum

Exclusiva
aum
Personagem?

Rigido

Sorrateira

Descricao

Sempre que vocé obter uma
Maldi¢&o, aumente seu PV
maximo em 6

Sempre que vocé perder PV em
combate, ganhe 3 de Protecdo
no préximo turno.

Cartas que contém "Golpe"
causam 3 de Dano adicional.

Se seu PV esta em 50% ou
abaixo no fim do combate, cure
12 PV

Em telas de recompensa de
cartas, vocé tem 1 carta
adicional para escolher

Apbs pegar, escolha uma carta
de Ataque. No inicio de cada
combate, essa carta estara em
sua méo.

Sempre que um inimigo morrer,
ganhe 1 de energia e compre 1
carta

Pocdes sempre séo deixadas
depois de combates

Sempre que vocé jogar 10
cartas, compre 1 carta.

Inimigos com Fraqueza causam
50% menos dano ao invés de
25%

No comeco do seu 2° turno,
ganhe 14 de Protecéo.

Sempre que vocé jogar 3
Ataques em um Unico turno,
ganhe 1 de Destreza.

Toda vez que vocé jogar 3
Atagues em um unico turno,
ganhe 3 de Proteg&o.

Os préximos 2 bals que vocé
abrir contém 2 Reliquias (exceto
bads de chefes)

Sempre que jogar um Poder,
uma carta aleatéria na sua méo
custara 0 este turno

O Vendedor ndo fica mais sem
suprimentos de cartas, pogdes
ou reliquias, e precos séo
reduzidos em 20%

Sempre que vocé adicionar uma
carta de Poder ao seu baralho,
ela é aprimorada

Sempre que vocé adicionar uma
carta de Ataque ao seu baralho,
ela é Aprimorada.

Sempre que vocé adicionar uma
carta de Técnica ao seu baralho,
ela é Aprimorada

Propriedades

Adicionar Cartas

Maldicées  Vida

Efeito Futuro

Protecdo  Vida
Combate  Dano
Golpe

Melhoria Permanente

Fim do Combate

Vida

Adicionar Cartas

Combate

Ataques
Compra de Cartas
Inicio do Combate

Uso Imediato

Combate

Compra de Cartas
Energia  Inimigos
Combate

Fim do Combate
Pogdes

Combate

Compra de Cartas

Jogar Cartas

Combate Fraqueza

Melhoria Permanente

Combate
Efeito Unico

Protecéo

Ataques  Combate
Destreza

Jogar Cartas

Atagques  Combate
Destreza

Jogar Cartas

Reliquias  Tesouro

Altera Custo de Carta
Combate

Jogar Cartas  Poder

Adicionar Cartas
Loja  Ouro
Pocdes  Reliquias
Adicionar Cartas
Aprimorar Cartas

Poder

Adicionar Cartas
Aprimorar Cartas
Ataques

Adicionar Cartas
Aprimorar Cartas

Técnicas

Observacoes

Possui uma sinergia espetacular com Chave Amaldicoada, fazendo de
Tesouros a oportunidade perfeita para aumentar a vida maxima. E,
diferente do Boneco Du-Vu, a carta de Maldigédo pode ser removida
sem perder o bonus.

Funciona bem com cartas e reliquias que oferecem efeitos e diminuem
a vida do jogador. O ideal para esta reliquia € manter a vida flutuando
constantemente entre acima e abaixo de 50%, funcionando bem
também com outras reliquias que utilizam da mesma condigéo de
ativagéo.

Garante ao jogador a chance de iniciar uma estratégia dentro do jogo.

Remove a aleatériedade de receber po¢des e aumenta a rotativade do
baralho.

Funciona bem com cartas de custo 0 e com a reliquia Kit Médico,
permitindo aproveitar as cartas de efeito negativo e acelerar a ativagdo
da reliquia.

Possui boa sinergia com cartas de ataque com custo 0, assim como
cartas de defesa.

Possui boa sinergia com combates de Elites e reliquias que aumentam
as chances de encontrar tesouro

Possui boa sinergia com outras cartas de Poder, especialmente com
as de custo 0.

Possui boa sinergia com fontes de ouro ao jogador, especialmente
mecanicas consistentes. Em colusé@o com o Ectoplasma

Funciona bem se obtida logo no comeco no jogo, pois remove a
necessidade de aprimorar cartas de Poder. Auxilia também no uso de
pontos de descanso para outras agdes que néo seja forjar.

Funciona bem se obtida logo no comego no jogo, pois remove a
necessidade de aprimorar cartas de Poder. Auxilia também no uso de
pontos de descanso para outras agdes que néo seja forjar.

Funciona bem se obtida logo no comeco no jogo, pois remove a
necessidade de aprimorar cartas de Poder. Auxilia também no uso de
pontos de descanso para outras agdes que néo seja forjar.

Date



Nome

Pantdgrafo

Pena Eterna

Pergaminho
Ninja

era

o

Relampago
Engarrafado

Shuriken

Sino Tigela

Tornado
Engarrafado

Vela Azul

Bastdo de
Tungsténio

Boneco Du-Vu

Bota Alada

Cachimbo da
Paz

Calendério de
Pedra

Cauda de
Lagarto

Cinturéo do
Campeédo

Cinzas de

Caronte

Cimbalos

Reliquias

Raridade

Incomum

Incomum

Incomum

Incomum

Incomum

Incomum

Incomum

Incomum

Incomum

Incomum

Incomum

Rara

Rara

Rara

Rara

Rara

Rara

Rara

Rara

Rara

Exclusiva
aum
Personagem?

Sorrateira

Rigido

Descricao

No inicio de combates de chefe,
cure 25 PV

Para cada 5 cartas no seu
baralho, cure 3 PV toda vez que
entrar num Local de Descanso

Comece cada combate com 3
Estoques na sua méo

Aumenta seu PV méaximo em 10

Ap6s pegar, escolha uma carta
de Técnica. No inicio de cada
combate, essa carta estara em
sua méo.

A cada 3 vezes que vocé
embaralhar seu baralho, ganhe
2 de Energia

Sempre que vocé jogar 3
Ataques em um Unico turno,
ganhe 1 de Forca.

Quando adicionando cartas ao
seu baralho, vocé pode ganhar
+2 de PV maximo ao invés.

Ap6s pegar, escolha uma carta
de Poder. No inicio de cada
combate, essa carta estara em
sua méo.

Cartas de Maldicéo agora
podem ser jogadas. Jogar uma
Maldic&o fara vocé perder 1 PV
e Exaurir a carta.

Inimigos Vulneréaveis tomam
75% mais dano ao invés de 50%

Sempre que vocé perder PV,
perca 1 a menos

Para cada Maldig&o no seu
baralho, comege cada combate
com 1 de Forga Adicional

Vocé pode ignorar caminhos da
préxima sala por 3 vezes

Vocé agora pode remover cartas
do seu baralho em Locais de
Descanso.

No final do seu turno 7, dé 52 de
dano em TODOS os inimigos

Quando vocé fosse morrer, cure
50% do seu PV méaximo ao
invés (funciona uma vez).

Sempre que vocé aplicar
Vulnerabilidade, também aplique
1 de Fraqueza.

Sempre que vocé Exaurir uma
carta, cause 3 de dano a
TODOS os inimigos.

Sempre que vocé descartar uma
carta durante seu turno, cause 3
de dano a um inimigo aleatério
para cada carta descartada.

Propriedades

Chefes Combate
Inicio do Combate
Vida

Contexto do Baralho
Local de Descanso
Vida
Combate  Estoques
Inicio do Combate

Efeito Unico  Vida

Compra de Cartas
Inicio do Combate
Técnicas

Uso Imediato
Combate
Embaralhar

Energia

Ataques  Combate

Forca Jogar Cartas

Adicionar Cartas

Vida

Combate
Compra de Cartas
Inicio do Combate

Poder  Uso Imediato

Combate  Exaurir

Jogar Cartas

Maldicbes
Nova Acédo  Vida
Combate  Dano

Vulnerabilidade

Vida

Combate

Contexto do Baralho
Forca

Inicio do Combate
Maldicées
Navegagdo no Mapa
Uso Limitado

Local de Descanso
Nova Acéo

Remover Cartas

Combate  Dano
Efeito Temporario
Final do Turno
Todos os Alvos

Derrota  Vida

Combate  Fraqueza

Vulnerabilidade

Combate  Dano
Exaurir

Todos os Alvos

Alvos Aleatérios
Combate  Dano

Descartar Cartas

Observacdes

Funciona bem com as reliquias que tem efeitos ativos com 50% de
vida, j& que seu efeito é utilizado por completo.

Funciona bem com baralhos grandes, pois aumenta a quantidade de
vida restaurada.

Garante que o jogador tenha uma opgéo de ataque garantida no
comeco do combate.

Funciona muito bem com baralhos pequenos, onde o jogador esta
sempre reembaralhando as cartas.

Funciona bem com reliquias que tem como condicdo perder vida pela
primeira vez em um combate, assim como reliquias que mantem a
mé&o entre turnos.

Requer que o jogador busque por reliquias e eventos que adicionem
maldices ao baralho.

Permite que o jogador crie novas formas de atravessar o mapa.

Funciona melhor em combates de Elite/Chefes, ja que raramente um
combate normal dura mais tempo que isso.

Déa uma segunda chance ao jogador

Adiciona uma fungdo complementar a cartas com vulnerabilidade,
sejam elas técnicas ou ataques.

Permite que cartas focadas exclusivamente em descarte ganhem a
funcéo de causar dano.

Date



Nome

Fecho de
Capa

Ficha de
Apostas

Elor Magica

Galho Seco

Manga

Moeda Velha

Nabo

O Espécime

Paquimetro

Pi&o
ncessante

Queimador de
Incenso

Roda de
Oracao

Sorvete

Reliquias

Raridade

Rara

Rara

Rara

Rara

Rara

Rara

Rara

Rara

Rara

Rara

Rara

Rara

Rara

Rara

Rara

Rara

Rara

Rara

Rara

Rara

Exclusiva
aum
Personagem?

Descricao

No final do seu turno, ganhe 1
de Protecéo para cada carta na
sua méo.

No inicio de cada combate,
descarte qualquer nimero de
cartas e entdo compre 0 mesmo
tanto.

Cura é 50% mais efetiva durante
combate

Sempre que vocé Exaurir uma
carta, adicione uma carta
aleat6ria a sua mao.

Voceé nao fica mais
Enfraquecido.

Preserva a primeira vez que
perderia PV em combate.

No comego do seu 3° turno,
ganhe 18 de Protecéo.

No inicio de cada combate,
ganhe 3 de Armadura
Chapeada.

Aumenta seu PV méaximo em
14.

Ganhe 300 de Ouro.

Voceé nao ficara mais com
Fraqueza.

Sempre que um inimigo morrer,
transfira qualquer Veneno que
ele tinha & um inimigo aleatdrio.

No inicio do seu turno, perca 15
de Protecéo ao invés de toda
sua Protegé&o.

Vocé agora pode ganhar Forga
em Locais de Descanso.
(Méaximo de 3 vezes)

Sempre que vocé néo tiver
cartas na mao no seu turno,
compre uma carta.

Vocé agora pode Cavar por
pilhagem (reliquias) em Locais
de Descanso.

A cada 6 turnos, ganhe 1
Intangivel.

Sempre que jogar 3 ou menos
cartas no turno, compre 3 cartas
adicionais no préximo turno.

Baus que néo sejam de chefe
agora também possuem cartas.

Energia agora é conservada
entre turnos

Propriedades

Contexto da Mao
Final do Turno

Protecéo

Combate

Compra de Cartas
Contexto da Mao
Descartar Cartas

Inicio do Combate

Combate  Vida

Combate  Exaurir

Instanciar Cartas

Bloqueio  Fraqueza

Combate

Efeito Temporéario
Vida

Combate

Efeito Temporario

Protecéo

Armadura Chapeada
Combate
Inicio do Combate

Protecéo

Vida

Ouro

Bloqueio  Fraqueza

Alvos Aleatérios
Combate  Inimigos
Veneno

Combate
Conservagéo

Inicio do Turno

Protecéo

Forca
Local de Descanso

Nova Acéo

Combate
Compra de Cartas

Contexto da Mao

Cavar

Local de Descanso
Nova Acéo
Reliquias
Combate

Efeito Temporario
Intangibilidade
Combate

Compra de Cartas
Efeito Futuro
Jogar Cartas
Adicionar Cartas

Tesouro
Combate
Conservagdo

Energia

Observacoes

Ajuda bastante a comprar coisas na loja e cuidar de outras mecanicas.

Funciona bem com baralhos focados em ataque e pouca protecéo.

Adicionam uma fung&o extra para os baus e funciona bem.

Facilita o uso de cartas de custo mais alto e fortalece cartas de custo X

Date



Nome

Torii

Urna com
Cara de
Péassaro

Bandagens
Resistentes

Astrolabio

Caixa de
Pandora

Casca
Sagrada

Chave
Amaldicoada

Coleira do
Escravista

Coroa
Quebrada

Cubo Runico

Domo Runico

Estrela Negra

Gaiola Vazia

Gargantilha
de Veludo

Lamina De
Pulso

Reliquias

Raridade

Rara

Rara

Rara

Chefe

Chefe

Chefe

Chefe

Chefe

Chefe

Chefe

Chefe

Chefe

Chefe

Chefe

Chefe

Chefe

Chefe

Chefe

Exclusiva
aum
Personagem?

Sorrateira

Sorrateira

Rigido

Sorrateira

Descricao

Sempre que vocé fosse receber
5 ou menos dano de um Ataque
desprotegido, reduza-o a 1.

Sempre que vocé jogar um
Poder, cure 2 PV.

Sempre que vocé for descartar
uma carta em seu turno, ganhe
3 de Protecéo.

Substitui o Anel da Cobra. No
comeco do seu turno, compre 1
carta adicional.

Ap6s pegar, escolha e
Transforme 3 cartas, entéo
aprimore elas.

Transforme todos os Golpes e
Defender

Obtenha 1 pogédo. Ganhe 50 de
ouro. Aumente seu PV maximo
em 5. Obtenha uma carta.
Aprimore 1 carta aleatéria.

Dobra a eficacia de pogdes.

Ganhe 1 de energia no inicio do
seu turno. Sempre que vocé
abrir um bal que néo seja de
chefe, obtenha uma Maldig&o.

Em combates contra Chefes e
Elites, ganhe 1 de Energia no
comego do seu turno.

Ganhe 1 de Energia no inicio do
seu turno. Nas telas de
Recompensas de cartas, vocé
terd menos 2 opgdes de cartas
para escolher

Sempre que vocé perder PV,
compre 1 carta.

Ganhe 1 de Energia no inicio do
seu turno, Vocé n&o pode mais
ver as Intengdes inimigas.

Ganhe 1 de Energia no inicio do
seu turno. Vocé néo pode mais
ganhar ouro.

Elites agora deixam 2 Reliquias
quando derrotados.

Ap6s pegar a reliquia, remova 2
cartas do seu deck.

Ganhe 1 de Energia no inicio do
seu turno. Vocé néo pode jogar
mais de 6 cartas por turno.

Cartas de Atague que custam O
teréo 4 de dano adicional.

Propriedades

Combate  Dano
Combate  Poder
Vida

Combate

Descartar Cartas

Protecéo

Combate
Compra de Cartas

Melhoria Permanente

Aprimorar Cartas

Transformar Cartas

Defender  Golpe

Transformar Cartas

Adicionar Cartas
Alvos Aleatérios
Aprimorar Cartas
Ouro  Pogdes

Vida

Melhoria Permanente

Pocoes

Combate  Energia
Inicio do Turno

Maldicées  Tesouro

Chefes Combate

Elite  Energia
Todo Turno
Adicionar Cartas
Blogueio Combate
Energia

Inicio do Turno
Combate

Compra de Cartas

Vida
Combate  Energia
Inimigos  Intencdes

Inicio do Turno

Bloqueio Combate
Energia
Inicio do Turno

Ouro

Combate  Elite

Reliquias

Remover Cartas

Uso Imediato
Blogueio Combate
Energia

Inicio do Turno

Jogar Cartas

Atagques  Combate

Dano  Energia

Observacdes
Funciona bem com reliquias que tem o efeito ativado ao levar dano
desprotegido.
Adiciona a habilidade de recuperar vida usando cartas de Poder,

aumentando a quantidade recuperada especialmente se o baralho
estiver cheio delas.

Funciona bem em conjunto com cartas de descarte.

Possui sinergia com todas as pogdes.

Funciona bem com reliquias que recebem maldicdes, permitindo
aumentar o trade-off, assim como aumentar o nimero de tesouros
com o Baul pequeno.

Funciona bem em situa¢des onde obter ouro ndo é mais necessario e
o jogador esta focado em outros eventos e em combates.

Date



Exclusiva

Nome Raridade aum
Personagem?
Marca da Dor Chefe Rigido
Martelo de
N Chefe
Fuséo
Olho de
R Chefe
Cortixa
Pedra Chef
Filosofal ete
Pipa Pairando Chefe Sorrateira
BrEme gy
Rdunica
Sangue Negro  Chefe Rigido
Sino de
. Chefe
Invocacéo
Sozu Chefe
Xi
|ce§ra de Chefe
Café
Bolinhas 5
N Loja
Laranja
Caixa de .
Loja
Ferramentas
Caldeirdo Loja
Cartéo de 5
- Loja
Fidelidade

Reliquias

Descricao

Ganhe 1 de Energia no inicio do
seu turno. Comege combates
com 2 Feridas na sua pilha de
compra.

Ganhe 1 de Energia no inicio do
seu turno. Vocé néo podera usar
a Forja nos Locais de Descanso.

No comeco do seu turno,
compre 2 cartas adicionais.
Comece cada combate Confuso.

Ganhe 1 de Energia no inicio do
seu turno. TODOS os inimigos
comegam com 1 de Forga.

Na primeira vez que vocé
descartar uma carta a cada
turno, ganhe 1 de Energia.

No fim do seu turno, vocé ndo
descarta mais sua mao.

Substitui Sangue Ardente. No
fim de cada combate, cure 12
PV.

Ap6s pegar, obtenha uma
Maldig&o Unica e 3 Reliquias.

Ganhe 1 de Energia no inicio do
seu turno. Vocé néo pode mais
obter pogdes.

Ganhe 1 de Energia no inicio do
seu turno. Vocé nao podera
descansar nos Locais de
Descanso.

Sempre que jogar um Poder,
Ataque e Técnica no mesmo
turno, remove todos seus efeitos
negativos.

No inicio de cada combate,
escolha 1 entre 3 cartas
incolores aleatérias para
adicionar a sua mao.

Quando obtido, crie 5 po¢des
aleatorias.

50% de desconto em todos os
produtos!

Propriedades

Combate
Condi¢des  Energia
Instanciar Cartas
Inicio do Combate

Inicio do Turno

Aprimorar Cartas
Bloqueio  Energia
Forja

Inicio do Turno

Local de Descanso

Combate
Compra de Cartas
Confuséo
Inicio do Combate

Inicio do Turno

Combate  Energia

Forca  Inimigos
Inicio do Combate
Inicio do Turno

Todos os Alvos

Combate
Descartar Cartas
Efeito Unico

Energia Todo Turno

Combate
Conservagéo
Descartar Cartas

Final do Turno

Combate

Fim do Combate
Melhoria Permanente
Vida

Maldicoes

Reliquias

Uso Imediato

Blogueio Combate
Energia

Inicio do Turno

Pogdes
Blogueio Combate
Descansar  Energia

Inicio do Turno

Local de Descanso

Ataques  Combate
Efeitos Negativo

Poder  Técnicas

Combate

Compra de Cartas
Instanciar Cartas
Inicio do Combate
Pocdes

Uso Imediato

Loja Ouro

Observacdes

Serve como fonte para mais sinergias, mas a maldi¢do néo pode ser
removida, funcionando bem com o Boneco Du-Vu

Possui maior efeito quanto mais cedo o jogador consegue a reliquia,
otimizando o uso de ouro para conseguir mais.

Date



Nome

Colher
Estranha

Elemento X

Enxofre

Espelho da
Zorra

Estilhaco de
Prisma

Funil Torcido

Furadeira

Kit Médico

Lembranca de
um Relégio

0 Abaco

Planetério

Tipoia da
Coragem

Waffle do Lee

Cogumelo

Estranho

Cddice de
Nilrys

Reliquias

Raridade

Loja

Loja

Loja

Loja

Loja

Loja

Loja

Loja

Loja

Loja

Loja

Loja

Loja

Loja

Evento

Evento

Evento

Exclusiva
aum
Personagem?

Rigido

Sorrateira

Descricao

Cartas que Exaurem quando
jogadas ao invés serdo
descartadas 50% das vezes.

Sempre que jogar uma carta de
custo X, seus efeitos séo
aumentados por 2.

No inicio do seu turno, ganhe 2
de Forga e TODOS os inimigos
ganham 1 de Forca.

Ao pegar a reliquia, duplique
uma carta do seu deck.

Tela de Recompensas de
combates agora contém cartas
incolor e cartas de outras cores.

No inicio de cada batalha,
aplique 4 Veneno em TODOS os
inimigos.

Sempre que quebrar a Protegdo
inimiga, aplique 2 de
Vulnerabilidade.

Cartas de Condig&o Injogéaveis
agora podem ser jogadas. Jogar
uma carta de Condig&o ira
Exaurir a carta.

No inicio de cada batalha,
ganhe 1 Artefato.

Sempre que vocé embaralhar
sua pilha de compra, ganhe 6 de
Protegéo.

Quando visualizando sua Pilha
de Compra, as cartas séo
mostradas em ordem.

Escolha e adicione 5 cartas ao
seu baralho.

Comece todos os combates de
Elite com 2 Forca.

Aumenta seu PV méaximo em 7
e cura todo seu PV.

Quando Vulneravel, receba 25%
a mais de dano ao invés de
50%.

No fim do seu turno, vocé pode
escolher 1 de 3 cartas aleatérias
para embaralhar em sua pilha
de compra.

No inicio de cada combate,
adicione uma carta de Poder
aleat6ria a sua mao. Ela custa 0
até o fim do turno.

Propriedades

Combate
Descartar Cartas
Exaurir

Jogar Cartas

Combate
Jogar Cartas

Melhoria Permanente

Combate  Forga
Inimigos

Inicio do Turno
Adicionar Cartas

Uso Imediato

Adicionar Cartas
Combate

Melhoria Permanente

Combate
Inicio do Combate
Todos os Alvos

Veneno

Combate  Dano
Protecéo

Vulnerabilidade

Combate
Condigdes  Exaurir
Jogar Cartas

Nova Acéo

Artefato  Combate

Inicio do Combate

Combate
Embaralhar
Protecéo

Combate

Contexto do Baralho

Melhoria Permanente

Adicionar Cartas

Uso Imediato

Combate  Elite
Forga

Inicio do Combate

Vida

Combate
Melhoria Permanente

Vulnerabilidade

Adicionar Cartas
Combate

Efeito Temporario
Embaralhar

Final do Turno

Altera Custo de Carta
Combate

Efeito Temporario
Inicio do Combate

Poder

Observacdes

Date



Nome

Mascara
Vermelha

Méscara do
Cultista

Necronomicon

O Lamento de
Neow

Pincas
Entortadas

Presente de
N'loth

Idolo Dourado

idolo

angrento

Mark of the
Bloom
Cocb de
Espirito
Cabeca da
Ssserpente

Rosto
Faminto de
N'loth

Rosto do
Gremlin

Tiara

Reliquias

Raridade

Evento

Evento

Evento

Evento

Evento

Evento

Evento

Evento

Evento

Evento

Evento

Evento

Evento

Evento

Evento

Exclusiva
aum
Personagem?

Descricao

Comece cada combate com 3
de Forca. No final do seu

primeiro turno, perca 3 de Forca.

No inicio de cada combate,
aplique 1 de Fraqueza a
TODOS os inimigos.

Vocé se sente mais falador

O primeiro Ataque jogado em
cada turno que custa 2 ou mais
€ jogado duas vezes. Quando
pegar essa reliquia, seja
Amaldigoado.

Inimigos nos seus primeiros 3
combates teréo 1 PV.

No inicio do seu turno, Aprimore
uma carta aleatéria da sua méo.

Triplica a chance de receber
cartas raras Como recompensas
de monstros.

Inimigos deixam 25% mais
Ouro.

Sempre que vocé ganhar Ouro,
cure 5 PV.

O personagem nado pode mais
se curar.

E desagradavel. Reduz a
pontuagdo em 1.

Ganhe 50 de Ouro toda vez que
entrar uma sala "?"

Aumente seu PV maximo em 1
apds cada combate.

O préximo bau aberto estara
vazio.

Comece cada combate com 1
de Fraqueza

E bonita

Propriedades

Combate
Efeito Temporéario
Forca

Inicio do Combate

Combate  Fragueza
Inicio do Combate

Todos os Alvos

Atagques  Combate
Jogar Cartas
Maldicées

Todo Turno

Uso Imediato

Combate  Inimigos

Vida

Aprimorar Cartas
Combate

Efeito Temporario

Inicio do Turno

Adicionar Cartas
Combate

Melhoria Permanente
Combate  Inimigos

Ouro

Ouro  Vida

Bloqueio  Vida

Pontuacéo

Ouro  Salas ?

Combate  Vida

Bloqueio
Efeito Unico

Tesouro

Fraqueza

Inicio do Combate

Observacdes

Possui excelente sinergia com fontes de ouro, especialmente o Boca
de Caixa, servindo como uma fonte constante de energia.

Date



78
APENDICE C - POCOES

Tabela feita para fichamento das po¢des do Jogo Slay the Spire, onde foram ca-
talogados todas as pogOes disponiveis aos personagens Rigido e Sorrateira no modo de jogo

Padrio.



Pocdes

N

Pocobes

Nome Raridade
Pocéo de
< Comum
Sangue
Poca
cdo de Comum
Veneno
Pocéo de
P ~ Comum
Protecio
Pocéo de
o Comum
Destreza
Pocéo de
Fo 3 Comum
Energia
Pocéo de
Foe ~ Comum
Explosdo
Pocéo de
£ Comum
Fogo
Pocéo de
£ Comum
Forca
Pocéo de
= ; Comum
Velocidade
Poca
Bogdo de Comum
Eraqueza
Pocéo do
£ Comum
Medo
Pocéo de
Comum
Ataque
Pocéo de
_,G B Comum
Técnica
Pocéo de
£o Comum
Poder
Pocéo
Fogeo Comum
Incolor
Poca
_QEIO de Comum
Flexdo
Pocéo de e
; omum
Velocidade
Pocéo de &
omum
Fornalha
Elixir Incomum
Incomum
Incomum
Incomum
Bronze
,_ Incomum
Liquido
Bebida do
Incomum
Apostador
Esséncia de
Incomum
Aco
Pocéo de
. Incomum
Duplicagéo
Destilado de
Incomum
Caos

Exclusiva?
Rigido

Sorrateira

Rigido

Sorrateira

Descri¢éo

Cure 20% do seu PV maximo

Aplique 6 de Veneno

Ganhe 12 de Protecéo

Ganhe 2 de Destreza

Ganhe 2 de Energia

Dé 10 de Dano a todos os inimigos

Cause 20 de Dano

Ganhe 2 de Forca

Compre 3 cartas

Aplique 3 de Fraqueza

Aplique 3 Vulneravel

Escolha 1 de 3 Ataques aleatérios para
adicionar a sua mao, custa 0 neste turno.

Escolha 1 de 3 Técnicas aleatérias para
por em sua méo, custa 0 neste turno.

Escolha 1 de 3 Poderes aleatérios para por

em sua mao, custa 0 neste turno.

Escolha 1 das 3 Cartas Incolores aleatérias

para por em sua méo, ela custa 0 neste
turno.

Ganhe 5 de Forca. Ao fim do seu turno,
perca 5 de Forga.

Ganhe 5 de Destreza. No fim do seu turno,
perca 5 Destreza.

Aprimore todas as cartas da sua méo pelo
resto da batalha

Exaure quantas cartas quiser da sua m&o.

Adicione 3 Estoque+ a sua mao.

Ganhe 5 Regenerar.

Ganhe 1 Artefato

Ganhe 3 Espinhos

Descarte qualquer nimero de cartas e
compre a mesma guantia.

Ganhe 4 Armadura Chapeada.

Neste turno, sua préxima carta é jogada 2
vezes.

Jogue as 3 Primeiras cartas do topo do
baralho

Mecanicas Utilizadas

Vida

Combate  Veneno

Combate  Protecéo
Combate  Destreza
Combate  Energia

Combate Dano  Todos os Alvos
Combate  Dano

Combate  Forca

Combate  Compra de Cartas
Combate  Fraqueza
Combate  Vulnerabilidade

Altera Custo da Carta  Ataque

Efeito Temporério  Instanciar Cartas

Altera Custo da Carta  Combate

Efeito Temporario  Instanciar Cartas
Técnica
Altera Custo da Carta  Combate

Efeito Temporario  Instanciar Cartas

Poder
Altera Custo da Carta  Combate
Efeito Temporario  Incolor

Instanciar Cartas

Combate  Efeito Temporério  Forca
Combate  Destreza

Efeito Temporario

Aprimorar Cartas  Combate
Efeito Temporario

Combate  Exaurir

Combate  Estoque

Combate  Regenerar Vida
Artefato  Combate

Combate  Espinhos

Combate Compra de Cartas
Descarte de Cartas

Armadura Chapeada Combate
Protecdo

Combate  Efeito Temporario

Jogar Cartas

Combate  Jogar Cartas

Jogar da Pilha de Compra

Notas

Funciona bem em conjunto com outros elementos
que instanciam veneno

Funciona bem com cartas que aplicam Protegdo
ao jogador

Funciona bem com cartas de ataque

Aumenta o niimero de cartas disponiveis para
escolha

Funciona bem em turnos onde o jogador puxa
vérios ataques

Fonte de ataque sem custo de energia ao jogador

Fonte de técnica sem custo de energia ao
jogador

Fonte de Poder sem custo de energia ao jogador

Fonte de Cartas Incolores sem custo de energia
ao jogador

Possui sinergia com o efeito Artefato

Possui sinergia com o efeito Artefato

Possui sinergia com reliquias que adicionam
efeitos ao exaurir uma carta

Funciona como fonte de ataque sem custo direto
de energia

Possui sinergia com cartas que instanciam efeitos
secundarios negativos no jogador

Permite atualizar o leque de escolhas disponiveis

Aumenta o efeito da préxima carta jogada

Permite jogar cartas sem custo de energia e
adiciona uma escolha além das cartas na mao



Pocdes

Nome

Memérias
Liquidas

Coracéo de
Eerro
Eantasma no
Jarro

Pocéo do
Cultista
Suco de
Fruta

Oleo de
Serpentixa

Fada na
Garrafa

Bomba de
Fumagca

Bebida
Entrépica

Raridade Exclusiva?

Incomum

Rara Rigido

Rara Sorrateira

Rara

Rara

Rara

Rara

Rara

Rara

Descricao

Escolha uma carta da pilha de descartes
para por em sua méo. Ela custa 0 neste
turno.

Ganhe 6 Metalizar

Ganhe 1 Intangivel.

Ganhe Forga no final do seu turno.

Ganhe 5 PV méaximo.

Fique Confuso. Compre 5 cartas.

Ao invés de morrer, se cure em 30% de
seu PV maximo e descarte esta pogdo

Escape de um combate que néo seja de
Chefe. N&o recebera recompensas.

Preencha os seus slots de pogéo vazios
com pocdes aleatdrias.

Mecanicas Utilizadas

Altera Custo da Carta  Combate

Efeito Temporario

Recuperar Cartas Descartadas

Combate

Combate

Combate

Vida

Combate

Confuso

Vida

Blogueio

Pogdes

Metalizar  Protecéo

Intangibilidade

Forca Ritual

Compra de Cartas

Combate

Notas

Permite escolher uma carta a ser jogada sem
custo de energia

Protege o personagem contra golpes e fortalece
o valor da protecéo na Rodada

E mais aproveitado em combates mais longos

Permite escapar de situacdes mortais em
combates normais

Funciona bem com o Cinto de Pogdes e com

slots vazios, ja que mais pogdes podem ser
instanciadas



