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"Na natureza, nada se cria, nada se perde, tudo
se transforma."

(Antoine Laurent de Lavoisier, 1789)



RESUMO

O crescente interesse por jogos hibridos, que combinam elementos dos mundos analégicos e
digitais, tem mostrado o potencial de transformar experiéncias lidicas em diversas dreas, como
entretenimento, educacao e saide. Entretanto, ainda sdo limitados os estudos que classificam
suas mecanicas e géneros, o que dificulta o desenvolvimento de novos titulos e inovagdes na
area. Este trabalho propde um mapeamento da literatura cinza sobre jogos hibridos comerciais,
com foco na identificacdo de padrdes de gé€neros e mecanicas, visando apoiar a criagio e
adaptacao desses jogos. A metodologia adotada envolve a anélise de manuais e estatisticas de
jogos hibridos comerciais selecionados a partir da plataforma BoardGameGeek, considerando
critérios especificos como popularidade e disponibilidade comercial. O estudo busca identificar as
tendéncias predominantes, as mecanicas mais comuns e a complexidade desses jogos, fornecendo

um panorama para desenvolvedores e pesquisadores.

Palavras-chave: Jogos hibridos; mecénicas de jogos; géneros de jogos; BoardGameGeek.



ABSTRACT

The growing interest in hybrid games, which combine elements from both analog and digital
worlds, has demonstrated their potential to transform play experiences across various fields, such
as entertainment, education, and healthcare. However, there is still a lack of studies that classify
their mechanics and genres, which hinders the development of new titles and innovations in
the area. This study proposes a mapping of the grey literature on commercial hybrid games,
focusing on the identification of genre and mechanics patterns to support the creation and
adaptation of such games. The methodology involves the analysis of manuals and statistics from
commercial hybrid games selected from the BoardGameGeek platform, based on specific criteria
such as popularity and commercial availability. The study aims to identify prevailing trends,
common mechanics, and the complexity of these games, providing an overview for developers

and researchers.

Keywords: Hybrid games; game mechanics; game genres; BoardGameGeek.
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1 INTRODUCAO

Os jogos tém desempenhado um papel fundamental na cultura humana ao longo
da histdria, sendo uma das formas mais antigas e populares de entretenimento. Os jogos nao
apenas oferecem diversdo, mas também proporcionam experiéncias imersivas e interagdes que
normalmente ndo sao possiveis, ou naturais, no contexto do cotidiano, sendo vistos até como
uma fuga da realidade (Huizinga, 2010). Essa defini¢do de jogo pode ser ampliada ao incluir
caracteristicas como o ato voluntdrio de participar, a presenca de um conjunto de regras e as
limitagdes de tempo e espaco. Esses elementos ajudam a criar uma abordagem mais abrangente
para entender qualquer manifestacdo que seja classificada como jogo, considerando as diversas
interpretagdes possiveis (Huizinga, 2010).

Ainda sobre essas manifestacdes, o mundo dos jogos apresentou nas ultimas décadas
uma explosao de diversidade no que diz respeito a tipos de jogos. Desde a criagdo de jogos
inovadores baseados em formatos tradicionais, como cartas e tabuleiros, até o uso da tecnologia
digital no desenvolvimento de jogos para computadores, celulares e consoles. Essa diferenca no
formato dos jogos e nas ferramentas que eles utilizam levou a sua classificacdo em trés categorias
principais: analdgicos, digitais e hibridos (Salen; Zimmerman, 2003).

Dentre essas categorias, os jogos hibridos sdo descritos como aqueles que integram
elementos dos jogos analdgicos e digitais, criando uma unido que oferece experiéncias inovadoras
e imersivas (Silva, 2018). Ao combinar a tangibilidade e a interac¢ao direta entre os jogadores
no mesmo espaco fisico dos jogos analdgicos com a interatividade e as infinitas possibilidades
dos jogos digitais, os jogos hibridos trazem novas formas de vivenciar o entretenimento (Paiva,
2022). Essa integracdo proporciona aos jogadores a oportunidade de experimentar o melhor
de ambos os mundos, explorando diferentes niveis de envolvimento, interacdo e desafio (Silva,
2018).

Além disso, os jogos hibridos abrem portas para novas formas de interacdo que nao
seriam possiveis sem essa unido de tecnologias, permitindo que os jogadores se conectem de
maneiras mais profundas e diversificadas (Silva, 2018). Seja por meio de dispositivos digitais,
realidade aumentada, mecanicas de jogo inovadoras ou até mesmo combinagdes mais imersivas
entre essas mecanicas e os géneros de jogos.

Os géneros de jogos sdo elementos que direcionam a narrativa e a experiéncia que
0 jogo pretende trazer ao jogador. Os géneros sdo definidos como elementos utilizados para

descrever um estilo de gameplay (Rogers, 2013). Esses géneros estdo intimamente ligados ao
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design, influenciando as expectativas dos jogadores. Eles permitem que os jogadores compreen-
dam certos elementos com base em suas experiéncias anteriores, como, por exemplo, mecanicas
frequentemente encontradas em determinados tipos de jogos (Salen; Zimmerman, 2003).

As mecanicas sdo definidas como meios pelos quais o jogador interage para criar
ou auxiliar o gameplay (Rogers, 2013). Sendo vistas como tudo aquilo que permite a ele trocar
informagdes com o jogo por meio de acdes e reacdes, como: a mecanica de rolar dados (para se
movimentar em um tabuleiro) e crondmetro (para informar o tempo restante até terminar uma
acao ou decisdo do jogador) (Rogers, 2013). Nos jogos hibridos, essas mecanicas podem vir
tanto da parte analégica do jogo — como tabuleiros, dados e cartas — quanto da parte digital,
com aplicativos que permitem a leitura de QR Codes ou cronometram o tempo até o fim do jogo,
por exemplo (Paiva, 2022).

Essas mecanicas podem assumir uma complexidade ainda maior, pois precisam
integrar elementos de ambos os mundos de forma coesa, em que uma mecanica ndo atrapalha no
funcionamento da outra e nem parece for¢ada ao jogador (Paiva et al., 2022) Essa integragao
exige inovacdo e novas abordagens de design, que, por sua vez, dependem de avancos em
pesquisa e desenvolvimento (Rogers, 2013; Paiva et al., 2022).

Uma das principais plataformas utilizadas para documentacdo de mecanicas, géneros
e informacdes sobre jogos analdgicos e hibridos, na atualidade, é o BoardGameGeek (2025).
Outros trabalhos, como Sousa (2020), Sousa (2022) e Ribeiro et al. (2021), reconhecem o0 BGG
como uma fonte confidvel, como uma das bases mais abrangentes e atualizadas da drea. Com
ela, é possivel observar de perto o crescimento desses jogos hibridos e algumas informagdes que
podem refletir o alcance dessa midia.

No entanto, apesar do crescente interesse pelos jogos hibridos e seu potencial para
transformar experiéncias lidicas, € dificil observar trabalhos voltados para a drea comercial e para
como suas caracteristicas refletem seu desempenho, muitas vezes sendo levada em considerag¢ao
apenas sua utilidade no ensino e na saide, como descrito em Paiva et al. (2022), Wu et al. (2018),
Chao et al. (2017) e Chang et al. (2017). Essa exclusividade da pesquisa atual pode limitar
ou atrasar o desenvolvimento de tecnologias, metodologias € modelos que poderiam facilitar a
criacdo de jogos hibridos mais sofisticados e acessiveis.

Com essa problemética em mente, um mapeamento dos jogos hibridos comerciais —
aqueles hibridos desenvolvidos com o propdsito de se tornarem um produto no mercado e que

tenham sido comercializados (Luciano et al., 2018) — pode revelar-se essencial para identificar
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possiveis lacunas existentes no conhecimento e conscientizar tanto a comunidade académica
quanto os desenvolvedores sobre a relevancia e o potencial transformador dos jogos hibridos.

Dessa forma, a questdo de pesquisa que guia este estudo é: Quais sdo as principais
caracteristicas, tendéncias e lacunas presentes nos jogos hibridos comerciais disponiveis
no mercado? Responder a essa pergunta permitird um entendimento mais claro sobre o estado
atual desses jogos e subsidiard futuras pesquisas e desenvolvimentos na drea.

Embora este estudo esteja fundamentado nos principios do mapeamento sistemético,
seu foco especifico € a literatura cinza. O mapeamento sistematico € um tipo de estudo secundério
que se baseia em materiais ja existentes sobre determinada drea de pesquisa, buscando como
resultado uma visdo geral sobre essa area, auxiliando no processo de identificacdo de possiveis
pesquisas futuras e provendo um direcionamento adequado para novas atividades de pesquisa
(Felizardo et al., 2017).

Neste trabalho, a estrutura metodoldgica do mapeamento sistemadtico foi adaptada
para contemplar fontes ndo académicas — como manuais, sites especializados e conteidos
gerados por usudrios —, caracterizando-se, assim, como um mapeamento de literatura cinza.
Essa abordagem permite uma compreensao mais ampla dos jogos hibridos comerciais, indo além

do escopo das publicagdes revisadas por pares.

1.1 Objetivos

1.1.1 Objetivo Geral

Identificar padrdes de géneros e mecédnicas em jogos hibridos comerciais para apoio

na criacdo e adaptacdo desses jogos.

1.1.2  Objetivos Especificos

Identificar os géneros mais recorrentes em jogos hibridos comerciais.

— Mapear as mecanicas de jogo mais frequentes em jogos hibridos comerciais.

Analisar a relacdo entre géneros e mecanicas em jogos hibridos comerciais.

Avaliar os niveis de complexidade mais comuns entre os jogos hibridos comerciais.

Identificar a frequéncia com que diferentes mecanicas aparecem em cada género de jogo

hibrido.
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2 TRABALHOS RELACIONADOS

Nesta secdo sdo apresentados os trabalhos relacionados a pesquisa. Tendo como
base o critério de apresentarem material referente a jogos hibridos ou suas mecanicas, foram
selecionados trés trabalhos que exploram diferentes abordagens nesses temas: um mapeamento
sistemédtico de jogos hibridos na drea académica, que serviu de base para a estrutura¢io do atual
trabalho; um modelo de classificagdo para funcdes dos elementos digitais em jogos hibridos,
que inspirou a busca pelo entendimento da importancia das mecanicas nos jogos hibridos; e a
construcao de uma ontologia de mecanicas de jogos de tabuleiro baseada no banco de dados
encontrado no site BoardGameGeek, que motivou a utilizacao da principal fonte de dados desse
trabalho, o BoardGameGeek (2025). Ao fim das descri¢des dos trabalhos relacionados, sera feita

uma comparacao entre eles e o atual trabalho.

2.1 A Systematic Mapping of Hybrid Games in the Academy

O trabalho de Paiva et al. (2022) realiza um mapeamento sistemdtico dos jogos
hibridos encontrados na literatura académica, com o objetivo de responder a questdes de pesquisa
que contribuam para o avango do estado da arte e da pratica nesse campo. O estado da arte
refere-se ao conhecimento tedrico mais atual e avangado sobre jogos hibridos, enquanto a pratica
estd relacionada as aplicagOes concretas e ao uso dessas tecnologias na comunidade académica e
em outros contextos. Durante a anélise, o estudo destaca as principais tecnologias empregadas,
as dreas em que os jogos hibridos sao mais frequentemente utilizados e os métodos de avaliacdo
predominantes.

Para esse mapeamento, foi utilizada a metodologia proposta por Kitchenham et al.
(2006). Optando por utilizar o método P.I.C.O. (Population, Intervention, Comparison and
Outcome), o trabalho foi organizado em 4 passos, onde os 3 primeiros passos definiram todos os
trabalhos que seriam utilizados e o Ultimo passo consistiu em entrar em contato com 0s autores
desses trabalhos a fim de encontrar respostas para as dividas levantadas na leitura dos materiais.

Sua populagado de estudo contava com artigos e resumos estendidos que abordavam
jogos, com uma intervencao de estudos primdrios relacionados ao desenvolvimento de jogos
hibridos ou ferramentas que auxiliavam nesse processo. No fim dessa separacao inicial, foram
excluidos da pesquisa trabalhos que ndo estivessem em portugués ou inglés, que nao fossem

publicados em formato adequado, que ndo estivessem no periodo proposto (entre 2015 e 2019) e
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aqueles que ndo tratavam em nenhum momento de jogos hibridos, apenas os citando em seus
textos.

Com base nos resultados do estudo, 31 trabalhos foram aceitos para andlise de
um total de 495 inicialmente encontrados, com a maioria das pesquisas vindo da Europa. Os
resultados indicam que as tecnologias digitais mais utilizadas em jogos hibridos sdo QR Codes
e RFID (Identificacdo por Radiofrequéncia), facilitando a interacdo entre as partes fisica e
virtual dos jogos. Outras tecnologias como NFC (Near Field Communication) também foram
identificadas.

No que diz respeito ao desenvolvimento, o estudo encontrou poucos desafios repor-
tados, sendo que os jogos hibridos sdo frequentemente usados como ferramentas de pesquisa.
Ferramentas como CREANDO, Beacons e tecnologias de reconhecimento de padrdes sdo empre-
gadas no desenvolvimento. Em relag@o ao publico-alvo, ele € bastante diversificado, abrangendo
desde alunos do ensino fundamental e superior até idosos e o publico em geral. O desenvolvi-
mento e a avaliacdo de jogos hibridos, no entanto, apresentam desafios, com a criagdo de um
jogo hibrido sendo mais complexa do que a de um jogo digital e mais desafiadora do que a de
um jogo analégico.

Quanto a avaliacdo e aceitagdo, dos trabalhos analisados, 13 demonstraram avaliacao
positiva, e a aceitacdo dos jogos hibridos foi alta, com 79% dos participantes expressando
aprovacdo. As principais conclusdes apontam para uma predominancia de aspectos educacionais

e de demonstracao tecnoldgica nos jogos hibridos mapeados.

2.2 Unpacking “Boardgames With Apps’’: The Hybrid Digital Boardgame Model

O trabalho de Rogerson et al. (2021) apresenta um modelo que organiza 41 fungdes
de ferramentas digitais encontradas em jogos hibridos, distribuindo-as em 8 dominios distintos,
conforme ilustrado na Figura 1. Além de identificar os dominios, a figura também indica a
quantidade de funcdes atribuidas a cada um deles.

Esse trabalho foi desenvolvido com uma metodologia que utilizava diversos métodos
para geracao de dados e andlise qualitativa. Entre esses métodos, utilizaram questiondrios para
uma pesquisa exploratéria em torno do perfil dos participantes, o conhecimento e as atitudes
deles em relagdo aos jogos hibridos, entrevistas semiestruturadas com pessoas que trabalhavam
na industria de jogos de tabuleiro e anélises criticas de sessdes de jogos hibridos.

No fim do processo, foi conduzida também uma atividade de classificacao de cartdes
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Figura 1 — O Modelo Hibrido de Jogos de Tabuleiro Digitais.
s
Randomisi B
Hybrid Digital Boardgame
a

Teaching

Calculating

Remembering

Storytelling

Fonte: Rogerson et al. (2021).

para testar os agrupamentos de fun¢des em categorias maiores, o que definiu os dominios. Essa
pesquisa teve como objetivo principal identificar os papéis das ferramentas digitais j4 existentes
em jogos hibridos, agrupar e classificar essas funcdes e explorar como elas podem ser usadas.
Esse trabalho apresenta-se como um mapeamento das fungdes presentes em jogos
hibridos ja existentes, sem a pretensao de ser interpretado como um conjunto de diretrizes ou
tutoriais para a implementacio de todas essas funcdes em novos jogos hibridos. Isso se deve ao
fato de que a implementacdo de todas essas funcdes ndao € necessdria, nem recomendada, para o

sucesso de um jogo.

2.3 Building an Ontology of Boardgame Mechanics based on the BoardGameGeek Data-
base and the MDA Framework:

O trabalho de Kritz et al. (2017) constréi uma ontologia para o conceito de mecanicas
de jogos utilizando a categoria mecanicas encontrada no site BGG e com um alinhamento
utilizando os conceitos formais do framework Mécanicas, Dinamicas e Estéticas (MDA). Os
51 conceitos listados no BoardGameGeek (BGG) como mecanicas de jogos foram analisados e
organizados de forma sistemdtica para criar uma subontologia de dominio, na qual o conceito
raiz € a mecanica, conforme definido no MDA.

Uma ontologia pode ser entendida, nesse contexto de tecnologia, como uma repre-
sentacdo formal de um conjunto de conceitos e suas relagdes dentro de um dominio selecionado.
Seu objetivo € organizar e estruturar o conhecimento de maneira que ele possa ser entendido
e compartilhado entre aqueles que o utilizam e o estudam. No trabalho de Kritz et al. (2017),
a ontologia se apresenta como uma subontologia, ou seja, uma parte especializada de uma
ontologia maior. Isso ocorre porque o trabalho aborda exclusivamente as mecanicas de jogos,
que poderiam ser integradas a um dominio mais amplo relacionado a jogos em geral.

A metodologia MENELAS foi utilizada nesse trabalho como base para a criagdo de
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uma ontologia de mecanicas de jogos, que trata de caracteristicas relacionadas entre as classes da
ontologia, como similaridade, especificidade, oposi¢ao e eixo semantico unico. Essa abordagem
permitiu a organizacdo de conhecimentos descritivos e ndo formalizados em uma estrutura
hierarquica clara, utilizando principios que garantem a coeréncia e a exclusividade da ontologia
criada. A normalizacdo das mecanicas do BoardGameGeek (BGQG) facilitou essa estruturacao,
revelando relacOes naturais entre conceitos, organizados em superclasses e subclasses para
melhor compreensao e andlise.

O trabalho, por fim, apresenta seus conceitos com base em duas defini¢des principais
extraidas diretamente do MDA algoritmos e representacdes de dados. A partir dessas definicoes,
o desenvolvimento ocorre por meio de uma série de conexdes até alcancgar a relacdo entre
elas, onde a execucdo de um algoritmo depende de uma representacao dos seus dados. Além
disso, sdo destacadas algumas mecanicas utilizadas que nio foram extraidas do BGG para
estabelecer conexdes entre determinados conceitos, bem como mecanicas do BGG que nao

foram aproveitadas na pesquisa.

2.4 Analise Comparativa

O trabalho de Paiva et al. (2022) apresenta grande semelhanca com este trabalho de
conclusao de curso, onde ambos sd0 mapeamentos sistematicos € ambos abordam jogos hibridos.
A principal diferenca entre eles é uma pequena alteracao na metodologia, que segue um modelo
bem aproximado, mas nao se trata do P.I.C.O. proposto por Kitchenham et al. (2006). Além
disso, o material de estudo deste trabalho nao se trata de artigos ou trabalhos académicos, e sim
manuais de jogos e informacdes encontradas no BGG. Por fim, a abrangéncia do trabalho de
Paiva et al. (2022) é voltada para jogos no contexto académico, enquanto o presente estudo é
restrito a jogos hibridos comerciais, excluindo jogos gratuitos, protétipos e outras variagdes que
ndo se encaixam no conceito comercial.

O trabalho de Rogerson et al. (2021), também focado em jogos hibridos, visa
construir um modelo utilizando abordagens qualitativas, enquanto o presente trabalho realiza
um mapeamento quantitativo, com o objetivo de compreender a populacao de jogos hibridos
comerciais, sem a inten¢do de criar um modelo. Outra semelhanca relevante € a utilizacdo do site
BoardGameGeek (BGG) durante a produg@o de ambos os trabalhos, o que facilita a identificacdao
de informagdes cruciais sobre jogos hibridos.

Além disso, o estudo de Rogerson et al. (2021) se aproxima mais do conceito de
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jogos hibridos comerciais, abrangendo um escopo mais amplo do que apenas jogos encontrados
em contextos académicos, alinhando-se mais ao foco deste trabalho. A abordagem de coleta de
dados e a metodologia diferem consideravelmente, uma vez que as mecanicas foram extraidas
das respostas dos questiondrios, por meio de c6digos, representando funcdes das ferramentas
digitais, e o presente trabalho analisard manuais de jogos hibridos comerciais para identificar
esses codigos. Apesar dessa diferenca no material analisado, o método utilizado neste trabalho
seguird o mesmo processo, com a Unica variagdo sendo o objeto de andlise.

O trabalho de Kfritz et al. (2017), apesar de possuir menos semelhancas que os demais,
também trata do contexto de jogos. Utilizando como fonte principal o BGG, esse trabalho
apresenta uma ontologia inicial de mecanicas de jogos, construida a partir da lista disponivel na
plataforma. Embora reconheca a necessidade de ajustes conceituais € complementacdes para
ampliar a cobertura e precisdo da taxonomia, o estudo propde uma metodologia reprodutivel
e solida. Sua contribui¢do se alinha ao presente trabalho ao oferecer uma base estruturada que
pode ser expandida e utilizada em andlises comparativas, mineracao de dados e sistematizacao
de conhecimento no campo dos estudos de jogos.

Sobre os trés trabalhos citados nessa se¢do, nenhum dos trés faz algum tipo de
comparacao ou relacdo entre as mecanicas dos jogos e seus géneros, também ndo utilizam
manuais de jogos para andlise do que € implementado de mecanica ou funcdo de ferramentas
digitais em jogos hibridos. A seguir, € apresentado o Quadro 1, que resume as andlises feitas

nesta se¢do entre os trabalhos selecionados.

Quadro 1 — Comparagdo entre os trabalhos relacionados

Critério Paiva et al. (2022) Rogerson et al. (2021) Kritz et al. (2017) Trabalho Atual
Mapeamento de jo- | Classificacdo de fungdes | Ontologia de mecani- | Mapeamento de jo-
Foco do Es- . L . . . - . .
tudo gos hibridos académi- | digitais em jogos hibri- | cas de jogos de tabu- | gos hibridos comerci-
COS. dos. leiro. ais.
Fonte de Da- | Artigos académicos Questlonfirlf)s, e.ntre\‘fls— M.a nl.l?.lS de _]Og.O:S‘hl—
dos sobre jogos hibridos tas, sessoes de jogos e | BGG e MDA. bridos comerciais e
) " | BGG. BGG.
. Revisdo sistemdtica | Andlise qualitativa (ques- | Ontologia com ME- Mz.ipeamento quaptl—
Metodologia L . tativo com manuais e
(PI.C.O.). tiondrios, entrevistas). NELAS.
BGG.
L e Mecanicas de jogos | Géneros e mecanicas
Aspectos Tecnologias, dreas de | Fungdes digitais e sua ca- . - . .
. L . N de tabuleiro organiza- | de jogos hibridos co-
Analisados aplicacdo e métodos. | tegorizacio. e
das. merciais.
ISP . . Panorama das meca-
Principais Avanco no conheci- - . . | Ontologia para es-| . - L.
o . . . | Modelo de fungdes digi- A nicas e fungdes digi-
Contribui- mento de jogos hibri- . . . tudo de mecanicas de . .
~ o tais para jogos hibridos. | . tais em jogos comer-
coes dos académicos. jogos. ciais

Fonte: Elaborado pelo autor
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3 FUNDAMENTACAO TEORICA

Para compreender de forma adequada os temas abordados neste trabalho, € neces-
sario apresentar e esclarecer alguns conceitos fundamentais. Este capitulo tem como objetivo
estabelecer uma base tedrica sélida, garantindo que os termos e defini¢des utilizados ao longo do
estudo estejam contextualizados corretamente. Dessa forma, o objetivo € evitar ambiguidades e
assegurar que futuras pesquisas que se apoiem neste material possam compreender claramente a
abordagem adotada.

Entre os conceitos explorados neste capitulo, destacam-se as defini¢des de mecanicas
de jogos, jogos hibridos comerciais, a complexidade dos jogos — medida neste trabalho a
partir de métricas de peso atribuidas pela comunidade — e a aceitacao do publico, medida por
indicadores como o ndmero de avalia¢des, a nota média e o desvio padrio das avaliagdes dispo-
nibilizados pelo BoardGameGeek (2025). Além disso, discute-se o papel do BoardGameGeek

(2025) como referéncia central na analise e categorizagdo desses jogos.

3.1 Jogos Hibridos Comerciais

O termo “hibrido” geralmente se refere a algo composto por elementos distintos.
Dada essa definicdo ampla, € fundamental estabelecer um sentido especifico para o termo
neste trabalho. No contexto de jogos hibridos, considera-se que um jogo € hibrido quando sua
estrutura integra, de forma essencial, elementos analdgicos e digitais, ambos indispensdveis para
a experiéncia de jogo (Silva, 2018). Dessa forma, ndo se enquadram nessa defini¢ao os jogos
analdgicos que apenas utilizam recursos digitais como uma extensao opcional da experiéncia,
como, por exemplo, o jogo Convidados Indesejados (2016), que possui um aplicativo para
geragdo de casos e consulta de solu¢des, mas que pode ser jogado integralmente apenas com o0s
componentes fisicos e casos da caixa.

Partindo entdo para o termo “comercial” da defini¢do, considera-se um jogo comer-
cial aquele desenvolvido com o propdsito de se tornar um produto no mercado e com destaque
para aspectos relacionados ao entretenimento dos jogadores (Luciano et al., 2018). Dessa forma,
sdo excluidos dessa categoria os prototipos de jogos, os jogos disponibilizados gratuitamente, os
titulos que ndo chegaram a ser vendidos e aqueles distribuidos exclusivamente para pesquisa ou
uso experimental, como os jogos focados em ensino e saide apresentados nos trabalhos de Wu

et al. (2018), Chao et al. (2017) e Chang et al. (2017).
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Dessa forma, um jogo hibrido comercial, para este trabalho, é aquele que integra de
maneira essencial elementos analdgicos e digitais, sendo ambos indispensaveis para a experiéncia
de jogo, e que foi desenvolvido com a intencdo de se tornar um produto no mercado, focado no

entretenimento, tendo sido efetivamente comercializado e que tenha gerado receita.

3.2 Mecanicas de Jogos

As mecanicas de jogo sao os elementos fundamentais que definem como os jogadores
interagem com o sistema do jogo, influenciando sua experi€ncia e progressao. Rogers (2013)
descreve as mecanicas como os meios pelos quais o jogador age para criar ou auxiliar o gameplay,
estabelecendo uma estrutura de agdes e reacdes que moldam a dindmica da partida. Essas
interagdes podem assumir diversas formas, desde mecanicas tradicionais, como rolar dados para
determinar movimentos em um tabuleiro, até sistemas mais complexos, como a utiliza¢do de um
crondmetro para limitar o tempo de uma decisdo. Dessa forma, as mecanicas sao responsaveis
por estabelecer desafios, promover a imersao e orientar o fluxo da experiéncia ludica (Rogers,
2013).

Nos jogos hibridos, as mecanicas podem se manifestar tanto por meio de elemen-
tos analégicos quanto digitais, expandindo as possibilidades de interacao (Silva, 2018). Os
componentes fisicos, como tabuleiros, cartas e miniaturas, continuam a desempenhar um papel
essencial, mas sdo complementados por recursos digitais que ampliam a profundidade estratégica
e narrativa do jogo (Paiva, 2022). Aplicativos que permitem a leitura de QR Codes, interfaces
que controlam a evolucdo da partida e sistemas automatizados de gerenciamento de regras sao
exemplos de mecénicas digitais que se integram ao jogo fisico, criando experiéncias hibridas que
ndo seriam possiveis apenas com elementos tradicionais (Paiva, 2022).

O modelo proposto por Rogerson et al. (2021) apresenta uma organizagao de 41
fun¢des de ferramentas digitais encontradas em jogos hibridos, distribuidas em oito dominios
distintos, como pode ser observado em Quadro 2. Essas fun¢des refletem as diversas formas
como a tecnologia pode ser utilizada para complementar ou transformar a experiéncia de jogo.
Considerando que essas fungdes digitais possuem caracteristicas semelhantes as mecanicas
tradicionais, a presente pesquisa adota a classificacao desses dominios para abranger as mecanicas
digitais dos jogos hibridos, tratando-as como sindnimos, mas mantendo os dois termos para
diferenciar quando se € referenciado as mecanicas na visdao de Rogerson et al. (2021). Esse

enquadramento permitird uma andlise mais estruturada da relacao entre os elementos fisicos e
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digitais, contribuindo para a compreensao das mecanicas que emergem dessa fusdo e do impacto
delas na jogabilidade.

Neste trabalho, foram consideradas as mecanicas de jogos definidas para jogos na
plataforma BoardGameGeek (2025), podendo ter mais de uma mecanica por jogo. Além disso,
também foram considerados os dominios e fun¢des das ferramentas digitais, propostos por
Rogerson et al. (2021), tanto para enriquecimento da andlise quanto para ter uma visualizacao

das tendéncias de mecanicas providas pelas ferramentas digitais em jogos hibridos.

3.3 Géneros de Jogos

A categorizacao dos jogos em géneros € um aspecto essencial para a compreensao da
estrutura e da proposta de cada titulo, permitindo que jogadores e desenvolvedores estabelecam
expectativas claras sobre a experiéncia proporcionada. O livro de Rogers (2013) define os
géneros como elementos que descrevem um estilo de gameplay, diferenciando os jogos com
base em caracteristicas compartilhadas, como objetivos, ambientacdo e dindmicas centrais.
Essa classificacdo nio apenas organiza o vasto universo dos jogos, mas também serve como
uma ferramenta de comunicacgdo entre criadores e consumidores, facilitando a identificacao de
preferéncias e a escolha de novos titulos.

Além de sua funcdo classificatoria, os géneros exercem um impacto significativo
na percep¢do € no engajamento dos jogadores. O conhecimento prévio sobre determinado
género permite que os jogadores antecipem desafios, compreendam rapidamente a légica do
jogo e desenvolvam estratégias baseadas em experi€ncias anteriores (Salen; Zimmerman, 2003).
Por exemplo, jogos do género terror geralmente exploram a tensdo e o suspense, criando
atmosferas imersivas por meio de narrativas obscuras e estética sombria, enquanto jogos de
mundo aberto incentivam a exploragdo e a liberdade de acdo dentro de um cenério expansivo.
Essa previsibilidade pode ajudar a definir a identidade de um jogo e a alinhar suas mecanicas e
narrativas com as expectativas do publico-alvo.

Para este trabalho, os géneros dos jogos foram definidos a partir das diversas ca-
tegorias atribuidas a cada titulo na plataforma BoardGameGeek (2025). Embora cada jogo
possa estar associado a varios géneros simultaneamente, foi selecionada também uma categoria
predominante, determinada com base na experiéncia principal que o jogo se propde a oferecer ao

jogador.



Quadro 2 — Funcgdes por dominio da Rogerson

Funcdes por dominio da Rogerson

Dominio

Funcdes Digitais

Controle do Tempo (7iming)

11 - Contadores de contagem regressiva (Countdown Timers)
12 - Rodadas temporizadas (7ime rounds)

13 - Rastrear o tempo do jogo (Track game time)

14 - Iniciar eventos no jogo (Initiate game events)

15 - Jogo em sequéncia (Sequence game)

Aleatoriedade
(Randomising)

21 - Lancar dados (Roll dice)
22 - Ordenar componentes (Order components)
23 - Gerar ou selecionar eventos aleatdrios (Generate or select random events)

Governanga (Housekeeping)

31 - Incluir ou excluir itens ou objetos especificos (Include or exclude particular items
or objects)

32 - Acompanhar recursos do jogo (Track in-game resources)

33 - Gerar ou selecionar um tabuleiro ou configuragio (Generate or select a board or
configuration)

34 - Controlar jogadores IA e NPCs (Control Al players and NPCs)

35 - "Saber"a localiza¢@o dos jogadores (‘Know’ the players’ location)

36 - Exibir ou ocultar partes do tabuleiro ou componentes (Show or obscure parts of
the board or components)

37 - Atualizar o jogo com contetdo novo ou revisado (Update the game with new or
revised content)

Informagao (Informing)

41 - Informar os jogadores sobre uma situagao ou cendrio (7ell players about a situation
or setting)

42 - Saber informacgdes secretas (Know secret information)

43 - Impedir que os jogadores acessem certas informagdes até que uma condi¢do
especifica seja atendida (Prevent players from accessing particular information until a
specific condition has been met)

44 - Comunicagdo com e entre jogadores (Communication with and between players)

Narrativa (Storytelling)

51 - Tocar efeitos sonoros de fundo (Play background effects)

52 - Perceber o que os jogadores estdo fazendo (Sense what the players are doing)
53 - Tocar eventos roteirizados (Play scripted events)

54 - Personalizar pecas ou personagens (Customise playing pieces or characters)

55 - Visualizar um espago ou elemento no jogo (Visualise an in-game space or element)

Memorizacgao
(Remembering)

61 - Registrar jogadores (Register players)

62 - Memorizar o progresso, agoes ou escolhas dos jogadores durante a sessao (Re-
member players’ progress, actions, or choices within a session)

63 - Memorizar o progresso, agdes ou escolhas dos jogadores entre sessdes (Remember
players’ progress, actions, or choices from session to session)

64 - Produzir artefatos compartilhdveis (Produce shareable artefacts)

65 - Comparar pontuagdes ou resultados com outros grupos que jogam o mesmo jogo
(Compare scores or results with other groups playing the same game)

66 - Fazer anotagdes em grupo (Take notes as a group)

67 - Desbloquear conquistas (Unlock achievements)

Célculo (Calculating)

71 - Fazer calculos (Do maths)

72 - Resolver um resultado (Resolve an outcome)

73 - Julgar quem fez algo primeiro ou melhor (Judge who did something first or best)
74 - Usar estatisticas para ver quais cartas, pecas ou a¢des sdo melhores (Use statistics
to see which cards, pieces, or actions are better)

75 - Determinar se os jogadores completaram uma tarefa (Determine whether the
players have completed a task)

Ensino (Teaching)

81 - Conhecer as regras de um jogo (Know the rules of a game)

82 - Fornecer instrugdes de configuragdo (Provide setup instructions)

83 - Explicar as regras do jogo (Explain the rules of the game)

84 - Responder dividas especificas sobre as regras (Answer specific rules questions)
85 - Dar dicas ou sugestdes aos jogadores (Give the players prompts or hints)

Fonte: Adaptado de Rogerson et al. (2021), elaborado pelo autor

22
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3.4 BoardGameGeek (BGG)

O BoardGameGeek (2025) € uma das principais plataformas especializadas no
registro e catalogacdo de jogos de mesa e hibridos, sendo amplamente reconhecida por sua
abrangéncia e pela riqueza de dados disponiveis. Criado como um repositério colaborativo, o
BGG retne informagdes detalhadas sobre milhares de jogos, incluindo descrigdes, classificacoes,
mecanicas, géneros, nimero de jogadores, tempo médio de partida e avaliacdes fornecidas tanto
por especialistas quanto por uma ampla comunidade de entusiastas. A Figura 2 demonstra a tela

inicial da plataforma.

Figura 2 — Tela Inicial do BoardGameGeek

= BGG - Browse- Forums~ Geeklists~ Shopping~ Community~ Help~

= G n
(O]

Explore Dashboard

Top 10 Relaxing Games
by boardgamegeektv

: Designer Diary: Ofrenda

SPIEL Essen 25 Preview
by W Eric Martin

The Fellowship of the Ring: Trick-Taking Game - Cardboard Creations
by boardgamegeektv

Spiel des Jahres 2025 Special - GameNight
Fonte: Elaborado pelo autor.

A estrutura do BGG permite uma andlise sistemdtica e comparativa, essencial para a
identificacao de padrdes e tendéncias dentro do universo dos jogos hibridos comerciais. Além
da categorizacdo detalhada de cada jogo, o site emprega um sistema de tags associadas a
mecanicas, categorias e familias, o que possibilita a segmentacdo e o cruzamento de dados
de maneira objetiva. Entre essas classificagcdes, destaca-se a familia “Components: Digital
Hybrid — App/Website Required”, que identifica jogos hibridos nos quais o uso de um aplicativo
ou plataforma digital € indispensdvel para a experiéncia de jogo, tornando essa ferramenta
particularmente relevante para estudos sobre o tema. Na Figura 3 e na Figura 4 pode ser
observada a forma em que um jogo € apresentado no site, utilizando como exemplo o jogo Dune:
House Secrets.

Um fator que refor¢ou a escolha do BGG como referéncia para esta pesquisa é



24

Figura 3 — Tela Inicial do jogo Dune: House Secrets - Card de apresentacdo e
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Publisher: Portal Games +9 more

See Full Credits

My rating

ELOTT RPN | . cion Own) - | Log iy | @ 18 | subscive -]

Overview Ratings Forums Images Videos Files Stats Versions Expansions My Games Shopping More ~

Fonte: Elaborado pelo autor.

Figura 4 — Tela Inicial do jogo Dune: House Secrets - Descri¢do
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Description

# Edit

Featuring the co-operative game system used in Portal's award-winning Detective: A Modern Crime Board Game, Dune: House Secrets delivers a deeply thematic
experience that drops one-to-four players in the middle of the highest stakes unfolding on the harsh desert planet of Arrakis.

In this story-driven adventure game, players take on the roles of rebels who must solve a series of challenging missions with a finite amount of time and resources.
Players cooperatively make decisions on how to progress the story as they decide to explore different regions of the world, follow leads, leverage allies, and
overcome opposition of all kinds. During gameplay, players use a variety of physical and digital game components — a deck of cards with essential clues and plot
twists, a dozen physical handouts, and a dedicated website with additional resources — to steer the narrative in fun and surprising directions for a truly immersive
experience.

Beginning with an introductory prologue designed to get players acquainted with the massive Dune universe, the game then continues with three big adventures,
each taking roughly two-to-three hours to play. During each episode, players can eam experience points to level up their characters in between missions and
unlock new options in future gameplay. Each adventure can be played separately as standalone episodes, yet should players complete all three episodes, they will
unravel a master game narrative with an epic climax and unforgettable resolution with lasting impact on the future two games in the trilogy.

—description from the publisher
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Fonte: Elaborado pelo autor.

sua ampla ado¢dao na comunidade académica, como em Rogerson et al. (2021) e Kritz et al.
(2017), e na industria de jogos, sendo frequentemente utilizado para andlise de tendéncias de
mercado, estudos sobre design de jogos e avaliagOes da recepcao de titulos pelo publico. A
confiabilidade dos dados € fortalecida pela moderacdo ativa do site e pela participacdo de usudrios
com diferentes niveis de experiéncia, garantindo diversidade de perspectivas € minimizando
vieses individuais.

Além disso, as estatisticas de cada jogo s@o bem relevantes para a anélise de tendén-
cias e alcance da visibilidade de um jogo, permitindo a pesquisa ter acesso a dados como nota

média de avaliagao, nimero de avaliacdes, desvio padrdo da nota, complexidade avaliada pela
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comunidade, nimero de visualizagdes na pagina, nimero de pessoas que compraram 0O jogo,

entre outras informagdes que podem ser vistas na Figura 5.

Figura 5 — Tela de estatisticas do jogo Dune: House Secrets
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Fonte: Elaborado pelo autor.

3.4.1 Complexidade em jogos

A complexidade em jogos € um conceito multifacetado que pode ser interpretado
sob diferentes perspectivas, a depender do enfoque tedrico e do objeto de estudo em questao.
Segundo Cartaxo (2021), por exemplo, existe a complexidade narrativa, que diz respeito ao
grau de profundidade e ramificagdes da historia presente no jogo, a multiplicidade de enredos
e a densidade dos elementos que compdem a experiéncia ficcional. Essa abordagem entende
a complexidade como uma caracteristica ligada a trama, ao enredo e a forma como o jogador
interage com a narrativa proposta.

Por outro lado, a literatura especializada e as comunidades de jogadores frequente-
mente utilizam outras formas de mensurar e debater a complexidade de um jogo. Entre elas,
destaca-se o conceito de “peso” (weight), uma unidade de medida amplamente adotada, por
exemplo, no BoardGameGeek (2025), que atribui uma pontuagdo que reflete a percepcao coletiva
sobre o grau de dificuldade para compreender e dominar o jogo.

Importante salientar que o “peso” ndo € uma definicao tinica ou objetiva de com-
plexidade, mas sim uma avaliacdo agregada baseada na experiéncia pratica dos usudrios. A
descri¢@o adotada pelo BGG sintetiza esse entendimento como um “complexity rating”, ou seja,
uma classificacdo de complexidade associada principalmente a facilidade ou dificuldade de
aprendizado. Entretanto, o termo weight pode englobar diferentes fatores que variam de pessoa

para pessoa, tais como:
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— aextensdo e a densidade do manual de regras

— o tempo necessdrio para aprender os conceitos fundamentais

— a propor¢ao do tempo de jogo gasto pensando e planejando em comparacao ao tempo de
execucdo das acdes

— o grau de esfor¢o cognitivo necessario para otimizar estratégias e aumentar as chances de
vitoria

— o nivel de habilidade técnica demandada, como calculos, antecipagdo de movimentos e
leitura de possibilidades futuras

— a quantidade de partidas necessdrias até que o jogador sinta que “entendeu” o jogo
plenamente

Para operacionalizar essa percepcao coletiva, o BoardGameGeek (2025) utiliza uma
escala de cinco pontos, que categoriza os jogos da seguinte forma:

1. Leve (Light)

2. Médio-Leve (Medium Light)

3. Médio (Medium)

4. Médio-Pesado (Medium Heavy)
5. Pesado (Heavy)

Neste trabalho, o conceito de complexidade foi abordado especificamente sob a 6tica
do peso atribuido pelos jogadores, por se tratar de uma medida pratica e amplamente reconhecida
na comunidade, que busca sintetizar essas multiplas dimensdes em um unico indicador. Embora
ndo seja uma defini¢do cientifica restrita, esse indice oferece um parametro ttil para a comparacao

entre jogos e para a andlise do grau de desafio percebido pelos participantes.
3.4.2 Aceitagdo do publico em jogos

A aceitacdo do publico em jogos € um aspecto central para compreender tanto o
sucesso comercial quanto o impacto cultural de determinados titulos. Segundo Vieira e ao
(2019), a aceitacao pode ser definida como o grau em que um jogo € reconhecido, valorizado
e incorporado pelos seus usudrios, refletindo percepcdes subjetivas de qualidade, diversao e
relevancia. Esse processo de aceitacdo resulta de multiplos fatores, incluindo expectativas
prévias, experiéncias individuais e aspectos contextuais da interacao lidica.

Straat e Verhagen (2018) destacam que a avaliacdo dos jogadores se manifesta por

meio de diferentes indicadores quantitativos e qualitativos, como comentdrios, classificacdes
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numéricas e recomendacdes em comunidades virtuais especializadas. Entre essas comunidades,
a plataforma BoardGameGeek (2025) desempenha um papel proeminente ao fornecer uma base
extensa de dados sobre a recep¢io dos jogos de tabuleiro por parte do publico.

Neste trabalho, a aceitagdo dos jogos foi operacionalizada com base em métricas
disponiveis no BGG, métricas essas que sdo observadas na Figura 5, que incluem o nimero
de avaliagOes registradas, a nota média atribuida pelos usudrios e o desvio padrdo das notas.
Essas varidveis sdo consideradas relevantes porque oferecem uma visdo agregada do julgamento
coletivo sobre cada jogo: o nimero de avaliacdes reflete o alcance e a popularidade, a nota média
expressa o nivel geral de apreciacdo e o desvio padrao indica a convergéncia ou divergéncia das
opinides. Assim, a andlise conjunta desses indicadores possibilita estimar de forma mais pratica

a aceitacdo do publico em relacdo aos jogos estudados.
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4 METODOLOGIA

Este trabalho realizou um mapeamento da literatura cinza, utilizando fontes nao
académicas como os manuais dos jogos, 0 BoardGameGeek — uma base digital para dados de
jogos comerciais — e também os aplicativos que foram utilizados em conjunto.

Esses materiais se mostraram especialmente relevantes para os objetivos da investi-
gacdo, visto que o foco da pesquisa nio € a utilizacdo desses jogos na literatura académica, mas
sim suas caracteristicas — como género e mecanicas — e sua relevancia comercial na industria
de jogos.

Para garantir rigor metodolégico, foi adaptada uma abordagem inspirada no ma-
peamento sistemdtico. Embora tradicionalmente aplicado a literatura académica, o método
foi ajustado para lidar com a diversidade das fontes, mantendo elementos organizacionais que
auxiliam na estruturag¢do e no entendimento da pesquisa, tais como: descricdo detalhada do
escopo, perguntas de pesquisa, fontes de dados, parametros de busca e critérios de inclusdo e
exclusao (Rozen, 2021).

Esses elementos permitiram maior precisao na busca, facilitando estudos futuros e ga-
rantindo maior reprodutibilidade, mesmo com a variacdo das fontes consideradas. A metodologia

adotada estd representada na Figura 6.

Figura 6 — Fluxo da Metodologia
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com esse trabalho. aglomerado de dados. andlise de dadas, visando

arganizar as informagdes.

Fonte: Elaborado pelo autor.
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4.1 Escopo

Os jogos possuem diversas classificacoes que os dividem baseados nas semelhancas
entre suas caracteristicas. Sobre essas classificacdes, existe uma divisdo entre os jogos educativos
e os comerciais, onde o segundo tipo, que foi utilizado no trabalho, engloba o mercado dos
jogos diretamente, buscando a entrega de solu¢des que destacam o entretenimento e atraem 0s
jogadores com detalhes na apresentacdo de novos mundos, almejando a qualidade, a interacdo e a
imersdo do jogador (Luciano et al., 2018). Para esse trabalho, foi utilizado esse conceito de jogo
comercial para definir como alvo os jogos hibridos comerciais, que possuem as caracteristicas de

ambos.

4.2 Questoes de pesquisa

Foram selecionadas as seguintes questdes de pesquisa, baseando-se nos objetivos

propostos, para conduzir esse mapeamento:

QP1 Quais géneros sao mais recorrentes em jogos hibridos comerciais?
Identificar os géneros predominantes fornece um panorama das tendéncias de mercado e
dos interesses do publico em jogos hibridos, possibilitando desenvolvedores a investir em

géneros com maior apelo ou identificar lacunas no mercado que podem ser exploradas.

QP2 Quais sao as mecanicas mais comuns em jogos hibridos comerciais?
Compreender as mecanicas mais frequentes permite mapear quais caracteristicas sao popu-

lares em jogos hibridos, auxiliando no planejamento de novos projetos.

QP3 Quais sao as duplas de mecanicas e géneros que possuem a maior recorréncia em
jogos hibridos comerciais?
Analisar as combinagdes mais frequentes entre géneros € mecanicas permite identificar
padrdes consolidados no design de jogos hibridos comerciais. Essa correlagao pode revelar
indicios de preferéncias do mercado e um ponto de partida para etapas de decisdao no

desenvolvimento de jogos.

QP4 Quais niveis de complexidade sao observados com mais frequéncia em jogos hibridos
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comerciais?
Avaliar os niveis de complexidade ajuda a entender a acessibilidade e o desafio proporci-
onado pelos jogos hibridos, obtendo indicios que podem auxiliar o alinhamento entre o

design de jogos e as expectativas do publico-alvo.

QP5 Quais combinacoes de mecanicas e géneros tém maior aceitacao entre o publico-alvo
de jogos hibridos?
A andlise das combinacdes mais aceitas permite identificar indicios do que alcancga o
publico, podendo otimizar o design de jogos para maximizar a satisfacao dos jogadores,
além de apontar possiveis relacdes — inovadoras ou menos utilizadas — entre géneros e

mecanicas, que poderiam ser mais exploradas no mercado.

4.3 Fontes

O site BoardGameGeek (2025) foi adotado como fonte principal de dados neste
estudo, devido a sua autoridade consolidada no universo dos jogos de mesa e hibridos, tanto em
contextos comerciais quanto académicos. Diversos trabalhos na literatura reconhecem o BGG
como uma das bases mais abrangentes e atualizadas sobre jogos analdgicos, digitais e hibridos
(Sousa, 2020; Sousa, 2022; Ribeiro et al., 2021), contando com milhares de entradas organizadas
com riqueza de metadados, como mecanicas, géneros, nimero de jogadores, tempo médio de
partida e avaliagOes qualitativas e quantitativas da comunidade.

Além disso, o site é alimentado tanto por especialistas quanto por uma comunidade
ativa de entusiastas, o que garante uma diversidade de perspectivas. A categorizacao detalhada
de jogos, junto com as tags associadas a mecanicas e géneros, facilita a classificacdo e a anélise
de dados relevantes para o estudo.

O site também utiliza a classificacdo Components: Digital Hybrid — App/Website Re-
quired para destacar os jogos hibridos e facilitar a busca direta por eles, contribuindo diretamente
para alcangar os objetivos da pesquisa.

Além do BGG, também foram considerados como literatura cinza os manuais dos
jogos selecionados, utilizados para a identificacdo de funcdes e dominios de acordo com as
classificagdes no modelo de Rogerson et al. (2021), assim como para a escolha de géneros

predominantes.
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4.4 Parametros de busca

Como mencionado anteriormente, os jogos foram procurados por sua classificacao
especifica do site, a familia Components: Digital Hybrid — App/Website Required, pois isso
separou todos os jogos hibridos documentados no site e permitiu uma contagem inicial dos jogos
que foram filtrados posteriormente. No momento da pesquisa, foram documentados 759 jogos.
E importante destacar que os jogos que venham a ser langados depois do dia 12 de Maio de 2025
— dia em que foi concluida a anélise dos jogos que foram selecionados como amostra para a
pesquisa — ndo foram incluidos por consideracao a falta de tempo dedicado para a avalia¢do na

plataforma que foi utilizada como fonte de dados.

4.5 Critérios de inclusao e exclusao

Os critérios de inclusdo adotados nesse trabalho foram adaptados de forma que
apenas fosse considerado material de estudo aqueles jogos que atenderam a todos os critérios
simultaneamente, diferente de como ocorre normalmente em mapeamentos sistemdticos, onde
os critérios de inclusdo sdo considerados individualmente para a obtengdo de material.

Os critérios de inclusdo escolhidos para a selecao dos jogos foram os seguintes: (i)
estarem disponiveis comercialmente por meio de canais oficiais, como lojas fisicas, digitais ou
plataformas de financiamento coletivo concluidas com sucesso; (ii) serem classificados como
hibridos, ou seja, combinarem mecanicas de jogos digitais e de mesa ou apresentarem elementos
interativos entre ambos de forma obrigatdria; (iii) possuirem avaliacdes no BGG.

Os critérios de exclusdo adotados foram: (i) jogos com menos de 500 avaliacdes
no BGG, garantindo uma nota média mais consistente e a exclusdo de jogos menos relevantes
para a comunidade; (ii) expansdes de jogos, uma vez que foram consideradas duplicatas nesta
pesquisa; (iii) ndo possuirem manuais ou regras traduzidos para o portugués de forma oficial; e
(iv) jogos sem disponibilidade de acesso ao aplicativo — referente ao funcionamento digital —
com localizagdo para o portugués.

O processo de selecao e filtragem foi documentado e disponibilizado no Apéndice A.

4.6 Analise do material selecionado

Apo6s a selecdo e obtengdo de todos os manuais e aplicativos a serem estudados,

foram utilizadas ferramentas do Google, como Documentos e Google Drive, para organizar as
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informagdes relevantes da pesquisa. Esses recursos também auxiliaram no acompanhamento do
progresso de cada etapa da andlise, permitindo contabilizar os materiais ja mapeados e manter
uma visao clara em relagdo ao cronograma.

Na andlise, foram destacados para cada material os seguintes aspectos: o género
do jogo, com base em sua classificacdo predominante; as mecanicas classificadas no BoardGa-
meGeek (2025), os dominios e fun¢gdes encontradas no manual ou observadas nos aplicativos,
baseadas no modelo de dominios proposto por Rogerson et al. (2021); suas categorias definidas
no site; a complexidade do jogo de acordo com o site; e a recepcao do publico, considerando o
nimero de avaliacdes e as notas médias, também disponibilizadas na fonte. Os dados entdo foram
passados para um banco de dados SQLite, que foi consumido para gerar graficos explanatorios a
partir de scripts em Python. Essa documentacdo gerada pode ser encontrada no Apéndice B ou
na pasta do Google Drive! assim como o banco de dados criado para a andlise e a documentagio

da selecao de jogos.

4.7 Respostas das questoes de pesquisa

Por fim, baseando-se na andlise obtida de todo o material analisado, as perguntas
propostas na etapa 4.2 foram respondidas e auxiliadas por meio de graficos ou tabelas que podiam

complementar a fundamentagdo do que foi afirmado como resposta.

' https://drive.google.com/drive/folders/1_WIN_K5iquTydfiQHRedqS-vorP14K4I2usp=sharing


https://drive.google.com/drive/folders/1_WJN_K5iquTydfiQHRedqS-v9rP14K4I?usp=sharing
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S RESULTADOS

O mapeamento foi realizado com um total de 17 jogos, que foram escolhidos apds
um processo de filtragem, seguindo o que foi indicado como critério para inclusio na segdo 4.5.
A execucdo de todo o processo de mapeamento aconteceu entre maio e julho de 2025.

A Figura 7 representa o processo de filtragem, indicando o nimero de jogos restantes

apos cada etapa.

Figura 7 — Reducdo de jogos na filtragem
Reducao de Jogos por Etapa de Filtragem
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Fonte: Elaborado pelo autor.

A andlise detalhada e os dados coletados de cada um dos 17 jogos podem ser
encontrados no Apéndice B. Os jogos selecionados — que também podem ser vistos no
Apéndice A — foram os seguintes:

1. Mansions of Madness: Second Edition
Chronicles of Crime
Alchemists
The Lord of the Rings: Journeys in Middle-Earth
The Search for Planet X

Detective: A Modern Crime Board Game

AL

Destinies
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8. XCOM: The Board Game

9. Forgotten Waters
10. Descent: Legends of the Dark
11. HITSTER
12. Escape Tales: The Awakening
13. UBOQOT: The Board Game
14. Unlock!: Game Adventures
15. A Tale of Pirates
16. Vienna Connection

17. Dune: House Secrets

5.1 QP1: Quais géneros sao mais recorrentes em jogos hibridos comerciais?

Ha duas formas distintas de visualizar os géneros desses jogos, a partir das categorias
de forma geral ou das categorias predominantes de cada jogo. Explorando a primeira op¢do, com
todas as categorias que o jogo recebeu na classificacdo do BGG, € possivel observar na Figura 8
a maior frequéncia de jogos com géneros de deducdo, fantasia, aventura, puzzles e miniaturas,
que estdo presentes em mais de 5 jogos, com um destaque para dedu¢do como o mais frequente.

Figura 8 — Frequéncia dos géneros dos jogos

Frequéncia dos Géneros em Jogos Hibridos
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Fonte: Elaborado pelo autor.

Agora observando a segunda opcdo, que seria através da observacdo do género

considerado predominante para o jogo, podemos ver na Figura 9 que a dedugao ainda se encontra
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no topo, seguido de aventura e de duas ocorréncias de jogos nauticos.

Figura 9 — Frequécia dos géneros predominantes

Frequéncia de Géneros Predominantes em Jogos Hibridos
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Fonte: Elaborado pelo autor.

Pode-se concluir entdo uma forte presenca de jogos de deducgdo e aventura entre 0s
17 jogos selecionados, sendo um possivel indicio de que esse género de jogo costuma ser bem

integrado com as caracteristicas hibridas, no mercado atual.

5.2 QP2: Quais sao as mecanicas mais comuns em jogos hibridos comerciais?

Em relac@o as mecanicas mais comuns, foi possivel observar de algumas posi¢cdes
diferentes, com resultados tanto para as classificacdoes encontradas no BGG como para as
defini¢des de dominios e fun¢des de ferramentas digitais propostas pela Rogerson. Dessa forma,
foram feitos graficos para identificar a frequéncia dessas caracteristicas nos jogos hibridos
comerciais.

Comecando pelas classificacdes do BGG, foi possivel observar, a partir da Figura 10
e da Figura 11, uma predominancia de mecanicas relacionadas ao jogo poder ser jogado tanto de
forma coletiva como individual, com as mecanicas de jogo cooperativo e jogo solo; além desses,
predominam também as mecanicas de campanha, foco na histéria e jogadores com poderes
variaveis. A frequéncia das demais mecanicas encontradas pode ser observada na Figura 10.

Partindo entdo para as fun¢des que as ferramentas digitais desempenham, organizadas
no Quadro 2, foi encontrado na Figura 12 um grande indicativo, onde todos os jogos possuem a

funcio numerada como “41 - Tell players about a situation or setting”, que € a fungdo responsavel
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por informar aos jogadores sobre uma situacdo ou uma configuragdo, podendo detalhar contextos

ou permitir que os préprios jogadores interroguem mais sobre algum cendrio.

Figura 10 — Frequéncia das mecénicas dos jogos

Frequéncia das Mecanicas em Jogos Hibridos Comerciais

12 4

10 1

L}
g
&
2 6
g
&
ol
2]
ol
¢ & F O I L L L L S PFEESDSEDFS DO SO0 & O
& O NS T I B e T T S
&S o&e} & o F & AP T o2 ‘,‘o“ RS & 3 F 5 g & ¢S RS e;"‘,p‘3 AT PO
FEF F N T N Ry NI F @& S TE P& L E S &P
RC O I A & & TF e TR F IE L TP T
& ot 1\ C & & & & o & 0 PR < F & oF
£ & o < < N P O N
& S A & * @ &
i & B <© & Qq,\
6}\0\ <& & (}6‘
&
Mecanica
Fonte: Elaborado pelo autor.
Figura 11 — Nuvem de palavras das mecanicas dos jogos
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Fonte: Elaborado pelo autor.

Outras fungdes de destaque na Figura 12 sdo as “71 - Do maths™, “72 - Resolve an
outcome”, e “81 - Know the rules of a game” que desempenham os papéis — respectivamente —
de realizar cdlculos automaticamente, decidir os resultados de uma a¢do e incorporar as regras

do jogo automaticamente. De forma geral, muitas fungdes estiveram presentes na maioria dos
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jogos, mas pode ser ainda interessante ver a distribuicao dessas funcdes em seus respectivos
dominios como um todo.
Figura 12 — Frequéncia das fun¢des propostas por Rogerson et al. (2021)

identificadas nos jogos

Freguéncia das Fungdes em Jogos Hibridos
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Fonte: Elaborado pelo autor.

Continuando a proposta anterior, temos a Figura 13, que apresenta a frequéncia
com que os dominios foram identificados nos jogos ao todo, considerando a frequéncia total
das funcdes de um mesmo dominio. Nessa figura, podemos perceber uma clara tendéncia ao
governanga, ensino, cdlculo e informagdo como mecanicas cobertas pelas ferramentas digitais
dos jogos, sejam elas sites auxiliares ou aplicativos de celular.

Figura 13 — Frequéncia dos dominios propostos por Rogerson et al. (2021)

identificados nos jogos de acordo com as funcdes
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Para finalizar os resultados referentes aos dominios de Rogerson et al. (2021), foi
interessante para a pesquisa observar também como os dominios estdo presentes em cada jogo
de forma tnica, isso €, contando cada ocorréncia de fun¢do em um dominio apenas uma vez,
limitando entdo a quantidade de ocorréncias a 17, que seria o niimero total de jogos.

Na Figura 14, podemos ver que os 4 dominios mencionados como 0s principais na
observagao anterior ainda se mantém no topo, estando presentes em todos os jogos. Por fim, pode
ser observado também que os jogos possuem menos fungdes do dominio randomizagdo, o que
pode se dever ao fato de varios jogos serem de histdrias ou enigmas pré-definidos, oferecendo
assim pouca margem para aleatorizar fluxos.

Figura 14 — Frequéncia dos dominios propostos por Rogerson et al. (2021)

identificados nos jogos de acordo com as ocorréncias por jogo

Frequéncia dos Dominios de Rogerson em Jogos Hibridos (1 ocorréncia por jogo)
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Fonte: Elaborado pelo autor.

5.3 QP3: Quais sao as duplas de mecanicas e géneros que possuem a maior recorréncia

em jogos hibridos comerciais?

Para responder a essa pergunta, foi escolhida a representacdo em forma de mapa
de calor na Figura 15, comparando a frequéncia de jogos com as combina¢des de gé€nero e
mecanica, de acordo com o (BoardGameGeek, 2025). O mapa de calor apresenta, entdo, as
combinacgdes mais frequentes, omitindo alguns géneros e mecanicas que nao possuem frequéncia
de combinagao, facilitando o entendimento da figura.

Entre as mais frequentes, temos as combinagdes de jogos solo e cooperativos com o
género dedugdo, indicando uma possivel caracteristica de jogos de dedu¢@o poderem ser jogados

tanto em equipe quanto individualmente, observado na maioria dos casos. Logo apds, temos
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jogos de cendrio e de storytelling combinados com o género deducdo, assim como jogos solo
combinados com o género aventura.

Uma observagao interessante € a existéncia de uma mecanica chamada dedu¢ao no
BoardGameGeek (2025), que pode ser vista no mapa de calor combinada com 4 jogos do género
deducdo, considerada por este trabalho como uma classificagdo redundante.

Focando entdo em mecanicas mais raras presentes nos jogos escolhidos, € possivel
observar a existéncia de algumas mecanicas que sé se apresentam em um género especifico,
como “Campaign / Battle Card Driven”, “Deck, Bag and Pool Building”, “Grid Movement”,
“Movement Points”, “Semi-Cooperative Game”, “Square Grid” e “Tile Placement”, presentes
apenas nos jogos de aventura.

Isso se repete para cada género de jogo, com algumas mecanicas encontradas apenas
neles, como pode ser observado. Isso pode indicar possiveis padrdoes do mercado ou espagos
para inovagao, como tentar utilizar a mecanica “Push Your Luck” em jogos de exploracdo, uma
vez que s6 foi encontrada uma ocorréncia desse tipo de mecanica e em jogos de fic¢do cientifica.

Figura 15 — Mapa de calor com combinag¢des de género e mecanica

Heatmap de Combinagao Género x Mecanica
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Rondel -

Scenario / Mission / Campaign Game -
Semi-Cooperative Game -
Simulation -

Solo / Solitaire Game -

Square Grid -

Stat Check Resolution -
Storytelling -

Tile Placement -

Traitor Game -

Turn Order: Progressive -

Turn Order: Time Track -
Variable Player Powers —
Worker Placement -

Mecanica

Fonte: Elaborado pelo autor.

5.4 QP4: Quais niveis de complexidade sao observados com mais frequéncia em jogos

hibridos comerciais?

Na andlise da complexidade dos jogos, que pode ser visualizada na Figura 16, é

possivel observar que a variacdo da complexidade tende a uma frequéncia normal ao centro, com
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mais valores entre 2 e 3, com uma quantidade menor de jogos nas extremidades. Utilizando-se
do contexto da complexidade, que indica a dificuldade sentida ao se jogar o jogo, pode-se
observar que os jogos frequentemente possuem uma dificuldade média, com um desvio para os

intermedidrios entre esse meio e as dificuldades leves e pesadas.

Figura 16 — Distribuicio dos niveis de complexidade dos jogos

Distribuicdo dos Niveis de Complexidade dos Jogos Hibridos

Numero de Jogos

T
1.0 15 2.0 2.5 3.0 3.5 4.0
Complexidade (1-5)

Fonte: Elaborado pelo autor.

5.5 QP5: Quais combinacdes de mecanicas e géneros tém maior aceitaciao entre o piblico-

alvo de jogos hibridos?

Para resolver essa dltima questao, foram feitas combinacdes entre as mecanicas € 0s
géneros predominantes dos jogos selecionados, e entdo os que possuiam as mesmas combinagdes
foram agrupados. Eles entdo tiveram as suas notas, desvio padrdo e numero de avaliacdes
considerados para criar uma nota média, encontrando certo grau de aceitacdo baseado nesses
valores. Dessa forma, € balanceado o peso para jogos com muitas avaliagdes nao sobreporem 0s
que tiveram notas diferentes mas com poucas avaliacoes.

ApOs organizar dessa maneira, as 10 combinagdes com maior nota média foram
escolhidas e colocadas em um gréfico, que pode ser observado na Figura 17. Nessa andlise,
pode-se observar que, apesar de todas as combinagdes possuirem notas médias maiores que 7,
as que se destacam mais sdo: aventura e campanha, aventura e interpretacdao de personagem,
aventura e rolagem de dados. Apds as aventuras, que estdo no topo, temos um caso a parte, onde

deducdo novamente € combinada com deducio pela redundancia de classificagdo entre categoria
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e mecanica no BoardGameGeek (2025). Continuando, podemos ver que deducdo e storytelling,
deducdo com campanha e deducdo solo ou cooperativa também siao bem aceitas.

Figura 17 — Combinacdes de género e mecanicas com maior média de aceitacao
em jogos hibridos comerciais

Top 10 Combinagdes com Melhor Aceitagao (considerando varios jogos)

Adventure + Scenario / Mission / Campaign Game

Adventure + Role Playing

Adventure + Dice Rolling

Deduction + Deduction

Deduction + Scenario / Mission / Campaign Game

Deduction + Storytelling

Combinag&o (Género + Mecéanica)

Deduction + Solo / Solitaire Game

Deduction + Cooperative Game

Adventure + Solo / Solitaire Game

Adventure + Cooperative Game

0 8 10
Nota Média

Fonte: Elaborado pelo autor.

5.6 Discussao dos resultados com base nos trabalhos relacionados

Os resultados obtidos neste mapeamento empirico de jogos hibridos comerciais
dialogam de forma significativa com os trabalhos previamente realizados na drea, especialmente
os de Paiva et al. (2022), Rogerson et al. (2021) e Kritz et al. (2017), permitindo uma comparacao
rica tanto em termos metodolégicos quanto em termos de escopo e foco analitico.

O trabalho de Paiva et al. (2022), por exemplo, apresenta grande semelhanca com
o presente estudo no que se refere a proposta de um mapeamento voltado para jogos hibridos.
No entanto, enquanto Paiva direciona sua andlise para jogos hibridos em contextos académicos,
este trabalho foca exclusivamente em jogos hibridos comerciais, proporcionando uma visdo mais
voltada ao mercado. Essa delimitagdo permitiu observar com maior clareza tendéncias especificas
de géneros e mecanicas que possuem maior apelo comercial — como a predominancia de jogos
de dedugdo e aventura.

Além disso, a diferenca no material de andlise (textos académicos versus manuais de
jogos e dados do BGG) também se reflete na profundidade e no tipo de inferéncia que cada estudo

permite. Enquanto o estudo de Paiva aprofunda questdes tedricas e pedagdgicas, o presente
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trabalho se destaca por oferecer indicativos praticos para desenvolvedores e designers de jogos.

Com relacdo ao estudo de Rogerson et al. (2021), nota-se uma complementaridade
metodoldgica. Enquanto aquele trabalho tem por objetivo a construcdo de um modelo tedrico
a partir de entrevistas e andlise qualitativa, este estudo escolhe uma abordagem quantitativa,
analisando 17 jogos hibridos comerciais a partir de dados objetivos (como categorias do BGG,
mecanicas listadas e notas de usudrios). Ainda assim, ambos convergem ao reconhecer a
importancia das funcdes digitais nos jogos hibridos. A identificacio das func¢des digitais presentes
(como governanga, ensino, cdlculo e informagdo) segue o modelo de Rogerson, mas aplicando-o
a uma nova amostra de jogos, o que amplia a validade empirica de sua proposta.

Outro ponto de conexdo importante € que ambos os trabalhos utilizam o BGG como
principal fonte de dados, o que reforca a relevincia e confiabilidade dessa base para estudos
no campo dos jogos. A divergéncia reside no objeto de andlise: enquanto Rogerson codifica
entrevistas e respostas subjetivas, este trabalho se baseia na documentacao oficial e anélises
disponiveis publicamente sobre os jogos, o que oferece uma outra perspectiva para aplicagdo do
mesmo modelo de codificagdo funcional.

Por fim, o trabalho de Kritz et al. (2017), embora com foco mais conceitual, também
oferece contribuicdes relevantes. Sua proposta de uma ontologia de mecénicas de jogos, extraida
e organizada a partir do BGG, fornece uma base estruturada que auxiliou na categorizagdo das
mecanicas mais comuns nos jogos analisados. O presente trabalho vai além ao combinar essas
mecanicas com géneros e avaliar sua aceitagdo, contribuindo para o avancgo da sistematizacao
do conhecimento no campo dos jogos hibridos. Assim, mesmo que o trabalho de Kritz ndo
trate especificamente de jogos hibridos, sua metodologia e foco se alinham aos objetivos de

sistematizacdo e andlise comparativa propostos neste trabalho.
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6 CONSIDERACOES FINAIS

Este estudo realizou um mapeamento de jogos hibridos comerciais, com o objetivo
principal de identificar padrdes de géneros e mecanicas para apoiar a criagdo e adaptacdo desses
jogos. Essa abordagem ¢ de fundamental importancia, pois, conforme destacado na introducgao,
apesar do crescente interesse e potencial transformador dos jogos hibridos — que integram
elementos analdgicos e digitais de forma essencial para criar experiéncias inovadoras e imersivas
—, hd uma notdvel escassez de suporte e pesquisa especifica nessa drea, no quesito comercial.
Essa caréncia de conhecimento tem o potencial de limitar e atrasar o desenvolvimento de
tecnologias, metodologias e modelos, podendo até mesmo desmotivar desenvolvedores a investir
neste promissor segmento.

Ao fornecer uma visdo geral sobre essa drea, este mapeamento busca, portanto, auxi-
liar no processo de identificacdo de possiveis pesquisas futuras e providenciar um direcionamento
adequado para novas atividades de pesquisa. Para alcancar esses objetivos, a metodologia de
mapeamento foi cuidadosamente adaptada para analisar um conjunto de fontes ndo académicas,
mas altamente relevantes para o mercado comercial, incluindo manuais de jogos, aplicativos com-
plementares e o extenso banco de dados do BoardGameGeek (BGG). A amostra final, composta
por 17 jogos hibridos comerciais, foi rigorosamente selecionada por meio de um processo de
filtragem baseado em critérios como volume de avaliagdes, disponibilidade comercial e tradug¢ao
oficial para o portugués, garantindo a relevancia e acessibilidade dos dados analisados.

Os resultados obtidos deste mapeamento oferecem um panorama detalhado e valioso
das tendéncias e caracteristicas que impulsionam o sucesso dos jogos hibridos comerciais. Em
relacdo aos géneros mais recorrentes (QP1), a anélise revelou uma forte predominancia de jogos
de deducdo e aventura. A presenca consistente desses géneros, tanto nas classificagdes gerais
quanto nas categorias predominantes atribuidas pelo BGG, sugere uma afinidade natural com o
formato hibrido, onde a interatividade digital pode enriquecer mistérios, exploracdes e narrativas
complexas. Este é um indicativo claro para desenvolvedores sobre as dreas com maior apelo no
mercado de jogos hibridos.

No que tange as mecanicas mais comuns (QP2), a pesquisa forneceu insights a partir
de duas perspectivas. As classificagcdes do BGG destacaram uma alta frequéncia de mecanicas
de jogo cooperativo e jogo solo, bem como de jogos focados em campanhas/histérias e com
poderes varidveis para os jogadores. Complementarmente, a anélise das funcdes desempenhadas

pelas ferramentas digitais, com base no modelo de Rogerson et al. (2021), revelou a presenca
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ubiqua de funcdes relacionadas a gerenciamento, ensino, calculo e informacgado. De fato, todos os
17 jogos analisados incorporam essas funcoes digitais. Essa observacao ressalta a importancia
da tecnologia para automatizar processos, fornecer dados cruciais e facilitar o aprendizado das
regras, elementos que sdo fundamentais para a experiéncia dos jogos hibridos.

Em contraste, as mecanicas que envolvem randomizacdo foram menos observadas, o
que pode ser atribuido a natureza mais linear e controlada das narrativas e enigmas presentes
em muitos dos jogos de dedugdo e aventura investigados. Compreender quais fungdes digitais
sdo mais prevalentes e eficazes € vital para o planejamento de novos projetos e o refinamento do
design de jogos hibridos.

A investigacdo das duplas de mecanicas e géneros que possuem a maior recorréncia
(QP3) mostrou que as combinacdes de jogos solo e cooperativos com o género dedugdo sdo
particularmente frequentes, indicando a adaptabilidade desses jogos a diferentes arranjos de
jogadores e a preferéncia por experi€éncias que podem ser compartilhadas ou vivenciadas indivi-
dualmente. Outras duplas notdveis incluem jogos de cendrio e storytelling com deducado, e jogos
solo com aventura. Essas correlacdes podem servir como um ponto de partida para decisdes
estratégicas no desenvolvimento, revelando padrdes consolidados no design de jogos hibridos
comerciais.

Em relacdo aos niveis de complexidade observados (QP4), a anédlise indicou que a
maioria dos jogos hibridos comerciais apresenta uma dificuldade média, com uma distribui¢do
que tende a se concentrar nos niveis intermedidrios (entre jogos leves e médios, entre jogos
médios e pesados). Essa constatacdo sugere que os desenvolvedores visam um equilibrio entre
acessibilidade e desafio, buscando atender a um publico amplo sem sobrecarregd-lo com regras
excessivamente complexas, o que € crucial para alinhar o design de jogos com as expectativas do
publico-alvo.

Por fim, a andlise das combina¢des de mecénicas e géneros com maior aceitaciao
entre o publico-alvo (QP5) revelou que as combinagdes de aventura com campanha, aventura com
interpretacdo de personagem e aventura com rolagem de dados foram as mais bem avaliadas. As
combinacdes envolvendo dedugdo com storytelling, campanha e jogo solo/cooperativo também
demonstraram alta aceitacdo. E interessante notar que, embora alguns jogos baseados em obras
de referéncia populares (como The Lord of the Rings: Journeys in Middle-Earth e Dune: House
Secrets) tenham registrado um alto nimero de visualizacdes, sua nota média de aceitacdo nem

sempre foi proporcionalmente superior, € o desvio padrdo das notas tendeu a ser maior em
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jogos com menos avaliagdes. Isso sugere que, embora a popularidade da obra original possa
impulsionar a visibilidade inicial, a qualidade da experi€ncia do jogo hibrido em si € o fator
determinante para a aceitacdo e satisfagdo a longo prazo dos jogadores. Essa informacao € vital
para otimizar o design de jogos e explorar relacdes inovadoras entre géneros e mecanicas.

Em suma, este mapeamento busca contribuir positivamente para a consolidac¢ao
do campo dos jogos hibridos comerciais. Ao identificar os géneros mais predominantes, as
mecanicas fisicas e digitais mais comuns, as combinac¢des de sucesso e os niveis de complexidade
observados atualmente no mercado, os resultados oferecem uma base de conhecimento empirica
importante para desenvolvedores e pesquisadores. A proeminéncia de funcdes digitais para
gerenciamento de informacgdes, cdlculos e ensino reforca o papel insubstituivel da tecnologia
em aprimorar a jogabilidade, a imersdo e a acessibilidade, enquanto a popularidade de géneros
como deducio e aventura aponta para dreas promissoras de investimento e inovagdo. Este estudo,
portanto, ndo apenas motiva 0 avanco na area, mas também estabelece um direcionamento para a

inovacao e o avango da pesquisa no crescente universo dos jogos hibridos comerciais.

6.1 Limitacoes do trabalho

Embora a metodologia adaptada tenha permitido um mapeamento estruturado e
detalhado da literatura cinza no contexto de jogos hibridos comerciais, algumas limitagdes
ainda se encontram presentes, principalmente relacionadas a natureza das fontes utilizadas, aos
critérios de selecdo adotados e ao escopo temporal da pesquisa. Essas limitacdes ndo invalidam
os resultados, mas sdo importantes para a adequada interpretacdo dos dados obtidos e para
nortear estudos futuros.

— Dependéncia de uma tnica base principal (BGG): O uso exclusivo do BoardGameGeek
como principal fonte de dados pode ter restringido a diversidade de jogos analisados, ja
que podem existir jogos hibridos comerciais que ndo estio registrados ou atualizados nessa
plataforma.

— Foco limitado a jogos com localizacio em portugués: Essa restricio pode ter afetado a
representatividade global dos dados, uma vez que muitos jogos relevantes podem niao estar
traduzidos oficialmente para o portugués, mas ainda assim possuem grande impacto no
mercado.

— Recorte temporal rigido: A selecio foi concluida até o dia 12 de maio de 2025, excluindo

jogos langados ou atualizados apds essa data, o que pode tornar o estudo desatualizado em
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curto prazo em um mercado em constante evolucao.

— Auséncia de validaciao externa dos dados categorizados: A classificagdo de géneros,
mecanicas e dominios foi feita com base em fontes como o BGG e os proprios manuais,
mas nao houve uma etapa de validacdo por especialistas externos, o que pode afetar a
confiabilidade das interpretacdes.

— Desconsideraciao de aspectos culturais ou regionais nos jogos: O estudo nao levou
em conta possiveis variacdes culturais nos géneros e mecanicas preferidas em diferentes

regides, o que limita a generalizacdo dos resultados em escala global.

6.2 Trabalhos futuros

Uma possibilidade de pesquisa futura € analisar a correlacio entre a reprodutibilidade
dos jogos e sua nota média de aceitagdo. Essa proposta se inspira nas observagdes realizadas
neste trabalho, especialmente em relacdo a jogos com baixa reprodutibilidade, como Escape
Tales, que podem apresentar limitagdes em seu apelo continuo ao publico.

Outra proposta relevante consiste em expandir a amostra de jogos hibridos comerciais,
incluindo novas plataformas além do BoardGameGeek (BGG). Considerando que o BGG foi a
unica fonte principal utilizada nesta pesquisa e que houve restri¢des de tempo para sua execugao,
a inclusdo de outras bases pode enriquecer a diversidade e a representatividade dos dados
analisados.

Também se sugere o desenvolvimento de um framework de design que auxilie na
otimizacao das mecanicas digitais mais recorrentes em jogos hibridos. Essa ideia se baseia
nas descobertas deste estudo acerca das funcdes e dominios propostos por Rogerson, que se
mostraram mais frequentes e relevantes no contexto dos jogos analisados.

Ainda é também interessante o desenvolvimento de um catdlogo virtual que facilite
0 acesso as informacdes aqui dispostas, permitindo uma visualizacao facilitada e interativa de
todas as informacdes relevantes, a busca por informacdes mais especificas acerca de um jogo e
também servindo como material de facil consulta.

Por fim, é pertinente estudar o impacto das temaéticas e das obras de referéncia
na popularidade inicial dos jogos hibridos comerciais. Essa investigacdo € motivada pelas
interpretagdes feitas neste trabalho sobre jogos que, apesar de apresentarem muitas visualizacgoes,
registram um nimero relativamente baixo de avalia¢des, como The Lord of the Rings: Journeys

in Middle-Earth e Dune: House Secrets.
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APENDICE A - PROCESSO DE SELECAO E FILTRAGEM DOS JOGOS HiBRIDOS
COMERCIAIS

Este apéndice apresenta o processo de selecdo e filtragem dos jogos hibridos comerci-
ais incluidos no mapeamento, detalhando cada uma das etapas realizadas. O processo teve inicio
com o levantamento de todos os jogos encontrados no (BoardGameGeek, 2025), totalizando o
conjunto inicial. Em seguida, foram aplicados filtros sucessivos conforme os critérios definidos
no trabalho. A cada etapa, foi registrada a quantidade de jogos restantes, o titulo do corte e o
titulo dos jogos restantes, permitindo rastrear de forma transparente como se chegou ao conjunto

final de jogos analisados.



PESQUISA REALIZADA NO DIA 12/05/2025

Selecgao inicial: 759 jogos, em “Components: Digital Hybrid — App/Website
Required”

Primeiro corte: 99 jogos, com mais de 500 avaliagbes em ordem crescente de
numero de avaliagdes:
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20.
21.
22.
23.
24.
25.
26.

27.
28.
20.
30.

31.
32.
33.
34.
35.
36.

37.
38.
39.

40.
41.
42.

Mansions of Madness: Second Edition (2016) - 38K ratings
Chronicles of Crime (2018) - 24K ratings

Alchemists (2014) - 24K ratings

The Lord of the Rings: Journeys in Middle-Earth (2019) - 17K ratings
The Search for Planet X (2020) - 14K ratings

Detective: A Modern Crime Board Game (2018) - 11K ratings
Destinies (2021) - 9.3K ratings

XCOM: The Board Game (2015) - 9.3K ratings

Unlock!: Escape Adventures (2017) - 6.8K ratings

. Forgotten Waters (2020) - 6.6K ratings

. Werewords (2017) - 5.7K ratings

. Descent: Legends of the Dark (2021) - 5.3K ratings

. Return to Dark Tower (2022) - 5.1K ratings

. HITSTER (2022) - 4.4K ratings

. Chronicles of Crime: 1400 (2020) - 4.2K ratings

. Unlock!: Heroic Adventures (2018) - 4K ratings

. Unlock!: Mystery Adventures (2017) - 4K ratings

. First Martians: Adventures on the Red Planet (2017) - 3.7K ratings

. Mansions of Madness: Second Edition — Beyond the Threshold: Expansion (2017) -

3.4K ratings

My Father's Work (2022) - 3.3K ratings

Star Wars: Unlock! (2020) - 3.2K ratings

Unlock!: Escape Adventures — Squeek & Sausage (2017) - 3.1K ratings

Unlock!: Secret Adventures (2017) - 3K ratings

Unlock!: Escape Adventures — The Formula (2017) - 2.9K ratings

Unlock!: Timeless Adventures (2019) - 2.9K ratings

Mansions of Madness: Second Edition — Streets of Arkham: Expansion (2017) - 2.8K
ratings

Escape Tales: The Awakening (2018) - 2.8K ratings

Unlock!: Epic Adventures (2019) - 2.6K ratings

Unlock!: Exotic Adventures (2018) - 2.4K ratings

Mansions of Madness: Second Edition — Sanctum of Twilight: Expansion (2018) -
2.2K ratings

Unlock!: Mystery Adventures — The House on the Hill (2017) - 2.2K ratings

UBOOT: The Board Game (2019) - 2.2K ratings

Werewords Deluxe Edition (2018) - 2.2K ratings

Chronicles of Crime: 1900 (2021) - 2.2K ratings

Unlock!: Mystery Adventures — The Nautilus' Traps (2017) - 2.1K ratings

Mansions of Madness: Second Edition — Horrific Journeys: Expansion (2018) - 2.1K
ratings

Unlock!: Mystery Adventures — The Tonipal's Treasure (2017) - 2K ratings

Unlock!: Escape Adventures — The Island of Doctor Goorse (2017) - 2K ratings

The Lord of the Rings: Journeys in Middle-earth — Shadowed Paths Expansion (2020)
- 2K ratings

Rising 5: Runes of Asteros (2017) - 2K ratings

Stop Thief! (2017) - 1.9K ratings

Lands of Galzyr (2022) - 1.9K ratings



43.
44.
45.
46.
47.
48.
49.

50.
51.
52.

53.

54.
55.
56.
57.
58.
59.
60.
61.

62.
63.
64.
65.
66.
67.
68.
69.
70.

71.
72.
73.
74.
75.
76.
77.
78.
79.
80.
81.
82.
83.
84.
85.
86.
87.
88.
89.

Unlock!: Mythic Adventures (2020) - 1.8K ratings

Chronicles of Crime: Noir (2018) - 1.8K ratings

Soviet Kitchen Unleashed (2018) - 1.7K ratings

DropMix (2017) - 1.6K ratings

Unlock!: Game Adventures (2021) - 1.6K ratings

Unlock!: Secret Adventures — The Adventurers of Oz (2018) - 1.5K ratings
Mansions of Madness: Second Edition — Path of the Serpent: Expansion (2019) -
1.5K ratings

The Search for Lost Species (2023) - 1.5K ratings

Chronicles of Crime: 2400 (2021) - 1.5K ratings

Mansions of Madness: Second Edition — Recurring Nightmares: Figure and Tile
Collection (2016) - 1.5K ratings

Mansions of Madness: Second Edition — Suppressed Memories: Figure and Tile
Collection (2016) — 1.5K Ratings

One Night Ultimate Alien (2017) — 1.4K Ratings

Unlock!: Secret Adventures — A Noside Story (2018) — 1.3K Ratings

Unlock!: Secret Adventures — Tombstone Express (2018) — 1.3K Ratings
Detective: A Modern Crime Board Game — Season One (2020) — 1.3K Ratings
Deal with the Devil (2022) — 1.3K Ratings

Box One (2020) — 1.2K Ratings

Chronicles of Crime: Welcome to Redview (2018) — 1.2K Ratings

Descent: Journeys in the Dark (Second Edition) — Road to Legend (2016) — 1.2K
Ratings

Unlock!: Legendary Adventures (2021) — 1.2K Ratings

Beasts of Balance (2016) — 1.1K Ratings

Freelancers: A Crossroads Game (2023) — 1K Ratings

Escape Tales: Low Memory (2019) — 1K Ratings

Familiar Tales (2022) — 998 Ratings

A Tale of Pirates (2017) — 989 Ratings

Vienna Connection (2021) — 954 Ratings

Unlock!: Escape Adventures — The Elite (2017) — 946 Ratings

The Lord of the Rings: Journeys in Middle-Earth — Spreading War Expansion (2021) —

939 Ratings

Mystery House: Adventures in a Box (2019) — 920 Ratings

Unlock!: Exotic Adventures — Scheherazade's Last Tale (2019) — 862 Ratings
Destinies: Sea of Sand (2021) — 853 Ratings

Unlock!: Exotic Adventures — Night of the Boogeymen (2019) — 827 Ratings
Unlock!: Exotic Adventures — Expedition: Challenger (2019) — 821 Ratings
Star Wars: Imperial Assault — Legends of the Alliance (2017) - 808 ratings
echoes: The Dancer (2021) - 806 ratings

Kids Chronicles: Quest for the Moon Stones (2021) - 800 ratings

HITSTER: Guilty Pleasures (2023) - 796 ratings

Yummy Yummy Monster Tummy (2021) - 754 ratings

Fateforge: Chronicles of Kaan (2024) - 711 ratings

World of Yo-Ho (2016) - 708 ratings

50 Clues: The Pendulum of the Dead (2019) - 707 ratings

[kosmopoli:t] (2020) - 706 ratings

Dune: House Secrets (2021) - 670 ratings

Unlock!: Escape Adventures — Fifth Avenue (2017) - 658 ratings

Golem Arcana (2014) - 652 ratings

Escape Tales: Children of Wyrmwoods (2020) - 640 ratings

Hitster Bingo (2024) - 631 ratings



90. Journal 29: Interactive Book Game (2017) - 619 ratings

91. echoes: The Cocktail (2021) - 615 ratings

92. The Lord of the Rings: Journeys in Middle-Earth — Hunt for the Ember Crown (2019) -
606 ratings

93. Murder Mystery Party Case Files: Fire in Adlerstein (2018) - 597 ratings

94. Sea of Legends (2021) - 557 ratings

95. HITSTER: Summer Party (2024) - 535 ratings

96. Detective: Signature Series — Dig Deeper (2020) - 527 ratings

97. Unlock!: Extraordinary Adventures (2022) - 520 ratings

98. Destinies: Myth & Folklore (2021) - 514 ratings

99. Pictionary Air (2019) - 502 ratings

3. Segundo corte: 44 jogos, eliminando as duplicatas com menores nimeros de
avaliagdo (Com excegao de Unlock, que foi escolhido uma versao em portugués e
que o autor teria acesso direto ao jogo):

Mansions of Madness: Second Edition (2016) — 38K ratings
Chronicles of Crime (2018) — 24K ratings

Alchemists (2014) — 24K ratings

The Lord of the Rings: Journeys in Middle-Earth (2019) — 17K ratings
The Search for Planet X (2020) — 14K ratings

Detective: A Modern Crime Board Game (2018) — 11K ratings
Destinies (2021) — 9.3K ratings

XCOM: The Board Game (2015) — 9.3K ratings

Forgotten Waters (2020) — 6.6K ratings

. Werewords (2017) — 5.7K ratings

. Descent: Legends of the Dark (2021) — 5.3K ratings

. Return to Dark Tower (2022) — 5.1K ratings

. HITSTER (2022) — 4.4K ratings

. First Martians: Adventures on the Red Planet (2017) — 3.7K ratings

. My Father's Work (2022) — 3.3K ratings

. Escape Tales: The Awakening (2018) — 2.8K ratings

. UBOOT: The Board Game (2019) — 2.2K ratings

. Rising 5: Runes of Asteros (2017) — 2K ratings

. Stop Thief! (2017) — 1.9K ratings

. Lands of Galzyr (2022) — 1.9K ratings

. Soviet Kitchen Unleashed (2018) — 1.7K ratings

. DropMix (2017) — 1.6K ratings

. Unlock!: Game Adventures (2021) — 1.6K ratings

. Deal with the Devil (2022) — 1.3K Ratings

. Beasts of Balance (2016) — 1.1K ratings

. Freelancers: A Crossroads Game (2023) — 1K ratings

. Familiar Tales (2022) — 998 ratings

. A Tale of Pirates (2017) — 989 ratings

. Vienna Connection (2021) — 954 ratings

. Mystery House: Adventures in a Box (2019) — 920 ratings

. Star Wars: Imperial Assault — Legends of the Alliance (2017) — 808 ratings

. echoes: The Dancer (2021) — 806 ratings

. Kids Chronicles: Quest for the Moon Stones (2021) — 800 ratings

. Yummy Yummy Monster Tummy (2021) — 754 ratings

. Fateforge: Chronicles of Kaan (2024) — 711 ratings

. World of Yo-Ho (2016) — 708 ratings

. 50 Clues: The Pendulum of the Dead (2019) — 707 ratings
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38. [kosmopoli:t] (2020) — 706 ratings

39. Dune: House Secrets (2021) - 670 ratings

40. Golem Arcana (2014) — 652 ratings

41. Journal 29: Interactive Book Game (2017) — 619 ratings

42. Murder Mystery Party Case Files: Fire in Adlerstein (2018) — 597 ratings
43. Sea of Legends (2021) — 557 ratings

44. Pictionary Air (2019) — 502 ratings

4. Terceiro corte: 18 jogos, eliminando os que ndo possuem manual traduzido
oficialmente para o portugués:
1. Mansions of Madness: Second Edition (2016) — 38K ratings
2. Chronicles of Crime (2018) — 24K ratings
3. Alchemists (2014) — 24K ratings
4. The Lord of the Rings: Journeys in Middle-Earth (2019) — 17K ratings
5. The Search for Planet X (2020) — 14K ratings
6. Detective: A Modern Crime Board Game (2018) — 11K ratings
7. Destinies (2021) — 9.3K ratings
8. XCOM: The Board Game (2015) — 9.3K ratings
9. Forgotten Waters (2020) — 6.6K ratings
10. Descent: Legends of the Dark (2021) — 5.3K ratings
11. Return to Dark Tower (2022) — 5.1K ratings
12. HITSTER (2022) — 4.4K ratings
13. Escape Tales: The Awakening (2018) — 2.8K ratings
14. UBOOT: The Board Game (2019) — 2.2K ratings
15. Unlock!: Game Adventures (2021) — 1.6K ratings
16. A Tale of Pirates (2017) — 989 ratings
17. Vienna Connection (2021) — 954 ratings
18. Dune: House Secrets (2021) - 670 ratings

5. Quarto e ultimo corte: 17 jogos, eliminando os que n&o possuem aplicativo
traduzido para o portugués (Numero de ratings pode estar inconsistente pois a
pesquisa se desenvolveu no decorrer de 2 meses):

1. Mansions of Madness: Second Edition (2016) — 38K ratings
2. Chronicles of Crime (2018) — 24K ratings

3. Alchemists (2014) — 24K ratings

4. The Lord of the Rings: Journeys in Middle-Earth (2019) — 17K ratings
5. The Search for Planet X (2020) — 14K ratings

6. Detective: A Modern Crime Board Game (2018) — 11K ratings
7. Destinies (2021) — 9.3K ratings

8. XCOM: The Board Game (2015) — 9.3K ratings

9. Forgotten Waters (2020) — 6.6K ratings

10. Descent: Legends of the Dark (2021) — 5.3K ratings

11. HITSTER (2022) — 4.4K ratings

12. Escape Tales: The Awakening (2018) — 2.8K ratings

13. UBOOT: The Board Game (2019) — 2.2K ratings

14. Unlock!: Game Adventures (2021) — 1.6K ratings

15. A Tale of Pirates (2017) — 999 ratings

16. Vienna Connection (2021) — 999 ratings

17. Dune: House Secrets (2021) - 682 ratings
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APENDICE B - MAPEAMENTO DOS JOGOS

Este apéndice apresenta a andlise individual dos jogos selecionados, contendo os
registros completos de cada titulo incluido na amostra final. Cada ficha retine as informagoes
brutas coletadas durante a pesquisa, como descri¢des oficiais, mecanicas observadas, funcoes
digitais empregadas e dados complementares extraidos dos materiais consultados. Estes dados
foram organizados em tépicos que possibilitaram a posterior andlise comparativa e a identificacdao
das caracteristicas comuns entre os jogos hibridos comerciais, servindo como base documental

do estudo.



Analise do Jogo Mansion of Madness

1. Identificagao do Jogo

Titulo do Jogo: Mansions of Madness: Second Edition
Ano de Langamento: 2016

Game Designer: Nikki Valens

Editora Brasileira: Galapagos Jogos

Link utilizado: BGG

2. Género Predominante

Classificagoes do género: Exploragao/Horror

Justificativa: Pode ser observado pela histéria que guia a jogatina, por tematicas
abundantes no manual e mecanicas relacionadas a mistério e quebra-cabegas. Por
fim, também é indicado por categorias no BGG que deixam isso mais evidente,
como:

Exploration

Horror

Murder / Mystery

Puzzle.

O O O O

3. Mecanicas Principais

Mecanicas identificadas pelo BGG:
Area Movement

Cooperative Game

Dice Rolling

Hand Management

Map Addition

Modular Board

Role Playing

Scenario / Mission / Campaign Game
Solo / Solitaire Game

Stat Check Resolution

Traitor Game

Variable Player Powers

O O O O 0O O O O O O O O

Classificagao de mecanicas pelo modelo de dominios de Rogerson:



o

o

o

o

1. Temporizagéo (Timing): Fungbes associadas ao tempo e agendamento no
jogo.

m 1.5 Sequence game: O aplicativo coordena as fases do jogo (Fase de
Investigacao e Fase do Mito) e gera instrugdes para a ativagao de
cada monstro, uma por vez.

2. Aleatorizacido (Randomising): Funcodes relacionadas a introducao de
elementos aleatoérios no jogo.

m 2.3 Generate or select random events: O aplicativo gera efeitos do
mito e gera instrugbes para a ativagdo dos monstros, funcionando
como um gerador ou seletor de eventos.

3. Gerenciamento (Housekeeping): Fungdes que gerenciam o tabuleiro e
itens dentro do jogo.

m 3.2 Track in-game resources: O aplicativo rastreia o dano sofrido
pelos monstros usando botdes no menu do monstro e possui uma
funcao de inventario para os bens dos investigadores.

m 3.3 Generate or select a board or configuration: O aplicativo instrui a
montagem inicial do mapa colocando a pec¢a de mapa inicial e as
miniaturas, e também indica a colocacdo de marcadores durante a
exploragao. O aplicativo pode criar ou selecionar uma configuragéo
de tabuleiro ou itens.

m 3.4 Control Al players and NPCs: O aplicativo indica as a¢bes dos
monstros durante a Fase do Mito, incluindo movimento e ataque.

m 3.5 ‘Know’ the players’ location: O aplicativo implica saber a
localizagao dos investigadores para instruir a exploragao de salas
adjacentes, procurar/interagir em seu espaco, atacar monstros ao
alcance, e para o movimento de monstros em dire¢ao a
investigadores.

4. Informacao (Informing): Fun¢des que controlam o fluxo de informacéo para
e entre os jogadores.

m 4.1 Tell players about a situation or setting: O aplicativo exibe o
prélogo do cenario e resolve os efeitos de varias agdes e eventos, o
que inclui narrativas.

m 4.2 Know secret information: O aplicativo conhece o objetivo final
secreto do cenario e a dificuldade secreta de alguns testes de
proficiéncia.

m 4.3 Prevent players from accessing particular information until a
specific condition has been met: O aplicativo mantém o objetivo do
cenario em segredo até que os investigadores fagam "progresso
suficiente", revelando-o no momento apropriado.

5. Narrativa (Storytelling): Fungdes que aprimoram e representam o tema € a
histéria do jogo.

m 5.3 Play scripted events: O aplicativo apresenta o prélogo do cenario
e resolve os efeitos de agdes e eventos que incluem elementos
narrativos. Os quebra-cabegas séo solucionados integralmente
através do aplicativo, o que se alinha com a ideia de eventos e
resultados roteirizados.

6. Memdria (Remembering): Fungdes que registram o progresso e as agdes
dos jogadores.



o

o

6.2 Remember players’ progress, actions, or choices within a session:
O aplicativo salva o progresso em testes de proficiéncia que néao
foram passados e em quebra-cabecas. Ele também rastreia o dano
dos monstros e monitora o tempo para determinar a perda do jogo.

7. Calculo (Calculating): Funcdes que realizam célculos no jogo.

7.1 Do maths: O aplicativo calcula o dano sofrido pelos monstros com
base no dano da arma e resultado do teste, lida com a negagéao de
dano, e gerencia a logica dos quebra-cabegas.

7.2 Resolve an outcome: O aplicativo determina o sucesso ou falha
de testes, o resultado de ataques, escapes, a solucio de
quebra-cabecas, e quando o jogo é ganho ou perdido.

7.4 Determine whether the players have completed a task: O
aplicativo detecta automaticamente quando os investigadores fizeram
"progresso suficiente" para revelar o objetivo, quando a investigagao
esta "concluida" para a vitéria, e quando os quebra-cabecas foram
solucionados.

8. Ensino (Teaching): Fungdes que auxiliam no ensino do jogo.

8.1 Know the rules of a game: O aplicativo impde as regras do jogo ao
resolver as interag¢des e efeitos, com os jogadores seguindo suas
instrucdes.

8.2 Provide setup instructions: O aplicativo fornece instrugdes
detalhadas para os passos restantes da preparacéo inicial, incluindo a
colocacao de pecas de mapa e marcadores.

4. Categorias Definidas no BGG

Categorias atribuidas ao jogo no site:
Adventure

Exploration

Fantasy

Fighting

o

O O O O O O O O

Horror

Miniatures
Murder / Mystery
Mythology

Puzzle

5. Complexidade do Jogo

Nota de complexidade pelo BGG: 2,7
Interpretagao da complexidade: Um jogo avaliado pela maioria dos votantes em
médio, com a segunda percentual mais alta sendo a de votantes que afirmam que o



jogo é um intermediario entre facil e médio, com o terceiro percentual mais alto
sendo de votantes que afirmam que o jogo € um intermediario entre médio e dificil.
Concluséo final, o jogo tem uma complexidade/dificuldade média, ja que mesmo a
variagao entre os votos ainda se mostra mais direcionada ao meio.

6. Recep¢éao do Publico

Numero de avaliagoes: 38.437 avaliagbes

Nota média geral: 7,929

Desvio padrao da nota: 1,51

Estimativa de vezes jogado: 99.490 vezes

Visualizagoes da pagina: 4.028.568 visualizacbes

Breve interpretagao: O primeiro jogo na lista de mais avaliados e ainda assim
mantém uma nota relativamente alta, considerando como normalmente obras sao
criticadas. Pode ser considerado entdo um jogo ndo s6 muito importante para o
mercado de jogos hibridos como também para o mercado de jogos de tabuleiro.




Analise do Jogo Chronicles of Crime

1. Identificagao do Jogo

Titulo do Jogo: Chronicles of Crime

Ano de Langamento: 2018 originalmente / 2019 pela Galapagos
Game Designer: David Cicurel

Editora Brasileira: Galapagos Jogos

Link utilizado: BGG

2. Género Predominante

e Classificacoes do género: Investigacao/Mistério
e Justificativa: Pode ser observado pela abordagem de detetive que guia a jogatina,
por uma tematica semelhante no manual e mecénicas relacionadas a investigagao
policial e buscas por pistas para resolver o caso. Por fim, também é indicado por
categorias no BGG que deixam isso mais evidente, como:
o Adventure
o Deduction
o Murder / Mystery

3. Mecanicas Principais

e Mecanicas identificadas pelo BGG:
o Cooperative Game
o Scenario / Mission / Campaign Game
o Solo/ Solitaire Game
o Storytelling
e Classificagdao no modelo de dominios de Rogerson:
o 1.Temporizagao (Timing): Fungdes associadas ao tempo e agendamento no
jogo.

m 1.2 Time rounds: O aplicativo impde um limite de 40 segundos para
0s jogadores observarem a cena do crime e descreverem 0 que veem
durante as buscas por evidéncias. Também indica que uma busca
extra consumira mais tempo no jogo.

m 1.3 Track game time: A hora atual € exibida na parte superior direita
da tela no aplicativo. O aplicativo rastreia o consumo de tempo para
diversas agbes, como escanear um item, interrogar um personagem



ou observar uma cena de crime (5 minutos), e deslocamento entre
locais (20 minutos).

1.4 Initiate game events: O tempo que passa no jogo influencia na
pontuacao final e pode fazer com que situagées mudem, como
personagens se movimentando ou estando disponiveis apenas em
momentos especificos. Isso sugere que o tempo pode disparar
eventos no jogo.

1.5 Sequence game: O jogo avanga a medida que os jogadores
escaneiam os Cartdes de Local, as Cartas de Personagem e de
Categoria de Evidéncia, indicando que o aplicativo coordena o
progresso sequencial do jogo.

o 2. Aleatorizagdo (Randomising): Fungdes relacionadas a introdugéo de
elementos aleatérios no jogo.

O manual de "Chronicles of Crime" nao indica explicitamente a
presenca de funcbes de randomizacdo desempenhadas pelo
aplicativo, como rolagem de dados, ordem aleatdria de componentes
ou geragao de eventos aleatérios. O jogo foca em uma investigagao
guiada por escolhas e descobertas dos jogadores, e ndo em eventos
aleatorios do aplicativo que alteram o jogo de forma imprevisivel.

o 3. Gerenciamento do Jogo (Housekeeping): Funcdes digitais que assumem a
responsabilidade por gerenciar o tabuleiro e os itens no jogo.

3.2 Track in-game resources: O aplicativo indica aos jogadores para
colocar pistas relevantes no Tabuleiro de Evidéncias e notifica quando
itens especiais entram em jogo para serem movidos para o Tabuleiro
de Evidéncias.

3.3 Generate or select a board or configuration: O aplicativo permite
selecionar a historia e o cenario que os jogadores querem jogar.

3.6 Show or obscure parts of the board or components: Locais,
Personagens e ltens Especiais devem ficar virados para baixo até
serem explicitamente mencionados pelo aplicativo, agindo para
revelar ou ocultar partes do jogo conforme a progressao.

3.7 Update the game with new or revised content: O aplicativo permite
que "Muitas histérias novas e incriveis estarao disponiveis", e
Rogerson cita "Chronicles of Crime" como um exemplo de como o
aplicativo permite novas historias sem exigir componentes fisicos
adicionais.

o 4. Informagéo (Informing): O valor das ferramentas digitais para controlar o
fluxo de informacgbes para e entre os jogadores.

4.1 Tell players about a situation or setting: O aplicativo permite a
interrogagao de personagens, que fornecem respostas e informagdes
sobre outros personagens ou evidéncias. Também disponibiliza
informagdes extras sobre as pistas encontradas e permite ligar para
peritos para obter informagdes adicionais com base em suas
especializacdes e nas cartas escaneadas.

4.2 Know secret information: O aplicativo sabe se as cartas de
evidéncia escaneadas sao pistas relevantes para o caso ou nao, € as
respostas dos personagens e peritos sdo baseadas em informagbes
secretas do jogo que nao estio disponiveis aos jogadores.
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4.3 Prevent players from accessing particular information until a
specific condition has been met: Escanear um Cartao de Local
durante o modo de interrogatorio encerrara o interrogatério e
deslocara a equipe para o novo local, impedindo o acesso continuo a
informacdes de interrogatorio sob essa condigéo.

5. Narrativa (Storytelling): Ferramentas digitais que podem aprimorar e
representar o tema e a historia do jogo.

5.3 Play scripted events: A historia do jogo se desenrola a medida
que os jogadores reunem evidéncias e interrogam suspeitos, com o
aplicativo narrando o contexto e as interagdes.

5.5 Visualise an in-game space or element: O aplicativo oferece uma
visdo panoramica e em 3D da cena do crime, inclusive com suporte
para 6culos VR (vendidos separadamente). Rogerson menciona
"Chronicles of Crime" como um jogo que usa oculos 3D para
proporcionar uma sensagao de lugar e imersao.

6. Memdria (Remembering): Ferramentas digitais que podem registrar o
progresso e as agdes dos jogadores.

6.3 Remember players’ progress, actions, or choices from session to
session: O aplicativo suporta multiplos episédios e campanhas,
indicando que "algumas partes da histéria e os personagens estéo
conectados com episodios anteriores”. Isso permite que o aplicativo
se lembre do progresso e das escolhas dos jogadores entre
diferentes sessodes.

7. Calculo (Calculating): Uso de ferramentas digitais para realizar calculos.

7.1 Do maths: O aplicativo determina a pontuagéo da investigagao
com base nas respostas dos jogadores no final do caso. A pontuacgéo
¢ influenciada pelo tempo, com uma pontuagédo maior para quem
resolver o caso mais rapidamente, o que envolve calculos baseados
no tempo.

7.5 Determine whether the players have completed a task: O
aplicativo verifica se as Cartas de Categoria de Evidéncia coletadas
sao "pista para serem colocadas no Tabuleiro de Evidéncias ou se
nao sao uUteis no momento", validando se os jogadores completaram a
tarefa de coletar evidéncias corretamente.

8. Ensino (Teaching): Potencial para ferramentas digitais ensinarem jogos e
torna-los mais acessiveis.

8.1 Know the rules of a game: Ao aplicar as regras de interrogagao
(impedindo perguntas sobre locais) e validar a relevancia das
evidéncias, o aplicativo demonstra conhecer as regras do jogo e pode
prevenir erros.

8.3 Explain the rules of the game: O manual menciona um "breve
tutorial para investigacao" no aplicativo e que as "instrugdes s&o
explicadas neste cenario para vocé compreender como 0 jogo
funciona", fornecendo um modo de tutorial para ensinar as regras.




4. Categorias Definidas no BGG

Categorias atribuidas ao jogo no site:
o Adventure
o Deduction
o Murder / Mystery

5. Complexidade do Jogo

Nota de complexidade: 2,06

Interpretagcao da complexidade: Um jogo avaliado pela maioria dos votantes em
médio-leve, com uma segunda percentagem mais alta sendo igual entre a de
votantes que afirmam que o jogo é facil e médio, com poucos votantes afirmando
que o jogo € de certa forma dificil. Concluséo final, o jogo tem uma
complexidade/dificuldade entre facil e média, ja que mesmo a variacao entre os
votos ainda se mostra mais direcionada ao exato intermediario entre os dois.

6. Recep¢éao do Publico

Numero de avaliagoes: 23.909 avaliagbes

Nota média geral: 7,556

Desvio padrao da nota: 1,45

Estimativa de vezes jogado: 53.660 vezes

Visualizagoes da pagina: 1.346.141 visualizacbes

Breve interpretagao: Para um jogo hibrido comercial, a quantidade de avaliagbes é
bem alta, entregando uma base bem fundamentada e de dificil alteracio, nao
deixando duvidas sobre a imensa relevancia do jogo para a comunidade.




Analise do Jogo Alchemists

1. Identificagao do Jogo

Titulo do Jogo: Alchemists

Ano de Langamento: 2014, 2015 pela editora Devir
Game Designer: David Cochard

Editora Brasileira: Devir

Link utilizado: BGG

2. Género Predominante

e Classificagoes do género: Deducao/Investigagéo
e Justificativa: O jogo possui poucas categorias indicadas pelo BGG, mas a proposta
dele é bem simples em relagdo a uma dedugéo e quebra cabegas que garantem sua
narrativa fantasiosa com tragos medievais. Entre essas categorias, temos:
o Deduction
o Fantasy
o Puzzle

3. Mecanicas Principais

e Mecanicas identificadas pelo BGG:
Action Drafting
Action Queue
Constrained Bidding
Deduction
End Game Bonuses
Events
Hand Management
Open Drafting
Turn Order: Progressive

o Worker Placement
e Classificagdao no modelo de dominios de Rogerson:

o 1. Temporizacao (Timing): Funcbes associadas ao tempo e agendamento no

jogo.
m Com base no manual de "Alquimistas"”, o aplicativo ndo desempenha
funcdes explicitas de temporizagdo, como contagem regressiva,

o O O O 0O 0O O O O



limitacdo de tempo para rodadas ou rastreamento do tempo geral do
jogo. O manual foca no gerenciamento de ag¢des e na dedugéo.
o 2. Aleatorizacdo (Randomising): Fungdes relacionadas a introdugéo de
elementos aleatérios no jogo.

m 2.3 Generate or select random events: O aplicativo atribui
aleatoriamente um alquimico diferente para cada ingrediente no inicio
da partida, garantindo que as "formulas secretas alquimicas" sejam
diferentes em cada jogo. Isso impede que os jogadores se beneficiem
de memorizar resultados de partidas anteriores, mantendo a
imprevisibilidade e o desafio.

o 3. Gerenciamento do Jogo (Housekeeping): Funcdes digitais que assumem a
responsabilidade por gerenciar o tabuleiro e os itens no jogo.

m 3.3 Generate or select a board or configuration: O aplicativo gera a
configuragao inicial do jogo ao atribuir aleatoriamente os alquimicos
aos ingredientes, que € a base para todas as deducgdes da partida.

m 3.6 Show or obscure parts of the board or components: O aplicativo
mantém em segredo as verdadeiras identidades dos alquimicos de
cada ingrediente ao longo do jogo. A revelagdo completa ocorre
apenas na "Grande Revelagao" no final da partida, funcionando como
um mecanismo de ocultacao e revelacido gradual de informagdes.

o 4. Informagéo (Informing): O valor das ferramentas digitais para controlar o
fluxo de informacgbes para e entre os jogadores.

m 4.1 Tell players about a situation or setting: O aplicativo informa os
jogadores sobre o resultado da mistura de ingredientes, mostrando
qual pocao (por exemplo, "Cura", "Veneno", "Neutra") foi formada. Ao
vender pogdes, o aplicativo também informa o "nivel de qualidade" da
pocgao misturada em relagéo ao que o aventureiro desejava.

m 4.2 Know secret information: Esta € uma funcao central do aplicativo
em "Alquimistas"”. Ele sabe as "regras secretas da alquimia" que sao
diferentes em cada jogo, ou seja, a associagao correta entre cada
ingrediente e seu alquimico.

m 4.3 Prevent players from accessing particular information until a
specific condition has been met: O aplicativo sé revela o resultado de
uma mistura de ingredientes depois que os jogadores selecionam e
"leem" (escaneiam) as cartas correspondentes. Além disso, ao vender
pocdes, o aplicativo revela apenas o nivel de qualidade da mistura,
nao a pocao exata que foi feita, a menos que seja uma "combinagao
perfeita" ou "neutro”.

o 5. Narrativa (Storytelling): Ferramentas digitais que podem aprimorar e
representar o tema e a historia do jogo.

m  Com base no manual de "Alquimistas", o aplicativo nao é descrito
como possuindo fungdes que aprimoram a narrativa através de audio,
video ou visualizagdo 3D do espacgo de jogo. O manual contém texto
tematico, mas néo atribui essa fungéo diretamente ao aplicativo.

o 6. Memdria (Remembering): Ferramentas digitais que podem registrar o
progresso e as agdes dos jogadores.

m 6.3 Remember players’ progress, actions, or choices from session to
session: O aplicativo gera um codigo de quatro letras para cada
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partida. Esse cddigo permite que a partida seja "lembrada” e
continuada em um dispositivo diferente, ou que multiplos dispositivos
acessem o mesmo estado de jogo. Isso garante que a configuragao
unica de alquimicos para aquela sessio seja mantida, permitindo
continuar o progresso de uma partida especifica.

7. Calculo (Calculating): Uso de ferramentas digitais para realizar calculos.

7.1 Do maths: O aplicativo realiza o calculo complexo das
combinagdes alquimicas para determinar a pogao resultante quando
dois ingredientes sdo misturados, com base em seus aspectos
vermelhos, verdes e azuis.

7.2 Resolve an outcome: O aplicativo resolve o resultado de cada
experimento de mistura de po¢des apds o escaneamento dos
ingredientes, determinando qual pogao foi criada. Ele também
determina o resultado de tentativas de "Derrubar Teoria".

7.5 Determine whether the players have completed a task: O
aplicativo verifica se a pog¢ao misturada atende a garantia de
qualidade oferecida ao aventureiro. Além disso, em acdes de
"Derrubar Teoria", o aplicativo determina se a tentativa de refutar uma
teoria foi bem-sucedida comparando o aspecto revelado com a teoria
publicada.

8. Ensino (Teaching): Potencial para ferramentas digitais ensinarem jogos e
torna-los mais acessiveis.

8.1 Know the rules of a game: O aplicativo incorpora as regras da
alquimia e as variacoes de jogo (mestre/aprendiz), aplicando-as
automaticamente durante o jogo. Isso evita erros e garante a
consisténcia das regras.

8.2 Provide setup instructions: O aplicativo guia os jogadores no inicio
da partida, pedindo para selecionar a versdo (mestre ou aprendiz) e
inicializar o processo de atribuicdo aleatéria de alquimicos.

8.3 Explain the rules of the game: O aplicativo oferece um "cdédigo de
quatro letras: DEMQ" e exemplos praticos que servem como um
tutorial interativo para os jogadores entenderem as mecanicas
basicas de mistura de pogdes e dedugao. O manual também sugere
que as "instrucdes sao explicadas neste cenario para vocé
compreender como o jogo funciona".

4. Categorias Definidas no BGG

Categorias atribuidas ao jogo no site:
Deduction
Fantasy
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Puzzle



5. Complexidade do Jogo

Nota de complexidade: 3,92

Interpretacdao da complexidade: Um jogo avaliado pela maioria dos votantes em
médio-pesado, com uma segunda percentagem mais alta sendo semelhante entre a
de votantes que afirmam que o jogo € médio e a de que o jogo é pesado/dificil, com
poucos votantes afirmando que o jogo é de certa forma facil. Conclusao final, o jogo
tem uma complexidade/dificuldade entre média e pesada, ja que mesmo a variagédo
entre os votos ainda se mostra mais direcionada ao exato intermediario entre os
dois.

6. Recepgao do Publico

Numero de avaliagdes: 23.744 avaliacdes

Nota média geral: 7,638

Desvio padrao da nota: 1,43

Estimativa de vezes jogado: 48.658 vezes

Visualizagoes da pagina: 1,633,481 visualizagbes

Breve interpretagdao: Com uma boa média na avaliagao e cerca de 60% da
quantidade de avaliagdes do jogo hibrido comercial que fica em primeiro lugar,
podemos considerar Alquimistas outro jogo extremamente relevante para a
classificacao dele.




Analise do Jogo The Lord of the Rings: Journeys in
Middle-Earth

1. Identificagao do Jogo

Titulo do Jogo: The Lord of the Rings: Journeys in Middle-Earth
Ano de Langamento: 2019
Game Designers:
o Nathan I. Hajek
o Grace Holdinghaus
Editora Brasileira: Galapagos Jogos
Link utilizado: BGG

2. Género Predominante

e Classificagao principal do género: Aventura/Fantasia

e Justificativa: O jogo se baseia nas aventuras da série O Senhor dos Anéis, e por
isso, sua tematica € bem semelhante, com batalhas e exploracbes demarcando a
aventura em um mundo de fantasia. Por fim, também é indicado por categorias no
BGG que deixam isso mais evidente, como:

o Adventure

Exploration

Fantasy

Fighting

Miniatures

Novel-based

O O O O O

3. Mecanicas Principais

e Mecanicas identificadas pelo BGG:
Action Points

Area Movement

Campaign / Battle Card Driven
Cooperative Game

Deck, Bag, and Pool Building
Map Addition

Modular Board

Role Playing

O O O 0O 0O O O O
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Scenario / Mission / Campaign Game

Solo / Solitaire Game

Stat Check Resolution

Variable Player Powers

e Classificagdao no modelo de dominios de Rogerson:

1. Temporizacao (Timing): Funcbes associadas ao tempo e agendamento no

jogo.
| |

1.4 Initiate game events: O aplicativo aciona eventos especificos com
base no progresso do jogo, como 0 aumento da ameaga. "Quando a
ameaca atinge um LIMITE, um evento de ameaca ¢é ativado no
aplicativo e os herdis o resolvem seguindo suas instrugbes". Estes
eventos podem ser aleatdrios ou roteirizados.

1.5 Sequence game: O aplicativo coordena as fases da rodada e a
sequéncia de agdes. "Cada rodada tem trés fases que os jogadores
resolvem na seguinte ordem: Fase de Ac¢ao, Fase da Sombra, Fase
de Reagrupamento”. Ele guia os herdis pelas etapas da Fase da
Sombra (ativagao de inimigos, escuridao e ameaga) e os instrui a
planejar a proxima rodada.

2. Aleatorizagdo (Randomising): Fungdes relacionadas a introducao de
elementos aleatdrios no jogo.

2.3 Generate or select random events: O aplicativo preenche cada
aventura com conteudos provenientes de um conjunto de varias
possibilidades a cada vez que os jogadores comegam. Isso significa
que o "tamanho e a disposi¢do do mapa, os inimigos e aliados que
serao encontrados, os eventos que afetarao os herois e muito mais"
podem variar, garantindo que "os jogadores podem jogar a mesma
campanha varias vezes e sempre viver uma nova histéria". Esta
funcdo também se alinha com a subfun¢ao de selecionar
aleatoriamente encontros ou eventos.

2.2 Order components: A geragao aleatéria de conteudo pelo
aplicativo também se aplica a "disposi¢cao do mapa" e aos "inimigos e
aliados que serao encontrados", o que implica que ele organiza e
ordena componentes de forma variada em cada partida.

3. Gerenciamento do Jogo (Housekeeping): Fungdes digitais que assumem a
responsabilidade por gerenciar o tabuleiro e os itens no jogo.
m 3.2 Track in-game resources: O aplicativo registra recursos como

conhecimento e experiéncia que os herdis ganham durante uma
aventura, permitindo que eles "melhorem itens e comprem novas
pericias no intervalo entre as aventuras". Ele também rastreia o nivel
de vida, armadura e feiticaria dos inimigos.

3.3 Generate or select a board or configuration: O aplicativo cria a
configuragao inicial e a expanséo do mapa, orientando os jogadores a
"colocar pegas de mapa e fichas na area do jogo conforme indicado
no aplicativo para, assim, criar o mapa do jogo". Ele também
determina a "disposi¢do do mapa" para cada aventura.

3.4 Control Al players and NPCs: O aplicativo determina o
"comportamento dos inimigos", indicando seus alvos e movimentos



durante a fase da sombra. Ele também fornece novas instrugdes aos
inimigos se ndo puderem alcancar um alvo.

3.5 ‘Know’ the players’ location: O aplicativo sabe onde as pecgas de
mapa sao colocadas através de seus codigos alfanuméricos e rastreia
o estado das fichas de exploragao, implicitamente monitorando a
localizagao dos herdis no mapa digital.

3.6 Show or obscure parts of the board or components: O aplicativo
mantém partes do mapa "encobertas por neblina", indicando onde
"serao colocadas as pecgas" e para qual diregdo 0 mapa se estendera,
revelando essas areas apenas quando as condicdes sao cumpridas.
3.7 Update the game with new or revised content: Embora o manual
nao mencione "updates" de conteldo como patches, a capacidade do
aplicativo de preencher "a mesma aventura" com variedade de
conteudos permite que a experiéncia de jogo se "sinta fresca" a cada
jogada. O aplicativo determina o "conteudo que os jogadores
encontrardo durante o jogo".

o 4. Informagéao (Informing): O valor das ferramentas digitais para controlar o
fluxo de informagdes para e entre os jogadores.

4.1 Tell players about a situation or setting: O aplicativo fornece
"instrucdes a serem seguidas" e "exibe a quantidade de dano (...) e
medo" que um herdi pode sofrer. Ele também apresenta a "historia e
misséo dos herdis" e automaticamente da "um novo objetivo" aos
jogadores ap6s um ser completado. Além disso, ele informa o
resultado de testes realizados pelos herdis.

4.2 Know secret information: O aplicativo detém o conhecimento de
como a campanha se desenrola e quais eventos ocorrerao, que séao
revelados aos jogadores gradualmente. Ele sabe qual o destino do
inimigo ao resolver um ataque e se ele sera derrotado. Ele também
conhece as informagbes sobre a ameaca e os limites que, quando
atingidos, disparam eventos. Em "Alchemists", o aplicativo conhece
as férmulas alquimicas secretas.

4.3 Prevent players from accessing particular information until a
specific condition has been met: A revelagdo do mapa
progressivamente através da "neblina" e a exigéncia de interagir com
fichas para "avancar na aventura, descobrir itens, adquirir
experiéncia" demonstram que o aplicativo controla o acesso a
informacao até que certas condigdes sejam cumpridas. Ele também
revela o resultado de testes e resisténcias finais apenas apds a acéo
ser concluida e o resultado determinado.

o 5. Narrativa (Storytelling): Ferramentas digitais que podem aprimorar e
representar o tema e a historia do jogo.

5.3 Play scripted events: O aplicativo reproduz uma "apresentagao
curta da histéria e missdo dos heréis" ao iniciar a campanha. Ele
também ativa "eventos de ameacga" baseados em limites da barra de
ameaca, que podem avancgar a narrativa do jogo.

5.5 Visualise an in-game space or element: O aplicativo visualiza o
mapa do jogo, incluindo a "neblina" que indica areas inexploradas,



ajudando os jogadores a planejar e compreender a expansao do
mundo de jogo.
o 6. Memdria (Remembering): Ferramentas digitais que podem registrar o
progresso e as agdes dos jogadores.

m 6.2 Remember players’ progress, actions, or choices within a session:
O aplicativo rastreia o estado atual da aventura, incluindo o
posicionamento das pecas, fichas, e 0 comportamento dos inimigos,
como o dano sofrido pelos inimigos ou se um inimigo esta "preparado”
ou "esgotado". Ele também registra o niumero de sucessos
cumulativos em certos testes. No "King Arthur", o app lembra as
missdes dadas por NPCs.

m 6.3 Remember players’ progress, actions, or choices from session to
session: Uma fungao central do aplicativo é permitir que os herdis
salvem a sua campanha e a completem "ao longo de varias sessdes
de jogo". Ele "guia os jogadores ao longo de uma série de telas para
selecionar uma campanha, uma dificuldade e um espago para salvar
progressos". Isso inclui lembrar o "progresso do personagem e 0s
resultados de jogos anteriores, bem como algumas decisbes
especificas no jogo, dentro de uma 'campanha’ que compreende
varios jogos".

m 6.7 Unlock achievements: O aplicativo registra o "conhecimento e
experiéncia" que os herdis ganham, o que lhes permite "melhorar
itens e comprar novas pericias no intervalo entre as aventuras”,
funcionando como um sistema de progressao e desbloqueio de
habilidades e conteudo.

o 7. Célculo (Calculating): Uso de ferramentas digitais para realizar calculos.

m 7.1 Do maths: O aplicativo realiza o calculo do aumento da ameaca
automaticamente e calcula o efeito de "cada modificador" de ataque
automaticamente. Ele também registra o numero de golpes aplicados
em inimigos.

m 7.2 Resolve an outcome: O aplicativo resolve o "resultado do teste"
dos heradis, incluindo testes de ataque. Ele também determina o
resultado das resisténcias finais dos herois e os ataques dos inimigos.
No "Beasts of Balance", o aplicativo cria um mundo de histdria com
base em pecas fisicas.

m 7.5 Determine whether the players have completed a task: O
aplicativo determina se os herdis completaram um objetivo e, se sim,
Ihes da um novo objetivo. Ele também determina se os herois
"vencem a aventura" com base no cumprimento do objetivo final e no
estado da barra de ameaca. Se um heréi for derrotado, o aplicativo
reconhece essa condicao.

o 8. Ensino (Teaching): Potencial para ferramentas digitais ensinarem jogos e
torna-los mais acessiveis.

m 8.1 Know the rules of a game: As regras de interacdo com inimigos, o
célculo de dano e ameaga, e o fluxo do jogo estao embutidas no
aplicativo, garantindo a aplicag&o correta e consistente das regras.

m 8.2 Provide setup instructions: O aplicativo guia os jogadores passo a
passo através do processo de preparagao da campanha, incluindo a



selecdo de campanha, dificuldade, criagdo do grupo, selegcéo de
herdis e o posicionamento inicial das pecas do mapa. "Mansions of
Madness" € um exemplo de jogo onde o aplicativo agiliza a
configuragao.

m 8.4 Answer specific rules questions: O aplicativo permite aos
jogadores "inspecionar fichas" para ler descrigdes que explicam o que
a ficha representa. Também permite que os herdis "selecionem um
limite no aplicativo para visualizar uma breve descricdo do seu
evento" ou visualizem os efeitos dos "bonus de um grupo de elite".
Isso funciona como uma funcéo de "almanaque" ou "duvidas
especificas".

m 8.5 Give the players prompts or hints: O aplicativo fornece instrugbes
aos herois sobre o que fazer em varias situagdes, como explorar uma
peca ou quando um inimigo nao pode alcangar seu alvo, atuando
como um guia interativo para a jogabilidade.

4. Categorias Definidas no BGG

Categorias atribuidas ao jogo no site:

o

O O O O O

Adventure
Exploration
Fantasy
Fighting
Miniatures
Novel-based

5. Complexidade do Jogo

Nota de complexidade: 2,68

Interpretacdao da complexidade: Um jogo avaliado pela maioria dos votantes em
médio-pesado, com uma segunda percentagem mais alta sendo semelhante entre a
de votantes que afirmam que o jogo € médio e a de que o jogo é pesado/dificil, com
poucos votantes afirmando que o jogo é de certa forma facil. Conclusao final, o jogo
tem uma complexidade/dificuldade entre média e pesada, ja4 que mesmo a variagado
entre os votos ainda se mostra mais direcionada ao exato intermediario entre os

dois.




6. Recep¢éao do Publico

Numero de avaliagées: 17,553 avaliagbes

Nota média geral: 7,900

Desvio padrao da nota: 1,52

Estimativa de vezes jogado: 112,960 vezes

Visualizagdes da pagina: 2,966,858

Breve interpretagao: Um jogo com menos avaliagdes que Mansion of Madness,
mas com numeros muito semelhantes. Como seu numero de vezes jogado é
superior ao numero ao primeiro jogo em numero de avaliagdes, estima-se que a
popularidade da obra em que o jogo foi baseado atraiu a comunidade para jogar o
mesmo, ou a acessibilidade dele foi maior por alguma razéo.




Analise do Jogo The Search for Planet X

1. Identificagao do Jogo

e Titulo do Jogo: The Search for Planet X
Ano de Langamento: 2020 no original, 2022 pela MeepleBR
Game Designers:
o Matthew O'Malley
o Ben Rosset
Editora Brasileira: MeepleBR
Link utilizado: BGG

2. Género Predominante

e Classificagao principal do género: Dedugao/Investigacao
e Justificativa: O jogo tem uma caracteristica de dedugcao em que os jogadores sao
colocados para descobrir o paradeiro de um certo planeta com base em
caracteristicas. Com uma tematica espacial, 0 jogo conta com uma proposta de
descoberta baseada em pistas e informagdes, como a resolugdo de um grande
puzzle. Além disso, as categorias do BGG também apontam para isso, sendo elas:
o Deduction
o Puzzle
o Space Exploration

3. Mecanicas Principais

e Mecanicas identificadas pelo BGG:
Action Points
Deduction
End Game Bonuses
Paper-and-Pencil
Rondel
Solo / Solitaire Game
o Turn Order: Time Track
e Classificagcao no modelo de dominios de Rogerson:
o 1. Temporizagéo (Timing): Funcdes associadas ao tempo e agendamento no
jogo.
m 1.5 Sequence game: O aplicativo coordena as fases da rodada, como
a "Fase de Congresso" e a "Fase de Teoria", instruindo os jogadores
a interromper a partida para resolvé-las quando a seta no tabuleiro da
Terra atinge os icones correspondentes. Embora a ordem de turno

O O O O O O



seja determinada pela posigcédo dos pedes na trilha do tempo, o
consumo de tempo das agdes (calculado pelo aplicativo) afeta
diretamente essa sequéncia de turnos, guiando indiretamente o fluxo
do jogo.

o 2. Aleatorizagdo (Randomising): Fungdes relacionadas a introducao de
elementos aleatérios no jogo.

2.2 Order components: O aplicativo "determina aleatoriamente a
localizagdo de cada objeto no sistema solar", incluindo os setores
vazios. Isso significa que, a cada partida, a disposi¢cao dos
"componentes” (0s objetos e os espacgos vazios) no tabuleiro virtual é
unica.

2.3 Generate or select random events: O aplicativo é o responsavel
por gerar a configuracao aleatéria dos objetos para cada nova partida.
Essa funcionalidade garante que "os jogadores podem jogar a mesma
campanha varias vezes e sempre viver uma nova historia", tornando a
experiéncia de deducéo diferente a cada vez.

o 3. Gerenciamento do Jogo (Housekeeping): Fungdes digitais que assumem a
responsabilidade por gerenciar o tabuleiro e os itens no jogo.

3.2 Track in-game resources: O aplicativo registra as "regras logicas"
que valem para a partida em questdo. Além disso, ele implicitamente
rastreia o estado dos setores (0 que cada um contém) e o progresso
das teorias apresentadas nas trilhas de avaliagao por pares.

3.3 Generate or select a board or configuration: O aplicativo
"determina aleatoriamente a localizagao de cada objeto no sistema
solar, seguindo regras logicas pré estabelecidas". Isso significa que,
embora o tabuleiro fisico seja estatico, a configuragéo interna do jogo
(o que os jogadores devem deduzir) € gerada dinamicamente pelo
aplicativo para cada partida.

3.5 ‘Know’ the players’ location: O aplicativo "sabe a localizagéo
secreta de todos os objetos no sistema solar do jogo", incluindo onde
esta o Planeta X e o que ha em cada setor. Este conhecimento &
fundamental para que ele possa responder as "procuras" e
"sondagens" dos jogadores.

3.7 Update the game with new or revised content: A capacidade do
aplicativo de gerar uma nova configuragao de objetos e regras l6gicas
a cada partida oferece uma experiéncia de jogo sempre renovada.
Isso permite que o jogo "sinta-se novo" a cada jogada, de forma
semelhante a como aplicativos em outros HDBs podem introduzir
NOVOS Cenarios.

o 4. Informacao (Informing): O valor das ferramentas digitais para controlar o
fluxo de informagdes para e entre os jogadores.

4.1 Tell players about a situation or setting: O aplicativo é a fonte
principal de informacao durante o jogo. Ele revela o nimero de
objetos em um intervalo de setores durante a agao "Procurar”, o
conteudo de um setor especifico na acao "Sondar", regras légicas
Unicas da partida através da acéo "Pesquisar" e da "Fase de
Congresso", e se a tentativa de localizar o Planeta X foi
bem-sucedida. No final, ele "exibira o conteudo de cada setor". Ele



também entrega "informagdes iniciais" aos jogadores no inicio da
partida.

4.2 Know secret information: O aplicativo "sabe a localizagao secreta
de todos os objetos no sistema solar do jogo". Além disso, ele detém
as regras légicas especificas da partida até que sejam reveladas aos
jogadores e conhece o resultado (correto ou incorreto) das teorias
antes de divulga-lo.

4.3 Prevent players from accessing particular information until a
specific condition has been met: O aplicativo controla o fluxo de
informacgdes, mantendo-as confidenciais até que o jogador execute a
acao apropriada. A localizagao do Planeta X, por exemplo, € um
segredo guardado pelo aplicativo até ser corretamente identificado
por um jogador. A avaliagao das teorias também ocorre somente
quando as condicdes sdo cumpridas.

o 5. Narrativa (Storytelling): Ferramentas digitais que podem aprimorar e
representar o tema e a historia do jogo.

5.3 Play scripted events: O aplicativo inicia o jogo com uma
"apresentacao curta da histoéria e missao dos herdis", definindo o
cenario tematico da busca pelo Planeta X.

o 6. Memdria (Remembering): Ferramentas digitais que podem registrar o
progresso e as agdes dos jogadores.

6.2 Remember players’ progress, actions, or choices within a session:
O aplicativo lembra as regras légicas especificas geradas para a
partida e o estado das teorias (se foram confirmadas ou nao),
permitindo consisténcia nas deducdes e avaliagdes. Ele rastreia o
estado interno do jogo para todas as interagdes.

6.3 Remember players’ progress, actions, or choices from session to
session: Para o modo "Partida Solo", o aplicativo inclui um botao
"Iniciar Partida Solo" que promete "preparacao e regras adicionais”,
sugerindo que ele pode manter o progresso e o estado do jogo entre
diferentes sessdes para um unico jogador, de forma semelhante ao
que é visto em jogos com campanhas longas.

o 7. Calculo (Calculating): Uso de ferramentas digitais para realizar calculos.

7.1 Do maths: O aplicativo calcula automaticamente quantos objetos
de um tipo estdo em um intervalo de setores selecionado. Ele
também determina o "consumo de tempo" de cada agao realizada
pelos jogadores e aplica as penalidades de tempo por teorias
incorretas.

7.2 Resolve an outcome: O aplicativo resolve o resultado das acdes
de deducéo, revelando se um jogador "acertou ou ndo a localizacao
do Planeta X" e se uma teoria esta "correta ou incorreta". Isso garante
a resolugao imparcial e rapida dos resultados.

7.5 Determine whether the players have completed a task: O
aplicativo verifica se o jogador conseguiu localizar o Planeta X
corretamente. Em caso de sucesso, ele determina que essa condigéo
"desencadeou o fim da partida", validando o cumprimento do objetivo
principal do jogo.



o 8. Ensino (Teaching): Potencial para ferramentas digitais ensinarem jogos e
torna-los mais acessiveis.

m 8.1 Know the rules of a game: O aplicativo tem as "regras ldgicas pré
estabelecidas" e as regras logicas especificas da partida incorporadas
em sua logica. Isso garante que o jogo seja executado corretamente e
que as deducbes sejam avaliadas de acordo com as regras,
eliminando a necessidade de consulta constante ao manual para
detalhes sobre o comportamento dos objetos. Ele também oferece
"regras adicionais" para o modo solo.

m 8.2 Provide setup instructions: O aplicativo orienta os jogadores a
receber e registrar "informacgdes iniciais" em suas folhas de anotagodes
durante a fase de preparacao da partida.

m 8.4 Answer specific rules questions: Ao realizar a agao "Pesquisar um
tema", o aplicativo "vai revelar a informagao referente ao tema: uma
regra légica que vale para a partida em questao”. Da mesma forma,
na "Fase de Congresso", ele revela "uma regra légica que vale
especificamente para esta partida". Isso funciona como uma espécie
de "almanaque" ou FAQ dinamico, respondendo a perguntas de
regras contextuais.

m 8.5 Give the players prompts or hints: O aplicativo fornece instrugcbes
claras sobre as agbes disponiveis e guia os jogadores através da
interface para selecionar os parametros de suas agdes (tipo de
objeto, intervalo de setores, setor especifico, tema de pesquisa).
Embora ndo dé dicas para resolver o enigma de deducéo, ele orienta
os jogadores nos procedimentos do jogo.

4. Categorias Definidas no BGG

e Categorias atribuidas ao jogo no site:
o Deduction
o Puzzle
o Space Exploration

5. Complexidade do Jogo

e Nota de complexidade: 2,43

e Interpretagdo da complexidade: Um jogo avaliado pela maioria dos votantes em
médio-leve, com uma segunda percentagem mais alta sendo a que afirma que o
jogo é de média complexidade, com poucos votantes afirmando que o jogo é facil
demais ou dificil. Concluséo final, o jogo tem uma complexidade/dificuldade
intermediaria entre leve e média, ja que a maioria dos votos concorda com isso € a
outra porcentagem se aproxima do médio.



6. Recep¢géao do Publico

Numero de avaliag6es: 14,278 avaliagdes

Nota média geral: 7,917

Desvio padrao da nota: 1,23

Estimativa de vezes jogado: 56,634 vezes

Visualizagoes da pagina: 1,026,201 visualizacbes

Breve interpretacao: O jogo tem bastante relevancia na comunidade, mas possui
um numero menor de vezes jogado na estimativa, nesse momento da pesquisa,
pode comegar a ser posicionado como o ponto em que o alcance dos jogos hibridos
comerciais vai diminuindo, ja que ele apesar de possuir uma nota boa, possui
basicamente metade das avaliagdes do Mansion of Madness, que € o jogo hibrido
comercial com mais avaliacées.




Analise do Jogo Detective: A Modern Crime Board
Game

1. Identificagao do Jogo

Titulo do Jogo: Detective: A Modern Crime Board Game
Ano de Langamento: 2018
Game Designer:
o Jakub tapot
o Przemystaw Rymer
o Ignacy Trzewiczek
Editora Brasileira: Galapagos Jogos
Link utilizado: BGG

2. Género Predominante

Classificagao principal do género: Investigacéo / Dedugéo
Justificativa: Ndo tem muito o que se dizer, € um jogo com o titulo de detetive onde
vocé age como um detetive para resolver alguns casos. Além disso, as categorias
indicam perfeitamente isso:

o Deduction

o Murder / Mystery

3. Mecanicas Principais

e Mecanicas identificadas pelo BGG:
Cooperative Game
Narrative Choice / Paragraph
Scenario / Mission / Campaign Game
Solo / Solitaire Game
Storytelling
o Variable Player Powers
e Classificagdo no modelo de dominios de Rogerson:
o 1. Temporizacao (Timing): Funcbes associadas ao tempo e agendamento no
jogo.
m O jogo "Detective" utiliza marcadores fisicos (marcador de Tempo e
marcador do Dia) para rastrear o tempo e os dias no tabuleiro. O
aplicativo/website ndo possui fungdes de temporizagao ativa como
contadores regressivos ou para iniciar eventos baseados em tempo
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durante a partida. No entanto, o website é o local para onde os
jogadores devem ir quando o tempo fisico do jogo se esgota, a fim de
preencher o "Relatério Final", indicando que ele processa o resultado
do tempo de jogo fisico.
o 2. Aleatorizagdo (Randomising): Fungdes relacionadas a introducao de
elementos aleatérios no jogo.

m As fontes nao indicam que o aplicativo/website de "Detective" utilize
funcionalidades de aleatorizacao para gerar eventos aleatdrios,
embaralhar cartas, ordenar componentes ou rolar dados. A
variabilidade do caso vem da estrutura pré-determinada de cada
baralho de cartas e das escolhas dos jogadores sobre quais pistas
seqguir.

o 3. Gerenciamento do Jogo (Housekeeping): Funcbes digitais que assumem a
responsabilidade por gerenciar o tabuleiro e os itens no jogo.

m 3.2 Track in-game resources: O Banco de Dados da Antares registra
e mantém o controle de "indicios" (evidéncias) que os jogadores
inserem usando codigos de 12 caracteres. Ele também pode conectar
essas evidéncias a pessoas ou outras evidéncias, fornecendo
informacgdes valiosas e até mesmo resultados que geram pontos
adicionais.

m O aplicativo/website de "Detective" ndo gera nem seleciona o
tabuleiro ou sua configuracdo, nem controla jogadores de IA ou
NPCs, nem rastreia a localizagao fisica dos pedes dos jogadores no
tabuleiro.

o 4. Informagéo (Informing): O valor das ferramentas digitais para controlar o
fluxo de informagdes para e entre os jogadores.

m 4.1 Tell players about a situation or setting: O Banco de Dados da
Antares é a fonte principal de informac¢des contextuais e de caso,
revelando "depoimentos de testemunhas, transcri¢gdes de
interrogatérios, materiais complementares de cada caso e arquivos
pessoais dos principais personagens" quando consultado pelos
jogadores. Ao final da partida, ele também exibe o resultado final e a
pontuacgao.

m 4.2 Know secret information: O Banco de Dados da Antares detém
informacgdes secretas sobre o caso, como os detalhes dos arquivos
pessoais de personagens ou as transcrigdes de interrogatorios, que
sdo reveladas somente quando os jogadores consultam a fonte
correta. Ele também "sabe" quais conexdes de evidéncias sao
significantes para o caso.

m 4.3 Prevent players from accessing particular information until a
specific condition has been met: O acesso a informacodes especificas
no Banco de Dados da Antares é controlado e "barrado”. Os
jogadores s6 podem digitar nomes ou nimeros no Banco de Dados
da Antares quando recebem instrucdes especificas identificadas pelo
simbolo "@".

o 5. Narrativa (Storytelling): Ferramentas digitais que podem aprimorar e
representar o tema e a historia do jogo.



5.3 Play scripted events: O Banco de Dados da Antares entrega
eventos e informagdes narrativas roteirizadas na forma de
"depoimentos de testemunhas, transcri¢des de interrogatérios,
materiais complementares de cada caso e arquivos pessoais". Ao
serem instruidos a "Leia ARQUIVO@" ou "Leia
INTERROGATORIO@", os jogadores acessam diretamente
segmentos da histéria do caso.

o 6. Memoria (Remembering): Ferramentas digitais que podem registrar o
progresso e as agdes dos jogadores.

6.2 Remember players’ progress, actions, or choices within a session:
O Banco de Dados da Antares lembra todos os "indicios" inseridos e

suas respectivas descrigdes e conexdes. Esse registro é continuo ao
longo de uma sesséo e é fundamental para a deducao e a pontuacgao
final.

o 7. Calculo (Calculating): Uso de ferramentas digitais para realizar calculos.

7.1 Do maths: O Banco de Dados da Antares calcula
automaticamente a pontuacgao final do caso com base nas respostas
dos jogadores as perguntas principais, perguntas adicionais,
evidéncias conectadas e fichas de estresse coletadas.

7.2 Resolve an outcome: O Banco de Dados da Antares resolve o
resultado da partida, anunciando se os jogadores "venceram o caso
ou nao" com base na pontuacao calculada. Ele também determina se
uma conexao de evidéncia é "significante para o caso" e adiciona
pontos automaticamente.

7.5 Determine whether the players have completed a task: O Banco
de Dados da Antares verifica se os jogadores "conseguiram resolver o
crime com sucesso e também se coletaram e registraram evidéncias
suficientes para provar seu caso" ao avaliar as respostas no
"Relatorio Final".

o 8. Ensino (Teaching): Potencial para ferramentas digitais ensinarem jogos e
torna-los mais acessiveis.

8.1 Know the rules of a game: O Banco de Dados da Antares
incorpora a légica e as regras do jogo necessarias para avaliar as
dedugdes dos jogadores e o "Relatério Final". Embora o manual fisico
contenha as regras, a base de dados atua como o arbitro final da
correcao das dedugdes.

8.2 Provide setup instructions: O website da Antares € usado na
preparagéo do caso para escolher a campanha, e os jogadores sao
instruidos a receber e registrar "informagdes iniciais" durante essa
fase.

8.4 Answer specific rules questions: Embora n&o responda a
"perguntas de regras" no sentido de como jogar, o Banco de Dados
da Antares atua como um "almanaque" dindmico para informagoes
contextuais do caso. Ao "Consultar o Banco de Dados da Antares" ou
"Pesquisar na internet", os jogadores obtém informacdes especificas
(nomes, locais, eventos, conceitos) que s&o cruciais para a dedugéo,
funcionando como uma base de conhecimento para o universo do
jogo. O acesso a internet permite pesquisar frases sublinhadas com o



icone , para "saber mais a respeito”, funcionando como uma forma de
obter informacdes adicionais para compreensao da trama e aspectos
do caso.

4. Categorias Definidas no BGG

e Categorias atribuidas ao jogo no site:
o Deduction
o Murder / Mystery

5. Complexidade do Jogo

e Nota de complexidade: 2,74

e Interpretacdao da complexidade: Um jogo avaliado pela maioria dos votantes em
médio, com uma segunda percentagem mais alta sendo a que afirma que o jogo é
um intermediario entre média e leve complexidade, com poucos votantes afirmando
qgue o jogo é um pouco mais dificil que isso. Conclusao final, o jogo tem uma
complexidade/dificuldade média, ja que a maioria dos votos concorda com isso e a
variagao ainda fica entre as complexidades ao redor de média.

6. Recepc¢ao do Publico

Numero de avaliag6es: 11.107 avaliagdes

Nota média geral: 7,627

Desvio padrao da nota: 1,65

Estimativa de vezes jogado: 23.303 vezes

Visualizagdes da pagina: 1,102,090 visualizagbes

Breve interpretagdao: Como mencionado no ultimo jogo, a partir desse ponto o
numero de avaliagdes e jogos esta cada vez menor, entdo o desvio padrao da nota
tende a aumentar. Ainda assim, esse jogo ainda se encontra no topo dessa lista, em
sexto lugar entre os jogos hibridos comerciais mais conhecidos e com uma boa nota,
semelhante a dos outros jogos em posi¢des mais elevadas.




Analise do Jogo Destinies

1. Identificagao do Jogo

e Titulo do Jogo: Destinies

o

o

Ano de Langamento: 2022
Game Designer:

Michat Gotgb Gotebiowski,
Filip Mitunski

Editora Brasileira: Mosaico Jogos
Link utilizado: BGG

2. Género Predominante

e Classificacao principal do género: Adventure
e Justificativa:

o

O O O O O

Adventure
Exploration
Fantasy
Fighting
Medieval
Miniatures

3. Mecanicas Principais

e Mecan

O O O O O

o

icas identificadas pelo BGG:
Dice Rolling

Map Addition

Role Playing

Solo / Solitaire Game
Storytelling

Tile Placement

e Classificacao no modelo de dominios de Rogerson:

o

1. Temporizacao (Timing): Fungbes associadas ao tempo e agendamento no

jogo.

m 1.1 Countdown Timers: No "modo Desafiante", o aplicativo pode
introduzir pressado de tempo em eventos especiais, o que "dificultara
ainda mais o jogo".

m 1.3 Track game time: O aplicativo rastreia o tempo de jogo no modo
Desafiante, onde "O tempo é uma pressao".



1.4 Initiate game events: A maioria dos eventos do jogo inicia nesta
etapa do turno do jogador, com o aplicativo instruindo os jogadores.
Eventos podem mudar a situagcédo de Pontos de Interesse, criando,
movendo ou removendo-os.

1.5 Sequence game: O aplicativo coordena o fluxo do jogo ao instruir
0s jogadores sobre o que acontece em cada Ponto de Interesse e
como interagir. No entanto, os jogadores agem em turnos e passam o
dispositivo de um para outro para gerenciar a ordem de jogo.

o 2. Aleatorizagdo (Randomising): Fungdes relacionadas a introducao de
elementos aleatorios no jogo.

2.2 Order components: Embora as pegas de mapa sejam mantidas
em ordem numérica para facilitar a localizagao, o aplicativo instrui a
montagem do mundo, incluindo a colocagéo de pecas de mapa e
Pontos de Interesse. Isso pode envolver uma configuragao especifica
que é gerada para cada cenario.

2.3 Generate or select random events: O jogo oferece uma
experiéncia "cheia de eventos dindmicos", o que sugere que o
aplicativo pode gerar ou selecionar eventos imprevisiveis.

o 3. Gerenciamento do Jogo (Housekeeping): Fungdes digitais que assumem a
responsabilidade por gerenciar o tabuleiro e os itens no jogo.

3.1 Include or exclude particular items or objects: O aplicativo
gerencia as pilhas de troca de itens, tornando itens disponiveis ou
indisponiveis para outros jogadores apds uma compra ou venda.

3.2 Track in-game resources: O aplicativo mantém o controle de
recursos importantes, como os valores de proficiéncia dos jogadores,
pontos de experiéncia ganhos, e as condi¢des dos itens (se sao
descartados, usados, etc.). Ele também gerencia o inventario limitado
dos jogadores.

3.3 Generate or select a board or configuration: O aplicativo instrui os
jogadores na montagem do mapa, indicando quais peg¢as de mapa
explorar, onde colocar marcadores de Ponto de Interesse e onde
posicionar miniaturas de personagem.

3.4 Control Al players and NPCs: "Destinies" € jogado sem a
necessidade de um mestre de jogo, o que implica que o aplicativo
assume o papel de controle de NPCs. O app pode instruir o
movimento de miniaturas de NPC ou até remové-las do mapa. NPCs
também podem reagir diferentemente a jogadores com base em suas
acgdes e escolhas.

3.5 ‘Know’ the players’ location: O aplicativo rastreia a localizagéo do
personagem dos jogadores no mapa.

3.6 Show or obscure parts of the board or components: O aplicativo
gerencia a exploracdo do mapa, instruindo os jogadores a virar pegas
para o lado explorado e colocar novos Pontos de Interesse.

o 4. Informagéo (Informing): O valor das ferramentas digitais para controlar o
fluxo de informagbes para e entre os jogadores.

4.1 Tell players about a situation or setting: O aplicativo é a fonte
primaria de descrigdes narrativas e contextuais. Ele mostra a
descricao de Pontos de Interesse, que devem ser lidas em voz alta, e



revela "historias sombrias, NPCs épicos e mistérios a solucionar". A
introducao do cenario também é lida em voz alta através do app.

4.2 Know secret information: O aplicativo detém informagdes secretas
sobre os Destinos dos personagens, que s&o secretos para os outros
jogadores. Ele também conhece as consequéncias de cada escolha
feita pelos jogadores, que muitas vezes mudam o estado do mundo
para sempre.

4.3 Prevent players from accessing particular information until a
specific condition has been met: O acesso a informagdes sobre o
Destino é controlado pelo aplicativo; NPCs podem dar dicas sobre
como completa-los, mas as respostas sao indiretas para dificultar a
compreensao dos oponentes. Além disso, a opcao de ativar o Final s6
aparece em um Ponto de Interesse especifico quando os requisitos
para o Destino sao cumpridos.

4.4 Communication with and between players: O aplicativo nao facilita
a comunicagéao direta entre os jogadores, mas garante que "Todos os
eventos narrativos e informagdes ganhos durante o jogo sao
publicos!" e devem ser lidos em voz alta.

o 5. Narrativa (Storytelling): Ferramentas digitais que podem aprimorar e
representar o tema e a historia do jogo.

5.3 Play scripted events: O aplicativo entrega eventos roteirizados e
descri¢des narrativas quando os jogadores visitam Pontos de
Interesse ou quando eventos sao ativados no inicio de um turno. O
Final do jogo é descrito como uma "série de eventos, cheios de testes
e interagbes especiais".

5.4 Customise playing pieces or characters: Embora n&o haja
customizacgéo visual no app, o aplicativo gerencia o ganho e a perda
de proficiéncia dos personagens, permitindo aos jogadores moldar as
habilidades de seu herdi ao longo do tempo.

5.5 Visualise an in-game space or element: O aplicativo mostra como
as pecas de mapa devem ser dispostas e onde colocar os
marcadores de Ponto de Interesse e miniaturas no mapa fisico,
ajudando a visualizar o mundo do jogo.

o 6. Memoria (Remembering): Ferramentas digitais que podem registrar o
progresso e as agdes dos jogadores.

6.2 Remember players’ progress, actions, or choices within a session:
O aplicativo salva o progresso do jogo, permitindo que a sessao seja
continuada. Ele também lembra o estado das pilhas de troca de itens
e o resultado das ag¢des dos jogadores.

6.3 Remember players’ progress, actions, or choices from session to
session: Para a campanha de "Destinies", que consiste em quatro
cenarios interligados, o aplicativo salva o progresso, o que é crucial
para que os cenarios revelam "os préximos passos de um plano
maior".

o 7. Calculo (Calculating): Uso de ferramentas digitais para realizar calculos.

7.1 Do maths: O aplicativo processa os resultados dos testes ao
receber o numero total de sucessos dos jogadores (calculado com
base na rolagem de dados e nos marcadores de proficiéncia) e



o

determinar o resultado da agao. Ele calcula a efetividade do uso de
pontos de experiéncia para aprimorar proficiéncias.

7.2 Resolve an outcome: O aplicativo é o responsavel por resolver o
resultado de um teste ou interagdo, anunciando as "Mudangas na
histéria; Pontos de experiéncia ganhos; ltens ganhos; Aumento ou
decréscimo de Proficiéncias". Ele também determina o sucesso ou
falha ao usar um item e o resultado final do jogo (cumprir o Destino ou
ser derrotado).

7.3 Judge who did something first or best: O aplicativo determina o
primeiro jogador a cumprir seu Destino como o vencedor.

7.5 Determine whether the players have completed a task: O
aplicativo informa os jogadores quando eles alcangam o proximo
passo de seu caminho de Destino e quando os requerimentos para
iniciar o Final sdo cumpridos.

8. Ensino (Teaching): Potencial para ferramentas digitais ensinarem jogos e
torna-los mais acessiveis.

8.1 Know the rules of a game: As regras e a légica do jogo estao
embutidas no aplicativo, que orienta os jogadores através dos turnos
e interagdes. E "impossivel jogar sem o app".

8.2 Provide setup instructions: O aplicativo guia os jogadores durante
a fase de preparacgao, instruindo-os a selecionar o cenario, escolher
personagens, posicionar marcadores de proficiéncia, € montar o
mapa com pecas e Pontos de Interesse.

8.4 Answer specific rules questions: Embora o aplicativo nao
responda a perguntas sobre regras no sentido de um FAQ, ele
funciona como um "almanaque" dindmico para o universo do jogo,
revelando informacdes sobre NPCs e o cenario conforme os
jogadores interagem e consultam o app.

8.5 Give the players prompts or hints: NPCs, por meio do aplicativo,
podem fornecer dicas sobre como completar o Destino do jogador
quando questionados.

4. Categorias Definidas no BGG

Categorias atribuidas ao jogo no site:

o O O O O

Adventure

Exploration
Fantasy
Fighting

Medieval
Miniatures



5. Complexidade do Jogo

Nota de complexidade: 1.92

Interpretagcdo da complexidade: O jogo aparenta ter uma dificuldade bem leve,
apenas 1 pessoa votou que ele era dificil, 3 votaram que um pouco acima da média,
enquanto o maior peso ficou em um pouco abaixo da média, médio-leve, com 75.2%
dos votos. O restante ficou distribuido ao redor desse principal.

6. Recep¢éao do Publico

Numero de avaliagoes: 9.418 avaliagdes

Nota média geral: 7,685

Desvio padrao da nota: 1,52

Estimativa de vezes jogado: 24.222 vezes

Visualizagoes da pagina: 1.098.178 visualizacbes

Breve interpretagdao: Com numeros muito semelhantes ao jogo anterior da lista, ele
mantém o padrao sem uma descida muito brusca em numero de avaliagdes e nota
média.




Analise do Jogo XCOM: The Board Game

1. Identificagao do Jogo

e Titulo do Jogo: XCOM: The Board Game
e Ano de Langamento: 2015

e Game Designer: Eric M. Lang

e Editora Brasileira: Galapagos Jogos

e Link utilizado: BGG

2. Género Predominante

Classificagao principal do género: Science Fiction

Justificativa: E um jogo de tabuleiro baseado em turnos mas que toma como
tematica uma invasao alienigena. O principal foco do jogo é passar uma experiéncia
de combate contra aliens.

3. Mecanicas Principais

e Mecanicas identificadas pelo BGG:

Cooperative Game

Dice Rolling

Hand Management

Push Your Luck

Real-Time
o Variable Player Powers

e Classificagdao no modelo de dominios de Rogerson:
o 1. Temporizacao (Timing)

m 1.1 Countdown Timers: O jogo inclui uma fase em tempo real onde as
acdes devem ser completadas dentro de um tempo estritamente
limitado.

m 1.2 Time rounds: O aplicativo é usado para limitar o tempo disponivel
para uma agao especifica ou para um jogador, exigindo que as agdes
sejam completadas dentro de um tempo estritamente limitado.

m 1.3 Track game time: O aplicativo rastreia a duracgao total do jogo,
incluindo o tempo de pausas.

m 1.4 Initiate game events: O aplicativo inicia eventos de jogo durante a
fase em tempo real, como o aparecimento de OVNIs, a compra de
cartas de crise e os ataques alienigenas a base da XCOM.

m 1.5 Sequence game: O aplicativo coordena o fluxo do jogo ao
controlar a invas&o alienigena e o tempo de cada fase.

o O O O O



2. Aleatorizagdo (Randomising)

m 2.3 Generate or select random events: O aplicativo controla a invasao
alienigena, que inclui o aparecimento de OVNIs e a selecdo de cartas
de crise.

3. Gerenciamento do Jogo (Housekeeping)

m 3.4 Control Al players and NPCs: O aplicativo controla a invasao
alienigena, ditando as a¢des dos inimigos e gerenciando o
aparecimento de OVNIs e os ataques alienigenas.

4. Informacao (Informing)

m 4.1 Tell players about a situation or setting: Os jogadores recebem
informacdes sobre a invasio alienigena através do aplicativo, e o
Chefe de Operagdes é responsavel por transmitir informacdes
importantes do aplicativo aos outros jogadores.

6. Memoria (Remembering)

m 6.2 Remember players’ progress, actions, or choices within a session:
O aplicativo rastreia o tempo de jogo e a duragéo das pausas dentro
de uma sessao.

7. Calculo (Calculating)

m 7.2 Resolve an outcome: O aplicativo é responsavel por resolver o
resultado de agbes, determinando o sucesso ou a falha de
designagobes apods a fase em tempo real e a mecanica de dados.

8. Ensino (Teaching)

m 8.1 Know the rules of a game: As regras do jogo estao incorporadas
no aplicativo, que é essencial para aprender a jogar, pois 0 manual
fisico ndo € um documento de regras completo.

m 8.2 Provide setup instructions: O aplicativo guia os jogadores nas
etapas de preparacgao restantes apds a configuragao inicial manual.

m 8.3 Explain the rules of the game: O aplicativo oferece um modo de
"Tutorial" para ensinar os jogadores a jogar.

4. Categorias Definidas no BGG

Categorias atribuidas ao jogo no site:

o

@)
O

Real-time
Science Fiction
Video Game Theme



5. Complexidade do Jogo

Nota de complexidade: 2,91

Interpretagcao da complexidade: Acredito que o mais equilibrado em termos de
complexidade até agora, ele se aproxima do 3, que seria 0 peso médio, mas com
varios jogadores votando em médio leve e varios votando em médio pesado. O jogo
entao aceita bem a posicao de intermediario.

6. Recepc¢ao do Publico

Numero de avaliag6es: 9.283 avaliagbes

Nota média geral: 6,987

Desvio padrao da nota: 1,51

Estimativa de vezes jogado: 17.496 vezes

Visualizagdes da pagina: 884.478 visualizagbes

Breve interpretagao: Primeiro jogo com menos de 1 milhdo de visualizagdes, com
uma nota mais baixa mesmo sendo avaliado em mesmo nimero que o jogo anterior.
A recepcgao do publico em relacéo a ele foi mais baixa, especulando apenas,
pode-se dever ao fato de ele ser um jogo muito semelhante ao digital de mesmo
nome e ndo atendeu a expectativa por algum motivo.




Analise do Jogo Forgotten Waters

1. Identificagao do Jogo

Titulo do Jogo: Forgotten Waters
Ano de Langamento: 2020
Game Designers:

o

@)
@)

Mr. Bistro

J. Arthur Ellis

Isaac Vega

Editora Brasileira: Galapagos Jogos
Link utilizado: BGG

2. Género Predominante

Classificagao principal do género: Adventure

Justificativa: O jogo foca numa aventura maritima com muita exploragao, piratas e
viagens. Como ele nao aparenta se focar em nada em especifico além da imersao
do usuario no contexto da aventura, acredito que esse seja seu principal género.

3. Mecanicas Principais

e Mecanicas identificadas pelo BGG:

O O O O O O O

@)

Dice Rolling

Events

Narrative Choice / Paragraph
Scenario / Mission / Campaign Game
Semi-Cooperative Game

Stat Check Resolution

Storytelling

Worker Placement

e Classificagao no modelo de dominios de Rogerson:

@)

1. Temporizagao (Timing)

m 1.1 Countdown Timers: O aplicativo usa um crondmetro para a fase
de planejamento, limitando o tempo para a escolha de acdes.

m 1.2 Time rounds: O aplicativo limita o tempo disponivel para a selecao
de acbes dentro das rodadas.

m 1.4 Initiate game events: O aplicativo aciona eventos ao final da
rodada e quando o nivel de ameaca ¢é atingido, ou para entradas da
Cabine do Capitado/Missédo do Capitao.



1.5 Sequence game: O aplicativo coordena o fluxo do jogo instruindo
a leitura de entradas para o fim da rodada e gerenciando os
acionadores de eventos.

o 3. Gerenciamento do Jogo (Housekeeping)

3.1 Include or exclude particular items or objects: O aplicativo instrui
os jogadores a remover ou usar componentes especificos durante a
preparagao do jogo, de acordo com o cenario escolhido.

3.2 Track in-game resources: O aplicativo rastreia implicitamente os
atributos do navio (casco, suprimentos, insatisfacao, tripulantes,
ameacas) ao instruir os jogadores a ajustar marcadores fisicos e
acionar consequéncias com base nesses valores.

3.3 Generate or select a board or configuration: O aplicativo guia a
configuragao inicial ao permitir a escolha de cenarios e fornecer
instrucdes de posicionamento de componentes.

3.7 Update the game with new or revised content: O aplicativo pode
fornecer folhas de personagem e diarios de bordo imprimiveis, o que
€ uma forma de atualizacao de recursos, e permite a selecdo de
diferentes cenarios.

o 4. Informagéo (Informing)

4.1 Tell players about a situation or setting: O aplicativo entrega
entradas narrativas que informam os jogadores sobre a situagao
atual, configuragao e eventos (como avisos de locais, fim de rodada,
eventos de ameacga, missao do capitdo).

o 5. Narrativa (Storytelling)

5.3 Play scripted events: O aplicativo reproduz eventos roteirizados
ao apresentar as "entradas" narrativas que avangam a histéria,
resolvem resultados e fornecem contexto para varios eventos de jogo
(como fim de rodada, eventos de ameaga, conclusdo de missoes,
eventos de constelagao).

5.4 Customise playing pieces or characters: O aplicativo integra as
"lacunas da histéria" preenchidas pelos jogadores no inicio do jogo
em eventos narrativos posteriores, personalizando a experiéncia do
personagem.

o 6. Memoria (Remembering)

6.2 Remember players’ progress, actions, or choices within a session:
O aplicativo lembra as "lacunas da histéria" preenchidas pelos
jogadores e as incorpora em eventos narrativos subsequentes
durante a sessao. Ele também mantém o controle do cenario atual.
6.3 Remember players’ progress, actions, or choices from session to
session: O aplicativo facilita o salvamento e o carregamento do
progresso do jogo entre as sessoes.

o 7. Calculo (Calculating)

7.1 Do maths: O aplicativo executa calculos implicitamente ao
verificar condi¢cdes para eventos de jogo (por exemplo, nivel de
ameaca versus limite, insatisfagcao versus tripulantes, condigdo do
casco para derrota) e determinar as condigdes de vitéria/derrota.
7.2 Resolve an outcome: O aplicativo resolve o resultado de agdes
apresentando a entrada narrativa relevante com base nas escolhas



o

dos jogadores e nos resultados dos testes (que sdo calculados
manualmente, mas o app da o resultado da narrativa).

7.5 Determine whether the players have completed a task: O
aplicativo determina se certas condigdes (como niveis de ameaca ou
objetivos de missao) foram cumpridas para acionar eventos
especificos ou o final do jogo.

8. Ensino (Teaching)

8.2 Provide setup instructions: O aplicativo guia os jogadores pelas
etapas de configuragao, indicando componentes a serem removidos e
instrucdes de posicionamento.

8.3 Explain the rules of the game: O aplicativo oferece um modo de
"Tutorial" para aprender a jogar, e as regras completas estéao
disponiveis no aplicativo, tornando o manual fisico incompleto.

4. Categorias Definidas no BGG

e Categorias atribuidas ao jogo no site:
Adventure

Exploration

Fantasy

Nautical

o

o O O O O

Pirates
Travel

5. Complexidade do Jogo

Nota de complexidade: 2,09

Interpretacdao da complexidade: com aproximadamente 71% dos votos sendo 2,
fica bem estabelecido que ele fica abaixo da média em questao de dificuldade. Com
nenhuma pessoa votando que ele é de complexidade pesada.



6. Recep¢géao do Publico

Numero de avaliagdes: 6.671 avaliacdes

Nota média geral: 7,780

Desvio padrao da nota: 1,41

Estimativa de vezes jogado: 14.682 vezes

Visualizagoes da pagina: 962.828 visualizacbes

Breve interpretagcao: O numero de avaliagdes ja despenca novamente, com poucas
milhares de pessoas tendo avaliado ele de alguma forma. E dificil decidir a partir
desse numero de votos uma opinidao tdo condensada quanto as com mais de 10000
pessoas, mas ele ainda aparenta ser um jogo aclamado pelos jogadores de jogos
hibridos.




Analise do Jogo Descent: Legends of the Dark

1. Identificagao do Jogo

Titulo do Jogo: Descent: Legends of the Dark
Ano de Langamento: 2021
Game Designer:
o Kara Centell-Dunk
o Nathan I. Hajek
e Editora Brasileira:
o Fantasy Flight Games
o Galapagos Jogos
e Link utilizado: BGG

2. Género Predominante

e Classificagao principal do género: Aventura/Fantasia
e Justificativa: O jogo se baseia em aventuras no contexto de fantasia, e por isso,
sua tematica € direta, com batalhas e explora¢des pelo mundo do jogo.

3. Mecanicas Principais

e Mecanicas identificadas pelo BGG:

Cooperative Game

Dice Rolling

Grid Movement

Modular Board

Movement Points

Role Playing

Scenario / Mission / Campaign Game

Solo / Solitaire Game

Square Grid
o Variable Player Powers

e Classificagdo no modelo de dominios de Rogerson:
o 1. Temporizacao (Timing)

m 1.4 Initiate game events: O aplicativo inicia eventos de jogo, como o
aparecimento de inimigos, mensagens de novos eventos,
atualizagbes de objetivos e dicas sobre taticas inimigas durante a fase
da escuridao.

O O O O 0O 0O O O O



1.5 Sequence game: O aplicativo coordena o fluxo do jogo,
gerenciando a transigao entre fases e a ativagdo sequencial dos
inimigos.

o 2. Aleatorizagao (Randomising)

2.3 Generate or select random events: O aplicativo determina a
ordem de ativagio dos inimigos e pode selecionar alvos inimigos
aleatoriamente.

o 3. Gerenciamento do Jogo (Housekeeping)

3.2 Track in-game resources: O aplicativo acompanha e controla os
inventarios dos herdis e os recursos compartilhados do grupo, como
ouro, materiais, esséncias e receitas.

3.3 Generate or select a board or configuration: O aplicativo guia a
configuragao inicial do mapa, definindo e posicionando pecas,
marcadores, elementos 3D de terreno e miniaturas. Ele também
"gera" ou seleciona a configuracdo do mapa a medida que os
jogadores exploram.

3.4 Control Al players and NPCs: O aplicativo controla as agbes dos
inimigos, incluindo sua movimentagao, selegcédo de alvos e ataques
durante a fase da escuridao.

3.5 ‘Know’ the players’ location: O aplicativo rastreia a localizagdo dos
inimigos no mapa e informa sua posigao, cor e entalhes para
identificagdo. Ele também sabe a localizagdo das pecas de jogo para
fins de linha de visao e alcance.

3.6 Show or obscure parts of the board or components: O aplicativo
revela gradualmente o mapa aos jogadores a medida que exploram.
3.7 Update the game with new or revised content: O aplicativo
disponibiliza novos heréis, aprimoramentos de equipamentos, pericias
e proezas a medida que a campanha progride. Ele também gerencia
a disponibilidade de diferentes cenarios/missoes.

o 4. Informagéo (Informing)

4.1 Tell players about a situation or setting: O aplicativo fornece
narrativas, objetivos, informacdes sobre inimigos, elementos de
terreno e marcadores, e auxilia na visualizagdo de alcance e linha de
visdo.

o 5. Narrativa (Storytelling)

5.3 Play scripted events: O aplicativo entrega narrativas e eventos
roteirizados que avangam a histdria e resolvem situagdes de jogo.
5.4 Customise playing pieces or characters: O aplicativo utiliza as
escolhas de virtude dos herdis para determinar resultados e opgdes
de narrativa exclusivas, personalizando a experiéncia do
personagem.

o 6. Memoria (Remembering)

6.2 Remember players’ progress, actions, or choices within a session:
O aplicativo acompanha o progresso das proezas dos herdis e a
experiéncia (XP) dentro de uma sesséao.

6.3 Remember players’ progress, actions, or choices from session to
session: O aplicativo permite salvar e carregar o progresso da
campanha e do inventario dos herdis entre sessdes de jogo.



o

@)

6.7 Unlock achievements: O aplicativo notifica os jogadores quando
proezas sdo completadas e desbloqueia novas pericias ou receitas
como recompensa.

7. Calculo (Calculating)

7.1 Do maths: O aplicativo realiza célculos matematicos para
determinar dano de ataques (incluindo defesa do inimigo e fraquezas
a tipos de dano), resolver status de inimigos e aplicar porcentagens.
7.2 Resolve an outcome: O aplicativo resolve os resultados de
ataques, testes de estatisticas e interagbes com elementos de jogo,
fornecendo o desfecho com base nos dados e escolhas dos
jogadores.

7.5 Determine whether the players have completed a task: O
aplicativo determina o sucesso ou fracasso dos herdis em uma
missao com base no cumprimento de objetivos ou em condi¢oes de
ferimento.

8. Ensino (Teaching)

8.1 Know the rules of a game: As regras completas do jogo estao
incorporadas no aplicativo, que serve como um guia de referéncia e a
fonte definitiva das regras.

8.2 Provide setup instructions: O aplicativo guia os jogadores pelas
etapas de configuragao inicial e preparagéo do mapa.

8.3 Explain the rules of the game: O aplicativo oferece um modo de
"Tutorial" para ensinar os jogadores a jogar.

8.4 Answer specific rules questions: O aplicativo permite consultar um
Guia de Referéncia de regras detalhadas, que inclui excegodes e
esclarecimentos, funcionando como uma "funcédo de almanaque".

4. Categorias Definidas no BGG

e Categorias atribuidas ao jogo no site:
Adventure

Fantasy

Fighting

Miniatures

O

o O O

5. Complexidade do Jogo

e Nota de complexidade: 2.68

e Interpretacao da complexidade: Maior significAncia na nota de complexidade
média (3), mas com uma presenca significativa de votos na complexidade
média-leve, deixando o jogo localizado de forma que nao é avaliado como muito facil
e nem dificil de alguma forma.



6. Recep¢géao do Publico

Numero de avaliag6es: 5.387 avaliagdes

Nota média geral: 7,914

Desvio padrao da nota: 1,94

Estimativa de vezes jogado: 27.560 vezes

Visualizagoes da pagina: 1.401.116 visualizagdes

Breve interpretagdao: Com uma diminui¢ao crescente do nimero de avaliagdes,
comegamos a ver um crescimento no desvio padrdo da nota, isso €, sua variagéo
aumenta e os jogadores chegam menos num consenso objetivo. O jogo ainda é bem
reconhecido na comunidade, mesmo com um numero relativamente baixo de
avaliagdes.




Analise do Jogo Hitster

1. Identificagao do Jogo

Titulo do Jogo: Hitster
Ano de Langamento: 2022

Editora da versao em portugués Portugal: Jumbo

[ ]
[ J
e Game Designer: Marcus Carleson
[ J
[ J

Link utilizado: BGG

2. Género Predominante

Classificagao principal do género: Jogo de festa (Party Game) / Musica
Justificativa: O jogo é caracterizado por ter um numero bom de pessoas, entre 2 e
10, e tem um ritmo rapido e curto de jogo, caracteristica de jogos de festa. Além
disso, seu tema é 100% voltado para musica.

3. Mecanicas Principais

e Mecanicas identificadas pelo BGG:

O

Esse jogo ndo possui mecanicas identificadas/cadastradas no BGG.

e Classificagao no modelo de dominios de Rogerson:

@)

o

@)

1. Temporizacao (Timing)

1.4 Initiate game events: O aplicativo aciona a reproducéo de uma
cancdo quando uma carta € virada. Ele também inicia agdes de jogo
bdnus ou revelagbes de informagdes com base no uso de fichas.
1.5 Sequence game: O aplicativo coordena o fluxo do jogo,
informando quando tocar a cancao e quando revelar a resposta. Na
dificuldade PRO, ele mantém a cangao tocando até que o jogador
esteja pronto para adivinhar.

3. Gerenciamento do Jogo (Housekeeping)

3.2 Track in-game resources: O aplicativo implicitamente rastreia o
uso de "Fichas HITSTER" ao permitir que os jogadores as usem para
acoes especificas ou as ganhem.

3.3 Generate or select a board or configuration: O aplicativo
estabelece o "primeiro HIT" e o "ultimo HIT" iniciais da linha do tempo
musical. Ele também configura os pardmetros do jogo de acordo com
o nivel de dificuldade selecionado (Original, Pro, Expert).

4. Informacao (Informing)



4.1 Tell players about a situation or setting: O aplicativo informa os
jogadores sobre os pontos inicial e final da linha do tempo e fornece
feedback sobre a colocagéo das cartas (certa/errada), juntamente
com a data de langamento correta. Ele também revela a data de
langamento da carta incorreta de um adversario.

4.2 Know secret information: O aplicativo detém a informacao secreta
das datas de langcamento das cancgoes.

4.3 Prevent players from accessing particular information until a
specific condition has been met: Na dificuldade PRO, o aplicativo
explicitamente impede que os jogadores verifiquem a data de
langcamento da cang¢éo antes de virar a carta.

o 5. Narrativa (Storytelling)

5.1 Play background effects: O aplicativo toca as cangdes, que sao o
elemento tematico e auditivo central do jogo.

5.3 Play scripted events: O aplicativo toca a cancao especifica
quando uma carta é virada. Ele também entrega os resultados das
acoes dos jogadores como respostas roteirizadas (por exemplo,
"colocacao esta certa ou errada e exibe a data de langcamento
correta").

o 6. Memoria (Remembering)

6.2 Remember players’ progress, actions, or choices within a session:
O aplicativo lembra a colocagao correta das cartas na linha do tempo
e monitora o progresso de um jogador para posicionar 10 cang¢des
corretamente e obter uma "Pontuagao Furo padrao" dentro de uma
sessdo de jogo.

o 7. Célculo (Calculating)

7.1 Do maths: O aplicativo realiza célculos implicitos para verificar a
colocagéao cronoldgica correta das cangdes na linha do tempo. Ele
calcula a "Pontuagao Furo padrdo" com base em 10 cangdes
corretamente posicionadas.

7.2 Resolve an outcome: O aplicativo resolve o resultado das agoes
dos jogadores, indicando se a colocagao de uma cangao na linha do
tempo esta certa ou errada. Ele também resolve os resultados do uso
de "Fichas HITSTER".

7.5 Determine whether the players have completed a task: O
aplicativo determina se os jogadores completaram com sucesso a
tarefa de posicionar uma cancéo corretamente na linha do tempo.

o 8. Ensino (Teaching)

8.1 Know the rules of a game: O aplicativo possui as regras do jogo
incorporadas, pois as aplica validando as colocag¢des das cangdes e
gerenciando o fluxo do jogo.

8.3 Explain the rules of the game: O aplicativo guia os jogadores
através da jogabilidade, fornecendo instrugdes e feedback explicitos
sobre as agdes (por exemplo, "O DJ/Aplicativo informa o primeiro
HIT", "O DJ/Aplicativo tocara a cangao", "O aplicativo informa se a
colocagéao esta certa ou errada"), funcionando efetivamente como um
tutorial interativo.



4. Categorias Definidas no BGG

e Categorias atribuidas ao jogo no site:
o Card Game

Music

Party Game

Print & Play

Trivia

o O O O

5. Complexidade do Jogo

e Nota de complexidade: 1.01
e Interpretacdo da complexidade: Com 99% dos votos afirmando peso 1 (leve), esse
jogo néo tem duvidas de que é um jogo simples e facil.

6. Recepc¢ao do Publico

Numero de avaliagées: 4.749 avaliagdes

Nota média geral: 7,607

Desvio padrao da nota: 1,39

Estimativa de vezes jogado: 52.947 vezes

Visualizagdes da pagina: 220,218 visualizacdes

Breve interpretagdao: Com um nimero bem menor de visualizagdes, o jogo
provavelmente tem um escopo menor na comunidade, mas ainda apresenta uma
consisténcia interessante em seus dados. Apesar de ter uma nota média geral
menor que a do jogo anterior, ele possui um desvio padrdo menor mesmo tendo
menos avaliacoes.

7. Observagoes Adicionais

e Outros pontos relevantes:
o Interessante destacar que o jogo foi incluido por ter uma tradugéao oficial para
o portugués, mesmo n&o sendo o portugués brasileiro e sim o de portugal.



Analise do Jogo Escape Tales: The Awakening

1. Identificagao do Jogo

Titulo do Jogo: Escape Tales: The Awakening
Ano de Langamento: 2019
Game Designer:
o Jakub Caban
o Matt Dembek
o Bartosz Idzikowski
Editora Brasileira: Ludofy Creative
Link utilizado: BGG

2. Género Predominante

e Classificacao principal do género: Dedugéo
e Justificativa: O jogo é sobre escapar de um local, utilizando de pistas e
desvendando desafios, quebra cabecas e enigmas através de cartas.

3. Mecanicas Principais

e Mecanicas identificadas pelo BGG:
o Cooperative Game
o Deduction
o Solo/ Solitaire Game
e Classificagcao no modelo de dominios de Rogerson:
o 1. Temporizag&o (Timing)
m 1.4 Initiate game events: O aplicativo inicia eventos de jogo ao
direcionar os jogadores para um paragrafo especifico do Livro de
Histéria apos a resolucéo correta de um enigma.
o 3. Gerenciamento do Jogo (Housekeeping)
m 3.3 Generate or select a board or configuration: O aplicativo, ao
instruir os jogadores a pegarem cartas de local e de mapa, auxilia na
selecéo e configuragdo do tabuleiro de jogo de acordo com o
esquema da carta de mapa.
o 4. Informagéo (Informing)
m 4.1 Tell players about a situation or setting: O aplicativo informa os
jogadores sobre o resultado da resolugéo de um enigma (correto ou
incorreto) e fornece dicas para a solugéo.



@)
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o

4.2 Know secret information: O aplicativo possui o conhecimento das
respostas corretas para todos os enigmas e das cartas necessarias
para resolvé-los.

4.3 Prevent players from accessing particular information until a
specific condition has been met: O aplicativo controla o acesso a
solugdo dos enigmas, revelando dicas progressivamente e a resposta
final apenas como ultimo recurso. Ele também impede o progresso da
histéria até que o enigma seja resolvido corretamente.

5. Narrativa (Storytelling)

5.3 Play scripted events: O aplicativo aciona eventos narrativos
roteirizados ao direcionar os jogadores para paragrafos especificos
do Livro de Historia com base nas solugbes dos enigmas.

7. Calculo (Calculating)

7.1 Do maths: O aplicativo realiza a validagao das respostas dos
enigmas, verificando a exatidao e o formato da entrada dos
jogadores.

7.2 Resolve an outcome: O aplicativo determina o resultado das
tentativas de resolu¢do de enigmas pelos jogadores.

7.5 Determine whether the players have completed a task: O
aplicativo verifica se os jogadores concluiram com sucesso um
enigma, uma condig&o para a progressao na histéria.

8. Ensino (Teaching)

8.1 Know the rules of a game: O aplicativo incorpora as regras de
resolucédo de enigmas, validando as respostas e garantindo que os
pré-requisitos de cartas sejam atendidos.

8.4 Answer specific rules questions: O aplicativo permite aos
jogadores verificar quais cartas sdo necessarias para um enigma
especifico e oferece dicas, funcionando como uma fonte de consulta
para a resolugédo de enigmas.

4. Categorias Definidas no BGG

Categorias atribuidas ao jogo no site:
Card Game
Deduction

o

o O O O

Horror

Mature / Adult

Puzzle

5. Complexidade do Jogo

Nota de complexidade: 2,13
Interpretacdao da complexidade: Com poucos votos de complexidade (61 votos), a
grande maioria posiciona o jogo como entre leve e médio (nota 2 de complexidade).



6. Recepgéao do Publico

Numero de avaliagoes: 2.849 avaliagdes

Nota média geral: 7,005

Desvio padrao da nota: 1,53

Estimativa de vezes jogado: 5,749 vezes

Visualizagoes da pagina: 208.568 visualizacbes

Breve interpretagao: O jogo apresenta ainda menos avaliagbes, e houve uma
queda grande no numero de vezes jogado. Isso pode se dever ao fato do jogo ter
uma baixa reprodutibilidade, com pouca variagao no mistério que acerca ele, comum
entre jogos de dedugéo lineares. Isso também pode ter afetado a experiéncia dos
jogadores que o obtiveram e assim tendo uma variagdo maior na nota (além da
variagao ser justificada com menor numero de avaliagdes).




Analise do Jogo UBOOT: The Board Game

1. Identificagao do Jogo

o

o

Titulo do Jogo: UBOOT: The Board Game
Ano de Langamento: 2019
Game Designer:

Bartosz Pluta
Artur Salwarowski

Editora Brasileira: Galapagos Jogos
Link utilizado: BGG

2. Género Predominante

Classificagao principal do género: Jogo de Guerra (Wargame)

Justificativa: O jogo tenta se manter fiel a muitas caracteristicas da guerra. Com
tematica de um navio durante a segunda guerra, ele é categorizado por sua
estratégia e analise de diversas caracteristicas de posicionamento.

3. Mecanicas Principais

e Mecan

o O O O O

o

icas identificadas pelo BGG:
Action Points

Cooperative Game

Simulation

Solo / Solitaire Game
Variable Player Powers
Worker Placement

e Classificagdao no modelo de dominios de Rogerson:

o

o

1. Temporizagao (Timing)

m 1.4 Initiate game events: O aplicativo alerta os jogadores sobre novas
ameacas e oportunidades. O aplicativo anuncia a troca de turno com
um sinal sonoro. Uma fenda no casco da inicio a uma contagem
regressiva no aplicativo.

m 1.5 Sequence game: O ritmo do jogo é ditado pelo aplicativo auxiliar.
O aplicativo ajusta automaticamente a compressao de tempo em
resposta a eventos. O aplicativo pode ser ajustado para diferentes
compressodes de tempo (tempo real, agao, acelerada, transito).

2. Aleatorizagao (Randomising)

m 2.3 Generate or select random events: O aplicativo fornece uma

inteligéncia artificial dindmica para os inimigos.



o 3. Gerenciamento do Jogo (Housekeeping)

3.2 Track in-game resources: O aplicativo monitora os niveis de carga
das baterias do U-boat. O aplicativo registra o renome, a tonelagem
de arqueacéo bruta (TAB) e as avaliagcdes das missdes.

3.3 Generate or select a board or configuration: O aplicativo guia os
jogadores na preparagao do jogo.

3.4 Control Al players and NPCs: O aplicativo controla a inteligéncia
artificial dindmica dos inimigos.

3.5 ‘Know’ the players’ location: O aplicativo exibe informagdes de
contato do alvo, como azimute, curso e distancia.

3.7 Update the game with new or revised content: O modo Campanha
guia os jogadores por todas as missdes do jogo, gerenciando o
progresso da narrativa.

o 4. Informagéo (Informing)

4.1 Tell players about a situation or setting: O aplicativo alerta os
jogadores sobre novas ameacas e oportunidades. O aplicativo
fornece um "feed de informagdes" sobre o que esta acontecendo no
jogo. O aplicativo exibe a informagao de aquisicao de alvo, incluindo
azimute, curso e distancia. O aplicativo indica quando os reparos
estdo concluidos. O aplicativo informa o nimero exato de marinheiros
necessarios para reparos no menu.

4.2 Know secret information: O aplicativo detém informagbes sobre o
estado do mundo do jogo que a tripulagdo n&o deveria saber.

4.3 Prevent players from accessing particular information until a
specific condition has been met: O aplicativo controla o acesso a
certas funcionalidades com base nas agdes ou papéis dos jogadores,
permitindo acesso apenas quando os marinheiros estdo cumprindo
uma ordem especifica.

o 5. Narrativa (Storytelling)

5.1 Play background effects: O aplicativo anuncia a troca de turno
com um sinal sonoro. A experiéncia de jogo busca imergir o jogador
no papel de um tripulante de U-boat.

5.3 Play scripted events: O aplicativo instrui os jogadores a inundar
uma Segao em caso de falha no reparo de uma fenda no casco. O
aplicativo indica quando uma carta de evento deve ser comprada.
5.5 Visualise an in-game space or element: O aplicativo permite
acessar cinco vistas distintas em primeira pessoa (VPP), incluindo
observador, periscépio e miras dos canhdes. O aplicativo facilita a
identificagdo visual de alvos inimigos.

o 6. Memoria (Remembering)

6.2 Remember players’ progress, actions, or choices within a session:
O aplicativo registra as conquistas dos jogadores durante a misséo,
como TAB afundada e objetivos cumpridos. O aplicativo indica
quando os reparos séo concluidos, lembrando o estado da tarefa. O
aplicativo atualiza o status de observacéo e reparos com base nas
acdes dos marinheiros.

6.3 Remember players’ progress, actions, or choices from session to
session: O aplicativo permite salvar o estado do jogo entre sessdes,



o
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essencial para o modo Missdo em Cadeia. O aplicativo salva o
progresso da campanha, incluindo renome, TAB e avaliagcbes de
missdes entre sessdes.

7. Calculo (Calculating)

7.1 Do maths: O aplicativo calcula o renome total e avalia o
desempenho dos jogadores ao final da missao. O aplicativo calcula a
eficiéncia da observagao com base no nimero inserido de
observadores.

7.2 Resolve an outcome: O aplicativo instrui os jogadores sobre
quando resolver o dano a tripulagao resultante de ataques inimigos. O
aplicativo instrui a inundacdo de uma se¢ao se o quebra-cabecga de
reparo da fenda no casco nao for concluido a tempo. O aplicativo
aplica efeitos no moral com base na refeicao preparada.

7.5 Determine whether the players have completed a task: O
aplicativo determina se os jogadores concluiram com sucesso uma
missdo, sendo uma condi¢ao para avancar na campanha. O aplicativo
indica quando os reparos sao concluidos.

8. Ensino (Teaching)

8.1 Know the rules of a game: O aplicativo incorpora as regras do
jogo e é essencial para o jogo. O aplicativo orienta o fluxo do jogo em
tempo real, aplicando as regras sem a necessidade de um mestre de
jogo.

8.2 Provide setup instructions: O aplicativo guia os jogadores na
configuragao e preparacao do jogo.

8.3 Explain the rules of the game: O aplicativo contém um tutorial
detalhado para as funcionalidades do Imediato. O aplicativo fornece
instrugcdes de missao.

8.4 Answer specific rules questions: O aplicativo fornece informagdes
especificas (como requisitos de reparo) quando consultado pelos
jogadores.

4. Categorias Definidas no BGG

Categorias atribuidas ao jogo no site:

o

O O O O

Miniatures
Nautical
Real-time
Wargame
World War Il



5. Complexidade do Jogo

Nota de complexidade: 4,14

Interpretacdao da complexidade: Provavelmente o jogo mais complexo da lista,
com diversas instrugdes detalhadas no manual, ele justifica os 48% de votos 4
(médio-dificil) e os 33% de votos 5 (maxima dificuldade).

6. Recepc¢ao do Publico

NuUmero de avaliagdes: 2,189 avaliagdes

Nota média geral: 7,558

Desvio padrao da nota: 1,80

Estimativa de vezes jogado: 3.759 vezes

Visualizagoes da pagina: 879,934 visualizagbes

Breve interpretagao: Com poucas avaliagbes, ainda é possivel observar que o
numero de visualizagdes dele se destaca entre os outros com essa quantidade de
avaliagdes. O desvio padrao continua aumentando, mas provavelmente vai estar
cada vez mais relacionado ao numero de avaliagdes.




Analise do Jogo Unlock!: Game Adventures

1. Identificagao do Jogo

Titulo do Jogo: Unlock!: Game Adventures
Ano de Langcamento: 2021 (Original) — 2023 (Brasil)
Game Designers:
o Mathieu Casnin
o Thomas Cauét
o Jeremy Koch
e Editora Brasileira:
o Galapagos Jogos
o Space Cowboys
e Link utilizado: BGG

2. Género Predominante

e Classificacao principal do género: Dedugéo

e Justificativa: Com o auxilio de cartas e do aplicativo que ajuda a resolver
quebra-cabecas e contar o tempo, esse jogo conta com uma tematica de
investigacao e resolugédo de enigmas.

3. Mecanicas Principais

e Mecanicas identificadas pelo BGG:
o Cooperative Game
o Deduction
o Scenario / Mission / Campaign Game
o Storytelling
e Classificacao no modelo de dominios de Rogerson:
o 1. Temporizagéo (Timing)
m 1.1 Countdown Timers: O aplicativo exibe e gerencia um temporizador
de contagem regressiva para a duragao total do jogo, tipicamente 60
minutos, e o jogo termina quando esse temporizador € interrompido
pela conclusao da aventura. Ele pode ser pausado e o tempo perdido
por penalidades é deduzido.
m 1.3 Track game time: O aplicativo rastreia a duracao total da partida,
incluindo os tempos de pausa e o tempo perdido por acdes incorretas.
m 1.4 Initiate game events: Eventos do jogo, como deducdes de tempo
por penalidades ou cddigos incorretos, sao iniciados ou quantificados
pelo aplicativo.



o 3. Gerenciamento do Jogo (Housekeeping)
m 3.2 Track in-game resources: O aplicativo monitora o progresso do

jogo, validando a combinagéo de numeros de cartas (ex: 11+35=46)
para revelar novas cartas e gerenciar o estado dos cédigos e
penalidades.

3.3 Generate or select a board or configuration: O aplicativo gerencia
a revelagao de elementos do jogo (cartas) e a progressao através dos
enigmas, controlando o "estado" do cenario do jogo a medida que os
jogadores interagem com as cartas fisicas.

o 4. Informagéo (Informing)
m 4.1 Tell players about a situation or setting: O aplicativo informa os

jogadores sobre o resultado de suas agdes, como a correcao de um
cédigo ou a conclusdo de uma aventura, e fornece um resumo
detalhado do desempenho.

4.2 Know secret information: O aplicativo detém o conhecimento das
combinagdes de cartas corretas e dos cédigos de enigma, que nao
sdo revelados aos jogadores antecipadamente.

4.3 Prevent players from accessing particular information until a
specific condition has been met: O aplicativo controla o acesso a
dicas e ao progresso da histdria, liberando-os apenas apos certas
condi¢cbes serem cumpridas (ex: pedido de dica, entrada de cddigo).

o 5. Narrativa (Storytelling)

5.1 Play background effects: O aplicativo pode reproduzir musica de
fundo, aumentando a imersao e o ambiente tematico do jogo.

5.2 Sense what the players are doing: Pelo menos um jogo da série
Unlock! é conhecido por medir o volume de ruido que os jogadores
produzem.

5.3 Play scripted events: O aplicativo aciona eventos roteirizados com
base nas ag¢des dos jogadores, como a revelacdo de novas
informacgdes ou "mini jogos" dentro da série Unlock!.

o 6. Memoria (Remembering)

6.2 Remember players’ progress, actions, or choices within a session:
O aplicativo registra o tempo decorrido, as dicas solicitadas, as
penalidades e os cédigos incorretos para calcular a pontuacgéo final e
a avaliagdo do desempenho. Ele também permite revisar as dicas
obtidas anteriormente.

o 7. Calculo (Calculating)

7.1 Do maths: O aplicativo realiza calculos para deduzir tempo devido
a penalidades ou cédigos incorretos. Também calcula a pontuagao
final e a avaliagao por estrelas com base no desempenho dos
jogadores. Implicitamente, ele valida somas de niumeros de cartas.
7.2 Resolve an outcome: O aplicativo determina o resultado de agodes
dos jogadores, como a validagdo de um codigo ou uma combinagao
de cartas, levando a progressao ou penalidades.

7.5 Determine whether the players have completed a task: O
aplicativo verifica se os jogadores concluiram um enigma com
sucesso (pela insercdo do cédigo correto) ou a aventura (ao parar o
crondmetro).



o 8. Ensino (Teaching)

m 8.1 Know the rules of a game: As regras do jogo estao incorporadas
no aplicativo, que as aplica ao longo da jogabilidade e do tutorial,
garantindo a correcao das acgdes.

m 8.3 Explain the rules of the game: O aplicativo oferece um tutorial que
guia os jogadores pelas regras, permitindo que comecem a jogar sem
ler o manual.

m 8.4 Answer specific rules questions: O aplicativo permite que os
jogadores solicitem dicas para cartas especificas, atuando como um
guia contextual para a resolu¢do de enigmas.

m 8.5 Give the players prompts or hints: O aplicativo fornece dicas e
orientagdes para enigmas e objetos ocultos quando solicitado pelos
jogadores.

4. Categorias Definidas no BGG

Categorias atribuidas ao jogo no site:
o Deduction
o Puzzle
o Real-time

5. Complexidade do Jogo

Nota de complexidade: 2,31

Interpretacdao da complexidade: O numero de votos é apenas de 16, talvez a
complexidade nao possa ser bem avaliada. Ainda assim, o niumero de pessoas que
votaram 2 é de 68%, com o restante votando em 3. Concluindo, o jogo tem uma
dificuldade intermediaria, com tendéncia maior para o leve.

6. Recepc¢ao do Publico

Numero de avaliagées: 1.600 avaliacbes

Nota média geral: 7,894

Desvio padrao da nota: 1,19

Estimativa de vezes jogado: 6,796 vezes

Visualizagdes da pagina: 96,703 visualizagbes

Breve interpretagdao: Com menor visibilidade, o jogo apresenta um desvio padrao
pequeno para o nimero de avaliagdes, bem unico. Além disso, sua nota é bem alta
para uma desvio padrao tdo pequeno.




Analise do Jogo A Tale of Pirates

1. Identificagao do Jogo

Titulo do Jogo: A Tale of Pirates
Ano de Langamento: 2017
Game Designer:

o Asger Harding Granerud

o Daniel Skjold Pedersen

o Daniele Tascini
Editora Brasileira: Bucaneiros Jogos
Link utilizado: BGG

2. Género Predominante

Classificagao principal do género: Piratas

Justificativa: Classificagao curiosa, mas bem unica. O jogo é sobre realizar
atividades num navio pirata, e tem foco em sua tematica mais do que em algum
género de mecanica.

3. Mecanicas Principais

e Mecanicas identificadas pelo BGG:

Action Queue

Action Timer

Cooperative Game

Real-Time

Scenario / Mission / Campaign Game
o Worker Placement

e Classificacao no modelo de dominios de Rogerson:
o 1. Temporizagéo (Timing)

m 1.4 Initiate game events: O aplicativo pode acionar eventos
inesperados durante a fase do temporizador, alertando com um efeito
sonoro e explicacao na tela.

o 2. Aleatorizacao (Randomising)

m 2.3 Generate or select random events: O aplicativo pode acionar um

evento inesperado, com um efeito sonoro e explicagao na tela.
o 3. Gerenciamento do Jogo (Housekeeping)

m 3.2 Track in-game resources: O aplicativo implicitamente rastreia o
estado dos Pontos de Vida e Rolhas no navio para aplicar regras de
dano e perda de vida.

O O O O O
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m 3.3 Generate or select a board or configuration: O aplicativo informa
quais e quantas Cartas serao usadas em cada capitulo e pode
apresentar paginas extras para a configuragao da rodada.

m 3.7 Update the game with new or revised content: O aplicativo
gerencia a progressao através de 10 capitulos selados, revelando
novos componentes € mecanicas (Como novos espagos de agao e
marcadores) a medida que os jogadores avangam na histéria.

4. Informacgao (Informing)

m 4.1 Tell players about a situation or setting: O aplicativo informa os
jogadores sobre eventos inesperados, quais e quantas cartas usar, e
como utilizar novos marcadores.

m 4.2 Know secret information: O aplicativo detém o conhecimento dos
eventos inesperados antes que eles ocorram, as regras especificas
de cada carta e marcador, e o conteludo dos capitulos futuros.

m 4.3 Prevent players from accessing particular information until a
specific condition has been met: O aplicativo garante que os
jogadores s possam progredir para um novo capitulo apds concluir
com sucesso o anterior e abre os envelopes de capitulo apenas
quando apropriado.

5. Narrativa (Storytelling)

m 5.1 Play background effects: O aplicativo usa efeitos sonoros para
alertar sobre eventos, contribuindo para a atmosfera e imersao do
jogo.

m 5.3 Play scripted events: O aplicativo aciona eventos inesperados e
guia os jogadores através da narrativa progressiva dos capitulos.

6. Memoria (Remembering)

m 6.2 Remember players’ progress, actions, or choices within a session:
O aplicativo acompanha o progresso e as agdes dentro da sesséo,
como o estado de dano do navio (Rolhas) e as cartas descartadas,
para aplicar as regras corretamente.

m 6.3 Remember players’ progress, actions, or choices from session to
session: O aplicativo lembra se um capitulo foi concluido com
sucesso, permitindo o avancgo para o proximo capitulo em sessbes
futuras.

7. Calculo (Calculating)

m 7.1 Do maths: O aplicativo realiza calculos para determinar a perda
de Pontos de Vida com base no numero de Rolhas e danos
recebidos.

m 7.2 Resolve an outcome: O aplicativo resolve o resultado de acdes
como disparos de canhao e ataques inimigos, indicando a colocagao
de Marcadores de Dano ou Rolhas e a perda de Pontos de Vida.

m 7.5 Determine whether the players have completed a task: O
aplicativo determina se os jogadores concluiram com sucesso uma
missao de capitulo para permitir a progressao na histéria.

8. Ensino (Teaching)

m 8.1 Know the rules of a game: O aplicativo incorpora as regras do
jogo e é um componente fundamental, fornecendo indicagdes que
devem ser seguidas mesmo se n&o seguirem a jogabilidade normal.



m 8.2 Provide setup instructions: O aplicativo informa sobre a
configuragao inicial, incluindo quais e quantas cartas usar e quaisquer
configuragdes especiais para cada rodada ou capitulo.

m 8.3 Explain the rules of the game: O aplicativo explica as regras de
diferentes cartas e marcadores, e oferece um guia detalhado das
suas proprias funcoes.

4. Categorias Definidas no BGG

e Categorias atribuidas ao jogo no site:
o Nautical
o Pirates
o Real-time

5. Complexidade do Jogo

e Nota de complexidade: 1,81
e Interpretacao da complexidade: Com 27 votantes, o jogo alcangou
aproximadamente 75% dos votos como 2 (intermediario entre leve e médio).

6. Recepc¢ao do Publico

Numero de avaliagdes: 999 avaliagdes

Nota média geral: 7,040

Desvio padrao da nota: 1,40

Estimativa de vezes jogado: 4.983 vezes

Visualizagdes da pagina: 179.852 visualizagbes

Breve interpretagao: O primeiro jogo da lista com menos de 1000 avaliagées,
apresenta um desvio padrao relativamente mais baixo que o esperado € uma nota
bem média.




Analise do Jogo Vienna Connection

1. Identificagao do Jogo

Titulo do Jogo: Vienna Connection
Ano de Langamento: 2021
Game Designer:

o Jakub tapot

o Jakub Poczety

o Przemystaw Rymer

o lIgnacy Trzewiczek
Editora Brasileira: Galapagos Jogos
Link utilizado: BGG

2. Género Predominante

e Classificagao principal do género: Dedugao
e Justificativa: Classico jogo de investigagcao em torno de assassinato, o jogador
deve utilizar de pistas para resolugdo de um crime.

3. Mecanicas Principais

e Mecanicas identificadas pelo BGG:

Cooperative Game

Narrative Choice / Paragraph

Point to Point Movement

Scenario / Mission / Campaign Game

Solo / Solitaire Game
o Storytelling

e Classificacao no modelo de dominios de Rogerson:
o 3. Gerenciamento do Jogo (Housekeeping)

m 3.2 Track in-game resources: O aplicativo rastreia o progresso do
jogador na campanha, incluindo os Fragmentos de Quebra-cabeca
coletados e o0 estado da campanha para as "Proximas Acgdes".

m 3.3 Generate or select a board or configuration: O aplicativo permite
aos jogadores selecionar a Missao a ser jogada no site
antaresdatabase.com. Ele também configura a progresséao da
campanha ao determinar quais "Quebra-cabecgas" e "Proximas Acdes'
sao relevantes para cada missao e para o avango da histéria.

m 3.7 Update the game with new or revised content: O aplicativo
gerencia a progressado da campanha, desbloqueando "outros eventos

O O O O O



ligados a Missdes subsequentes" e atualizando o conteudo narrativo
com base nas escolhas dos jogadores nas "Préximas Ag¢des".

o 4. Informagéo (Informing)

4.1 Tell players about a situation or setting: O aplicativo fornece o
"Relatério Final" da missao, exibe avisos de entrada incorreta para
quebra-cabecas, reproduz "Gravacgbes" de audio para dar contexto ou
informacdes adicionais sobre a trama, e revela a solugcéo dos
quebra-cabecas "Decifre" se o jogador optar por pular.

4.2 Know secret information: O aplicativo detém as solugdes para os
quebra-cabecas de "Decifre" e os "Codigos de Quebra-cabega". Ele
também tem conhecimento das ramificagdes narrativas das "Préximas
Acbes".

4.3 Prevent players from accessing particular information until a
specific condition has been met: O aplicativo controla o acesso as
solucdes dos quebra-cabecas (seja "Decifre" ou "Fragmentos de
Quebra-cabecga") até que a condigdo de "pular" ou de inserg¢ao de
dados seja cumprida. Ele também restringe quais "finais unicos" de
Missao séo acessiveis com base nos "Fragmentos de
Quebra-cabega" coletados.

o 5. Narrativa (Storytelling)

5.1 Play background effects: O aplicativo pode reproduzir "Gravag¢des"
de audio que servem como elementos tematicos e atmosféricos,
embora ndo sejam estritamente musica de fundo.

5.3 Play scripted events: O aplicativo apresenta as "Gravacgbes" e o
"Relatdrio Final" com as "Préximas Ac¢bes", que sdo eventos
roteirizados que avangam a narrativa do jogo e da campanha.

o 6. Memoria (Remembering)

6.2 Remember players’ progress, actions, or choices within a session:
O aplicativo registra os "Fragmentos de Quebra-cabecga" coletados
durante a missao atual para apresenta-los no "Relatdrio Final" e as
tentativas incorretas de quebra-cabega para aplicar penalidades.

6.3 Remember players’ progress, actions, or choices from session to
session: O aplicativo salva o progresso do jogador na campanha,
incluindo as Missbes concluidas e as "Proximas Acdes" selecionadas,
o que afeta o desenvolvimento de Missdes subsequentes.

6.7 Unlock achievements: O aplicativo permite desbloquear "finais
Unicos" de Missdo com base nos "Quebra-cabecas" resolvidos,
funcionando como um sistema de conquistas.

o 7. Calculo (Calculating)

7.1 Do maths: O aplicativo realiza calculos e validagbes para verificar
a corregao das solucdes dos quebra-cabecas "Decifre" e a insergcao
de "Fragmentos de Quebra-cabega".

7.2 Resolve an outcome: O aplicativo determina o resultado das
tentativas de quebra-cabeca (certo ou errado) e resolve o avango da
campanha com base nas escolhas feitas para as "Proximas Agdes".
7.5 Determine whether the players have completed a task: O
aplicativo verifica se os jogadores completaram os quebra-cabecas



o

com sucesso e, implicitamente, se atingiram os objetivos da Miss&o
relacionados aos quebra-cabegas para acessar o "Relatério Final".

8. Ensino (Teaching)
m 8.1 Know the rules of a game: O aplicativo incorpora e aplica as

regras para a resolugédo de quebra-cabegas e a progressao da
campanha, fornecendo feedback imediato sobre a correcao das
agoes dos jogadores.

8.2 Provide setup instructions: O aplicativo orienta os jogadores na
configuragdo de cada Misséo, indicando qual Missao jogar no site e
quais componentes fisicos correspondem aquela Missao.

8.4 Answer specific rules questions: O aplicativo pode fornecer as
solugdes para os quebra-cabecgas (por exemplo, a op¢ao "PULAR O
QUEBRA-CABECA" para os "Decifre"), respondendo efetivamente a
pergunta de "como resolver isso".

8.5 Give the players prompts or hints: O aplicativo oferece a opcéo de
pular os quebra-cabecgas "Decifre" para revelar a solugao, o que serve
como uma forma direta de dica para progredir.

4. Categorias Definidas no BGG

e Categorias atribuidas ao jogo no site:

O

o O O

Deduction
Murder / Mystery
Spies / Secret Agents

5. Complexidade do Jogo

Nota de complexidade: 2,04

Interpretagcdo da complexidade: Com apenas 23 votos, 56% reflete um
intermediario entre leve e médio, enquanto o restante esta dividido igualmente entre
leve e médio, fechando entdo um certo consenso.



6. Recep¢géao do Publico

Numero de avaliag6es: 962 avaliagdes

Nota média geral: 7,166

Desvio padrao da nota: 1,78

Estimativa de vezes jogado: 2.537 vezes

Visualizagoes da pagina: 177,879 visualizagcbes

Breve interpretagdao: Com um certo padrao para o desvio em relagdo ao numero de
avaliagbes e um numero de visualizagdes que indica que ele teve alguma
popularidade se comparado aos ultimos jogos da lista.




Analise do Jogo Dune: House Secrets

1. Identificagao do Jogo

Titulo do Jogo: Dune: House Secrets
Ano de Langamento: 2021
Game Designer:

o Jakub Poczety

o Przemystaw Rymer

o Weronika Spyra

o lIgnacy Trzewiczek
Editora Brasileira: Galapagos Jogos
Link utilizado: BGG

2. Género Predominante

e Classificagao principal do género: Aventura / Jogo baseado em filme
e Justificativa: Com a ambientagado da obra Duna, o jogo se propde a explorar o
mesmo universo a partir de aventuras com interpretacao de personagens da obra.

3. Mecanicas Principais

e Mecanicas identificadas pelo BGG:
o Cooperative Game
o Solo/ Solitaire Game
o Storytelling
e Classificagdao no modelo de dominios de Rogerson:
o 1. Temporizacao (Timing)

m 1.1 Countdown Timers: A trilha do Tempo funciona como uma
contagem regressiva para o fim de cada Capitulo, com cada Encontro
revelado movendo o marcador.

m 1.3 Track game time: A trilha do Tempo monitora e limita
explicitamente a duragao total de cada Capitulo, contando o nimero
de Encontros resolvidos.

o 2. Aleatorizacao (Randomising)

m 2.3 Generate or select random events: Os jogadores sorteiam fichas
de Consequéncia de uma reserva embaralhada, resultando em um
desfecho aleatério (henhum efeito ou movimentagao do marcador de
Consequéncia).

o 3. Gerenciamento do Jogo (Housekeeping)



3.2 Track in-game resources: O jogo rastreia diversos Recursos
(Armamento, Especiaria, Agua, Artimanha, Muad’Dib) que s&o
adicionados e gastos da Reserva. A Planilha de Progresso € usada
para registrar quantidades de recursos para sessoes futuras. Além
disso, a Trilha de Consequéncias implicitamente rastreia os Pontos de
Experiéncia ganhos.

3.3 Generate or select a board or configuration: Embora o tabuleiro
seja fixo, as Introdugdes aos Capitulos configuram o jogo para cada
Capitulo, especificando Regras Especiais e Encontros Iniciais,
definindo assim o estado de jogo especifico e os caminhos
disponiveis para aquele Capitulo.

3.7 Update the game with new or revised content: O jogo avanga por
Capitulos distintos (P, I, Il, 1), com o Relatério da Situagao ao final de
cada Capitulo influenciando a narrativa dos Capitulos subsequentes.
Novas Habilidades para os Personagens sédo desbloqueadas e
adquiridas a medida que os jogadores completam Capitulos,
fisicamente atualizando os Personagens com adesivos.

o 4. Informagéo (Informing)

4.1 Tell players about a situation or setting: A se¢ao Introducgéo de
cada Capitulo estabelece a trama inicial. O Texto da Trama nas cartas
de Encontro descreve situagdes atuais e oferece contexto narrativo. O
site do jogo fornece informacgdes adicionais de HISTORIA E
BIBLIOFILME para contextualizacdo mais profunda.

4.2 Know secret information: O sistema do jogo, por meio de seus
componentes selados (cartas de Encontro e Utilidade) e conteudo
online, detém a narrativa completa e os resultados, que séo
gradualmente revelados aos jogadores.

4.3 Prevent players from accessing particular information until a
specific condition has been met: Os jogadores sao explicitamente
instruidos a revelar ou examinar certos componentes do jogo (como
cartas de Encontro e Utilidade ou Introducdes de Capitulo) somente
quando o jogo os instrui a fazé-lo, controlando o fluxo de informacdes.

o 5. Narrativa (Storytelling)

5.3 Play scripted events: O jogo utiliza uma sequéncia de Capitulos,
cada um introduzido por um video introdutério no site e uma
Introducéo impressa, para avangar uma narrativa roteirizada. Os
Encontros também contém Texto da Trama que descreve eventos
especificos e progredi a histéria.

o 6. Memoria (Remembering)

6.2 Remember players’ progress, actions, or choices within a session:
O jogo exige que os jogadores fagam anotagdes sobre os Encontros
descobertos e outras informacoes. As posicdes dos marcadores de
Tempo e Consequéncia rastreiam o progresso dentro de uma sesséao.
6.3 Remember players’ progress, actions, or choices from session to
session: A Planilha de Progresso registra informacdes cruciais do
Relatério da Situagao, Encontros acessiveis e a contagem de
recursos para serem transferidos entre sessées. A progressao de



Personagens e as habilidades adquiridas também sdo mantidas entre
os Capitulos.

6.7 Unlock achievements: Os jogadores desbloqueiam novas
Habilidades para seus Personagens gastando pontos de Experiéncia,
que sao ganhos ao final de cada Capitulo com base na trilha de
Consequéncias. Essas habilidades representam a progressao e sao
aplicadas fisicamente com adesivos.

o 7. Calculo (Calculating)

7.1 Do maths: O sistema do jogo calcula implicitamente os pontos de
Experiéncia concedidos a equipe ao final de um Capitulo, com base
na posi¢cao do marcador de Consequéncias.

7.2 Resolve an outcome: O site do jogo implicitamente resolve o
resultado das escolhas da equipe no Relatério da Situagao, que
afetara os Capitulos subsequentes. O sorteio de fichas de
Consequéncia leva a resultados resolvidos (mover marcador ou
nenhum efeito).

7.5 Determine whether the players have completed a task: O jogo
determina se os jogadores cumpriram seus Obijetivos para um
Capitulo, sinalizando a transicédo para o Relatério da Situagao e a
potencial progressao para o proximo Capitulo.

o 8. Ensino (Teaching)
m 8.1 Know the rules of a game: O design do jogo (incluindo o

aplicativo/site e os componentes fisicos) incorpora e impde as regras.
O Prélogo ¢é explicitamente projetado para ensinar as regras e a
dinamica do jogo. Os Encontros contém INSTRUCOES explicitas que
os jogadores devem seguir.

8.2 Provide setup instructions: O manual do jogo fornece instrugdes
detalhadas de configuragéo para os componentes fisicos. O site
indica qual Capitulo jogar, e as Introdug¢des aos Capitulos especificam
Regras Especiais e Encontros Iniciais para orientacao de
configuragao.

8.3 Explain the rules of the game: O Prélogo serve como um tutorial
dedicado para ensinar as regras e a dindmica do jogo. O site do jogo
oferece um video introdutério que explica o jogo, e as Introdugbes aos
Capitulos contém Regras Especiais relevantes para o Capitulo atual.
8.5 Give the players prompts or hints: O TEXTO DA TRAMA nas
cartas de Encontro fornece dicas de como vocé podera cumprir seus
Objetivos, guiando os jogadores sem revelar explicitamente as
solugdes.



4. Categorias Definidas no BGG

Categorias atribuidas ao jogo no site:
o Movies / TV / Radio theme
o Science Fiction

5. Complexidade do Jogo

Nota de complexidade: 1,35
Interpretacdo da complexidade: 80% dos votos indicam que ele é facil, com um
total de 20 votos.

6. Recep¢éao do Publico

Numero de avaliag6es: 682 avaliagdes

Nota média geral: 5,042

Desvio padrao da nota: 2,35

Estimativa de vezes jogado: 1,250 vezes

Visualizagoes da pagina: 247,312 visualizagbes

Breve interpretagdao: Com a menor nota da lista, possui um desvio padrao altissimo
que é reflexo do baixo nimero de avaliagdes. Assim como outros jogos com
inspiragao em outras obras, esse jogo provavelmente tem seu nimero de
visualizagoes justificado pela popularidade da obra original e a curiosidade da
comunidade dessa obra.
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