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Resumo

Desde a Idade Média que os jogos de cartas classicos sao reconhecidos e jogados por milhoes
de pessoas ao redor do mundo. Estes jogos assumem inimeros visuais estéticos e modos de
jogabilidade, demonstrando portanto o valor do formato de cartas enquanto pecas de jogo.
Formato este que, com o passar do tempo, deu origem aos primeiros jogos de cartas moder-
nos, e por sua vez aos jogos de cartas colecionaveis. Que inspirados pelos media de cartas
colecionaveis, jogos tabletop, video jogos, e até livros e Manga, tém vindo a crescer e a ex-

pandir-se fisica e digitalmente.

No entanto, e apesar do seu sucesso iminente, denota-se uma falta de documentacao rela-
tiva a transicao dos jogos de cartas classicos com os jogos de cartas colecionaveis, tanto no
ambito da sua histéria como dos seus elementos de design. Felizmente, o oposto é verdade
para os jogos e cartas classicos, que possuem uma extensa bibliografia em todas as suas
facetas, o que possibilita uma demarcacao de todas as suas fases de desenvolvimento, que
pode ser utilizada para delinear a sua influéncia, histérica e mecanica, nos jogos de cartas

colecionéaveis.

Esta dissertacgao visa ao desenvolvimento de uma analise comparativa, direcionada a fatores
histéricos e mecanicos, que levem a um melhor entendimento dos jogos de cartas classicos
e colecionaveis, de modo a tracar uma relacao entre estes. Adicionalmente, é analisado o
impacto do elemento digital sob estes, tudo com o objetivo de melhor entender o porqué do

seu sucesso e auxiliar futuros pesquisadores no desenvolvimento de estudos e projetos.
Palavras-chave

Jogos de Cartas; Jogos de Cartas Classicos; Jogos de Cartas Colecionaveis; Jogos de Cartas

Colecionaveis Digitais
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Abstract

Since the Middle Ages, classic card games have been recognized and played by millions of
people around the world. These games take on numerous aesthetic looks and gameplay
modes, thus demonstrating the value of the card format as game pieces. This format, over
time, gave rise to the first modern card games, and in turn to collectible card games. Which,
inspired by the trading card media, tabletop games, video games, and even books and

Manga, have been growing and expanding physically and digitally.

However, despite its imminent success, there is a lack of documentation regarding the tran-
sition from classic card games to collectible card games, both in terms of its history and its
design elements. Fortunately, the opposite is true for classic games and cards, which have
an extensive bibliography in all their facets, which allows a demarcation of all their stages
of development, which can be used to delineate their historical and mechanical influence in

collectible card games.

This dissertation aims to develop a comparative analysis, directed to historical and mechan-
ical factors, which lead to a better understanding of classic and collectible card games, in
order to trace a relationship between them. Additionally, the impact of the digital element
on these games is analyzed, with the aim of better understanding the reason for their success

and helping future researchers in the development of studies and projects.
Keywords

Card games; Classic Card Games; Collectible Card Games; Digital Collectible Card Games
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Capitulo 1 - Introducao

Os jogos de cartas, sejam estes colecionéveis ou classicos, sdo reconhecidos e jogados por
milhGes de pessoas ao redor do mundo, quer seja em formato fisico ou digital. Esta disser-
tacdo visa a analisar quais os seus elementos constituintes, com o objetivo de tracar uma
relacdo entre os dois tipos de jogos, tanto num contexto histérico como mecanico, de modo
a melhor entender o porqué do seu sucesso, e auxiliar futuros pesquisadores no desenvolvi-

mento de estudos e projetos referentes a este tipo de jogos.
1.1 Enquadramento do Problema

Os jogos de cartas classicos acompanham a humanidade a centenas de anos, de tal modo
que possuem uma literatura extensiva que os analisa, descreve e inclui num ambiente his-
torico compreensivel e detalhado. J4 0o mesmo nao acontece com os jogos de cartas colecio-
naveis, que apesar de populares, tanto no formato fisico como digital, sofrem de uma falta
de documentacao e analise do ponto de vista académico, sendo que apenas certos elementos
destes jogos, como o impacto cultural, relacdo com os jogadores, e problemas matemaéticos
dos mesmos, se encontram em grande nimero entre estudos académicos, e apenas referente
aos jogos mais populares e/ou mecanicamente distintos. Havendo, portanto, uma falha na
sua contextualizacao total e estudo enquanto media quando comparados a diversas familias
de jogos, tanto fisicos como digitais, e até mesmo quando comparados aos jogos de cartas

classicos.
1.2 Definicao do Problema

E proposta uma analise comparativa, direcionada a fatores histéricos e mecanicos, que le-
vem a um melhor entendimento dos jogos de cartas colecionaveis num contexto histérico,
e mecanico, e que demonstre de que modo os jogos de cartas classicos os influenciaram.
Deste modo, é necessario delinear e comparar os pontos que aproximam, distanciam e/ou
inspiram cada um deste tipo de jogos de cartas, de modo a se melhorar o nosso entendi-

mento dos mesmos. Algumas questoes relevantes ao problema e que o ajudam a definir sao:

¢ Quais os contextos historicos em que cada um destes jogos aparece?

e Quais as caracteristicas de mecanicas dos mesmos?

¢ Quais as caracteristicas das pecas de jogo?

¢ Quais os pontos que aproximam ou afastam estes dois tipos de jogos de cartas?

¢ Qual o impacto do meio digital nos jogos de cartas nos dias de hoje?



1.3 Objetivos de Estudo

De modo a responder o mais completamente possivel as questoes colocados no topico ante-

rior, este estudo propoe-se a:

Realizar um estudo que contextualize historicamente os jogos de cartas classicos, cole-
cionaveis e digitais, de modo que se possa ter uma ideia continua da sua relacao hist6-
rica;

Analisar as componentes mecanicas de uma selecao de jogos de alta relevancia dentro
do seu género especifico;

Comparar estes elementos mecanicos de modo a tracar paralelos entre os tipos de jogos;

Analisar a evolucao e impacto dos meios digitais nos jogos de cartas.

1.4 Metodologia

A metodologia utilizada neste trabalho divide-se em trés fases que se subdividem da se-

guinte maneira:

Analise dos jogos de cartas classicos e sua historia: Levantamento de diversos jogos
de cartas colecionéaveis, de relevancia historica e cultural, em redor do globo;

Analise dos jogos de cartas colecionaveis ao redor do globo, suas regras e suas di-
namicas: Focando-se no seu contexto historico que levou o surgimento dos jogos de car-
tas colecionaveis; analisam-se os trés maiores titulos do género da atualidade; discutir
os elementos que definem o que é um jogo de cartas colecionaveis; analisar como a pre-
senca do meio digital atua sob este género de jogos, e quais a diferencas que surgem sob
a contraparte inteiramente analogica;

Comparacio de Resultados: Definem-se entdo quais os pontos comuns que surgiram
desde os jogos de cartas classicos, e 0 que nao tem equivalente nos jogos de cartas cole-

cionaveis nos dias de hoje.

1.5 Estrutura da Dissertacao

Esta dissertacdo segue a seguinte extrutura:

Capitulo 1: E feita a introducio a dissertaciio e sdo descritos os pontos de enquadra-
mento e definicao do problema, quais os seus objetivos, a descricao da metodologia uti-
lizada, e a divisao da estrutura da mesma;

Capitulo 2: E dada a definicdo de jogo utilizada para efeitos de dissertaciio e é feito o

enquadramento histérico dos jogos de cartas classicos;



Capitulo 3: E feita uma analise a uma série de jogos de cartas classicos, e posterior-
mente é feita uma analise aos mesmos;

Capitulo 4: E descrita a histéria dos jogos de cartas colecionaveis com a base ja obtida
na descricao historica dos jogos de cartas classicos, e que descreve o desenvolvimento
do media desde as primeiras cartas colecionéveis até 4 nova era digital;

Capitulo 5: E feita uma analise a uma série de jogos de maior renome deste género, de
modo a poder delinear pontos comuns destes;

Capitulo 6: E efetuada uma comparacio e delineacio de todos os elementos que cons-
tituem o padrao base dos jogos de cartas colecionaveis;

Capitulo 7: E descrito a histéria dos jogos de cartas digitais em detalhe acrescido, e é
feita uma analise ao jogo de maior relevancia do meio;

Capitulo 8: Sao comparados pontos de relevancia entre jogos de cartas fisicos e digi-
tais;

Capitulo 9: Sao comparados pontos de relevancia entre jogos de cartas classicos e jo-
gos de cartas colecionaveis, que elementos se mantém e/ou divergem entre os dois tipos
de jogos dada a sua historia;

Capitulo 10: E feita uma conclusio 4 dissertacdo, com foco em quaisquer resultados

desapropriados, e em estudos futuros a serem realizados.






Capitulo 2 - Definicao e Enquadramento Histé-

rico de Jogos de Cartas Classicos

Os jogos acompanham o ser humano pelo menos desde a pré-historia, Laird, J. (2009,
pp171) acredita-se que os dados evoluiram do astralagus, um dispositivo de adivinhagao
feito de casco de animal que, quando jogado, aterra com uma das quatro faces para cima.
Laird, J. (2009, pp171-172) Acrescenta ainda que, o uso de geradores de nimeros aleatorios
para adivinhacao pode ter levado ao uso de geradores de niimeros aleatorios para a tomada
de decisoes imparciais. Referéncias a aleatoriedade como um decisor imparcial podem ser
encontradas em registos antigos nos quais se descreem julgamentos. Sendo que caso faltas-
sem meios justos de tomada de decisao, um nimero aleatorio seria utilizado na tomada a
decisao. O uso de aleatoriedade para a tomada de decisOes levou ao ato de apostar em re-
sultados de decisoes aleatorias, ou seja, a apostar em jogos de sorte. Laird, J. (2009, pp172-
173) explica ainda que Arqueo6logos descobriram muitas versoes anteriores de dados; a par-
tir de 2008, os primeiros dados conhecidos sao estimados em datam do século 24 a.C., de
um tamulo em Mesopotamia. Tendo sido os gregos antigos responsaveis pela criacao dos

dados padrao usados nos dias de hoje.
2.1 O que é um Jogo?

No entanto, e apesar deste longo percurso histoérico, a definicao do que é um jogo sempre se
mostrou menos clara que os seus componentes fisicos. Assim sendo, e antes de mais nada,
€ necessario delinear os objetos de estudo que se encontram como base da dissertacao.
Apresenta-se entdo como necessario, a definicio o que é um jogo. E de notar que néo é pro-
posito nem objetivo desta dissertacdo a criacdo de uma definicdo global e/ou definitiva do
que é um jogo, no entanto o seu autor enquadra como necessaria a delineacao dos termos a
serem usados no restante da dissertacao, de modo a que o leitor e/ou desenvolvedor que
dela disfrute, consiga apreciar com exatidao o significado e contexto dos termos utlizados

pelo autor.

De acordo com Flanagan, M. (2013, pp4) brincar é um conceito notoriamente dificil de de-
finir, pois é uma ideia cultural e socialmente especifica. No entanto, e num esforco por me-
lhor definir este termo, Flanagan, M. apresenta os comentarios do antrop6logo Brian Sut-
ton-Smith, lider em pesquisa do século XX sobre o brincar, consistentemente definiu o brin-
car como uma atividade que é divertida, voluntaria, intrinsecamente motivada, incorpora
livre escolha/livre arbitrio, oferece fuga e é fundamentalmente emocionante. Flanagan, M.

lista entdo as quatro categorias de brincar delineadas por Brian Sutton-Smith, sendo estas:



brincar como aprendizado, brincar como poder, brincar como fantasia e brincar como self.
Flanagan, M. acrescenta ainda que Brain Sutton-Smith comenta que o brincar é reconhe-
cido como um dos aspetos mais fundamentais da condi¢ao humana. E que, embora os es-
pacos de brincadeira sejam geralmente espacos de fantasia, as pessoas desta fantasia geral-
mente experienciam stakes reais quando estdo dentro destes espagos. Podendo-se facil-
mente encontrar exemplos dos aspetos “sérios” do brincar nos desportos e nos jogos de
apostas. Flanagan, M. apresenta entdo a conclusao de Brain Sutton-Smith, de que o brincar
é parte integrante e vital do desenvolvimento mental e da aprendizagem, e as atividades

ladicas sdo aspetos essenciais da aprendizagem e dos atos criativos.

Uma vez tendo uma ideia de brincar delineada, podemos entao compara-la ao jogar, de
modo a melhor entender como estes se relacionam e em que espaco o design de jogos e 0s

restantes objetos de estudo desta dissertacao se enquadram.

De modo a entao fazer esta separacao, cita-se Salen, K., et Zimmerman, E. (2003, ch7) que
se deparam com este mesmo dilema no seu livro Rules of Play Game Design Fundamentals,
que tem como primeiro passo a analise de como 0 jogo se relaciona com o conceito de brin-
car. Salen, K., et Zimmerman, E. comecam com uma pergunta 6bvia: ha diferenca entre as
palavras "jogar" e "brincar"? Referem-se a mesma coisa? Em inglés, ha uma disting¢ao clara
entre as duas palavras. Mas, como David Parlett aponta em The Oxford History of Board
Games (1999), nem todas as linguagens separam os dois conceitos. A frase "to play a game",
tanto em alemao quanto em franceés, por exemplo, usa versoes diferentes da mesma palavra
para "play" e "game". Embora existam muitas maneiras de definir brincar e jogar, Salen,
K., et Zimmerman, E. aproveitam a diferenca que o inglés oferece para considerar jogos e
brincadeiras como duas ideias separadas com significados relacionados, mas distintos. Do
mesmo modo, o autor desta dissertacdo também aproveita a diferenca que o portugueés
apresenta nesta comparacao, traduzindo “play” para “brincadeira” e “game” para “jogo”,
tendo em atencao que a lingua portuguesa dispoe de uma diferenciacdo entre “brincar”, que
se relaciona com a brincadeira, e “jogar” que se relaciona com o jogo, sendo que em Inglés

o verbo “to play” é utilizado em ambos os casos.

De modo a melhor se entenderem estas distin¢oes, observamos entao a analise de Salen, K.,
et Zimmerman, E. que afirmam entdo que o brincar e jogar tém uma relagiao surpreenden-
temente complexa. Afirmando que brincar é um termo maior e menor do que "jogo", de-
pendendo da forma como é enquadrado. Escarificando que, visto de certo angulo "brincar"
€ um termo mais amplo que inclui "jogar" como um subconjunto. Por outro lado, o inverso

também é verdadeiro: "jogo" é o termo maior e inclui "brincar" dentro dele.



De modo a melhor dar a entender a relacao entre estes dois contextos, Salen, K., et Zimmer-

man, E. descrevem os conceitos da seguinte forma:

2.1.1 - Relacionamento um: O jogar é um subconjunto do brincar

Se pensarmos em todas as atividades que poderiamos chamar de brincadeiras, desde dois
caes a se perseguirem divertidamente um outro num campo, a uma crianca a cantar uma
poesia infantil, a uma comunidade de role-players online, parece que apenas algumas des-
sas formas de brincar constituiria realmente o que poderiamos considerar como um jogo.
Jogar Dodge Ball, por exemplo, é jogar um jogo: os jogadores obedecem a um conjunto
formalizado de regras e competem para vencer. As atividades de brincar num baloico, ou
brincar num Jungle Gym entretanto, sdo formas de brincadeira que nao constituem um
jogo. A maioria das formas de brincar sdo mais soltas e menos organizadas do que os jogos.
No entanto, algumas formas de brincar sao formalizadas, e essas formas de brincar podem
muitas vezes ser consideradas jogos. Nesse sentido, fica claro que “jogar” é um subconjunto
de “brincar”. Trata-se de uma abordagem tipologica, que define a relacao entre brincar e

jogar de acordo com as formas que assumem no mundo, como podemos ver na (Figura 1).
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Figura 1 — Gréfico que demonstra o “jogar” como um subconjunto de “brincar”, Salen, K., et Zimmerman, E.
(2003)

2.1.2 - Relacao dois: O “play” é um componente de jogos

Neste ponto podemos ver a diferenca entre os termos de lingua portuguesa quando enqua-
drados neste tema, pois enquanto Salen, K., et Zimmerman, E. sentem necessidade de deli-
near a palavra play no sentido de “to play”, ja em portugués, e como anteriormente defi-
nido, possuimos a distin¢ao entre a palavra “brincar” e “jogar”. Segundo a logica de Salen,
K., et Zimmerman, E. podemos afirmar que o ato “jogar” €é uma componente de jogos, e que
mesmo que usemos a palavra “brincar” para descrevermos duas criancas que competem no
que descreveriamos como um jogo, este “brincar” é produzido pela atividade referente ao
jogo. Deste modo, ao invés de tipolégico, este emparelhamento dos termos representa uma
abordagem mais conceitual que situa estes termos dentro do campo do design de jogos que

podemos ver representado na (Figura 2).



r /"- 5 \
. "“-_
([ play )\ ..
] II
| \ .
" g
\ . ames /
\ s
s e

Figura 2 — Grafico que demonstra o “brincar” como um subconjunto de “jogar”, Salen, K., et Zimmerman, E.
(2003)

2.1.3 — Conclusao de anéalise

Uma vez percebidas estas distin¢oes entre brincadeiras, jogos, brincar e jogar, pode-se en-
tao tentar uma definicao de jogo que se separe de brincar e que sirva como base tanto a esta
dissertacao e aos seus leitores, como aos desenvolvedores que dela se sirvam. Deste modo,
e de maneira a oferecer a definicio mais completa possivel, Salen, K., et Zimmerman, E.
compara oito defini¢oes oferecidas por nove especialistas diferentes, sendo estes: David
Parlett, Clark C. Abt, Johann Huizinga, Roger Caillois, Bernard Suits, Chris Crawford, Greg
Costikyan, e Elliot Avedon e Brian Suttom-Smith, sendo que estes dois altimos comparti-
lham da oitava decisao. Os resultados desta comparacdo podem ser observados, no quadro
abaixo (Figura 3), que cruza os elementos comuns oferecidos nas comparacgoes dos autores

referidos, e a sua utilizagdo por estes mesmos autores.



Elements of a game definition
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Figura 3 — Tabela que compara defini¢des de diversos autores, Salen, K., et Zimmerman, E. (2003)

Por fim, e apos todos estes passos, Salen, K., et Zimmerman, E. (2003, ch7, pp11), final-

mente oferece uma definicao propria de jogo. Que tenta juntar elementos das definicoes

anteriores e eliminar os pedacos desnecessarios, apresentando assim a seguinte defini¢ao:

Um jogo é um sistema no qual os jogadores se envolvem num conflito artificial, definido por

regras, que resulta em um resultado quantificavel. Adicionalmente, os autores listam ainda

as principais ideias que compdes a defini¢ao apresentada:

¢ Sistema: Na pagina 2 do quinto capitulo deste mesmo livro, Salen, K., et Zimmerman,

E. definem sistema como, um conjunto de coisas que afetam umas as outras dentro de

um ambiente para formar um padrao maior que é diferente de qualquer uma das partes

individuais.

e Jogadores: Um jogo ¢ algo que um ou mais participantes jogam ativamente. Os joga-

dores interagem com o sistema de um jogo para experimentar o jogar do jogo.

e Artificial: Os jogos mantém uma fronteira da chamada "vida real" tanto no espaco

como no tempo. Embora os jogos obviamente ocorram no mundo real, a artificialidade

é uma de suas caracteristicas definidoras.

¢ Conflito: Todos os jogos incorporam uma disputa de poderes. A disputa pode assumir

muitas formas, desde cooperacao a competicao, do conflito individual com um sistema

de jogo a um conflito social de miltiplos jogadores. O conflito é central para os jogos.




e Regras: As regras sao uma parte crucial dos jogos. As regras fornecem a estrutura da
qual emerge o jogo, delimitando o que o jogador pode e o que nao pode fazer.

¢ Resultado quantificavel: Os jogos tém um objetivo ou resultado quantificavel. Na
conclusao de um jogo, um jogador ganhou, perdeu ou recebeu algum tipo de pontuacao
numeérica. Um resultado quantificavel é o que normalmente distingue um jogo de ativi-

dades ludicas menos formais.

Comparando a definicao de jogo a de brincadeira anterior, que divide as categorias de brin-
car numa atividade que é divertida, voluntaria, intrinsecamente motivada, incorpora livre
escolha/livre arbitrio, oferece fuga e é fundamentalmente emocionante, podemos entao
concluir que o jogo pode partilhar todos estes fatores, existindo assim como um subtipo de
brincadeira que se distingue dos demais pelas componentes de acima listadas, fazendo dele
uma atividade mais restritiva e esquematizada, no qual a tensao entre os jogadores e o jogo
é trabalhada e moldada pelos criadores e/ou delineadores de jogo. E dentro desta atividade
de criacao e delineacao que surge o papel de desenvolvedor de jogos, e mais importante

ainda para efeitos desta dissertacao, o papel de designer de jogos.
2.2 - Design de Jogos

Uma vez definido o que € o0 jogo e quais as suas componentes, € necessario delinear de que
forma esses jogos sao projetados de maneira a se encontrarem num estado no qual possam
ser jogados, ou seja, € necessario delinear o que é, e quais sao as componentes que caracte-

rizam o design de jogos.

Segundo Schell, J. (2008, pp xxiv-xxv) game design é o ato de decidir o que um jogo deve
ser, sendo necessario geralmente executar milhares de decisoes. Claro que pode ser de tre-
menda ajuda se o designer conhecer os detalhes técnicos da criacao e jogos, assim como ser
um escritor ou artista habilidoso pode ajudar. Isso permite que se tomem melhores decisoes
mais rapidamente, mas isso néo é estritamente necessario. E importante entdo, fazer a dis-
tincdo entre “desenvolvedor de jogos” e “game designer”. Um desenvolvedor de jogos é
qualquer pessoa que tenha algum envolvimento com a criacao do jogo, podendo estes ser
engenheiros, animadores, modeladores, musicos, escritores, produtores e designers que
trabalham em jogos. Os designers de jogos sao apenas uma espécie de desenvolvedor de
jogos. Qualquer um que tome decisdes sobre como o jogo deve ser, é um designer de jogos.

Designer é um papel, ndo uma pessoa.

No entanto, e dada a enorme variedade de jogos e de meios nos quais estes podem ser joga-
dos, e a quantidade de potenciais disciplinas envolvidas no processo de criacao de um jogo,

como programacao, desenho, sonoplastia, roteiro, animacao, modelagem, entre diversas
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outras. A que sublinhar que todas estas disciplinas dependem do tipo de projeto a ser feito,
sendo que um técnico de sonoplastia nao é necessario para o desenvolvimento da grande
maioria dos jogos de tabuleiro, e um animador 3D nao devera ser necessario no processo de
criacdo de um jogo de cartas classico. No entanto, todos os jogos contém as caracteristicas
definidas no subcapitulo anterior, entre elas regras, conflitos artificiais, e resultados quan-
tificaveis. Ou seja, de entre todas as disciplinas possiveis para a criacao de um jogo, game
design apresenta-se como uma constante, sendo entao necessario um entendimento de
quais os elementos presentes nesta disciplina podem ser extraidos da analise de jogos, de
modo a que nao s6 o entendimento tedrico e historico destes se torne claro a entes no meio

académico, mas a também a designers com capacidade de aplicar a matéria aqui discutida.
2.3 Jogos Tabletop

Para fins de dissertacao, tendo aceitado a definicao de jogo e as suas componentes, e de
designer de jogos oferecida, deparamo-nos entao com a realizacao de que os jogos podem
ter incontaveis formas, sendo portanto necessario definir o espaco de acao do designer. Para
esse efeito, e para efeito de dissertacao, limitar-se-a a area de matéria aos jogos de cartas,
tendo em especial atencdo a sua relagdo com o formato Tabletop, e de maneira mais breve,

com o seu formato digital.

De modo a melhor definir o que € um jogo de cartas, é necessario primeiro falar do enqua-
dramento histérico nos quais estes apareceram, o que requere um entendimento do ambi-

ente em que estes apareceram e dos media dos jogos tabletop nos quais estes se enquadram.

Como ja referido por Laird, J. (2009, pp172-173) arquedlogos descobriram muitas versoes
anteriores de dados; a partir de 2008, os primeiros dados conhecidos datam do século 24
a.C., de um tdmulo em Mesopotamia. Como tal, varios outros jogos de tabuleiro foram des-
cobertos em diferentes eras e civilizagoes, encontrando-se entre estes o jogo Senet desco-
berto no Egipto e datado de 2686 A.C., Royal Games of UR descoberto datado de 2600 A.C.

do Iraque, e o jogo chinés GO datado de 1046 A.C. e uma série de outros jogos.

Muitos destes jogos antigos tinham como base a representacao estratégica de temas como
a guerra ou caca, sofrendo estes evolucdes 4 medida que as culturas e ambientes que o ro-
deavam também sofriam mutac¢des. Um dos exemplos mais conhecidos é o do xadrez Se-
gundo G. Francesco (2009, pp127) Chatrang Namak (século VIII a.C.) é a primeira fonte
escrita que explica as regras do xadrez, devendo as suas origens a India. Fontes sanscritas
anteriores referem-se a Chaturanga (quatro angulos), um antepassado do jogo de xadrez

ancestral, que era jogado sob a representacao de um exército, que se movia num tabuleiro
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dividido com dimensodes de 8 por 8 com o auxilio de um dado, tendo este jogo como propo6-
sito o ensino de um principe persa. G. Francesco acrescenta que do Chaturanga ao Xadrez
contemporaneo, as regras diferentes variantes em relacao a sua localizacao geografica e de-
senvolvimento histérico. Na Idade Média, o velho regras herdadas do mundo mugulmano
coexistiam com inova¢des modernas em codices como o Bonus Socius (século VIII). Ainda
no século VIII Xianggi (uma versao chinesa equivalente ao xadrez) foi mencionada pela pri-
meira vez através do Hiian Kuai Lu, nesta versao, ao invés de se posicionar as pecas em
quadrados, as pecas sdo ao invés colocadas nos vértices das linhas do tabuleiro, adicional-
mente é desenhada uma divisoria entre os lados de ambos os jogadores chamada de “Celes-
tial River”, fazendo com que o tabuleiro expandisse para um formato 9 por 10 quadrados.
Segundo Silva, V. (2018, pp 16) a primeira aparicao do xadrez como é conhecido atualmente
com quadros brancos e pretos foi descoberto no ano de 1100 aproximadamente, o seu tabu-
leiro era utilizado para dividir e calcular dinheiro. No século XVI o jogo ja era jogado em
vérias partes do globo: Russia, Europa, Africa e Asia. Até o século XVIII xadrez era um jogo
jogado apenas pela nobreza, s6 no século XX que as regras modernas do xadrez atingiram
todo o mundo com forca total, antes disso cada pais tinha seu proprio conjunto de pecas e

movimentos para cada uma delas.
2.4 Jogos de Cartas

Do mesmo modo que o xadrez evoluiu e adaptou as culturas que o acolheram, também os
jogos de cartas partilham de uma histoéria prolongada, sendo que, segundo Laird, J. (2009,
pp288-289) as cartas de baralho que se assemelham ao baralho de 52 cartas “padrao” usado
na Europa, nas Américas e na Asia estdo desde o inicio do seculo XV. As primeiras cartas
conhecidas originaram-se na China em algum momento do primeiro milénio d.C. Cartas
encontradas no Egito datadas de perto do inicio do 2° milénio d.C. podem fornecer a ligacao
para as primeiras cartas europeias e indianas, que tém caracteristicas semelhantes de clas-
sificacdo e naipe. Nao h4, no entanto, nenhuma evidéncia direta ligando essas cartas as pri-

meiras cartas chinesas, que tém uma relacao diferente de classificacao e naipe.

De acordo com David Parlett (1990), a maioria dos jogos originalmente envolvia algumas
apostas e, portanto, jogo e jogo de azar sdo sindnimos. Na verdade, jogar jogos meramente
para recreacao em vez de ganho pessoal sio um desenvolvimento relativamente recente. No
entanto David Parlett (1990, pp11-12), o Poker um dos jogos mais exigentes em termos de
habilidade, é inevitavelmente jogado por dinheiro porque é necessariamente jogado com
dinheiro: as cartas em si nao sdo os instrumentos de jogo, mas representam medidas de

valor sobre as quais as habilidades de gerenciamento de dinheiro sao exercidas. Por outro
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lado, Trick-Taking games como Bridge e Skat sao jogados com cartas e podem ou nao ser

jogados por dinheiro.

Laird, J. (2009, pp289) continua dizendo que, devido a sua portabilidade e flexibilidade, as
cartas de baralho rapidamente se tornaram num instrumento de recreacao versatil, nao ape-
nas para jogos de azar, mas também para outras formas de jogo, educacao, arte e até adivi-
nhacdo. Hoje existem muitas outras formas de baralhos de cartas, incluindo baralhos espe-
ciais para jogos de cartas colecionaveis, mas o “Baralho Francés” de 54 cartas e o baralho de
Tarot de 778 cartas sdo os dois mais comum. Deste modo, quando se fala em baralho padrao
é em referéncia a um baralho de 52 cartas com quatro naipes e 13 graduacées. Um baralho
padrao também pode ser constituido por 54 cartas, caso este baralho inclua duas cartas de

Joker. Outros baralhos, como o de Tarot, sao chamados de baralhos “nao-padrao”.

2.4.1 - Cartas Chinesas

Acredita-se que as cartas de baralho mais antigas conhecidas datam da Dinastia Tang (618—
907). Laird, J. (2009, pp289) diz que Essas cartas, encontradas na China, podem ter sido
usadas para jogar “O Jogo das Folhas”, mas embora haja mencao ao jogo por escrito da
época, as regras sao desconhecidas. As primeiras cartas chinesas tinham quatro naipes, to-
dos relacionados a incrementos de dinheiro como demonstrado na (Figura 4); especula-se
ainda que os designs dos cartoes foram originalmente criado como copias do papel-moeda
da época. Cada naipe também continha uma "carta de honra", o ancestral mais antigo das
“cartas de face” ou “trunfos” de hoje. No entanto, e apesar da coincidéncia, ndao ha evidéncia
direta duma ligacao entre o desenvolvimento de cartas de jogo na China e na Europa, sabe-

se apenas que as cartas chinesas foram desenvolvidos muito antes.
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Figura 4 — Representacio de quantidades diferentes de dinheiro em naipes nas cartas de jogo Chinesas

2.4.2 - Cartas Europeias

As cartas europeias tém um conjunto de origens igualmente vago e variado. A data mais
antiga proposta é em 1200; a ultima data possivel é no final de 1300. A Laird, J. (2009,
pp289) sugere que as cartas usadas pelos mamelucos, soldados escravos islamicos que to-
maram o poder no Egito de 1250 a 1516, sdo a inspiracdo mais provavel para os baralhos
europeus. O baralho mameluco contém os mesmos ntimeros e classificagdes que se encon-
tram nas cartas de baralho “padrao”: 10 cartas denotando um valor de 1 a 10 e trés “cartas
de face”, cada uma em quatro naipes de paus, moedas, espadas, e copos. De 1370 a 1400, as
cartas de baralho cresceram em popularidade em toda a Europa. Escritos deste periodo do-
cumentam jogos de cartas sendo jogados na Espanha em 1371, e na Franca e Suica em 1377.
Os baralhos eram obras de arte artesanais disponiveis apenas para os ricos, mas a introdu-
cao da producao em massa de papel por volta de 1400, juntamente com a popularidade da
impressao em xilogravura, levou rapidamente a criacao de baralhos baratos para consumo
do publico em geral. A partir da década de 1920, os cartdes de papel foram revestidos com
plastico para produzir um produto mais duravel, mais facil de manusear e que nao se des-
manchasse. Este foi o passo final no desenvolvimento dos baralhos de cartas padrao que
ainda hoje sdo usados. A evolucdo das cartas ao longo do tltimo milénio foram feitas, em
grande medida, de modo a tornar os jogos de cartas mais prazerosos. Nao apenas em termos
de consideracdes de design grafico, mas também em termos de forma fisica e tamanho da

carta.
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2.4.3 - Tarot

Segundo Laird, J. (2009, pp289) é um equivoco comum que as cartas de Tarot levaram ao
desenvolvimento do moderno baralho de cartas. De fato, as cartas de Tarot foram desen-
volvidas em algum momento entre 1400 e 1430 na Italia, e os primeiros documentos que
descrevem a adivinhacao baseada no tarot sao de cerca de 1750, sendo que os baralhos de
tarot foram originalmente desenvolvidos para jogar o jogo de tarot, variantes que ainda sao
populares na Europa hoje. A invencdo da cartomancia, ou adivinhacao baseada em cartas,
criou uma mistica adicional em torno das cartas. Alguns cartomantes afirmam que a leitura
das cartas comecou no Egito Antigo com o deus Thoth, mas evidéncias sugerem que a car-
tomancia se desenvolveu depois que as cartas de baralho foram introduzidas na Europa no
século XIV. Embora as cartas de Tarot tenham sido inventadas na Italia do século XV, do
século XVII ao inicio do século XX, as cartas de baralho “padrao” foram usadas como o
principal dispositivo de adivinhacdo. As imagens detalhadas de muitos baralhos de Tarot,
combinadas com o equivoco comum de que eles sdo mais antigos do que cartas de baralho,
aumentam o apelo de ter uma historia por eles contada. Como as varias hierarquias dos 22
trunfos, também chamados de arcanas maiores, que muitas vezes baseavam em simbolos
mitolégicos, as cartas sugeriam uma autoridade mistica que levou a sua adaptacao para adi-
vinhacdo. Além do Tarot, outras variacoes de baralho de cartas sao usadas mundialmente

para jogos especificos.

2.4.4 - Ganjifa

Laird, J. (2009, pp289) descreve ainda que se acredita que as cartas indianas, conhecidas
como ganjifa (Figura 5), tenham suas origens na India no século XVI. H4 alguma especula-
cao de que as cartas chinesas e/ou europeias influenciaram a criacao dos ganjifa, mas Se-
gundo Laird, J. (2009, pp289) comenta que estas sdo, em muitos aspetos, uma variacao
unica. As ganjifa cartas sao circulares, primorosamente pintadas a mao e tém de 8 a 32
naipes. No entanto, as cartas compartilham certas caracteristicas com as cartas europeias,
como a classificacao de 10 cartas numéricas mais um namero de “cartas de face”, geralmente
duas por naipe. Hoje, a palavra ganjifa é usada para se referir as cartas anglo-europeias

“padrao”, bem como aos baralhos indianos originais.
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Figura 5 — Cartas de Ganjifa

2.4.5 - Hanafuda

Hanafuda, demonstradas na (Figura 6), sao um estilo de cartas de baralho japonesas ilus-
tradas com representacoes de plantas, pequenos bilhetes traicionais japoneses denomina-
dos de tanzaku, animais, passaros, objetos humanos, e uma tinica carta que representa um
humano. O verso geralmente é liso, sem padrao ou desenho de qualquer tipo. Segundo Har-
ris, B.J. (2014, pp35-36) as cartas de jogo foram introduzidas no Japao pelos portugueses
em meados do século XVI, sendo os primeiros baralhos de fabricacdo japonesa, denomina-
dos de Tensho Karuta, uma copia destes baralhos europeus. Estes foram feitos durante o
periodo Tensho (1573-92) e imitavam baralhos imitavam os baralhos portugueses. Estas
cartas foram banidas em 1633 quando o Japao fechou todos os contatos com o mundo oci-
dental. Em 1648, Tensho Karuta foi banido pelo xogunato Tokugawa, mas apesar da proi-
bicao os jogos de cartas permaneceram populares, o que levou a uma corrida entre os joga-
dores ilegais e as autoridades, pois cartas com padrdes novas eram criadas por jogadores
mal as autoridades apreendiam versodes antigas e assim por diante. Eventualmente, ndo s6
0s jogos evoluiram imenso, como as restri¢oes foram levantadas, dando origem a cartas de

Hanafuda e ao jogo de Hana Awase, sendo este uma versao anterior das cartas de Hanafuda.
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Figura 6 — Cartas de Hanafuda
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Capitulo 3 - Jogos de Cartas Classicos

Brathwaite, B. L., et Schreiber, 1. (2009, pp72) descrevem as cartas enquanto pecas de jogo
como elementos de jogo maravilhosamente versateis. Enumerando que estas podem ser
embaralhadas, randomizando a sua ordem; podem ser jogados com a face virada para baixo,
ocultando suas informacoes todos os jogadores; e também podem ser dadas a jogadores, de
modo a que s estes possam olhar para as cartas que tenham em mao, o que oferece infor-
macoes privilegiadas a cada jogador. Brathwaite, B. L., et Schreiber, I. continuam descre-
vendo outras fun¢oes destas pecas de jogo, citando que as cartas podem ser usadas como
recursos, sejam estas mantidas em mao, numa pilha ou jogadas numa area na frente de um
jogador individual. Elas também podem ser usadas para rastrear informacoes do jogo sem

a adicao de aleatoriedade.

Como ha um ntmero finito de cartas incluidas em qualquer jogo, revelar uma carta afeta a
probabilidade de revelar outras cartas. Por exemplo, no jogo de Blackjack, uma alta propor-
cao de cartas de Rainha, Rei e Valete no baralho restante favorece os jogadores; menos des-
sas cartas favorecem o distribuidor. Essa proporcao de cartas de rosto para outras cartas
muda ao longo do tempo a medida que mais cartas sao distribuida. Se um jogador recebe
10 cartas de figuras consecutivas, a probabilidade de obter outra figura igual diminui, sendo
as probabilidades redefinidas quando todas as cartas sdo coletadas e embaralhadas. E de
notar que neste aspeto de aleatoriedade as cartas variam de outras pecas de jogo aleatérias
como os dados, pois no caso dos dados a probabilidade de um ntimero calhar é sempre a
mesma independentemente da quantidade de vezes que esse dado foi rodado. De modo a
combater esta caracteristica da aleatoriedade das cartas, existem ainda de cartas incluem
cartas que forcam o baralho a ser embaralhado imediatamente ap6s de se tirar uma carta,

de modo a variar a quantidade de aleatoriedade no baralho.
3.1 — Como sao as Mecanicas nos jogos de cartas

Nao foi encontrado na literatura informacoes especificas sobre as mecanicas dos jogos de
cartas. Assim, iremos mostrar como os conceitos classicos de mecanicas para jogos podem

ser visto nos tradicionais jogos de cartas.

Brathwaite, B. L., & Schreiber, 1. (pp28-30) definem mecanica de jogo como outro termo
para o que outros podem chamar de “regra”. Mecanica é como algo funciona. Se o jogador
fizer X, entdo Y acontece. Se X for verdadeiro, entdo pode-se fazer Y. No jogo de Monopolio

de Hasbro (1925) por exemplo, se um jogador pousar numa propriedade, pode compra-la.
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Se rolar o niimero mais alto, pode ir primeiro. Cada um destes exemplos é uma mecanica

simples.

Uma maneira que utilizam para melhor descrever as mecanicas do ponto de vista do desig-
ner de jogos, comparando-as a especiarias do ponto de vista de um cozinheiro, ou madeira
no ponto de vista de um carpinteiro. Uma mecanica faz com que os designers de jogos per-
guntem: “O que posso fazer com isso?”. Completando que para muitos designers, este pro-
cesso de criacdo é mesmo um jogo em si mesmo. Dito de outra forma, as mecanicas sao as
regras que agem sobre os jogadores e sobre 0 jogo em si jogos e descrevem todas as maneiras

de se formular e alterar o estado do jogo.

Brathwaite, B. L., & Schreiber, 1. (2009, pp 29-30) listam algumas classes comuns de me-

canicas geralmente encontradas em jogos:

e Setup: Pois deve sempre haver pelo menos uma regra que descreva como o jogo
comeca.

e Condicoes de vitoria: Deve haver sempre pelo menos uma regra que descreva
como se ganha o jogo. Alguns jogos, como os jogos de personagem abertos, nao tém
condic¢ao de vitéria. Como resultado, alguns designers nao os consideram jogos. Ou-
tros consideram a realizacdo de um objetivo especifico de vitoria enquanto eles se
movimentam de objetivo em objetivo.

e Progressao do jogo: Mecanica visa a responder as seguintes questoes. Quem vai
primeiro e como? O jogo é baseado em turnos ou em tempo real? Para jogos basea-
dos em turnos, o jogo comeca com um jogador e depois segue no sentido horéario, ou
os jogadores oferecem recursos em leilao pelo direito de ir primeiro a cada rodada,
ou existe algum outro método? Para jogos em tempo real, quando dois jogadores
tentam fazer algo ao mesmo tempo, como se resolvido isso?

o Acoes de Jogadores: As vezes chamados de “verbos”, algumas das mecinicas
mais importantes descrevem o que os jogadores podem fazer e que efeito essas acoes
tém no estado do jogo.

¢ Definicao da(s) vista(s) do jogo: A mecanica que define exatamente quais in-
formacoes cada jogador sabe a qualquer momento. Tenha-se em atencio que algu-
mas mecanicas podem alterar a visao dos jogadores, como levantar parcialmente o

nevoeiro de guerra em um Real Time Strategy sob certas condigoes.

Dentro desta listagem podemos ver ecos do que Salen, K., et Zimmerman consideravam
como um jogo, pois estes também referiam regras, ou mecanicas neste caso, os jogadores, a
necessidade de um resultado quantificavel, e todo o sistema onde o conflito do jogo decorre

e como este decorre. Adicionalmente Engelstein, G., & Shalev, I. (2020, pp441) descreve
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que os conceitos centrais dos jogos de cartas incluem um baralho de cartas virado para
baixo, do qual os jogadores podem comprar privadamente cartas para a sua mao; uma mesa
publica onde todos os jogadores pode ver e interagir com as cartas; o tableau, uma area de
jogo privada, mas visivel; e a pilha de descarte, que tem regras variadas no contexto da in-
teracao. Os varios tipos de conjuntos, baseados nos conjuntos e naipes das cartas, tém dife-
rentes implicagOes para diferentes jogos, assim como a existéncia de “Jokers” ou outros ti-
pos de wild cards. Os objetivos gerais dos jogos de cartas podem incluir tirar cartas de uma
mao, capturar ou evitar cartas especificos, coletar um niimero maior de cartas do que o opo-
nente, ganhar um determinado niimero de maos, derrotar ataques de outros jogadores, e
alinhar os jogadas e resultados a apostas. Os jogos de cartas tém ainda regras sobre limites
de mao, como as cartas podem ser adquiridas, usadas e descartadas, como a ordem dos
turnos pode ser manipuladas, e qual a composicao especifica das cartas que o baralho deve

ter.

Engelstein, G., & Shalev, 1. (pp441-442) comentam ainda que de maneira geral, podemos
falar de Trick-Taking Games, Shedding Games, e Hand-Comparison games, embora haja
uma hibridizacao substancial. Listando que Trick-Taking Games sao jogos que se focam na
comparacgao de cartas num contexto de jogada a jogada, muitas vezes vinculado a algum
contrato ou aposta que os jogadores procuram fazer. Os Shedding Games sao jogos nos
quais os jogadores procuram livrar-se das suas cartas primeiro. Os Hand-Comparison ge-
ralmente envolvem apostas, como no Poker e no Blackjack, onde os jogadores comparam as
maos com base num padrao pré-definido. A a¢do nesses jogos é adquirir o conjunto, em vez

de agrupar cartas que os jogadores tenham na mao em conjuntos menores e joga-los.

3.2- Definicao de uma matriz de avaliacao para os jogos de

cartas

Em conjunto com a analise historica dos jogos de cartas, podemos comecar entao a definir
uma matriz para analise entre o desenvolvimento histérico, mecanico e tematico dos jogos
de cartas. E de notar que o foco deste texto ndo é a criacio de uma metodologia que guie
designers de jogos no processo de criacao de jogos de cartas, mas definir pontos que nos
permita fazer uma anéalise o mais completa possivel dos mesmos. Assim sendo, € necessario
entender-se o funcionamento dos mesmos, o que nos leva a estes conceitos de design de
jogos, sendo estes portanto utilizados no intuito deste texto para o auxilio de um melhor
entendimento da evolucado destes jogos e de como certos elementos destes podem interagir,
influenciar ou até ordenar a evolucao destes jogos. Assim sendo, seguir-se-4 uma analise de
jogos de cartas classicos, tendo esta analise como proposito a delineacao dos seus elementos

compositores enquadrados num quadro histoérico, de modo a se tracgar tanto a sua evolucao,
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como a de conceitos comuns a este tipo de jogo. Deste modo, e de modo a melhor organizar

a analise, sao delineados os seguintes pontos de analise:

Contexto historico: Onde e quando o jogo apareceu, quem o jogava e tem histo-
rico de ser uma adaptacao direta de outros jogos, sao alguma das perguntas que pro-
curam ser respondidas neste ponto. E 6bvio que algumas destas perguntas podem
nao ser respondidas no ambito deste texto, pois caso nao haja registo historico de
alguns destes pontos nao é razoavel esperar estes sejam fabricados no decorrer da
dissertacao. No entanto, a tentativa de resposta destas questoes deve ser um foco da
anélise visto o contexto histérico em analise no ambito dos jogos de cartas

Pecas de Jogo: Neste ponto sdo analisadas as pecas necessarias para se conduzir
uma partida do jogo em questdo. E de notar que este ponto néo se foca em como se
joga o jogo, mas sim as pecas necessarias para tal. Este ponto ajuda a esclarecer o
tipo de jogo analisado, pois para ser considerado jogo de cartas no ambito desta dis-
sertacao, é necessario que o jogo se foque a volta das cartas e dos seus respetivos
baralhos, podendo claro haver outras pecas de jogo, desde que estes sejam de menor
importancia ou até mesmo secundarios.

Tema do Jogo: Neste ponto sdo analisadas questoes relacionadas ao tema e nar-
rativa dos jogos em questao, tentado portanto responder as seguintes perguntas:
Qual o tema o tema do jogo, o jogo tem aspetos narrativos intrinsecos ou a sua esté-
tica € meramente decorativa?

Regras de Jogo: Neste ponto é descrito como o jogo € jogado de acordo com as
suas regras, tendo em consideracdo que muitos dos jogos sao muito antigos e que
portanto, muitas das suas regras se perderam ao longo dos anos. Adicionalmente,
também existe o caso de jogos com imensas variagdes regionais que variam entre si
apenas um ou outra regra secundaria & identidade total do jogo. Isto nao significa
que estas variacoes nao tenham valor, é a partir de variacoes e jogos pré-existentes
que muitos jogos novos surgem, mas o estudo destas pequenas variagoes nao se en-
contra como foco da analise em questao. Deste modo, este ponto foca-se nas princi-
pais regras do jogo em analise, ou seja, as regras necessarias para uma descri¢ao
geral do objeto de estudo, e as regras fulcrais que distinguem o jogo dos restantes
analisados, tanto de um ponto de vista tematico como mecanico.

Comentarios Adicionais: Neste ponto sdao descritos pontos de analise especificos
ao jogo que nao se enquadrem nas categorias anteriores, podendo ser um comenta-
rio sobre uma mecanica, tema, ou qualquer outro elemento de jogo que o destaque.

Este ponto é mais livre que os restantes, mas oferece espaco para uma componente
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de analise mais organica, tendo esta oportunidade de realcar e descrever aspetos do

jOogo menos usuais.
3.3 - Analise de Jogos de Cartas Classicos

3.3.1 - Karnoffel

Contexto historico: Segundo Dummett, M. (1980) o jogo de cartas documentado mais an-
tigo para o qual temos regras é o Karnoffel, sendo a sua primeira referéncia numa ordenacao
municipal de Nordlingen na Alemanha datada de 1426. Notoriamente Parlett, D. (2020)
afirma que formas de Karnoffel eram jogadas na Suica, Berlim e Liibeck no século XVI, na
Turingia no século XVIII, na Vestfalia no século XIX e na Frisia além da década de 1920.
Apesar destas versoes do jogo ndo entrarem em anélise nesta dissertacio, estas servem

como exemplo da resiliéncia e impacto cultural e histérico do jogo de Karnoffel.

Pecas de Jogo: Um baralho de 48 cartas, caso se jogue com naipes franceses (Ouros, Es-
padas, Copas e Paus), retiram-se os Jokers e os Azes, e pode acolher qualquer combinacao
de 2, 4, 6 ou 8 jogadores. E de salientar que o jogo original utiliza os naipes alemaes da
época (Figura 7), sendo estes Bolotas, Folhas, Coracoes e Sinos. A figura da Rainha é trocada
pelo Ober, que significa Superior ou Gerente, e o Valete tem por equivalente o Unter, que
significa Subordinado. Adicionalmente, para este jogo especifico, o niumero 7 representa o
“Diabo”, o nimero 6 representa o “Papa”, o nimero 2 é o “Kaiser”, e o Valete, ou Unter neste

caso, é o titular Karnoffel.

Figura 7 — Cartas com Naipes Alemaes Medievais
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Tema do Jogo: O jogo de Karnoffel era originalmente jogado com cartas de naipes ale-
maes, cujo que representavam a hierarquia da altura, com a carta de Rei, Ober, e Unter,
sendo que no jogo de Karnoffel quao mais alto o estatuto da carta, menor o seu poder de
trunfo. Segundo Parlett D. (2020) o bispo Geiler via Karnoffel como a personificagao do
pesadelo medieval, dizendo que "o mundo virou de cabeca para baixo". Jogos de cartas co-
muns, quaisquer que sejam seus deméritos, pelo menos refletem uma ordem social sensata,
com o Rei superior ao Ober, o Ober ao Unter, e assim por diante. "Mas agora", queixa-se,
"temos um jogo chamado Karniffelspiel em que tudo é virado de cabeca para baixo: o 3
vence um Ober, o 4 vence o Unter, o 2 e 0 6 vence um rei. Tais relatos demonstram o tema

de anarquia civica presente no jogo.

Regras de Jogo: As regras especificas de Karnoffel nao sobreviveram intactas até aos dias
de hoje, no entanto Parlett, D. (2020) descreve uma reconstrucao fornecida por Michael

Dummett, a partir da qual podemos retirar algumas das seguintes regras:

e Trunfos: O Karnoffel é dos primeiros jogos de cartas conhecidos a implementar
uma mecanica de trunfos, no qual um naipe definido tem vantagem sofre os outros,
no entanto este é aplicado de maneira anarquica, como podemos ver na tabela
abaixo. E de notar que ao contrario de jogos posteriores, os jogadores ndo tém de
assistir, ou seja, caso um jogador jogue uma carta de Ouros enquanto um segundo
segura uma carta de Ouros, esse segundo jogador pode escolher jogar qualquer carta

da sua mao, nao sendo portanto obrigado a jogar a sua carta de Ouros.

Tabela 1 — Valores e papéis representativos das cartas de Karnoffel

Trunfo Propriedades

Karnoffel = Valete/Unter Vence todos

Papa=6 Vence todos abaixo

Kaiser = 2 Vence todos abaixo

3 Vence todos abaixo menos Rei

4 Vence todos abaixo menos Rei, e Rainha
5 Vence todos abaixo menos Rei, e Rainha e Valete
Rei Nao tem poder de trunfo

Rainha/Ober Nao tem poder de trunfo

10 Nao tem poder de trunfo

9 Nao tem poder de trunfo

8 Nao tem poder de trunfo
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Diabo =7 Se for em primeiro ganha sempre exceto contra Karnof-
fel, doutro modo perde sempre. Nao pode ser jogado
como primeira carta na primeira rodada.

e Objetivo de jogo: O Karnéffel é um jogo de Trick-Taking o que significa que o
objetivo é jogar cartas e comparar o seu valor, ganhando a com o valor ou trunfo
maior, deste modo ganha quem conseguir vencer mais rodadas.

e Mao escondida: Cada jogador tem a propria mao de jogo, nao podendo nenhum

jogador olhar para a mao de outro.

Comentarios Adicionais: O Karnoffel apresenta-se como um jogo interessante, apesar
das suas regras se encontrarem incompletas, podemos ver o ponto conhecido de mecanicas
comuns a jogos de cartas utilizadas até hoje. Outro ponto que lhe confere relevancia é o seu
impacto social, que se deve por turno 4 implementacao de uma narrativa bastante completa
e complexa que demonstra ideias satiricas de forma anarquica. Estes temas anarquicos po-
dem-se rever nas mecanicas descritas, pelo menos no sistema de trunfo, que se organiza nao
pela ordem numérica e hierarquica observada nos jogos de cartas mais comuns, mas que se
define ao invés por uma ordem que empodera o servo as custas das classes dominantes,
destacando o nimero mais baixo no jogo, o 2, como Kaiser. O jogo tem ainda espaco para a
inclusao da figura do Diabo e do Papa, sendo a do Diabo bastante distinta das restantes, o

que realca o caracter dinamico das regras do jogo.

3.3.2 Trinta e Um

Contexto historico: Segundo Parlett (1991) Trinta e um é mencionado pela primeira vez
em uma traducao francesa de Sao Bernadine, datada de 1440, pelo que o autor comenta que
este pode ser de origem italiana. Independentemente do seu local de origem este espalhou-
se rapidamente pela Europa acabando por se tornar popular na Franca, Inglaterra e Irlanda.
Parlett comenta ainda que o trinta e um é um precursor do Vingt-Un, que por sua vez é o

percursor de Blackjack moderno.

Pecas de Jogo: Um baralho de 52 cartas de naipes Franceses ou equivalentes sem Jokers.
O jogo pode acolher entre 2 a 7 jogadores, sendo que cada jogador deve ter um objeto com

que anotar as suas derrotas.

Tema do Jogo: O Trinta e Um é um Banking Game que segundo David Parlett (1998) sao
jogos de azar que requerem menor habilidade por parte dos jogadores, onde estes apostam
em ter ou adquirir cartas melhores do que o dealer ou banker. Neste caso o jogo tem um
tema narrativo mais abstrato do que o Karnoffel analisado anteriormente, focando-se mais

nos elementos mecanicos tematicamente abstratos para a sua apresentacao, visto todas as
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cartas serem reduzidas a um valor numérico independentemente da imagem ou figura re-

presentada.

Regras de Jogo: As regras do jogo Trinta e Um aparentam ter sido bem preservadas, pro-
vavelmente devido 4 sua simplicidade, pelo que uma partida completa pode ser efetuada da

seguinte maneira:

e Valores: No jogo de Trinta e Um cada carta representa o valor nela descrita, com
excec¢do dos ases que representam 11 e o Rei, Rainha e Valete que representam 10

cada.

e Inicio de partida: Cada jogador recebe uma mao de trés cartas. O resto do baralho
fica no meio da mesa de jogo, e a carta do topo do baralho é virada para cima ao lado

do baralho numa pilha de descarte.

e Decorrer da Partida: Depois das maos da primeira rodada serem distribuidas, o
jogo prossegue com cada jogador, comecando pelo jogador imediatamente a es-
querda do dealer e seguindo no sentido dos ponteiros do relégio ao redor da mesa.
Durante o turno de um jogador este deve retirar uma carta do topo da pilha de des-
carte ou do baralho, descartando de seguida uma carta da sua mao para a pilha de

descarte e passando a vez.

e Objetivo: O Objetivo do jogo é possuir um valor o mais préximo possivel de 31,

resultando da soma das catas na sua mao que partilhem o mesmo naipe.

e Finalizar: Quando um jogador, durante o seu turno, acredita que a sua mao ¢ alta
o suficiente para vencer pelo menos um dos oponentes, este bate na mesa em vez de
comprar e descartar uma carta. De seguida todos os outros jogadores, em ordem do
sentido dos ponteiros do relégio a partir do jogador que bateu, tém mais uma vez
para comprar e/ou descartar, ou tém a opcao de manter as trés cartas em suas maos.
A rodada termina quando o jogador a direita do jogador que bateu tiver um turno
final. Se ninguém bater no momento em que um jogador esgotar o baralho, a rodada
termina em empate. No final da rodada, os jogadores mostram suas maos e somam
cada uma, contando apenas as cartas do mesmo naipe. O jogador cuja mao obteve a

menor pontuacio é declarado perdedor.

Comentarios Adicionais: O Trinta e Um é um jogo simples e limpo do ponto de vista do
design de jogos, que conseguiu sobreviver e adaptar até aos dias de hoje, um feito notavel

visto a sua idade. Nao s6 encontra-se intacto nos dias de hoje, como deu origem a diversas
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variacoes, entre elas o ja referido Vingt-Un que deu origem ao Blackjack, um dos jogos de
cartas de casino mais jogados e conhecidos atualmente, tudo isto sem a necessidade de nar-

rativas complexas ou de alvoroco social como no caso de Karnoffel.

3.3.3 Primero

Contexto historico: Primero é um jogo cujas primeiras mencoes datam do século XVI, se
bem que a sua origem exata é incerta, havendo especialistas que acreditam que o jogo é de
origem espanhola, enquanto David Parlett (1990) comenta que o sistema de pontos de car-
tas do jogo é encontrado em outros jogos italianos, e em mais nenhum outro lugar. De qual-
quer das maneiras, Singer, S. W. (1816, pp245-247) afirma que a sua primeira mencao pro-
vém do poema Commento al Capitolo della Primiera de Francesco Berni publicado em Roma
em 1526. Em 1660 Primero ja havia evoluido para muitas outras variacoes, algumas de seis car-

tas, saindo de moda por essa altura com a introducao do jogo espanhol de Ombre.

Pecas de Jogo: O jogo € jogado com um baralho de cartas sem as cartas de Jokers, 8,9 e
10, o que faz um baralho de 40 cartas. O jogo era originalmente jogado com os naipes espa-
nhois e italianos, mas pode ser facilmente adaptado para os franceses modernos. Nao existe
nenhum numero especifico de jogadores definidos nas poucas regras que sobraram da al-

tura, mas uma partida pode ser efetuada com 4 jogadores.

Tema do Jogo: O Primero é um Hand-Comparison Game similar ao poker, pelo que o
tema do jogo provém do seu caracter derivado das apostas que se efetuam no seu decorrer,
sendo elementos como o bluff comuns neste tipo de jogo. Deste modo a narrativa do jogo
foca-se na interacao entre jogadores, ao invés de se focar numa narrativa interna das pecas
de jogo como no caso de Karnoffel. No entanto é de notar as categorias de grupos de cartas,
nomeadamente Numeros, Primero, Supremus, Fluxus e Chorus, que apresentam uma hie-

rarquia que se sobrepoe aos valores numéricos base apresentados pelas maos dos jogadores.

Regras de Jogo: Infelizmente as regras do jogo foram perdidas com o tempo, no entanto
e devido as diversas descri¢oes do jogo encontradas em varias obras, investigadores como
Justin du Cour (2002) conseguiram reconstruir partes do jogo, se bem que por sua admis-
sao uma reconstrucao completa ainda nao foi conseguida. Deste modo destacam-se as se-

guintes regras:

e Objetivo: Chegar o final da rodada e revelar a mao com o maior valor da mesa.

e Apostas: O jogo é baseado em apostas feitas pelos jogadores, sendo que cada joga-
dor aposta uma quantidade especifica do objeto concordado para aposta no inicio
de cada ronda, no entanto nao se colocam os objetos de aposta no centro da mesa,
sendo estas colocadas 4 frente dos jogadores, o que segundo Justin du Cour (2002)

faz com que seja mais facil de gerir certos aspetos do jogo.
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e Valores das cartas: Numa Partida de Primero, as cartas organizam-se da seguinte

maneira:

Tabela 2 — Valores das cartas em Primero

Trunfo Valor

Azes 16 Pontos
° 12 Pontos
3 13 Pontos
4 14 Pontos
5 15 Pontos
6 18 Pontos
7 21 Pontos
Rei, Rainha, Valete 10 Pontos

e Valores das Maos: Tendo em consideracao que numa partida de Primero certas
combinacdes de cartas, ou maos, que os jogadores possam apresentar se sobrepoem
aos pontos que essa mao apresenta, o seu poder organiza-se da seguinte forma do

menor para (0] maior:

Tabela 3 — Nomes epontuacoes de combinagoes de cartas em Primero

Nome Combinacao de Cartas Pontos

Numerus Quando se tem duas ou trés car- | 20 a 54 Pontos
tas do mesmo naipe. Observe-se
que apenas se contam as cartas
desse naipe ao contar o valor da
mao.

Primero Quando se tem uma carta de | 40 a 81 Pontos
cada naipe na mao.

Supremus Quando se tem um Numerus de | 55 pontos
55 (ou seja, o seis, sete e 0 as de
um naipe). Note que, apesar de
ser tecnicamente um numerus,
supera uma mao de Primero.

Fluxus Quando se tem quatro cartas do | 42 a 70 Pontos
mesmo naipe.

Chorus Quando se tem quatro cartas | 40 a 84 Pontos
com o mesmo valor de face,
(quatros reis por exemplo).
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e Inicio de partida: O dealer da duas cartas de forma ocultada a cada jogador.

e Decorrer da Partida: Uma partida organiza-se por rondas, as quais se organizam
por duas fazes onde os jogadores jogam a vez. Na primeira fase os jogadores fazem
apostas e bluff consoante as apostas apresentadas e cartas em mao, tendo a opg¢ao
de fazer fold e sair da ronda perdendo apenas metade do dinheiro apostado. A se-
gunda fase é similar 4 anterior mas com algumas diferencas. Esta comeca com os
jogadores a recebem mais duas cartas, tendo entao a opcao de continuar com os blu-
ffs, o jogo apresenta entdo uma mecanica interessante pois o jogador pode mentir
em relacao a sua mao, mas nunca pode dizer que tem uma mao que apresente uma
combinacao de cartas de menor poder do que a que realmente tem, mas pode mentir
livremente sobre o seu valor em pontos.

e Finalizar: Uma partida acaba quando todos os jogadores revelam a sua mao, ga-
nhando aquele que tiver a melhor combinagao de cartas, decidindo-se entdao o ven-
cedor em caso de empate de tipos de maos com o que tiver a maior quantidade de

pontos.

Comentarios Adicionais: Primero é o primeiro jogo estudado nesta analise que, de-
vido 4 sua composicao mecanica, se relaciona com diretamente com o poker. O jogo
também apresenta uma histdria bibliografica interessante, visto ser mencionado numa
variedade de obras da época. Outra caracteristica interessante é a sua relacdo com a
mecanica de apostas e bluff, pois apesar de todos os outros jogos descritos até agora
poderem implementar esses elementos muito facilmente, alguns até apresentando ver-
soes que especificam como essas mecanicas podem ser usadas, este é o primeiro jogo
analisado onde estas sao essenciais, chegando a delinear a localizagao das apostas rela-

tivas 4 mesa de jogo, e 0 que € ou nao permitido no decorrer de um bluff.

3.3.4 Ombre

Contexto histérico: Segundo David Parlett (2008), Ombre é o nome frances anglicizado
de um dos maiores jogos na histéria das cartas, e antepassado de todos os jogos de lances,
incluindo o Bridge. Este originou no século XVI em Espanha onde era chamado de Hombre,
que significa "homem". Originalmente para quatro jogadores, foi como uma three-hander
que Ombre varreu a Europa no final do século XVII. Sendo o auge da sua moda na corte de
Charles IT, um fato explorado em diversas pecas artisticas de forma draméatica como no caso
de The Wicked Lady, de Magdalen King Hall e em The Rape of the Lock de Alexander Pope.
Parlett conclui que variacoes modernas do jogo sobrevivem em Espanha sob o nome de Tre-
sillo, na Dinamarca como L'hombre, no Peru como Rocambo, e muito provavelmente em
outros lugares. D. Parlett (1992) afirma ainda que Ombre € de longe o jogo mais classico de

seu tipo, e que é um antepassado direto de jogos como Euchre, Boston e Solo Whist.
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Pecas de Jogo: Um baralho de 40 cartas, sem as cartas Joker, 8, 9 e 10, e um minimo de

3 jogadores.

Tema do Jogo: O Ombre é um Trick-Taking Game no qual um jogador de torna o Ombre,
tendo este vantagem sobre os outros jogadores da partida. O Ombre tem que conseguir uma
melhor pontuagao que todos os adversarios, de modo a ganhar a ronda e ficar com o di-
nheiro apostado, mas caso um jogador que nao o Ombre ganhe, este fica com o dinheiro do
Ombre. Este jogo cria entdo um cenario de o Ombre contra o mundo, no qual apesar dos
outros jogadores nao se encontrarem aliados, estes nao perdem caso outro jogador que nao
o Ombre ganhe. Deste modo, e apesar do jogo nao ser cooperativo, podemos ver um angulo
diferente dos outros jogos até aqui presentados, no qual um jogador tem vantagem sobre os
outros e apresenta-se como um boss de um video jogo moderno, que os restantes dos joga-
dores tém de derrotar, criando assim uma dindmica temética bastante Gnica quando com-

parada aos restantes jogos de cartas até agora analisados.

Regras de Jogo: O jogo de Ombre tem imensas variacoes, sendo as mais antiga que se
conhece para 3 jogadores, onde um dos jogadores, o Ombre, disputa a partida contra os seus
dois oponentes. Muitos dos detalhes variam de versao para versao, mas algumas das regras

essenciais que dao ao Ombre a sua identidade sao:

e Inicio de Partida: Uma vez que as cartas sdo distribuidas, os jogadores fazem apostas
para uma prize pool comum pelo no direito de escolher qual naipe sera o trunfo. O jo-
gador que apostar mais alto torna-se o Ombre e pode escolher qual o trunfo.

e Decorrer de Partida: O Ombre lidera o jogo, e os outros jogadores tém que assistir,
ou sejajogar cartas do mesmo trunfo, quem tiver o valor mais alto de cada rodada ganha.

¢ Resultados: Se um oponente do Ombre ganhar mais tricks, o Ombre paga a esse opo-
nente. Se houver empate, o Ombre duplica a prize pool. Se o Ombre ganhar, fica com a

Prize Pool.

Comentarios Adicionais: O Ombre destaca-se pelo tema, pois cria uma sessao de jogo
assimétrica, onde um jogador tem uma vantagem consideravel sobre os outros, sob a con-
dicao de que os restantes jogadores jogam exclusivamente contra ele. Esta vertente antago-
nica cira situacao de alto risco e alta recompensa, que apesar de poderem acontecer noutros

jogos aqui estudados, encontram-se como foco em Ombre.

3.3.5 Femkort

Contexto historico: Segundo D. Parlett (2008, pp121) Femkort é um jogo de cartas clés-
sico sueco que se traduz para “Cinco Cartas”, e que se distingue dos restantes jogos de cartas
pelo seu objetivo incomum. Pois ao contrario dos outros jogos apresentados até agora, o

objetivo nao é recolher o maior nimero de pontos ao longo de uma partida, nem ter a mao
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mais alta do jogo, nem montar grupos de cartas, mas sim ganhar apenas tltima rodada do
jogo. O Femkort ndo teve muito do legado cultural que pode ser observado nos outros jogos
analisados, mas nem por isso deixa de ser referenciado em outras obras, como no caso do

poema épico de Georg Stiernhielm intitulado de Herkules, que data do século XVII.
Pecas de Jogo: Um baralho de 52 cartas sem Jokers e entre 3 a 8 jogadores.

Tema do Jogo: O Femkort é um Trick-Tacking Game que se foca em influenciar e contro-
lar as maos de todos os jogadores da partida, isto faz com que este jogo ganhe um caracter
bastante peculiar, pois ao contrario da maioria dos outros jogos, a disrup¢ao dos adversarios
¢ um dos temas centrais do jogo se nao o central. Deste modo cria-se uma narrativa de ten-
sao e sabotagem entre os jogadores, apesar do caracter abstrato que o jogo confere as cartas

em si.

Regras de Jogo: Apesar de existirem variacoes modernas de Femkort, é de denotar que
nao foram encontradas muitas diferencas entre as versoes mais antigas e as mais recentes
do jogo durante o processo de pesquisa. Pelo que uma partida de Femkort, independente-

mente da versao, nao devera variar muito das seguintes regras:

e Inicio de Partida: Todos os jogadores apostam um valor que é entao adicionado a
uma prize pool partilhada. Cada jogador recebe entéo 5 cartas.

e Decorrer de Partida: Os jogadores jogam cartas 4 vez, o jogador que ganhar o trick
lidera a rodada seguinte. Os jogadores tém que assistir, no entanto nao ha mecanica de
trunfo. O jogador com a carta de valor mais alto, ganha a ronda.

e Resultados: O jogador que ganhar o Gltimo trick ganha a partida fica com o valor da

prize pool.

Comentarios Adicionais: O Femkort é um jogo muito simples, que apesar do seu obje-
tivo incomum, é jogado com regras bastante banais quando comparado aos restantes jogos
enumerados até agora. No entanto, o seu valor provém precisamente da sua simplicidade,
pois este consegue ser facil de aprender e jogar, ao mesmo tempo que cria um ambiente de
jogo bastante tnico, pois as primeiras quatro rondas sdo jogadas com o objetivo de tentar
influenciar as maos dos restantes jogadores. Esta capacidade de criar uma experiéncia de
jogo tnica com mecanicas comuns e apenas algumas alteragdes também confere a este jogo
um lugar nesta andlise, visto que apesar de nao ser tao fundacional ou influente como os
outros analisados, serve de exemplo de como nao é necessario um jogo revolucionar o seu

ambiente para ser digno de anélise.

3.3.6 Madiao
Contexto historico: Segundo Andrew Lo (2000, pp115-117) Madiao é um jogo de cartas

chinés que data da dinastia Ming [1268-1644], sendo que a sua primeira referéncia literaria
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provém de um texto de Lu-Rong (1436-1494). No entanto s6 a partir do século XVII, com o
auxilio de textos de Feng Menglong (1574-1646) € que as regras do jogo foram descritas com
alguma exatiddo mecanica. Este tltimo ponto é o motivo pelo qual o jogo é encaixado neste
século, pois apenas o conhecemos a partir da sua versao do seculo XVII, apesar deste pro-
ceder essa data pelo menos por alguns séculos. No entanto, e apesar da sua idade, o jogo
sofreu constante evolucao, durante a dinastia Qing (1644-1912), as regras do jogo tornaram-
se cada vez mais complexas, com algumas variantes a atingir centenas de regras., até que
em 1691 o Imperador Kangxi proibiu a fabricacdo e venda de cartas, apesar de tal o jogo
continuou a ser jogado inclusive por membros da familia real. Apesar desta histéria frag-
mentada e de proibicoes, o jogo deixou um legado consideravel, sendo que Millington, A. D.

(1987) afirma que é possivel que Madiao seja um antepassado do atual jogo de Mahjongg.

Pecas de Jogo: O Madiao é jogado por 4 jogadores com um baralho de 38 ou 40 depen-
dendo da versao, sendo estas cartas de um conjunto especifico de cartas chinesas (Figura
8). Similarmente a baralhos europeus ja analisados, apresentam quatro conjuntos de naipes
que representam diversas quantias de dinheiro da época em quantidades cada vez maiores,
dividindo-se em Cash, Strings (de Cash), Myriads (de Strings de Cash), e Tens (de Myriads
de Strings de Cash).

Figura 8 — Tipo de cartas utlizadas para jogar Madiao

Tema do Jogo: O Madiao é um Trick-Taking Game com uma forte enfase em apostas e
dinheiro. Este tema nao s6 é representado pelas cartas do jogo mas pelas proprias regras,
que definem como as apostas devem ser feitas e jogadores sdo responsaveis porque tipo de
apostas e pagamentos. Este tipo de regras podem ser encontrados em diversos outros jogos,

inclusive em jogos ja analisados, mas o Madiao apresenta estas regras como essenciais para
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o decorrer de uma partida, tendo de se adaptar uma boa porcao destas para jogar o jogo sem
apostas. Como j4 referido, este facto por si ndo € tnico ao Madiao, mas é reforcado pelo ja
mencionado tema de dinheiro presente nas ilustracoes das cartas, o que o difere da maioria
dos jogos analisados que usa as cartas como objetos de jogo, que apesar de reterem valor

mecanico, abstraem as figuras nelas representadas.

Regras de Jogo: O Madiao é um jogo que evolui de forma exponencial desde a sua criacao,
até chegar ao ponto que na dinastia Qing, as regras do jogo tornaram-se complexas, ao
ponto de haverem versdes com mais de uma centena de regras, com varios tipos de combi-
nacoes de cartas nicos. Deste modo, o jogo é descrito na sua forma mais simples descritas

por Andrew Lo (2000). Deste modo, uma partida de Madiao seguiria o seguinte padrao:

e Inicio de partida: Escolhe-se um jogador para tomar o lugar de Banker de forma
aleatoria. O Banker decide entao quais as apostas para a mao. O jogador a esquerda
do Banker embaralha e passa o baralho para o jogador da direita do Banker, este
jogador torna-se o dealer. O dealer corta o baralho e revela uma carta. Cada jogador
recebe 8 cartas no sentido oposto aos ponteiros do relogio. As oito cartas restantes
no baralho formam o stock que é virado para revelar a carta de baixo.

e Declaracoes: Um jogador que tenha pelo menos cinco cartas de qualquer naipe
pode forcar uma redistribui¢do. Se um jogador tiver as quatro cartas mais baixas de
cada naipe (20 Myriad, 1 Myriad, 1 String, 9 Cash), ele ganhara automaticamente 1
aposta de cada um dos outros 3 jogadores e as cartas sdo redistribuida. Um novo
Banker é entao escolhido novamente.

e Decorrer de Partida: Numa rotacao no sentido oposto ao do sentido do relogio,
cada jogador tenta fazer tricks; ndo sendo necessario assistir com o mesmo, mas
apenas a carta mais alta do naipe jogado vence. Os jogadores também podem des-
cartar a sua carta virada para baixo se ndo puderem ganharem o trick. Caso alguém
descartar uma carta com a face para cima é penalizado e tem que pagar apostas adi-
cionais. Cada jogador tem que tentar ganhar pelo menos dois tricks para evitar pagar
ao Banker.

e Resultados: Se o Banker perder, tera de pagar aos vencedores. Qualquer um que
ndo tenha ganho um dos primeiros sete tricks perdera automaticamente o tltimo,

independentemente da forca de sua carta final.

Comentarios Adicionais: O Madiao apresenta-se como um caso de analise interessante,
nao soé pela sua longa histéria, mas pela sua jogabilidade e pelo conjunto de cartas nele uti-
lizado. Estas tltimas ajudam a demonstrar as possiveis iteracoes das cartas enquanto pecas

de jogo, mesmo quando aplicadas a jogos de cartas classicos. Demonstrando similaridades,
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como os quatro naipes também utilizados em baralho europeus, e diferencas, como a rela-
cao temaética que estes naipes partilham entre si. Outro ponto de importancia ja referido é
a sua relevancia historica, pois apresenta-se como exemplo de um jogo Chinés, sendo esta

uma cultura que adotou este tipo de jogo muito antes da primeira carta aparecer na Europa.

3.3.7 Patience

Contexto histérico: Ao contrario dos outros jogos até agora enumerados, Patience, € um
género de jogos de cartas cujas principais caracteristicas sao os seus objetivos, que se focam
quase exclusivamente na organizacdo das cartas numa ordem sistematica pré-definida, e
pelo facto de serem maioritariamente destinados a partidas de apenas um jogador, pelo que
existem exce¢des como o jogo Double Klondike. Segundo Darvid Parlett (2016), é provavel
que estes jogos sejam de origem alema ou escandinava, com a primeira referéncia ao jogo
de que se conhece datada de 1798. Este texto, intitulado Das neue Spielalmanach fiir repre-
senta estes jogos como competitivos, descrevendo uma disputa entre dois jogadores, cada
um dos quais, por sua vez, joga um jogo de Patience enquanto espectadores, e presumivel-
mente os proprios jogadores, apostam no resultado. Versoes simples e duplas do jogo sao
fornecidas, sendo sua descricao consistente com a que mais tarde foi registrada em livros
ingleses. Seguem-se duas referéncias de um diario de Adelaide von Hauswolff, uma menina
sueca durante o cativeiro na Russia 1808-9, que fez companhia ao pai durante seu interna-
mento aparentemente ndo muito oneroso como prisioneiro de guerra em Sao Petersburgo
e em outros lugares. Deste modo, ndo esta claro se Patience era geralmente jogado por uma
ou mais pessoas. Darvid Parlett (2016) conclui que € possivel que Patience tenha sido origi-
nalmente concebido como um jogo para dois jogadores, com baralhos de cartas separados,
e que os jogadores jogassem Patience sozinhos como pratica para o jogo real, s6 mais tarde

descobrindo que oferecia recompensas proprias para aqueles com uma disposi¢ao solitaria.

Pecas de Jogo: Como ja referido, Patience é um estilo de jogo, que geralmente envolvem
um ou alguns casos dois jogadores, e nao um jogo em especifico. No entanto, estes jogos
tendem a utilizar cartas com caracteristicas especificas que, tendem a ser menores que as
cartas padrao, apesar de estes poderem ser perfeitamente jogados com cartas de tamanho
padrao. Sendo, no entanto, frequentemente vendidos em pacotes duplos, ja que muitos des-
tes jogos exigem dois baralhos completos de cartas, podendo estes baralhos ter designs de

costas diferentes, visto tal ndo afetar o jogo.

Tema do Jogo: Os jogos de Patience tém como tema a organizacao sistematica e o exerci-
cio mental. No entanto, para além destes temas mais gerais, € impossivel definir concreta-
mente o tema ou narrativa incentivada por cada jogo de Patience, pois para tal serie neces-

saria uma anélise individual de cada um destes jogos. No entanto, a mera caracteristica da
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possibilidade de partidas com um tnico jogador, confere um ramo de possiveis temas e nar-

rativas quase exclusivas a este tipo de jogo.

Regras de Jogo: Visto Patience se tratar de uma familia de jogos, a descri¢cdo, mesmo que
geral das regras torna-se quase que impossivel. Mas alguns jogos da familia, como Klondike,
destacam-se na sua popularidade. Como ja descrito anteriormente, jogos de Patience fo-
cam-se na organizacao pecas de jogo, delineadas pela versao em questdo, numa ordem sis-
temaética, sendo possivel o jogador nao conseguir acabar uma partida devido a uma série de
maés decisoes por si feitas, ou por azar. Esta caracteristica d4 uma competitiva ao jogo, pois
mesmo que se esteja a jogar sozinho, é possivel perder contra o jogo. Por outro lado, é pos-
sivel competir-se contra outros jogadores, como no caso do jogo Double Klondike, no qual
os jogadores, cada um com o seu baralho, competem para ver quem consegue fazer o ma-

ximo numero de organizacoes primeiro.

Comentarios Adicionais: Estes jogos distinguem-se nao so6 pela jogabilidade mas tam-
bém pelo contexto no qual se popularizaram, pois apesar de serem usados para apostas no
seu inicio de vida, a sua propagacao deu-se com versoes de um tnico jogador, apresentando-
se portante como uma familia de jogos mais virada para o exercicio mental do que para a
interacao com outros jogadores. Esta familia de tiveram ainda um renascimento com o sur-
gimento de softwares e jogaveis. O exemplo mais 6bvio deste renascimento deu-se como

jogo Klondike, intitulado de "Solitaire" na versao de 1990 da Microsoft.

3.3.8 Koi-Koi

Contexto histérico: Hanafuda, ou “cartas de flores” sdo um estilo de cartas de baralho
japonesas, sendo estas usadas para jogar uma variedade de jogos, entre os quais o Koi-Koi.
Segundo Harris, B. J. (2014, pp35-36) As cartas de baralho foram introduzidas no Japao
pelos portugueses em meados do século XVI, sendo os primeiros baralhos de fabricagao
japonesa, denominados de Tensho Karuta, foram feitos durante o periodo Tensho (1573-
92) e imitavam baralhos imitavam os baralhos portugueses, e eram principalmente usados
para jogar variacoes de Ombre. Estas cartas foram banidas em 1633 quando o Japao fechou
todos os contatos com o mundo ocidental. Em 1648, Tensho Karuta foi banido pelo xogu-
nato Tokugawa, mas apesar da proibi¢ao os jogos de cartas permaneceram populares, o que
levou a uma corrida entre os jogadores ilegais e as autoridades, pois cartas com padroes
novas eram criadas por jogadores mal as autoridades apreendiam versoes antigas e assim
por diante. Eventualmente, ndo s6 os jogos evoluiram imenso, como as restri¢coes foram
levantadas, dando origem a cartas de Hanafuda e ao jogo de Hana Awase, sendo este uma
versao anterior do hanafuda. Segundo Brian Ashcraft (2022) em 1889, Fusajiro Yamauchi
fundou a Nintendo com o objetivo de produzir e vender Hanafuda artesanal, popularizando

o0 jogo Koi-Koi no processo. A Nintendo acabou por se concentrar em video jogos desde a
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década de 1970, mas continua a produzir cartas no Japao, incluindo conjuntos tematicos

baseados em Mario, Pokémon e Kirby (Figura 9).

Figura 9 — Cartas de Hanafuda com a temética de Super Mario, (Nintendo, 2020)

Pecas de Jogo: Dois jogadores e um baralho de 40 cartas de Hanafuda (Figura 10), estas
cartas sdo ilustradas com representacgoes de plantas, pequenos bilhetes traicionais japone-
ses denominados de tanzaku, animais, passaros, objetos humanos, e uma tnica carta que
representa um humano. O verso geralmente é liso, sem padrao ou desenho de qualquer tipo.

Os temas sdo tao fortes que para um outsider pode ser dificil perceber o que se esté a passar.

Figura 10 — Baralho Completo de Hanafuda
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Tema do Jogo: O Koi-Koi é um Set Collecting Game, que similarmente a jogos como o
Peixinho e Patience, foca-se na aquisicao de grupos de cartas, tendo cada um deste grupos
uma série de temas e pontuacoes diferentes. Este aspeto faz com que o Koi-Koi difira dos
jogos Ocidentais até agora analisados, pois os seus grupos sao muito mais complexos e te-
maticos, com fortes ligacoes a cultura japonesa, pelo que ndo é um jogo particularmente
intuitivo para pessoas exteriores a cultura. Como ja descrito, as ilustracoes representam
plantas, pequenos bilhetes traicionais japoneses denominados de tanzaku, animais, passa-
ros, objetos humanos, e uma tnica carta que representa um humano, e foca-se em criar
grupos entre estas cartas, com os grupos mais comuns referentes aos meses do ano, e grupos
mais complexos referentes a interacoes culturais japonesas. Por outro lado, a temaética do
jogo apresenta-se desenvolvida de tal modo que pode até ser um ponto de impedimento de

apreciacao do jogo, para quem se encontra fora do contexto temético por ele apresentado.

Regras de Jogo: O Koi-Koi é um jogo cujas regras de jogabilidade sao relativamente sim-
ples, apesar de deixar espaco para interacoes e jogadas complexas e estratégicas. Onde o
jogo complica é no seu sistema de pontuacao, que ao contrario dos restantes jogos analisado
até agora, inclui uma série de interacoes que nao sao facilmente deduzidas a quem nunca
jogou com cartas de Hanafuda, pelo que essa se¢ao de analise foca-se nos tipo de interacoes
ao invés de descrever os descrever a todos. Com isso em mente, um jogo de Koi-Koi geral-

mente segue o seguinte padrao de regras e interacoes:

e Pontuacao e Naipes: Como ja referido, as cartas representam uma série de temas.
Um dos principais sao as estacoes do ano, que formam 12 naipes de 4 cartas cada,
como pode ser visto na (Figura 10), no entanto certas combinacgoes especificas de
cartas também podem ser consideradas naipes. Estes ultimos naipes sdo aonde o
jogo complica para quem nao conhece cartas de Hanafuda, por exemplo; cartas com
yankazu sao consideradas um naipe, apesar de existirem yankazus em quase todas
as estacoes do ano, estes naipes subdividem-se ainda em yankazus com escrita,
azuis e vermelhos. Outro naipe pode-se formar ao juntar cartas com ilustragoes de
animais, mas certos animais, como o javali, veado, borboleta formam um naipe es-
pecifico. Para além dos naipes especificos, cada carta vale uma quantia especifica de
pontos, que tem que ser memorizada pelos jogadores visto ndo se encontrar descrita
nas cartas. Existem ainda cartas especiais, como o sake que pode ser usado como
uma carta de 10 pontos ou de 1 ponto, dependendo da necessidade do jogador, visto
certos grupos de naipes atribuirem uma pontuacao extra a cartas adicionais com 1
ponto, adicionalmente a carta de trovao pode ser usada como um substituto para

qualquer carta em certas variagoes do jogo.
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Inicio de Partida: Um dealer inicial é decidido quando o jogo comeca, isso pode
ser feito com qualquer método que os jogadores concordem. O dealer entao distribui
8 cartas viradas para baixo a cada jogador, e 8 para o centro da mesa viradas para
cima. O resto das cartas sdo separadas como uma pilha de compras, e entao o jogo
comeca com dealer a jogar primeiro.

Decorrer da Partida: Na vez de um jogador, este pode combinar por naipe (ou
seja, por més/flor) qualquer carta em sua mao com uma na mesa e levar ambas para
sua pilha de pontos. Se o jogador nao conseguir combinar uma carta da sua mao,
este devem descartar uma carta virada para cima na mesa. Depois de combinar ou
descartar uma carta, o jogador deve tirar uma carta do baralho e a coloca-la virada
para cima na area de jogo. Se esta nova carta corresponder a qualquer carta que se
encontre na mesa, o jogador o jogador fica com as cartas que sao adicionadas 4 sua
pontuacao.

Terminar o Turno: Apos o término do turno de um jogador, se ele fez pelo menos
uma combinacao de cartas, denominada de yaku, naquele turno, esse jogador deve
entdo fazer uma escolha. Podendo terminar a mao e adicionar o valor do seu yaku
ao total de pontos, ou podem dizer “koi-koi” optar por continuar a jogar em um es-
forco para ganhar mais pontos. Chamar “koi-koi” deixa o jogador vulneravel, como
se seu oponente fosse capaz de formar um yaku antes do chamador formar outro, o
oponente ganha o dobro de sua pontuacdo e o jogador que chamar “koi-koi” nao
ganha nada.

Resultados: Se um jogador tiver um yaku totalizando 7 ou mais pontos quando a
mao terminar, esse jogador ganha o dobro desse valor. Se um jogador atinge 7 ou
mais pontos e o seu oponente chamou “koi-koi”, ambos recebem bonus de duplica-
cao para um total de quatro vezes sua pontuacao. O jogador que ganhou a dltima
mao torna-se o novo dealer, e uma nova mao é distribuida. Se ambos os jogadores
ficarem sem cartas para jogar sem terem formado um yaku na altima jogada, o de-
aler ganha um ponto e a proxima mao comeca com o mesmo dealer. Geralmente, o
jogo continua por 12 maos, com cada mao representando um més no ano, mas 0s
jogadores podem decidir jogar por um numero diferente de rodadas antes do jogo

comegar. No final destas rodadas, ganha o jogador que tiver a maior pontuacao.

Comentarios Adicionais: O Koi-Koi é um jogo invulgar dentro dos padroes dos jogos
analisados até agora. Nao pelas suas regras de jogabilidade, mas pela maneira como as suas
cartas interagem para formarem naipes novos, o que contrasta com as cartas dos jogos ana-
lisados até agora, os quais tendem a ter um valor associado e um naipe. J4 no Koi-Koi uma
carta pode ter um valor associado e fazer parte de varios naipes em simultaneo, o que esti-

mula pensamento lateral por parte dos jogadores que procuram combinar as cartas. Por
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outro lado, as cartas estao carregadas da informacao anteriormente descrita, sendo que
muita dela ndo se encontra clarificada de forma visual da carta sem si, o que pode complicar

a adocao do jogo em ambientes nos quais estas cartas nao sejam comuns.

3.3.9 Poker

Contexto histérico: O Poker é uma familia de Hand-Comparison Games nos quais os
jogadores fazem apostas relativas 4 qualidade dos valores destas, tendo cada variante de
Poker grupos de cartas com valores. Embora a origem exata do Poker seja objeto de debate,
muitos estudiosos do jogo apontam para o jogo francés Poque e o jogo persa As-Nas como
possiveis inspiracgoes iniciais. Esta relagdo com As-Nas torna-se mais provavel ao ver que a
versao mais antiga do Poker da qual se tem conhecimento era jogada com apenas 20 cartas,
quando comparado aos baralhos de cartas padrao, que podem variar entre as 32, 40 ou 48
cartas, no entanto historiadores como David Parlett (2008, pp568-570) duvidam desta
comparacao, concordando apenas que o Poker foi popularizado no sul dos Estados Unidos
no inicio do século XIX, quando os barcos de jogo no rio Mississippi e em torno de Nova

Orleans durante a década de 1830 ajudaram a espalhar o jogo.

Pecas de Jogo: Existem inimeras versoes de Poker, no entanto a maioria das regras en-
contradas pelo autor indicam a necessidade de uma baralho de 40 cartas, fichas de jogo para
se poderem marcar as apostas e uma média de 4 jogadores por partida, se bem que o jogo

acomodar menos ou mais jogadores consoante o estilo de Poker jogado.

Tema do Jogo: Apesar de o Poker conter uma série de temas internos, como no caso do
Royal Flush que referencia a supremacia das cartas de face real quando comparado as ou-
tras cartas. O que torna o Poker interessante de um ponto de vista tematico € a sua influéncia
e representacao na cultura e na arte. Ou seja, o Poker tornou-se um tema em si mesmo, o
que o distingue dos restantes jogos até agora analisados, pois apesar de muitos deles serem
referenciados em diversas obras, nenhum deles tem o mesmo nivel de representagiao que o

Poker dispée.

Regras de Jogo: Mais uma vez da-se o caso de se analisar um jogo que se subdivide em
intmeras variagoes, no entanto uma jogabilidade geral do Poker pode ser tracada com as

seguintes regras:

¢ Inicio de Partida: Determina-se um jogador para ser o Dealer. As cartas sdo dis-
tribuidas no sentido horario ao redor da mesa de poker, uma de cada vez.

e Inicio de Ronda: Os jogadores podem fazer apostas dependendo da variante do
Poker, de seguida o Dealer distribui o nimero apropriado de cartas aos jogadores,
uma de cada vez, comecando com o jogador a sua esquerda. As cartas podem ser

distribuidas viradas para cima ou para baixo, dependendo da variante de Poker.
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e Decorrer de Ronda: Apoés as cartas serem distribuidas acordo inicial, comeca a
primeira de varias rodadas de apostas. As maos dos jogadores costumam desenvol-
ver-se durante o desenrolar das rondas, muitas vezes recebendo cartas adicionais ou
substituindo cartas previamente distribuidas. A qualquer momento durante uma ro-
dada de apostas, se um jogador apostar, e nenhum oponente optar por igualar a
aposta, e todos os oponentes desistirem, a mao termina imediatamente, o apostador
recebe o valor apostado, ndo sendo necessario mostrar cartas, e a proxima ronda
comeca. No final de cada rodada, todas as apostas feitas pelos jogadores sao reuni-
das.

¢ Resultados: Ao final da tltima rodada de apostas, caso reste mais de um jogador,
ha um showdown, no qual os jogadores revelam as cartas que tinham na mao e ava-
liam-nas. O jogador com a melhor mao de acordo com a variante de Poker que esta
ser jogado ganha. E de notar que existem uma série de variacdes de combinacoes de
cartas possiveis, dependendo da versao do jogo, sendo talvez a mais bem conhecida
o Royal Flush, que consiste de uma mao composta por um 10, Valete, Rainha, Rei, e

As, todos do mesmo naipe.

Comentarios Adicionais: O Poker é um jogo com uma forte componente psicologica,
visto conter uma forte componente de Bluff que lhe da grande parte da sua profundi-
dade. Deste modo, mostra-se como um jogo de pessoas e nao s6 de probabilidades, pois
ao contrario de jogos como Blackjack, no qual o jogador apenas se tem que preocupar
com as percentagens associadas as cartas distribuidas, no Poker esse é apenas um dos
aspetos do jogo, pelo que a capacidade de leitura que um jogador tenha em relacao aos
seus oponentes, pode tao ou mais importante do que o jogo estatistico associado a dis-

tribuicdo das cartas.

3.3.10 Militaire

Contexto histdrico: Militaire era um jogo de cartas do tipo Rummy, sendo este um grupo
de jogos de cartas com jogabilidade baseada em cartas de correspondéncia do mesmo valor
ou sequéncia e mesmo naipe. O Militaire é especialmente adaptado para trés ou quatro jo-
gadores em que as cartas de baralho mostravam distintivos de patente do exército britanico,
como se pode observar na (Figura 11). De acordo com o Imperial War Museum (2020), o
Militaire esteve em producao entre 1928 e 1953, se bem que se desconhece o fabricante ori-
ginal. Como tal, pode ter sido jogado nas trincheiras da segunda guerra mundial, havendo
portanto uma diferenca no material de producao do jogo, sendo que oficiais do exército re-
cebiam o jogo em caixas de couro enquanto o jogo era distribuido em caixas de papel para

outras patentes mais baixas.
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Pecas de Jogo: Para se jogar uma partida de Militaire sdo necessarios entre 3 a 4 jogado-
res. Um baralho das seguintes 54 cartas sao necessarias para se jogar uma partida de Mili-
taire: 7 cartas de “No.5 Lance-Corporal”, 7 cartas de “No.10 Corporal”, 7 cartas de “No.15
Sergeant”, 4 cartas de “No. 20 2nd Lieutenant cards”, 4 cartas de “No.25 Lieutenant”, 4
cartas de “No.30 Captain”, 4 cartas de “No.35 Major”, 4 cartas de “No.40 Lieutenant-Colo-
nel”, 4 cartas de “No.45 Colonel”, 4 cartas de “No.50 Brigadier”, 4 cartas de “No.60 Gene-

ral”, e 1 carta de “Sergeant-Major 'Master"”.

Figura 11 — Cartas de um baralho de Militaire

Tema do Jogo: O Milittaire apresenta-se como interessante pois é um jogo, para uso mi-
litar, com tematica militar, com cartas e distribuicdo especifica para o contexto militar.
Sendo o primeiro jogo aqui analisado com um objetivo especifico pré delineado, produzir
um jogo para uso especificamente militar, o que o contrasta com os restantes jogos que se
foram desenvolvendo e adaptando ao longo dos tempos. Adicionalmente, as cartas de Mili-
taire sao especificas a este jogo, 0 que novamente contrasta os restantes jogos analisados,
que se adaptavam e aproveitavam das cartas ja existentes, implementando evolugoes incre-

mentais nas cartas de jogo ao longo dos séculos.

Regras de Jogo: O jogo de Militaire é relativamente simples, quando comparado aos res-

tantes jogos em analise. As suas regras podem resumidas da seguinte maneira:
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e Inicio de Partida: 7 cartas sao distribuidas para cada jogador, o restante do bara-
lho é empilhado com a face para baixo no meio da mesa e a carta do topo virada e
colocada ao lado do baralho para iniciar a pilha de descarte.

e Decorrer da partida: O jogador de maior estatuto militar é o primeiro a jogar.
Um jogador pode comprar a carta virada para cima na pilha de descarte, ou comprar
a carta do topo do baralho tendo de seguida descartas uma carta para a pilha de
descarte.

e Resultados: Ao completar um grupo de cartas valido, o jogador em questao pode
revela-lo, deixando-o virado para cima, e ganha pontos com base nos valores das
cartas. O primeiro jogador a expor uma mao completa de 2 sets ou uma sequéncia e

um set ou uma sequéncia de 6-7 cartas ganha.

Comentarios Adicionais: Com o exemplo de Militaire comecamos a ver adaptacao
de pecas de jogo para jogos e fins especificos, que se mantém até hoje como no caso de
jogos como Uno, sem contar jogos de cartas colecionaveis, nos quais cada jogo tem as
suas proprias cartas com temas e regras diferentes. No entanto, outro elemento interes-
sante acerca do jogo Militaire, é a sua possibilidade educativa, pois pode ensinar ao jo-
gador os estatutos militares descritos nas cartas, pois estes sao essenciais para o decor-
rer do jogo. Casos similares podem ser vistos com as cartas de jogo impressas com tema
militar no exército americano que de acordo com Joe Lacdan (2019), encontraram-se
em crescente demanda apds serem introduzidos pelo Comando de Treino e Doutrina do
Exército G-2. Tendo este desenvolvido baralhos de cartas de "Identificacio Mundial de
Equipamentos", como uma ferramenta exclusiva para ajudar os soldados a identificar
armas e veiculos inimigos. Joe Lacdan (2019) comenta ainda que as cartas de baralho
continuam a ser um item popular entre os soldados, especialmente aqueles que atuam
em missoes onde o acesso a dispositivos eletronicos e a internet pode ser limitado. O

que demonstra mais uma vez o alcance do media dos jogos de cartas.

3.3.11 Crazy Eights

Contexto historico: Crazy Eights é um jogo cujo objetivo é ser o primeiro jogador a des-

cartar todas as cartas da mao. Segundo David Parlett (1996, p291) o jogo apareceu pela pri-

meira vez sob o titulo de Eights na década de 1930. O nome Crazy Eights datado da década

de 1940, e é possivel que tenha derivado do jogo alemao de Mau-Mau, no que toca 4 sua

jogabilidade. Originalmente o Crazy Eights era jogado principalmente por criangas com as

cartas restantes nao usadas no jogo de Euchre. No seu estado moderno, um baralho padrao

de 52 cartas é usado quando ha cinco ou menos jogadores, e juntam-se dois baralhos de 52

cartas padrao para formar um novo baralho de 104 cartas quando mais do que 5 jogadores
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se juntam 4 partida. No entanto, existem muitas variacoes do jogo basico, sendo se calhar a

mais famosa o Uno (Merle Robbins, 1971).

Pecas de Jogo: As pecas necessarias para uma partida de Crazy Eights variam depen-
dendo da quantidade de jogadores. Para 2 a 5 jogadores utiliza-se um baralho padrao de 52
cartas. De 5 a 7 e juntam-se dois baralhos de 52 cartas padrao para formar um novo baralho

de 104 cartas.

Tema do Jogo: O Crazy Eights é um Shedding Game, e como nome indica, utiliza cartas
de forma incomum, garantindo-lhes efeitos que mudam a maneira como os elementos do
jogo sao jogados durante o decorrer da partida. Esta mecanica nao é completamente nova,
muitos jogos usam a regra de “assistir”, na qual os jogadores tém que jogar cartas do mesmo
naipe que a jogada, alterando assim quais cartas podem ser jogadas de maneira bastante
dinamica. No entanto, a maneira como o Crazy Eights implementa este tipo de efeitos fa-
zem-no merecer o seu titulo de Crazy, o que seria de esperar de um jogo almejado especifi-
camente a criancas, este efeito tematico é sublinhado pelo uso das cartas de 8, que reforcam

o tema e nome do jogo.
Regras de Jogo:

e Inicio de Partida: Cinco cartas sdo distribuidas a cada jogador, ou oito em um
jogo de dois jogadores. As cartas restantes do baralho sao colocadas viradas para
baixo no centro da mesa. A carta do topo é entdo virada para cima e colocada ao lado
do baralho para criar numa pilha de descarte.

e Decorrer da Partida: No seu turno, cada jogador pode descartar uma carta na
pilha de descarte, desde que esta partilhe ou namero ou naipe com a carta do topo
da pilha de descarte. Cartas de 8 podem ser jogadas independentemente da carta no
topo da pilha de descarte, permitindo ao jogador que a jogue, declarar o naipe que o
proximo jogador deve jogar, pelo que esse jogador deve entao seguir o naipe nome-
ado ou jogar outro 8. Se um jogador nao puder jogar, esse jogador tem entdo que
comprar cartas do topo do baralho até que uma jogada possa ser feita ou até que o
baralho se esgote. Se 0 jogador nao puder jogar quando o baralho se encontrar vazio,
esse jogador passa entdo a vez para o jogador da esquerda.

¢ Resultados: O jogo termina assim que um jogador esvaziar sua mao, sendo esse

jogador declarado o vencedor.

Comentarios Adicionais: O Crazy Eights distingue-se dos restantes jogos pela facilidade
de adaptacao e integracao de novas regras que o jogo pode acolher, de tal maneira que em
1971 Merle Robbins cria o jogo de Uno, como uma adaptacao de Crazy Eights. John McLeod

(1996) descreve o jogo nao tanto um jogo, mas um padrao bésico de jogo no qual uma ampla
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variedade de mudancas pode ser executada. O que explica o porqué de ser tao facil de in-
ventar e explorar novas regras. Outro ponto interessante é que Crazy Eight ndo necessita de
uma vertente de apostas, o que por si s6 nao é incomum, muitos jogos aqui descritos podem
ser jogados sem apostas, mas em conjunto com Patience, apresentam-se como jogos mais

virados a um ambiente de lazer casual.
3.4 Elementos em Comum

Os jogos analisados demonstram as possibilidades e variedade, tanto tematica como meca-
nica, dos jogos de cartas. De igual modo, existem padroes que se podem esperar deste tipo
de jogo, independentemente de época ou regiao, sendo estes naipes, valores, temas e, de-
pendendo dos casos, efeitos adicionais atribuidos as pecas de jogo. Decerto que existem
muitos mais paralelos, como os tipos e familias de jogo, pontuacoes, apostas e inimeros
outros elementos, no entanto, os aqui mencionados demonstram um grau de universalidade
notavel de um ponto de vista mecanico, pelo que sao estudados mais a detalhe. De forma a
melhor se prosseguir a uma comparacao efetiva dos elementos constituintes destes jogos,
apresenta-se abaixo uma (Tabela 4) que expoe um resumo dos varios elementos que os de-
finem, tendo em atenc¢ao que os pontos de regras e comentarios adicionais nao sao incluidos

dada a sua complexidade, e cariz interpretativo respetivamente.

Tabela 4 — Elementos constituintes dos jogos de cartas classicos analisados

Contexto Histérico Pecas de Jogo Tema de Jogo
Primeira referéncia encontrada numa | Um baralhode | O jogo denota um tema anéar-
ordenacdo municipal de Nordlingen 48 cartas sem quico, no qual pecas que repre-
na Alemanha datada de 1426. Versoes | Jokers nem sentam figuras de alto poder na
Karné Karnoffel eram jogadas na Suiga, Ber- | Azes. sociedade sdo vendias por pecas
arnoffel i . ¢ i .

im e Liibeck no século XVI, na Turin- de jogo que representam os ele-
gia no século XVIII, na Vestfalia no sé- mentos do fundo da mesma.
culo XIX e na Frisia além da década
de 1920.

E mencionado pela primeira vez numa | Um baralhode | O jogo tem um tema narrativo
traducao francesa de Sao Bernadine, 52 cartas sem abstrato, focando-se ao invés
datada de 1440. Espalhou-se rapida- Jokers. nos seus elementos mecanicos.

Trinta e | mente pela Europa acabando por se

Um | tornar popular na Franca, Inglaterra e

Irlanda.
Primero é um jogo cujas primeiras Um baralhode | O tema do jogo provém do seu
mencdes datam do século XVI, se bem | 40 cartas sem 8, | caracter das apostas que se efe-
que a sua origem exata é incerta. A sua | 9, e Jokers. tuam no seu decorrer. Deste

Primero | Primeira mencio provém do po- modo a narrativa do jogo foca-se
ema Commento al Capitolo della na interacio entre jogadores, ao
Primiera de Francesco Berni pu- invés de se focar na narrativa in-
blicado em Roma em 1526. terna das pegas de jogo

Ombre Originou no século XVI em Espanha Um baralhode | Estejogo cria um cenario onde o

onde era chamado de Hombre. Origi- | 40 cartas sem 8, | Ombre se encontra contra o
nalmente para quatro jogadores, foi 9, e Jokers. E
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como uma three-hander que Ombre

um minimo de 3

mundo, no qual apesar dos ou-

Femkort

varreu a Europa no final do século jogadores. tros jogadores nao se encontra-

XVII. Sendo o auge da sua moda na rem aliados, estes ndo perdem

corte de Charles II. caso outro jogador que nao o
Ombre ganhe.

O Femkort nao teve muito do legado Um baralhode | O jogo foca-se na influéncia e

cultural que pode ser observado nos
outros jogos analisados, mas nem por
isso deixa de ser referenciado em ou-
tras obras, como no caso do poema
épico de Georg Stiernhielm intitulado
de Herkules, que data do século XVII.

52 cartas sem
Jokers, e entre 3
a 8 jogadores.

controlo que um jogador tem
sob as maos dos outros jogado-
res da partida. Isto faz com que
este jogo ganhe um caracter bas-
tante peculiar, pois a disrupcao
dos adversérios é o tema central
do jogo.

Madiao

Madiao é um jogo de cartas chinés que
data da dinastia Ming [1268-1644],
sendo que a sua primeira referéncia li-
teraria provém de um texto de Lu-
Rong (1436-1494). No entanto s6 a
partir do século XVII, com o auxilio de
textos de Feng Menglong (1574-1646)
é que as regras do jogo foram descritas
com alguma exatiddo mecanica.

4 jogadores e
uma um baralho
de 38 ou 40 car-
tas chinesas.

E um jogo com uma forte enfase
em apostas e dinheiro. Este
tema nao s6 é representado pe-
las cartas do jogo mas pelas pro-
prias regras, que definem como
as apostas devem ser feitas e jo-
gadores sdo responsaveis porque
tipo de apostas e pagamentos.

Patience

Patience, é um género de jogos de car-
tas cujas principais caracteristicas sao
os seus objetivos, que se focam quase
exclusivamente na organizagao das
cartas numa ordem sistematica pré-
definida, e pela sua jogabilidade geral-
mente direcionada para um jogador. E
provavel que estes jogos sejam de ori-
gem alema ou escandinava, com a pri-
meira referéncia ao jogo de que se co-
nhece datada de 1798.

Depende do
jogo.

Os jogos de Patience tém como
tema a organizacao sistematica e
o exercicio mental. No entanto,
para além destes temas mais ge-
rais, é impossivel definir concre-
tamente o tema ou narrativa in-
centivada por cada jogo.

Koi-Koi

Apo0s a probicado de jogos de cartas
em 1648 pelo xogunato Tokugawa.
Nao s6 os jogos ilegais evoluiram,
como as suas restri¢es foram levanta-
das, dando origem a cartas de Hana-
fuda e ao jogo de Hana Awase, sendo
este uma versao anterior do hanafuda.
Em 1889, Fusajiro Yamauchi fundou a
Nintendo com o objetivo de produzir e
vender Hanafuda artesanal, populari-
zando o jogo Koi-Koi no processo.

Dois jogadores e
um baralho de
40 cartas de
Hanafuda.

O Koi-Koi contem ilustracoes re-
presentam plantas, pequenos bi-
lhetes traicionais japoneses de-
nominados de tanzaku, animais,
péassaros, objetos humanos, e
uma Unica carta que representa
um humano, e foca-se em criar
grupos entre estas cartas, com
os grupos mais comuns referen-
tes aos meses do ano, e grupos
mais complexos referentes a in-
teracOes culturais japonesas.

Poker

O Poker é uma familia de Hand-Com-
parison Games. Embora a origem
exata do Poker seja objeto de debate,
concorda-se que este foi popularizado
no sul dos Estados Unidos no inicio do
século XIX.

Baralho de 40
cartas, sem Jo-
ker, e fichas ou
equivalente
para demarcar
apostas.

Apesar de o Poker conter uma
série de temas internos, como no
caso do Royal Flush que refe-
rencia a supremacia das cartas
de face real quando comparado
as outras cartas. O que torna o
Poker interessante de um ponto
de vista tematico ¢é a sua influén-
cia e representacdo na cultura e
na arte, visto este ter-se tornado
um tema em si mesmo.
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O Militaire é especialmente adaptado | Um baralhode | Este é um jogo, para uso militar,
para trés ou quatro jogadores em que | 54 cartas de Mi- | com temética militar, com cartas
as cartas de baralho mostravam dis- litaire e entre 3 | e distribuicao especifica para o
Militaire | tintivos de patente do exército brita- a 4 jogadores. contexto militar.
nico. Este jogo esteve em producio
entre 1928 e 1953, se bem que se des-
conhece o fabricante original.
O jogo apareceu pela primeira vez sob | De 2 a 5jogado- | O Crazy Eights é, como nome in-
o titulo de Eights na década de 1930. res é necessario | dica, um jogo que utiliza cartas
O nome Crazy Eights datado da dé- um baralho de de forma incomum, garantindo-
cada de 1940, e é possivel que tenha 52 cartas, de 5a | lhes efeitos que mudam a ma-
Crazy | derivado do jogo alemao de Mau-Mau, | 7 misturam-se neira como os elementos do jogo
Eights | no que toca a sua jogabilidade. dois baralhos sao jogados durante o decorrer
para um total de | da partida. A maneira como o
104 cartas. Crazy Eights implementa este
tipo de efeitos fazem-no merecer
o seu titulo de Crazy.
3.4.1 Naipes

No jogo de cartas, o naipe € uma das categorias em que as cartas de um baralho sao divididas
e que pode ser encontrado em todos os jogos até agora estudados, numa forma ou outra. Na
maioria das vezes, como observado, as cartas organizam-se por naipes através de simbolos
e/ou por cores. Existindo jogos como Koi-Koi, que utilizam diversos grupos de naipes, sendo
que uma carta pode ser agrupada em diversos grupos dependendo do contexto da sua ilus-
tracdo. O naipe ajuda tanto na identificagdo como pontuacao da carta, existindo jogos em
que um naipe € escolhido como trunfo, e que ganha caracteristicas adicionais quando com-

parado a cartas de outros naipes.
3.4.2 Valores

Com excecao de jogos de Patience, todos os jogos até aqui analisados utilizam um sistema
de pontuacdo, que atribui valores as cartas de jogo. No entanto, e apesar de ser comum as
cartas terem os seus valores impressos, cada jogo, ou familias de jogos, tendem a atribuir
valores de pontuacao diferentes a cartas com valores ja impressos. Estes valores podem ser-
Vir para comparar cartas, geralmente com a carta de valor mais alto a sair vitoriosa, para
comparar pontuacao no final da ronda ou partida, ou para agrupar cartas como se o valor
tratasse de um naipe. Existem ainda cartas que ndo tém valores impressos, como as cartas
de face num baralho europeu, ou todas as cartas num baralho de Hanafuda, sendo o valor

destas cartas definido dentro das regras do jogo que estas sao utilizadas para jogar.
3.4.3 Temas

Como constatado na anélise dos jogos, cada jogo possui uma temaética propria, no entanto

o mesmo pode ser dito das cartas em si. Os temas em si variam imenso com o contexto e
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cultura nos quais estes estdo enquadrados, mesmo que as pecas de jogo se demonstrem
como intercambiaveis mecanicamente, como no caso da grande maioria dos baralho euro-
peus analisados. Por outro lado, existem jogos, como Koi-Koi e Militaire cujo tema das car-
tas é essencial ao decorrer de uma partida, pois as regras dos jogos em questao especificam
e necessitam de elementos tematicos presentes nas cartas, quer sejam os naipes no caso de

Militaire, ou as ilustracoes das cartas no caso de Koi-Koi.
3.4.4 Regras Adicionais/ Efeitos

Muitos dos jogos analisados atribuem efeitos especiais a cartas, mesmo estas nao tendo ne-
nhuma habilidade especificada na carta em si. Um exemplo disto pode ser visto em jogos
como Karnoffel, que atribui efeitos e tema a cartas que em qualquer outro jogo seriam ape-
nas mais uma carta, e em Crazy Eights, que também atribui diversos efeitos as suas cartas
de oito. Estes efeitos também podem ser atribuidos a cartas ou grupos de cartas no decorrer
de uma partida, como no caso da mecanica de trunfo, que geralmente ¢ decidida no inicio

ou decorrer de uma partida, nos diversos jogos que a utilizam.
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Capitulo 4 - Historia dos Jogos de Cartas Cole-
cionaveis

Uma vez analisada a historia dos jogos de cartas tradicionais, tal como alguns jogos histori-
cos com eles jogados, pode-se entao comecar a acompanhar a evolucao que se deu na media
das cartas de jogo fora deste contexto tradicional. E de notar o uso da palavra evolucdo ao
descrever o processo que levou & criacao de jogos de cartas contemporaneos, e mais especi-

ficamente aos jogos de cartas colecionaveis.

De acordo com Laird, J. (2009, pp292-293), no século XIX os artistas comecaram a criar
baralhos em que cada carta continha uma imagem tnica. Para esses “baralhos de transfor-
macao”, os artistas partiram de simbolos e layouts de cartas tradicionais e os incorporaram
em conjuntos de 52 pecas de arte original. Em 1979, o Victoria and Albert Museum, em
Londres, contratou 52 artistas para que cada um produzisse uma interpretacao de cartas de
jogo. As pinturas, desenhos e fotos foram entao reproduzidas como um baralho de cartas
real. A Laird, J. afirma ainda que os baralhos de novelty ainda sao populares até hoje, e
tendem a incluir baralhos satiricos que tém apenas as cartas de rosto alteradas para corres-
ponder as figuras politicas atuais, ou tém temas educacionais que contém um grupo de car-
tas com um facto educacional impresso em cada carta. H4 também baralhos de fotos ou arte
em que a carta é principalmente coberta por uma obra de arte, sendo que apenas o simbolo
canto da carta indica o valor e naipe da peca de jogo em questao. Alguns cartoes de arte do
século XX também continham imagens sexualmente sugestivas, destinadas a adicionar uma

licenciosidade extra a pratica ja moralmente questionada do jogo de azar.

Laird, J. (292-293) acrescenta que no século XX também trouxe uma revolucao nos jogos
de cartas usando baralhos fora do padrao. Muitos desses jogos, como Rook, ainda imitam
as fileiras e naipes das cartas padrao, na maioria das vezes porque as regras do jogo exigem
acoes semelhantes as dos jogos de cartas padrao. Laird, J. d4 o exemplo do jogo Uno, que
se baseia numa variante do Crazy Eights, um jogo jogado com cartas padrao. Sendo que, o
Uno simplesmente adiciona cartas especiais de “action” e “wild” para afetar a ordem e as
acoes do jogo. Muitos jogos de cartas apresentam palavras e figuras para tornar o jogo edu-
cativo e/ou atraente para as criangas, mas as regras sao idénticas aos jogos jogado com car-
tas normais. Baralhos de cartas nao convencionais tém sido usados para criar jogos de con-
tar histérias, jogos filosoficos, jogos de curiosidades, jogos de palavras e uma tendéncia po-

pular recente, jogos de cartas colecionaveis.
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4.1 As Primeiras Cartas Colecionaveis

Outro tipo de cartas relevante para a contextualizacao da criacao dos jogos de cartas coleci-
onaveis sao as cartas colecionaveis. Este tipo de cartas desenvolveu-se de forma indepen-
dente das cartas utilizadas para o uso em jogos, sendo que as cartas colecionaveis como os
conhecemos hoje tém uma histéria que remonta a meados do século XIX, com os primeiros
cartoes dataveis sendo emitidos na década de 1870. Mas nem por isso deixam de ser rele-
vantes no desenvolvimento dos jogos de cartas colecionaveis. Pois, como o nome indica, este
elemento de colecionismo é uma das principais vertentes destes jogos, sendo este talvez o
ponto que mais os liga as cartas colecionaveis. De modo a melhor se entender a origem des-
tas cartas, Whiting, S. (2014) sugere que se comece por analisar alguns das primeiras “tra-

desmen’s cards”, emitidos ha quase 300 anos.

Whiting, S. (2014) afirma que alguns dos primeiros exemplos de “trade cards” foram emi-
tidos no século XVIII em Londres, embora existam exemplares datando ainda antes de
c.1630. Estas cartas tinham como objetivo a resolucao de um problema comum a muitas
empresas ao redor do mundo: a necessidade de fornecer um meio de anunciar um produto
ou servico e direcionar potenciais clientes as suas instalagoes. Muitas destas instalacoes em
Londres do século XVII tinham placas penduradas como meio de identificagdo. Dado que
na época os potenciais clientes ndo costumavam a ser totalmente alfabetizados, eram estes
sinais comerciais que seriam retratados nas Trade Cards dos comerciantes. Com o passar
do tempo, os designs desses Trade Cards tornaram-se mais elaborados, pelo que se come-
cou a usar artistas cada vez mais talentosos para aumentar a qualidade grafica, de modo a

atrair cada vez mais clientes e cada vez mais ricos.

No entanto, Whiting, S. (2014) considera crucial esses primeiros exemplos nao foram feitos
para serem colecionados. Isso nao quer dizer que nao se mantivessem colecoes destas car-
tas, mas estas nao foram inseridas em produtos comerciais, nem foram numeradas ou agru-
padas de alguma forma para incitar o publico a procurar por exemplares especificos. Assim
sendo, estas Trade Cards nao sao cartas no sentido tradicional da palavra, mas sdao quase

que certamente o antepassado direto das Trade Cards do século XIX.

4.1.1 A Evolucao das Trade Cards

De acordo com Whiting, S. (2014), a invencao do método de impressao por Alois Senefelder
em 1801 foi fundamental para iniciar a mudancas na facilidade de producao e de acesso a
cartas impressas. Pois, onde no século XVIII eram utilizados simbolos heraldicos e dire¢oes
para lojas, o século XIX viu uma mudanga crucial na forma como estas cartas eram consu-

midas pelos destinatarios e/ou colecionadores. Visto as cartas ja ndo serem restritas a me-
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ramente informar um potencial cliente sobre instalac6es e produtos. As empresas comeca-
ram entao a usar imagens nas suas cartas que tinham pouco a ver com seus produtos, mas
que se concentravam em criar uma estética atraente que as pessoas gostariam de guardar.
No final do século XIX as empresas comecaram a emitir cartas de “insercao”. Embora ainda
fossem Trade Cards, o seu mecanismo de entrega era significativo, pois estas eram inseri-
das em pacotes de um determinado produto para incentivar novas vendas. Com base na
colecao existente de Trade Cards, os fabricantes que inseriam cartas nos seus produtos ti-
veram uma resposta muito positiva do pablico. No entanto, de todos os produtos que emi-

tiam estas cartas, Whiting, S. argumenta que o tabaco, em particular, liderou o caminho.

4.1.2 Cigarette Cards

Segundo Whiting, S. (2014) no caso do tabaco, a insercao do cartao foi inicialmente mais
por necessidade do que para aumentar as vendas. Os macos de cigarros de papel macio dei-
xavam o conteudo vulneravel a danos e, portanto, cartas "reforcadoras" foram incluidas.
Essas primeiras cartas geralmente apresentavam fotografias de atrizes, politicos e celebri-
dades da época. De maneira similar as Trade Cards vitorianas, estas cartas tiveram uma
forte procura por parte do publico. Pois para muitas pessoas, esta era uma forma funda-
mental ver outros paises, animais exoticos ou soldados e medalhas de todo o mundo. Deste
modo, essas cartas nao eram meros anuncios efémeros de um produto, mas algo um pouco
mais significativo. Visto que estas continham conhecimento e informagoes sobre uma ampla
gama de assuntos para milhdes de pessoas numa época em que a alfabetizac¢ao e a educacgao

estavam longe de ser universais.

Whiting, S. continua dizendo que no final do século XIX, tornou-se comum que as cartas
fossem emitidas em séries de 25 ou 50 cartoes. Por volta de 1900, emissores como a Ogdens
comecaram a emitir dlbuns de capa dura para as pessoas armazenarem e exibirem suas co-
legOes, e os albuns em varios formatos continuariam a ser emitidos enquanto as Cigarette
Cards fossem produzidas. Em 1939, durante o inicio da guerra na Europa, a Gra-Bretanha
experienciou uma escassez significativa de papel e papeldao. A emissao de cigarros e cartoes
comerciais aos milhoes tornou-se insustentavel, e assim a producao cessou Enquanto nas
décadas de 1950 e 1960 as empresas de cha e chicletes emitiam cartoes de insercao, cartoes

de cigarro como os conheciamos nunca mais foram emitidos em escala significativa.

4.1.3 Cartas Colecionaveis

Whiting diz ainda que desde décadas de 1970 até os dias atuais, as cartas que vemos sao
predominantemente produzidas e vendidas como objetos colecionaveis. Argumentando
ainda que estamos na era do das cartas colecionaveis, ja que é raro que as cartas sejam emi-

tidas com outros produtos, embora tal ainda acontega ocasionalmente. Muitas cartas co-
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merciais modernas sao compostas de séries de imagens de filmes, televisao, figuras despor-
tivas, etc. Sabe-se que as criancas jogavam com cartas de cigarro nas décadas de 1920 e
1930, embora, ao contrario de seus equivalentes anteriores, os jogos modernos usem as in-
formacoes impressas nas cartas, em vez de usar fisicamente as cartas para se virarem umas
as outras. Estas cartas para jogos de cartas colecionaveis sao projetadas especificamente
para que os colecionadores possam jogar um jogo de cartas com elas e, portanto, adicionam

outra dimensao a propria colecao de cartas colecionaveis.
4.2 O que define um jogo de cartas colecionaveis

Segundo Turkay et. Selen et. Adinolf et. Sonam et. Tirthalivet et. Devayani (2012), jogos de
cartas colecionaveis sao jogos que combinam a cole¢ao de cartas colecionaveis com estraté-
gia na construcao de baralho e na jogabilidade. Adicionalmente Marshall, B; Dreunen, Jv e
Wang, M. (2010) listam trés componentes basicos comuns a todos os jogos de cartas cole-
cionaveis. Primeiro, as regras, que sao um conjunto de instrucoes que governam todos os
aspetos da jogabilidade. Em segundo estao as cartas em si, estas sao geralmente vendidas
em baralhos pré-construidos que servem como modo de introducao a jogadores novatos.
Ap6s um jogador aprender a jogar o jogo com estes baralhos é normal que o este comece a
construir os seus proprios baralhos. Estes baralhos consistem de um pequeno subconjunto
de cartas geralmente compradas em packs. Estas cartas servem como as pegas individuais
do jogo, contendo o texto que descreve as suas caracteristicas e habilidades Gnicas. Em adi-
cdo as cartas, estes jogos também podem ter como segundo elemento uma variedade de
produtos auxiliares, que sao incluidos ocasionalmente com os jogos, tal como dados ou mar-
cadores, podendo estes ser vendidos a parte do jogo em si. Por altimo, temos a propriedade
intelectual, que adquire a func@o de universo base para a narrativa na qual o jogo se cons-
troi. Deste modo, e a partir desta definicao e a dada no Capitulo 2, podemos entao definir o

que é um jogo de cartas colecionaveis para os fins desta dissertacao:

¢ Tem que ser um jogo: esta definicdo parece dbvia, mas neste caso jogo é definido
pelos seguintes pontos:

o Sistema: Um sistema é um conjunto de coisas que afetam umas as outras den-
tro de um ambiente para formar um padrao maior que é diferente de qualquer
uma das partes individuais.

o Jogadores: Um jogo é algo que um ou mais participantes jogam ativamente.

Os jogadores interagem com o sistema de um jogo para experimentar o jogar do

jogo.
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Artificial: Os jogos mantém uma fronteira da chamada "vida real"” tanto no es-
paco como no tempo. Embora os jogos obviamente ocorram no mundo real, a
artificialidade é uma de suas caracteristicas definidoras.

Conflito: Todos os jogos incorporam uma disputa de poderes. A disputa pode
assumir muitas formas, desde cooperagao a competicao, do conflito individual
com um sistema de jogo a um conflito social de miltiplos jogadores. O conflito é
central para os jogos.

Regras: As regras sao uma parte crucial dos jogos. As regras fornecem a estru-
tura da qual emerge o jogo, delimitando o que o jogador pode e o que nao pode
fazer.

Resultado quantificavel: Os jogos tém um objetivo ou resultado quantifica-
vel. Na conclusao de um jogo, um jogador ganhou, perdeu ou recebeu algum tipo
de pontuacao numérica. Um resultado quantificavel é o que normalmente dis-
tingue um jogo de atividades ladicas menos formais.

Propriedade Intelectual: que adquire a funcao de universo base para a nar-
rativa na qual o jogo se constroéi. Este elemento vincula-se com o tema do jogo,
que influencia a representacao das suas cartas.

Tem que ser primariamente jogado com cartas: Como ja podemos aferir
no decorrer deste texto, as cartas s3o um objeto de jogo imensamente versatil,
podendo portanto ser utilizadas numa variedade de jogos. No entanto, para o
jogo poder ser identificado como um jogo de cartas colecionaveis, as cartas tém
que ser a principal peca de jogo. Deste modo, os jogadores podem jogar uma par-
tida apenas com os seus baralhos e mais uma outra peca de jogo adicional, como
dados, marcadores, ou material riscador para marcar resultados. Caso o jogo ne-
cessite de uma miriade de outras pecas de jogos que impecam a portabilidade do
jogo, este nao sera considerado como jogo de cartas colecionaveis para fins desta
dissertacdo, sendo tido ao invés simplesmente como um jogo de tabletop. E de
notar que objetos adicionais, como capas de protecdo para as cartas, tapetes de
jogo e caixas de baralhos nao entram dentro desta excecdo, pois apesar poderem
melhorar a experiéncia de jogo dos jogadores, estes nao sao necessarios para a
realizacdo de uma partida de jogo.

Cada jogador tem que ter o seu proprio baralho: Este ponto comeca a
entrar no aspeto de colecionismo presentes no jogo. Uma das principais caracte-
risticas dos jogos de cartas colecionaveis, é a aquisicdo de novas pecas de jogo
que abrem as possibilidades de customizacao do baralho ao jogador. Deste modo,

jogos nos quais o jogador possa colecionar cartas, mas que o obriguem a partilhar
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o baralho nao serao tidos como jogos de cartas colecionaveis para fins de disser-
tacdo. Nao obstante, caso um jogo utilize a mecanica de baralho partilhado em
adicao aos baralhos controlados por cada jogador individual, esse jogo seré con-
siderado um jogo de cartas colecionaveis. Adicionalmente, este ponto d4 origem
a mais dois subpontos:

o Aquisicdo das Cartas: Desde que o jogador tenha opcao de adquirir
mais cartas do que as presentes num tinico baralho de jogo, esse jogo cai
dentro da definicao aqui proposta. Sendo que o método de aquisicao de
cartas nao se encontra como relevante para os fins de estudo do texto em
questao. Deste modo ¢ indiferente se as cartas sao adquiridas individual-
mente, em packs randomizados, em bundles pré-definidas, ou por qual-
quer outro método, desde que, como ja foi referido o jogador tenha opcao
de adquirir cartas adicionais as oferecidas num tnico baralho de jogo.

o Customizacao de Baralhos: Como ja referido, uma das principais ca-
racteristicas dos jogos de cartas colecionaveis provém das oportunidades
de customizacao que estes oferecem aos jogadores. Neste caso, da opor-
tunidade de contruirem baralhos a partir das cartas que colecionam. No
entanto, as regras para a construcdo de baralho podem variar imenso de
jogo para jogo. Assim sendo, o minimo de customizacao aceite para caber
dentro desta definicao de jogos de cartas colecionaveis, € que os jogadores
possam ao menos escolher baralhos diferentes para jogar uma partida,
nao sendo necessaria a habilidade de mudar as cartas do baralho em si,
desde que o jogador tenha acesso 4 aquisi¢ao de mais baralhos para além

do inicial.

4.3 Contexto histdrico e inicio dos jogos de cartas coleciona-

veis

O primeiro jogo do qual se tem conhecimento que pode cair sob a definicao apresentada é
The Baseball Card Game da Allegheny Card Company, (1904). De acordo com o BoardGa-
meGeek (2011), este produto nunca passou da fase prototipagem e informacao tanto sobre
as cartas, como as regras do jogo sao diminutas ao ponto de ser impossivel de identificar
este jogo como o primeiro jogo de cartas colecionaveis. O prototipo continha 112 cartas, 104
delas representando jogadores, e oito cartas adicionais de "ball counter" da equipa. Acres-
centando ainda que, existe uma copia original do jogo, descoberta na década de 1980, sendo

as suas cartas leiloadas separadamente por Lew Lipset em Abril de 2000.
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Outro jogo relevante a esta era pré jogos de cartas colecionaveis, é Top Trumps d Winning
Moves orignalmente publicado por Dubreq em 1978. Este jogo contém quase todas as ca-
racteristicas necessarias para ser considerado um jogo de cartas colecionavel. Pois tanto o
método de aquisicao de cartas como a jogabilidade caem dentro das defini¢oes basicas pro-

postas.

O que impede Top Trumps de ser considerado o primeiro deste tipo de jogos é o método
para a construcao de baralhos. Segundo as regras oficias do jogo encontradas no site da
Winning Moves (2020), pois nao existe clausula para a construcao de baralho préprio, ca-
racteristica apresentada como elemento definidor dos jogos de cartas colecionaveis e que,
ao invés os jogadores tiram cartas da mesma pilha de cartas colecionadas. Similarmente,
jogos como Nuclear War de Douglas Malewicki, (1965) e Illuminati de Steven Jackson Ga-
mes (1982) aproximam-se bastante da descricdo proposta para um jogo de cartas colecio-
naveis mas também nao incorporam a colecao de cartas e construcao de baralhos no sou

corpo de regras.

Por tltimo, é apresentado um tultimo projeto de Steve Jackson intitulado BattleCards de
Merlin Publishing, (1993), este jogo € notavel pois, apesar de também nao incorporar cons-
trucao de baralho como uma mecanica base, estreou em 1993 na GenCon em paralelo com
Magic: the Gathering de Richard Garfield (1993), sendo este tltimo o primeiro jogo de car-
tas colecionaveis a ser publicado no mercado. Adicionalmente, vale salientar que uma carta
de BattleCard s6 poderia ser jogada uma vez, visto o jogo ter uma mecanica na qual os joga-
dores tém de raspar nimeros escondidos em circulos (Figura 12) com valores escondidos
na carta adversaria, o que fazia com que fosse impossivel voltar a utilizar essa mesma carta

para partidas futuras, visto nao existir maneira de retornar a carta ao seu estado original.
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Figura 12 — Carta Barbarian no qual podemos observer circulos bronze os redor da carta que os jogadores te-
riam de raspar para revelar os valores escondidos, BattleCards, (Merlin Publishing, 1993)

4.3.1 A Criacao de Magic: the Gathering

Em 1993 estreia em mercado o primeiro jogo de cartas colecionaveis de que se ha conheci-
mento. Desenvolvido por Richard Garfield, Magic the Gathering estreou oficialmente na
GenCon de 1993, sendo este publicado por Wizards of the Coast via o esttidio pessoal de
Richard Garfield, o Garfield Games. Numa entrevista feita por Darren Davis (2017), Garfield
revela que conceito para o jogo deu-se quando o fundador de Wizards of the Coast, Peter
Adkison, comentou que publicaria um jogo portatil e rapido, algo para jogar enquanto se
estd numa fila de convengoes de jogos. Segundo Richard Garfield (2013) e Darren Davis
(2017), esta sugestao de Peter Adkison inclinou Garfield para o desenvolvimento de um jogo
de cartas, visto estes serem rapidos de se jogar e bastante portateis. Coincidentemente, Ri-
chard Garfield ja tinha em mente um conceito similar ao proposto, sendo este um jogo que
use um baralho de cartas cuja composi¢do mude entre rodadas. Assim sendo, poucos dias
apo6s a sua reunido com Peter Adkison, nasceu o conceito inicial para um jogo de cartas
colecionaveis, baseados em Safecracker (1985) e Five Magics (1982), ambos jogos de cartas

desenvolvidos por Richard Garfield.

Este conceito para um jogo de cartas mais dinamico e modular provém da admiracao de
Richard Garfield com o jogo Cosmic Encounter de Eon Games (1977). Que, segundo o

mesmo, contém uma variedade ilimitada, pois apesar de o jogar centenas de vezes, Garfield
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sente que ainda se pode surpreender com as interacoes que as combinacoes das diferentes
pecas de jogo produzem, concluindo entao que Cosmic Encounter permanece agradavel
porque se mantém constantemente novo. De acordo com Neima Jahromi (2018) Esta expe-
riéncia com Cosmic Encounter e outros jogos inspiraram Garfield a criar o ja referido Five
Magics em 1982, sendo este uma tentativa de destilar a modularidade do Cosmic Encounter

num jogo de cartas singular

Todos estes pontos de referéncia refletem-se no que se acabou por tornar num sucesso ins-
tantaneo, segundo Titus Chalk (2013) Magic: the Gathering esgotou a sua remessa inicial
de 9,9 milhGes de cartas numa questao de semanas, atingindo a sua bilionésima carta im-
pressa no final de 1994. Este seu sucesso deu origem a expansoes que se continuam até a
data presente, sendo a primeira expansao comercializada de Magic: the Gathering o set Ara-
bian Nights (1993), que introduziu mais 78 cartas individuais, em contraste as 295 do jogo
base. Segundo Neima Jahromi (2018), Magic: the Gathering ganhou cerca de 2 milhées de
dolares americanos até ao final de 1993. Por consequente, em 1994, Garfield largou o seu
emprego de professor para se dedicar ao design de jogos. Desde entao a Wizards of the Coast
emprega uma equipa de testadores e analistas para produzir varios conjuntos de expansao
Magic: The Gathering que sao lancados anualmente. As vendas dos quais regularmente ul-

trapassam 100 milhoes de dolares americanos atualmente.

4.3.2 Ascensao e queda

Segundo Shannon Appelcline (2006), nao ha como descrever o quanto os jogos de cartas
colecionaveis mudaram a industria de Role Playing Games em 1993 e 1994. Os jogos de
cartas foram tao bem sucedidos, e havia tanto dinheiro a ser investido na moda, que novas
lojas de jogos surgiram apenas para entrar neste setor em expansao. Essa espiral ascendente
continua até ao final de 1994 com o lancamento da expansao de Magic: the Gathering inti-
tulada de Fallen Empires que, devido a problemas de distribuicdo, acaba por ser impressa
em quantidades excessiva. Enquanto isso, a industria de Role Playing Games estava a ter
dificuldades a competir com esta nova moda no mercado de tabletop, visto os seus vende-
dores focarem os seus esforcos monetarios nos lancamento de novos jogos de cartas coleci-
onaveis, fazendo com que produtores de Role Playing Games se focassem a criar o seu pro-
prio jogo de cartas. Alguns exemplos de jogos relevantes da época sdo: Spellfire de TSR, inc.
(1994), On the Edge de Atlas Games (1994), Jyhad de Wizards of the Coast (1994). Similar-
mente, outros classicos sao produzidos em 1995, o que acontece apesar da contracao pos-

Fallen Empires ter comecado.

Alguns dos jogos importantes de 1995 sao: Legend of the 5 Rings de Alterac Entertainment

Group (1995) e a adaptacao do ja referido Illuminati de Steven Jackson Games (1982) para
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uma variacao que se enquadra na definicao de jogo de cartas colecionavel intitulado de Illu-

minati: New World Order também de Steven Jackson Games (1995).

Ao longo dos proximos anos, a Wizards of the Coast continuaria a publicar expansoes para
Magic: the Gathering. No entanto, o negdcio dos jogos de cartas comegava a sofrer proble-
mas que a Wizards of the Coast nao teve de enfrentar durante os seus primeiros anos a
publicar Magic: the Gathering. Em contraste a situacao que Magic: the Gathering passava,
a Wizards of the Coast, sua publicadora, continuava a crescer. Obtendo uma patente a 2 de
agosto de 1997 para muitas das técnicas e design basicos de jogos de cartas colecionéaveis

que, apesar dos seus esforcos, nao foi levada muito a sério pelos seus competidores.

As tentativas de monopolizar a induastria por parte da Wizards of the Coast continuaram
com a aquisicao da TSR, inc. (1975) e Five Rings Publishing Group (1996) em 1997. Em
1998, conseguiram ainda assegurar os direitos de publicacio do Pokémon Trading Card
Game de Media Factory (1996) nos Estados Unidos, Europa e Oriente Médio. Este cresci-
mento durou até 1999, ano em que a Hasbro (1923) fecha um acordo para a compra da

Wizards of the Coast por um valor anunciado de 325 milh6es de dolares americanos.

Apesar do declinio geral no interesse em jogos de cartas colecionaveis, alguns jogos publi-
cados conseguiram arrecadar alguma relevancia durante este espago de tempo, alguns
exemplos sao: Netrunner de Wizards of the Coast (1996), Pokémon Pokémon Trading Card
de Game de Media Factory (1996), Dune: Eye of the Storm de Last Unicorn Games e Five
Rings Publishing Group (1997), C-23 de Wizards of the Coast (1998), Yu-Gi-Oh! Bandai's
Official Card Game (1998) e Young Jedi Collectible Card Game da Decipher, Inc. (1999).

4.3.3 A Era das Marcas

Segundo Marshall et. B Dreunen, Jv e Wang, M. (2010), quando o Pokémon Trading Card
Game emerge do mercado de hobbies, que até entdo se encontra num estado de obscuridade
aos olhos do publico geral, e se torna num fenémeno de vendas, os jogos de cartas colecio-
naveis acabam finalmente por se tornar numa forma de entretenimento popular. Parte do
motivo para o enorme sucesso do Pokémon Trading Card Game, é dado ao facto de que ao
contrario de outros jogos no mercado, o Pokémon tem como alvo um ptblico mais jovem,
em vez de adultos ou adolescentes encontrados no mercado de hobby. Crucialmente, isso
significa que a principal base de fas do Pokémon assistia a desenhos animados todos os
sdbados de manha, permitindo que o programa do Pokémon reforcasse tanto seu jogo como
sua marca em geral. A exposicdo a televisao provou ser a chave para a mania nacional do

jogo, e o Pokémon Trading Card Game se tornar num sucesso de mercado de massa.
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Apos o sucesso do Pokémon Trading Card Game, outras marcas de mercado de massa foram
projetadas em torno dessa combinacao de televisao, video jogos e jogos de cartas coleciona-
veis. Dentro dos casos de maior sucesso destaca-se a versao de Yu-Gi-Oh! da Konami (1999),
que se alastrou para o mercado internacional em 2002. Segundo Ito, M. (2005) Yu-Gi-Oh!
¢ um exemplo de “media mix” similar a Pokémon, integrando diferentes formas de média
por meio de contetdo de personagens licenciados. Marshall et. Dreunen et. Jv et. Wang, M.
(2010) comentam que este sucesso fez com que as empresas tentassem reivindicar um lugar
para si no negocio de jogos de cartas colecionaveis, comecando a confiar cada vez mais no
licenciamento de propriedade intelectual existente. Ao contrario dos primeiros jogos da
area como o Magic: The Gathering que desenvolveram o seu proprio mundo e historia ori-

ginal na base de padroes encontrados na fantasia.

Esta nova metodologia de producao e distribuicao deu origem a imensos jogos neste época,

estre ele destacam-se: Magi-Nation Duel de Interactive Imagination, (2000), Dragon Ball Z
Trading Card Game de Score Entertainment, (2000), Harry Potter Trading Card Game de
Wizards of the Coast (2001), Lord of the Rings Trading Card Game de Decipher (2001),
Buffy the Vampire Slayer Collectible Card Game de Score Entertainment (2001) e A Game
of Thrones: The Card Game de Fantasy Flight Games (2002).

4.3.4 A Era Digital

Os jogos de cartas colecionaveis digitais tém raizes mecanicas anteriores 4 invencao dos
jogos de cartas colecionaveis em si, jogos como Dragon Ball: Daimao Fukkatsu da Bandai
(1988), inclui mecanicas de uso de cartas com efeitos Gnicos para ativar habilidades e mo-
vimentos das personagens. Adicionalmente, jogos como Pokémon da Nintendo (1996) tam-
bém incluem sistemas para a aquisicao e cole¢ao de pecas de jogo inicos, no caso de Poké-
mon estes sao os titulares Pokémons, que tal como cartas de jogos cartas colecionaveis, po-

dem ser colecionados e utilizados em equipas similares a baralhos de modo a progredir no

jogo.

Introducao de Magic: the Gathering e dos seus competidores no mercado fisico é seguida
da criacao de jogos de cartas colecionaveis no mercado digital, estes jogos incluem exemplos
nativamente digitais, como Santctum de Digital Addiction (1998) e adaptagdes digitais de
jogos ja existentes, como no caso de Magic: the Gathering Computer Game produzido por
MicroProse (1997). Segundo Turkay et. Selen et. Adinolf et. Sonam et. Tirthalivet et. Deva-
yani (2012), os jogos de cartas colecionaveis estrearam na mesma época em que a Internet
se torna mais acessivel, que levou a inimeras tentativas de integrar estes jogos, agora digi-
tais, com a web. Segundo Christian Nutt (2013) em 2012 o0 jogo de cartas colecionaveis di-
gitais Rage of Bahamut desenvolvido pela DeNA (2011) torna-se uma sensacao no Ocidente.

Tornando-se num dos jogos mais rentaveis do ano para Android e iOS.
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Em 2014 o Hearthstone da Blizzard, baseado na saga Warcraft da mesma publicadora é
lancado. Segundo Writer, S. (2017), antes de Hearthstone explodir na cena, o cenario de
jogos de cartas colecionaveis digitais encontrava-se amplamente dividido entre jogos de car-
tas colecionaveis simples para smartphones e titulos altamente complexos no PC / Mac se-
melhantes as variantes de jogos de mesa. Acrescentado ainda que os usuérios agora esperam
uma jogabilidade profunda em titulos moveis e desejam a capacidade de compartilhar a
mesma conta e cartdes em varios dispositivos. Dado o sucesso do Hearthstone, diversos
outros titulos sdo langcados para competir diretamente com este, sendo a maioria destes ba-

seados em universos de jogo ja previamente existentes.

Entres estes titulos destacam-se Gwent: the Witcher Card Game de CD Projeky (2015), Sha-
dowverse de Cygames (2016), Yu-Gi-Oh! Duel Links de Konami (2016), The Elder Scrolls:
Legends de Bethesda (2017), Artifact de Valve (2018), Magic: the Gathering Arena de Wi-

zards of the Coast (2019) e Legends of Runeterra de Riot Games (2020).
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Capitulo 5 - Analise de Jogos de Cartas Colecio-
naveis

Do mesmo modo que a analise dos jogos de cartas classicos, foi feita em conjunto com a sua
anélise histérica, também a analise dos jogos de cartas colecionaveis é executada sob os
mesmos parametros. No entanto, estes apresentam-se como consideravelmente mais com-
plexos que os seus antepassados, pelo menos na questdo mecanica base. Deste modo, e de

modo a melhor organizar a anélise, sdo delineados os seguintes pontos de analise:

e Contexto histérico: Quando foi o jogo feito e qual a realidade da sua criagao. Se pos-
sivel identificar os seus autores e determinar o contexto no qual e para o qual este foi
criado.

e Pecas de Jogo: Neste ponto sao analisadas as pecas necessarias para se conduzir uma
partida do jogo em questdo. E de notar que este ponto néo se foca em como se joga o
jogo, mas sim as pecas necessarias para tal. Este ponto ajuda a esclarecer o tipo de jogo
analisado, pois para ser considerado jogo de cartas no ambito desta dissertacao, € ne-
cessario que o jogo se foque & volta das cartas e dos seus respetivos baralhos, podendo
claro haver outras pecas de jogo, desde que estes sejam de menor importancia ou até
mesmo secundarios.

¢ Tema do Jogo: Neste ponto sao analisadas questoes relacionadas ao tema e narrativa
dos jogos em questao, tentado portanto responder as seguintes perguntas: Qual o tema
o tema do jogo, o jogo tem aspetos narrativos intrinsecos ou a sua estética é meramente
decorativa?

¢ Regras de Jogo: Neste ponto é descrito como o jogo € jogado de acordo com as suas
regras, tendo em consideracao que muitos dos jogos tém centenas de regras, portanto
apenas as regras e interacoes essenciais serdo cobertas neste ponto. Adicionalmente,
também existe o caso de jogos com imensos formatos e variagoes de regras, pelo que

apenas o formato base sera analisado.

¢ Comentarios Adicionais: Neste ponto sdo descritos pontos de anéilise especificos ao
jogo que nao se enquadrem nas categorias anteriores, podendo ser um comentario sobre
uma mecanica, tema, ou qualquer outro elemento de jogo que o destaque. Este ponto é
mais livre que os restantes, mas oferece espago para uma componente de analise mais

organica, tendo esta oportunidade de realcar e descrever aspetos do jogo menos usuais.
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5.1 Magic: the Gathering

Contexto historico: Como ja referido durante o decorrer da dissertacao, Magic: the
Gathering, criado por Richard Garfield e lancado em 1993 pela Wizards of the Coast, é o
primeiro jogo de cartas colecionaveis alguma vez publicado, e conta com versoes fisicas e
digitais, apesar de este ser nativamente fisico. Numa entrevista conduzida por Move, D.
(2021) Richard Garfield afirma que Magic: the Gathering surgiu pela sua inabilidade de nao
conseguir encontrar uma editora para o RoboRally, outro jogo da sua autoria. Até Peter
Adkison, o chefe da Wizards of the Coast, disse que o publicaria, desde que Richard Garfield
criasse um jogo mais barato e rapido para comecar. Logo depois surgiu a Richard Garfield
a seguinte realizacdao, nem todos os jogadores precisam de ter o mesmo baralho, o que o
deixou empolgado, e cauteloso com os muitos problemas que isso representava. Chegando
mesmo a dizer Peter Adkinson que talvez nao fosse possivel fazer um jogo assim, afinal
Scrabble de Alfred Mosher Butts (1938) e Poker tém mecanicas similares, onde o jogador
escolhe partes do seu baralho, nao sao necessariamente bons jogos. Sendo na melhor das

hipoéteses, quebra-cabecas interessantes.

Richard Garfield continua dizendo que, foi uma questao de varias semanas até que tivesse
um protétipo que se parecesse com o Magic: the Gathering de hoje, sendo este construido
sobre a estrutura de um dos seus muitos designs com os quais gostava de jogar. Richard
Garfield acrescenta ainda que sempre foi fascinado por jogos onde muitos elementos do
jogo permitiam ao jogador ‘quebrar as regras’. Mencionando o jogo Cosmic Encounter da
Eon Games (1977), como o jogo que despertou o seu interesse por esses jogos, e acrescenta
que esse espirito carregou muitos dos seus designs incluindo o de Magic: the Gathering.
Garfield comenta ainda que o seu ideal era um jogo que fosse simples, mas que tivesse uma
complexidade infinita que fosse introduzida através de diferentes cartas. E conclui dizendo
que, qualquer um que veja as primeiras regras de Magic: the Gathering sabe que o jogo ficou
aquém do objetivo “simples”, embora provavelmente ndo tanto quanto pareca. Pois 99% de
Magic: the Gatheting pode ser aprendido facilmente, e os jogadores podem aprender esses
99% muito rapidamente e jogar por muito tempo com base nisso. Sendo que o 1% restante

€ uma confusao desagradavel.

Apesar destes apartes do seu autor, e de origens simples e inesperadas, Magic: the Gathering
introduziu jogos de cartas colecionaveis ao mundo, e conseguiu adquirir e manter um nivel
e sucesso elevado ao longo dos anos. Em segundo Webb, K. (2018) em 2018 Magic: the
Gathering era um dos jogos de cartas colecionaveis mais populares do mundo, com mais de
35 milhoes de jogadores espalhados por 70 paises, e segundo Hooper, B. (2019) Magic: the

Gathering foi selecionado para a inducao no National Toy Hall of Fame no estado de Nova
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York. Estes sao apenas alguns dos exemplos dos diversos prémios e conquistas que o jogo
conseguiu ao longo dos anos, sem contar com a sua influéncia nos restantes jogos em ana-

lise.

Pecas de Jogo: Magic: the Gatheting pode ser jogado por dois ou mais jogadores, em va-
rios formatos de regras, mas um baralho é geralmente constituido por um minimo de 60
cartas por baralho. Adicionalmente, dados, fichas de jogo, e/ou papel e objetivo riscador
podem ser utilizados para facilitar o decorrer de uma partida. Sendo que cartas em Magic:
The Gathering sao formatadas graficamente de modo a que metade da face da carta mostre
a arte desta, e a outra metade liste as mecénicas da mesma. E de notar que o nome e custo

de jogar da carta sao geralmente representados em cima da caixa da arte.

Tema do Jogo: Magic: the Gathering é um jogo para o qual é complicado definir um tema
unico, visto a narrativa mudar de dimensao (“Plane”), sempre que os criadores do jogo as-
sim o decidirem. Sendo que cada Plane tem uma estética e tema diferente, pois uma expan-
sao pode-se passar entre dinossauros e vampiros conquistadores no plane de Ikoria, e na
expansao seguinte passar-se no planeta cidade povoado de racas de fantasia de Ravnica.
Todos estes temas sao mantidos por um fundo de fantasia, similar que um jogador possa
encontrar em Role Playing Games de Tabletop. Adicionalmente, existe ainda a fantasia de
que o jogador assume o papel de um Planeswalker, sendo este uma entidade magica pode-
rosa que pode viajar ("Walk") entre as diversas dimensoes ("Planes") do Multiverso. Os jo-
gadores, no papel de Planeswalkers, batalham entre si ao lancar feiticos (“cast spells”). Es-
tes Spells podem invocar artefactos, criaturas, encantamentos, efeitos de feiticos, ou até
mesmo outros Planeswalkers que se encontrem na narrativa do jogo, conforme descrito em
cartas individuais que os jogadores retiram dos seus baralhos individuais que representam

livros de feiticos (“Library”).

Por fim, cada carta do jogo tem uma ou mais cores, sendo que as cartas sem cores tendem a
ser artefactos que qualquer um pode utilizar. Cada cor representa um tipo de jogabilidade

caracterizado por uma identidade tematica. Por ordem estas sao:

e White: Representa a ordem, paz e luz, e extrai mana das Plains.

¢ Blue: Representa o intelecto, l6gica, manipulacao, e extrai mana das Islands.

¢ Black: Representa o poder, morte, corrupc¢ao e sacrificio, e extrai mana dos Swamps.
¢ Red: Representa liberdade, caos, faria e guerra, e extrai mana das Mountains.

¢ Green: Representa a vida, natureza, evolucdo e indulgéncia, e extrai mana das Forests.

Regras de Jogo: Mecanicamente, as cartas tendem a dividir-se em Lands e Spells. As
Lands produzem mana, geralmente de uma cor especifica, a qual € o recurso utilizado para

jogar Spells. Ja os Spells consomem mana para serem jogados isso, e tendem a necessitar
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de pelo menos uma mana de uma cor especifica, sendo que quanto mais poderoso o Spell
mais mana este requer para ser jogado. Os Spells subdividem-se nas categorias de Nao Per-
manentes, como as cartas de "Sorcery" e "Instant", que se caracterizam por irem para a
pilha de descarte (“Graveyard”) imediatamente apos serem jogados e terem os seus efeitos
resolvidos. E Permanentes, como as cartas de “Creature”, "Enchantment", “Planeswalker”,
e "Artifacts" que permanecem em jogo apo6s serem jogados. Adicionalmente, Spells de "Cre-
ature" invocam criaturas que podem atacar e causar dano a um oponente, bem como usadas
para bloquear ataques de criaturas adversarias. Lands também sao consideradas Perma-
nentes apesar de nao serem Spells, e tal como todas as outras Permanentes permanecem
em jogo até serem removidas por outros Spells, efeitos ou por combate. O Magic: the Gathe-
ring € um jogo excecionalmente complexo, de tal modo, as regras aqui expostas descrevem

apenas as regras necessarias para se comecar e acabar uma partida:

e Inicio de Partida: Os jogadores comecam uma partida por baralhar os seus bara-
lhos. De seguida sete cartas e podem escolher fazer Mulligan, ou seja voltam a bara-
lhar a mao no baralho e a comprar cartas, a quantidade de cartas comprada apos
cada Mulligan depende da regra de Mulligan a ser seguida. Cada jogador comeca a
partida com 20 de vida.

e Decorrer de Turno: No turno de cada jogador, seguindo a seguinte ordem das
fases do turno, o jogador:

o Beggining Phase: O jogador d4 Untap, ou seja vira-la de modo a que esta
fique verticalmente virada para cima, as suas permanentes, e compra uma
carta, e entra na Pre-combat Main Phase.

o Pre-combat Main Phase: O jogador pode jogar uma carta de Land se
ainda nao jogou nenhuma este turno, jogar Spells desde que tenha a Mana
para os pagar, € de notar que para se usar uma Land é necessario dar-lhe
Tap, ou seja, é necessario vira-la horizontalmente num angulo de 90°, as
Permanentes ficam assim até o inicio do préximo turno. O jogador pode
ainda declarar combate, o que o leva para a fase seguinte.

o Combat Phase: Nesta fase o jogador pode declarar ataques com as suas
Creatures ao dar-lhes Tap, e o oponente pode escolher Creatures que este
controle para bloquear os ataques. E de notar que o atacante apenas pode
atacar Planeswalkers e jogadores adversarios, ndo podendo atacar Creatu-
res diretamente. Quando uma Creature luta esta d4 dano igual ao seu valor
de Power a Creatures, Planeswalkers e jogadores com que lute, quando este
dano excede a Toughness, Loyalty, ou vida, respetivamente, este é destruido,

sendo que no caso jogador este perde a partida.
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o Post- combat Main Phase: Durante esta fase do turno, o jogador pode
fazer tudo o que poderia fazer na Pre-Combat Main Phase, menos declarar
combate. Podendo ao invés declarar o fim do seu turno.

o End Phase: Todos os efeitos que mencionam “End of Turn” acontecem
aqui, de seguida, todo o dano é retirado das Creatures, e passa-se o turno ao
adversario.

e Final de Partida: As principais maneiras de um jogador perder uma partida sao
quando este fica sem vida, ou tentar comprar uma ou mais cartas de um baralho
vazio, existindo ainda muitas outras condicGes de vitoria e derrota especificadas em

certas cartas.

E de notar que cada carta pode ter um efeito que contradiga qualquer regra aqui descrita,

nesse caso segue-se o que a carta diz.

Comentarios Adicionais: O Magic: the Gathering € um marco na historia dos jogos, quer
sejam estes de cartas, Tabletop, ou em geral e as suas influencias ecoam por todas estas
areas. De tal modo, qualquer comentario que possa ser feito € eclipsado pela influéncia que
este jogo teve nos demais desta analise. Pelo que, no decorrer destas analise e numa final
poder-se-a visualizar de qual modo o Magic: the Gathering informou o desenvolvimento dos

restantes jogos de cartas colecionaveis.
5.2 Pokémon Trading Card Game

Contexto histérico: Pokémon é uma franquia de media japonesa, criada por Satoshi Ta-
jiri em 1996, gerenciada pela The Pokémon Company, que por sua vez foi uma empresa
fundada pela Nintendo, Game Freak e Creatures. A franquia é centrada em criaturas ficti-
cias chamadas "Pokémon", que tendem a ser capturados por humanos denominados de
Pokémon Trainers a fim de lutarem contra outros Pokémons. Ap6s o seu sucesso com o0s
primeiros videojogos que lancaram a franquia, esta tornou-se numa franquia de mix media,
que incorporam mechandising, mangas, animes, filmes e diversos jogos de Tabletop, entre
eles um jogo de cartas colecionaveis. Segundo iCv2 (2022) o Pokémon Trading Card Game
€ 0 jogo de cartas colecionaveis mais vendido de 2021, apesar de este existir desde 1996 no

Japao.

Pecas de Jogo: Um baralho tem que ter exatamente 60 cartas, e o jogo é jogado com dois
jogadores. Dados e/ou marcadores de dano também sdo recomendados, e marcadores que
ajudem a representar condicoes especificas de jogo, como Poison e Burn também podem

ser necessarios. Existem ainda varios tipos de cartas, entre estas:
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Pokémon: Cada carta de Pokémon tem um nome, um Type, um conjunto de Moves
e/ou Abilities, resisténcias e fraquezas contra outros Types, um custo de Retreat, e um
numero de Health Points (HP). As cartas de Pokémon subdividem-se em Basic Poké-
mon, que podem ser jogados sem qualquer requisito adicional. E Evolved Pokémon que
devem ser jogados em cima de um Pokémon de estagio inferior correspondente, con-
forme um Pokémon evolui, ele ganha HP e os seus Moves e Abilities mudam. Existem
ainda outras variacoes de cartas de Pokémon especificos a certas expansoes do jogo, mas
estes tendem a funcionar como Basic ou Evolved Pokémon.

Energy: Estas cartas sdo attached a um Pokémon ativo ou no bench, e servem como
recurso que alimenta os Moves desse Pokémon. Existem duas categorias principais de
cartas de Energy; a primeira Basic Energy, que servem apenas para cumprir os custos
de ataque e recuo. E as segundas sao as Special Energy, que tendem a ter beneficios
adicionais. E de notar que as cartas de Energy, especialmente as Basic, representam um
dos diversos Types do jogo, se bem que podem ser jogadas em qualquer Pokémon inde-
pendentemente de serem compativeis com os custos dos seus Moves ou nao.

Trainer: As cartas de Trainer desempenham varias fun¢oes que afetam o decorrer do
jogo, podendo curar Pokémons, descartar Energy Cards de Pokémons adversarios ou
recuperar cartas ja descartadas. As cartas de Trainer subdividem-se nas seguintes cate-
gorias:

o Item: Sao cartas com efeitos imediatos, e que sao descartadas apos o seu uso.

o Supporter: S3o cartas similares a Items mas com habilidades mais poderosas.
Em contrapartida, um jogador s6 pode jogar uma carta de Supporter uma vez
por turn.

o Tool: Sao cartas que sao attached a um Pokémon de modo a lhe conferirem bo-
nus e habilidades extra. Um Pokémon s6 pode ter uma Tool attached de cada
vez.

o Stadium: Cartas de Stadium s3o jogadas numa zona especial, e tendem a ter
efeitos que afetam ambos os jogadores e/ou que ambos os jogadores podem uti-
lizar. Estas cartas tendem a ficar em campo indefenidamente, ou até um jogador
jogar outra carta de Stadium que, visto s6 poder haver um Stadium em campo

de cada vez.

Tema do Jogo: O Pokémon Trading Card Game é uma adaptac¢ao dos video jogos de Poké-

mon, pelo que o seu tema dai deriva. Assim sendo, os jogadores assumem o papel de um

Pokémon Trainer e usam as suas cartas de Pokémon para lutar contra os Pokémons con-

trolados pelos seus oponentes oponentes. O objetivo do jogo é deixar o jogador adversario

sem Pokémons em campo, ou coletar seis Prize Cards que recebem quando derrotam um

Pokémon adversario, o que reflete a sua origem nos video jogos, pois nestes um Trainer
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vence ao outro quando derrota todos os Pokémons do adversério, sendo que cada Trainer

s0 pode ter até seis Pokémons.

Cada carta de Pokémon tem uma cor, ou Type, que refletem um ou mais Types presentes
nos video jogos e a sua adaptacdo é um exemplo de como certos elementos mecanicos e
temaéticos podem ser adaptados de outros jogos para os media de jogos de cartas coleciona-
veis. Estes Types nao sao os mesmos desde o inicio do jogo em 1996, nem representam os
mesmos Types dos jogos ao longo da sua historia. Os Types os seus equivalentes ao longo

do tempo sao os seguintes:

Tabela 5 — Tabela guia dos Types das cartas, dos seus equivalentes nos video jogos, e da sua cor

Cor da Carta Type no jogo de cartas Type nos video jogos

Vermelho Fire Fire

Castanho/Laranja Fighting Fighting, Rock, e Ground

Dourado Dragon Dragon (2012-2019, 2021-)

Amarelo Lightning Electric

Verde Grass Grass and Bug, e Poison (1996-2019)
Azul Water Water e Ice

Cor-de-rosa Fairy Fairy (2014-2019)

Roxo Psychic Psychic, Poison (1996-2019), Fairy (2019-), e Ghost
Preto Darkness Dark e Poison (2019-)

Prateado Metal Steel

Branco Colorless Normal, Dragon (1996-2012), e Flying

Regras de Jogo: Apesar dos diversos tipos de cartas presentes no jogo, Pokémon Trading
Card Game é um jogo simples, especialmente quando comparado com outros jogos de cartas

colecionaveis concorrentes. Uma partida tende a seguir os seguintes padroes.

¢ Inicio de Partida: Os jogadores comecam por decidir quem vai em primeiro, de se-
guida os jogadores baralham seus baralhos e compram sete cartas, e jogam um Basic
Pokémon no campo, este Pokémon é conhecido como o Active Pokémon e geralmente é
aquele que ataca e recebe dano. Caso um dos jogadores ndo tenha um Basic Pokémon
que possa jogar, este deve fazer Mulligan até o ter. Uma vez que ambos os jogadores
tenham pelo menos um Basic Pokémon em campo, estes podem jogar até mais cinco
Basic Pokémon na Bench, que representa o limite maximo de seis Pokémons por trei-
nador nos video jogos, estes Benched Pokémon agem como suplentes e nao batalham

diretamente até serem colocados em campo. Por fim, os jogadores entao colocam as seis
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cartas do topo do seu baralho ao lado do campo de jogo viradas para baixo, estas sao as

Prize Cards.

e Decorrer de Turno: Durante o seu turno, cada jogador pode realizar uma série de

acoes em qualquer ordem, que incluem:

o

o

Jogar novos Basic Pokémon.

Evoluir Pokémons controlados pelo jogador. E de notar que um jogador s6 pode
evoluir um Pokémon especifico uma vez por turno, e apenas se esse Pokémon ja
estiver em campo desde turno anterior.

Usar cartas de Item.

Jogar 1 carta de Stadium.

Jogar 1 carta de Support.

Jogar 1 carta de Energy.

Usar Pokémon Abilities.

O jogador ativo também pode retirar o seu Active Pokémon de campo ao pagar
o seu Retreat Cost, trocando-o por um Pokémon na sua Bench.

Finalmente, o jogador pode usar um dos Moves de seu Active Pokémon, desde
que os seus pré-requisitos sejam cumpridos. Os efeitos desse Move sdao entao
ativados e o dano pode ser desferido ao Active Pokémon do oponente. E impor-
tante denotar que alguns Moves s6 tém efeitos e nao causam dano. O dano pode
ser modificado dependendo do Type do Active Pokémon, as Resistances do De-
fending Pokémon, ou por efeitos adicionais. Se o dano final exceder o HP do
Defending Pokémon, este é Knocked Out. Quando um Pokémon é Knocked Out
este é descartado e o jogador oposto Prize Card e termina seu turno. O turno
termina sempre ap6s um Pokémon usar um Move, independentemente de um
Pokémon se Knocked Out ou nao, sendo que um jogador pode escolher acabar o

seu turno sem usar nenhum Move.

¢ Finalizar uma Partida: Um jogador ganha a partida quando este coletar todas as

suas Prize Cards, derrotar todos os Pokémons adversarios em campo e na Bench, ou

quando um adversario sem cartas no baralho tentar comprar uma carta no inicio do seu

turno.

Comentarios Adicionais: Pokémon Trading Card Game é um jogo de sucesso que se

destaca dos restantes por ser uma adaptacao de video jogos de Role Playing Game nao te-

maética, mas também mecanicamente, demonstrando como um jogo de cartas colecionaveis

podem provir de diversas fontes e inspirac¢oes. Por outro lado, podemos elementos do ADN

de Magic: the Gathering a aparecerem, como as cartas Permanentes e Nao Permanetes, que

apesar de ndo serem mencionadas no jogo refletem-se mecanicamente. O uso de recursos,

neste caso Energies, para alimentar o decorrer do jogo, entre muitos outros elementos. No
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entanto é notavel que o Pokémon Trading Card Game foca-se no combate individual de uni-
dades, ao invés do possivel confronto de mini exércitos como é possivel em Magic: the

Gathering.
5.3 Yu-Gi-Oh!

Contexto historico: Yu-Gi-Oh! é uma série de Manga japonesa escrita e ilustrada por
Kazuki Takahashi, que gerou uma franquia de media que inclui varias séries de Manga,
Anime, videojogo e um jogo de cartas colecionaveis. Umas das principais diferencas entre
Yu-Gi-Oh! e Pokémon, é que apesar das suas origens similares, o Yu-Gi-Oh! comecou como
uma historia, ao invés de um videojogo, e s6 depois foi adaptado para o formato de jogos de
cartas colecionaveis, pelo que o método de adaptacao foi diferente. Deste modo o jogo pas-
sou por varias iteracoes em diversos videojogos, na Manga, e até mesmo no formato de
jogos de cartas colecionaveis, visto a Bandai ter feito a propria versao do seu jogo de Yu-Gi-
Oh! em 1998. Em 1999 A Konami lancou a versao atual do jogo no Japao, sendo que uma
versao internacional apenas seria lancada em marco de 2002, e mantém-se como um dos
principais jogos de cartas no mercado colecionaveis até hoje. E, similarmente a Magic: the
Gathering, conta com varios formatos de jogo, cada um com o seu conjunto de regras, mas

apenas o seu formato mais classico e comum ser4 analisado para efeitos de dissertacgao.

Pecas de Jogo: Um baralho de Yu-Gi-Oh! é composto por um minimo de 40 cartas e uma
méaximo de 60, existe ainda uma baralho extra onde os jogadores podem colocar até 15 car-
tas do tipo Fusion, Synchro, Xyz, e Link durante o processo de construcao do baralho. Uma
partida de Yu-Gi-Oh! é jogada com 2 jogadores, apesar de haver variantes com regras que
aceitam mais jogadores. Todas as cartas de Yu-Gi_oh! tém um nome e ilustragao, e podem

ser divididas nos seguintes grupos:

¢ Monster: Estas cartas representam monstros usados pelos jogadores para estes ataca-
rem e se defenderem do jogador oponente. As cartas de Monster tendem a ter pontos de
Attack e Defense, com a excecao de cartas de Link que nao tém Defense, que determi-
nam seu poder de ataque e defesa em batalhas, Level representado por estrelas, com
excecao de cartas de Xyz cujas estrelas representam Rank ao invés de Level e Links,
Atribute, e uma descricdo que lista os Monster Types da carta e quaisquer efeitos ou
condicdes de invocagao que estes possam possuir. Os Normal, Effect, Ritual e Pendulum
Monsters sao armazenados no baralho principal, e os Fusion, Synchro, Xyz, e Link sao
armazenados no baralho extra. Cada um destes Monster podem ainda ter Types adicio-
nais, como Toon, Gemini, Tuner, Union, e/ou Spirit.

e Spell: Estas cartas representam feiticos magicos com uma variedade de efeitos. Estas

podem ser jogadas da mao durante o turno do jogador, ou colocadas viradas para baixo
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para ativacao em um turno posterior. Apos serem ativadas, as cartas de Spell tendem a
ser descartadas e posta na pilha descarte do jogo, com a excecao notavel de Spells de
Field, Equip e Continuous. Existem seis categorias de cartas de Spell que sao; Normal,
Quick Play, Continous, Equip, Field, e Ritual.

e Trap: Estas sao cartas similares em uso a cartas de Spell, mas devem ser colocadas em
campo viradas para baixo e s6 podem ser ativadas no turno seguinte. Assim sendo, estas
cartas podem ser ativadas no turno do oponente. E de notar que quando postos em
campo virados para baixo, Spells de Quick-Play seguem as mesmas regras. Existem trés

categorias de cartas de Trap, sendo estas Normal, Continuous e Trap.

Outra componente relevante no decorrer de uma partida de Yu-Gi-Oh! é o campo de jogo,
todos os jogos analisados até agora tém diversas areas nas quais as cartas sao colocadas no
decorrer de uma partida, no entanto estas areas podem ser colocadas na ordem escolhida
pelo jogador, desde que obedecam éas regras do jogo. Em Yu-Gi-Oh! o campo (Figura 13) é
mais rigido, e a posicao fisica das cartas afeta elementos de jogabilidade, como no caso de
cartas Link que tém setas desenhadas na carta, e que ganham e/ou conferem efeitos relaci-
onados as cartas para as quais as setas apontam. Adicionalmente, certos tipos de cartas s6
poem ser jogados em zonas de campo especificos, deste modo as zonas de campo de Yu-Gi-

Oh! e as cartas que 1a podem ser jogadas sao:

e Main Deck Zone: Onde o baralho principal do jogador é colocado aqui com a face
virada para baixo.

e Extra Deck Zone: Onde o baralho extra do jogador é colocado aqui com a face virada
para baixo.

e Graveyard: Onde as cartas sdo enviadas quando sdo descartadas, destruidas ou tribu-
tadas.

¢ Main Monster Zones: Um campo de cinco espacgos onde as cartas de Monster sao
colocadas quando invocadas com sucesso.

¢ Extra Monster Zones: Uma zona onde os monstros do baralho Extra podem ser in-
vocados. E de notar que estas zonas sio partilhadas por ambos os jogadores até um des-
tes 14 invocar um Monster.

e Spell/Trap Zones: Um campo de cinco espagos nos quais cartas de Spell ou Trap po-
dem ser colocadas. Os espagos mais a esquerda e a direita podem ser tratados como
"Pendulum Zones", onde se podem colocar Pendulum Monsters, permitindo assim aos
jogadores acederem 4 mecanica de Pendulum Summoning.

¢ Field Zone: Onde as cartas de Field Spell sao colocadas.

¢ Banished Zone: Onde as cartas que sao “banished” por efeitos de cartas sao colocadas.
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Figura 13 — Campo de jogo de Yu-Gi-Oh!, (Konami, 1999)

Tema do Jogo: Yu-Gi-Oh! é uma adaptacao do jogo Duel Monsters, presente na Manga
de Kazuki Takahashi de 1996, como tal, o jogador interpreta o papel de um duelista que
utiliza as suas cartas para ganhar contra o oponente. Apesar da aparente simplicidade do
tema, e da forte influéncia do Egito antigo na Manga, as cartas de jogo em si podem refletir
qualquer tema que os criadores assim desejarem. Existindo cartas que representam maqui-
naria avancada, figuras fantasticas e mitologicas, e qualquer tema entre ambos. Ao contrario
de Magic: the Gathering, nao existe uma linha narrativa que une todas as cartas do jogo,
sendo que algumas seguem historias com outras cartas, ou tém narrativas completamente

proprias.

Regras de Jogo: Yu-Gi-Oh! segue uma ordem de turno subdividida em fases, pelo que um

jogo de Yu-Gi-Oh! deve-se organizar da seguinte maneira:

e Inicio de Partida: Ambos os jogadores baralham os seus baralhos e escolhem quem
vai primeiro. Cada jogador comeca com 8000 pontos de vida. O jogador que vai em pri-
meiro ndo compra uma carta no inicio do seu primeiro turno, e nao pode declarar ata-
ques no seu primeiro turno.

e Decorrer de Turno: Um turno em Yu-Gi-Oh! segue as seguintes fases na seguinte
ordem:

o Draw Phase: O jogador do turno compra uma carta do seu baralho principal.
o Standby Phase: Nenhuma acao especifica ocorre no decorrer desta fase, sendo
que esta existe para efeitos de cartas e custos de manutencao, especificados nas
cartas de jogo, que sao ativados ou resolvidos durante esta fase especifica.
o Main Phase 1: O jogador do turno pode fazer as seguintes ac¢oes eu qualquer
ordem:
» Fazer uma Normal Summon a um Monster. E de notar que um Monster

de Level 4 ou mais baixo nao precisa de tributos, um Monster de Level 5
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ou 6, necessita de um tributo, e um Monster de Level 7 adiante necessita
de dois tributos. Para fazer um tributo o jogador simplesmente escolhe
um Monster que este controle e retira-o de campo. O jogador pode ainda
fazer qualquer quantidade que desejar de Special Summons, existindo
ainda varios tipos de Special Summons que dependem dos efeitos das
cartas que lhes fazem Summon e das categorias de Monster em questao.

= Ativar cartas e efeitos que este controle.

* Mudar a posicido de batalha de um monstro, desde que este nio tenha
sido invocado neste turno, ou ja nao tenha mudado de posicao.

= Jogar Spells.

» Colocar cartas de Spell ou Traps viradas baixo em campo.

* Entrar na Battle Phase.

* O jogador do turno pode optar por nao entrar na Battle Phase e, ao vez
disso, ir para a End Phase.

o Battle Phase: O jogador do turno pode escolher atacar o seu oponente ao usar
qualquer Monster que controle em posicao de ataque, ou seja, em posicao verti-
cal virada para cima. Caso o alvo do ataque seja um Monster adversario e depen-
dendo da posicao desse Monster, os pontos de Attack do monstro atacante sao
comparados contra os pontos de Attack ou Defense do monstro oponente. Se
ambos os Monsters estiverem em posicao de ataque, o Monster com menos pon-
tos de Attack é destruido e seu dono sofre dano em pontos de vida igual a dife-
renca entre os pontos de Attack de ambos os Monsters. No caso de ambos os
monstros terem pontos de Attack iguais, ambos sdo destruidos e nenhum dano
é sofrido, a menos que ambos o0s seus pontos de Attack sejam 0, caso no qual
nenhum é destruido. Se o monstro oponente estiver em posi¢cao de defesa, ou
seja virado horizontalmente, e tiver menos pontos de Defense do que os pontos
de Attack do Monster atacante, o defensor é destruido e o seu controlador nao
sofre dano. Caso o monstro defensor tenha mais pontos e Defense que o atacante
tem de Attack, o atacante sofre dano em pontos de vida igual a diferenca entre
os dois valores. Se o jogador defensor nao controlar cartas de Monster, um ata-
que direto pode ser declarado. Caso tal aconteca o jogador defensor recebe dano
em pontos de vida igual aos pontos de Attack do Monster atacante. E de notar
que o jogador do turno pode sair Battle Phase a qualquer momento desta, e en-
trar na Main Phase 2 ou na End Phase.

o Main Phase 2: O jogador pode fazer todas as mesmas acoes que estao disponi-
veis durante a Main Phase 1, embora nao possa repetir certas acoes, caso ja as

tenha realizado na Main Phase 1. Como fazer uma Normal Summon, mudar a
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posicao de batalha de um Monster que tenha sido invocado, atacado, ou que te-
nha alterado a posicao de batalha durante este mesmo turno. O jogador pode
ainda escolher entrar a End Phase.

o End Phase: Similarmente a4 Standby Phase, esta fase também existe para re-
solver efeitos de cartas e pagar custos de manutencao que sao ativados ou resol-
vidos durante esta fase especifica. Uma vez que esta fase seja resolvida, o jogador
termina seu turno e passa-o ao oponente.

¢ Finalizar uma Partida: Um jogador ganha a partida quando o oponente ficar sem
pontos de vida, sendo que caso ambos fiquem sem pontos de vida a partida acaba em
empate. Um jogador pode perder caso tente comprar uma carta do seu baralho principal

e este estiver vazio.

Comentarios Adicionais: Yu-Gi-Oh! é um caso interessante, tanto pela sua origem como
pelo seu modo de jogar. Foi um jogo que passou por diversas variacoes até ser lancado como
o produto que vemos nesta analise e contém diversos elementos de jogos anteriores en-
quanto os adapta para os seus proprios fins. A variedade de elementos e regras que com-
poem o jogo também sao de interesse, pois apesar de ter elementos similares a outros jogos,
certos elementos, como o sistema de Levels demarcados por estrelas, demoraram até ser
completamente aproveitados. Pois apesar de existirem cartas que interagissem com os Le-
vels, estes eram primariamente utilizados para a mecanica de Tribute Summon, no qual
apenas importa de o Monster tem Level 5 ou 6, Level igual ou menor que 4, ou Level igual
ou maior que 7. No entanto, com o lancamento do baralho denominado Starter Set 2008,
cartas de Tuner e Synchro foram introduzidas, o que restaurou relevancia & mecanica de
Levels, visto estes serem necessarios para se executar Synchro Summons, ao adicionar os
Levels de um Tuner Monster com um non-Tuner Monster de modo a invocar um Synchro

Monster com o Level total igual 4 soma.

Um jogo de cartas adicionar elementos e tipos de cartas novas ao seu reportério nao é nada
de novo, como no exemplo de cartas de Planeswalker do Magic: the Gathering que foram
introduzidas no jogo em 2007 com a expansao Lorwyn. O que separa Yu-Gi-Oh! dos restan-
tes é o ambiente onde estes novos tipos de cartas se dao, pois as suas raizes de Manga, no
qual o jogo era inicialmente jogado com regras pouco definidas, deram origem a diversas

variacoes que demoraram algum tempo a consolidar-se no produto aqui analisado.
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Capitulo 6 - Aspetos Fundamentais de Jogos de

Cartas Colecionaveis

Apesar de apenas trés jogos receberem uma anélise completa, ja é possivel observar-se uma
variedade consideravel nos modos de jogos, origens, temas e regras em cada jogo., tendo
em vista a predominancia e impacto no mercado de jogos de cartas colecionaveis. De igual
forma, e apesar de uma notavel derivacao e reciclagem de elementos dentro do género, esta
versatilidade constatar-se-ia caso fossem analisados mais uma série de jogos de cartas co-
lecionaveis. No entanto é possivel delinear-se uma série de elementos comuns a este tipo de
jogo, tanto de um ponto de vista geral das regras, como individual de composic¢ao de cartas.
No decorrer desta analise sao mencionados jogos que nao foram analisados previamente,
ou que serao num capitulo futuro. No entanto, as caracteristicas desses jogos relevantes a
analise sao explicadas conforme necessario. E espera-se que a analise prévia feita aos trés
jogos aqui listados confira contexto suficiente para a apreensao de novos conceitos dentro
deste tipo de jogo. Assim sendo, listam-se abaixo todas as caracteristicas gerais encontradas
no decorrer da analise, de ordem do mais geral para o mais particular, com a intencao de
definir elementos que componham e definam as experiéncias proporcionadas por este tipo

de jogos.
6.1 Fator Jogadores

Apesar de nao haver limite na quantidade de jogadores necessarios para uma partida imbu-
ido na definicao deste tipo de jogo, podemos observar que a maioria se ndo todos dos jogos
discutidos até agora, sao jogadores primariamente entre dois jogadores, um contra o outro.
Deste modo, é relevante averiguar as caracteristicas destes jogos, de modo a evitar confusao

com os elementos pertencentes aos jogos de cartas colecionaveis como um todo.

Ao adicionar mais jogadores a uma partida, criam-se expansoes de design para cartas e me-
canicas que nao fariam sentido num contexto com apenas dois jogadores. Um exemplo disto
pode ser visto na mecanica de “Goad” de Magic: the Gathering, a qual faz com que criaturas
goaded sejam obrigadas a atacar no turno do seu controlador se possivel, limitando essas
cartas a atacar outros jogadores se possivel, como podemos ver na carta Disrupt Decorum
(Figura 14), que aplica esse efeito a todas as criaturas que o seu controlador nao controle.
Esta mecanica, como muitas outras, s6 faz sentido num ambiente com mais do que dois
jogadores, pois obriga os adversarios a atacarem-se uns aos outros enquanto o utilizador da

habilidade desfruta dos resultados. J4 num jogo em que apenas existem dois jogadores a
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jogar um contra o outro, esta mecéanica simplesmente obriga o adversario a atacar de possi-
vel, ignorando toda a faceta de virar os adversarios uns contra os outros. Podemos entao
observar que, apesar de esta carta poder ser jogada num ambiente para além de uma partida
com mais de dois jogadores, metade do seu texto torna-se obsoleto, perdendo assim o seu

intuito original.
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Figura 14 — Disrupt Decorum, Magic: the Gathering (Wizards of the Coast, 1993)

Para além dos elementos de balanceamento de pecas e mecanicas de jogo individuais, a
quantidade de jogadores numa partida de jogos cartas colecionaveis também afeta as rela-
coes entre os jogadores. Segundo Turkay et. Sonam et. Devayani (2012), embora as relacoes
em um jogo para dois jogadores sejam simétricas, jogos de cartas colecionaveis multijoga-
dores trazem dinamicas diferentes para a jogabilidade, casando a necessidade de interacao
social para alcancar os objetivos dos jogadores com a construgdo de baralhos. Estes jogos
podem permitir multiplas estratégias, como a politica onde um jogador tem que negociar
seus objetivos fazendo negocios e planos de formas estratégicas. Turkay et. Sonam et. De-
vayani (2012), afirmam ainda que o Vampire: The Eternal Struggle da White Wolf, Inc.
(2000), que foi projetado por Richard Garfield em 1994, pode ser o jogos de cartas colecio-
néaveis multijogador mais bem projetado até hoje. Varios aspetos da dindmica do Vampire:
The Eternal Struggle sdo notaveis: Primeiro, requer um minimo de trés pessoas para jogar,
sendo cinco o ideal; Em segundo lugar, ao contrario de muitos outros jogos de cartas cole-
cionaveis multijogador, o Vampire: The Eternal Struggle nao é um jogo de todos contra to-
dos, funcionando 4 base em um sistema de relacionamentos predador-presa; Terceiro como

uma extensao desse sistema predador-presa, o jogo nem sempre se resume a "ultimo joga-
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dor em pé" ou "quem chegar ao fim primeiro". Sendo possivel (embora raro) para um joga-
dor que foi expulso do jogo sair como vencedor no final; Por tltimo, o Vampire: The Eternal
Struggle estimula muito a negociacdo, tanto como resultado das acées predador-presa,

quanto como resultado de um sistema de politica que esta embutido no jogo.

Outro formato multijogador, envolve a cooperacao de varios jogadores, contra um inimigo
mais forte, criando portanto um jogo cooperativo. Um exemplo deste tipo de jogo é o for-
mato de Magic: the Gathering intitulado de Archenemy, onde um jogador designado por
“Archenemy” comeca com o dobro da vida de um jogador, comeca sempre em primeiro e
possui um baralho de Schemes, sendo estas cartas muito poderosas que servem para virar
o0 jogo em seu favor. Este jogador confronta-se entao contra uma equipa de jogadores com
baralhos e quantidades de vida normais para um jogo de Magic: the Gathering, tendo estes
jogadores como objetivo jogar em conjunto para derrotar o Archenemy. E ainda possivel
existirem jogos de equipa, como o formato de Tag Duel de Yu-Gi-Oh!, no qual dois jogadores
formam uma equipa e partilham dos mesmos pontos de vida, e jogam contra outra equipa
de dois jogadores. No decorrer da partida, cada jogador joga o seu turno, seguido de um
oponente, seguido do seu colega de equipa, e finalizando com o turno do segundo oponente.
No decorrer da partida, os jogadores nao podem olhar para a mao do seu colega de equipa,
mas podem utilizar cartas que este tenha deixado em campo de turnos anteriores. Outros
jogos como Magic: the Gathering e o seu formato de Two Headed Giant também partilham

deste tipo de jogabilidade.
6.2 Fator Objetivos de Jogo

Tendo entao os diferentes formatos possiveis para jogos de cartas colecionaveis esclareci-
dos, e as suas peculiaridades assinaladas, pode-se entdo comecar uma anélise geral deste
tipo de jogo. Assim sendo, o primeiro ponto em anélise é referente aos objetivos de jogo

presentes neste tipo de jogos.

Observando novamente os lideres de mercado podemos constatar que Magic: the Gathering
e Yu-Gi-Oh! pode-se afirmar que ambos usam um sistema de pontos de vida, este sistema
consiste em dar a cada jogador um recurso que funcione como a quantidade de forga vital

do jogador, com o primeiro jogador a ficar sem estes pontos de vida devido a dano perder o
jogo.

Ja jogos como Pokémon Trading Card Game utilizam sistemas de Prize Cards, no qual cada
jogador comeca o0 jogo com um numero pré-definido de cartas que retiram dos seus baralhos

viradas para baixo, estas cartas podem entao ser adicionadas as maos do jogador ao longo

do decorrer da partida. Jogos como Duel Masters da Wizards of the Coast (2002) também
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usam este sistema com alguns ajustes, utilizando estas cartas como escudos que protegem
o jogador, e uma vez que o jogador esteja sem escudos e for atacado, este perde. Adicional-
mente o jogador que leva dano é quem recebe a carta virada para baixo, ao invés do sistema
utilizado em Pokémon Trading Card Game, no qual o jogador que desfere o golpe é que é

recompensado.

Outro sistema mais direto € utilizar o proprio baralho como recurso. Jogos como Harry Pot-
ter Trading Card Game da Wizards of the Coast (2001) utilizam este sistema, no qual, ao
invés do jogador retirar um certo nimero de cartas do baralho que funcionam como recurso
de vitoria ou derrota no inicio do jogo, o jogador descarta cartas do seu baralho até este ficar
vazio, perdendo o jogo. Tal como o sistema de Prize ou Escudos este método nao necessita
de objetos adicionais, como dados, contadores de vida ou um bloco de notas para manter
conta de quanta vida cada jogador tem visto esta ser medida pelas cartas do baralho. Outra
aplicacao deste sistema pode ser encontrado no jogo Cardfight! Vanguard da Bushiroad
(2011), no qual o jogador descarta uma carta do topo do baralho sempre que leva dano,
colocando-as entdo na “Zona de Dano”, quando o jogador tem 6 ou mais cartas nesta zona,

este perde o jogo.

Existem ainda jogos nos quais os jogadores ganham ao coletar recursos, ou a cumprir obje-
tivos adicionais inerentes ao jogo. Um exemplo deste tipo de jogos é Gwent da CD Projekt
Red (2017), cujas partidas sao compostas de trés rondas, nas quais os jogadores tém que
adquirir o maximo possivel de pontos utilizando um nimero limitado de cartas. Uma ronda
de Gwent acaba quando nenhum dos jogadores quiser jogar mais cartas ou caso nao tiver
mais cartas para jogar, de seguida os pontos de cada jogador sdo calculados e o jogador que
tiver mais pontos ganha essa ronda. O jogador que ganhar ao melhor de trés rondas ganha
a partida. Ja em Keyforge da Fantasy Flight Games (2018), o jogador ganha ao acumular
“Aember”, sendo esta utilizada para construir as titulares “Keys” que garantem a vitdria ao

primeiro jogador que controle trés destas pecas de jogo.

E de notar que apesar da maioria dos jogos referidos terem uma condicio de vitéria princi-
pal, é possivel um jogo ter mais do que uma condicao de derrota ou vitéria. Um exemplo
desta faceta vem de Magic: the Gathering, que para além das condi¢oes de vitoria e derrota
ja mencionadas, estabelece ainda que que caso um jogador fique sem cartas no baralho e
que tente comprar uma carta do seu baralho vazio, perde imediatamente o jogo. Adicional-
mente, cartas como Felidar Sovereign de Magic: the Gathering e Exodia the Forbidden One
(Figura 15) de Yu-Gi-Oh! contém habilidades que funcionam como condicoes e vitdria se-

cundarias, desde que os jogadores consigam preencher os seus requisitos.
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Figura 15 — (Esquerda) Exodia the Forbidden One, Yu-Gi-Oh! (Konami, 1999). (Direita) Felidar Sovereign,
Magic: the Gathering, (Wizards of the Coast, 1993)

6.3 Fator Pecas de Jogo Adicionais

Como ja foi referido anteriormente por Marshall, B; Dreunen, Jv e Wang, M. (2010), exis-
tem trés componentes basicos comuns a todos os jogos de cartas colecionéaveis, as regras,
que sao um conjunto de instruc¢des que governam todos os aspetos da jogabilidade, as cartas
que funcionam como artefacto central do jogo, podendo alguns destes jogos ter acrescentar
a estes uma variedade de produtos auxiliares como dados ou marcadores, e por ultimo a
propriedade intelectual, que adquire a func¢ao de universo na qual o jogo baseia o seu tema.
Tendo os componentes necessarios para a criagao de um jogo de cartas colecionavel deline-
ado, é necessario sublinhar um elemento comum aos artefactos fisicos, a sua portabilidade.
Numa entrevista feita a Richard Garfield por Darren Davis (2017), é comentado que o con-
ceito para o Magic: the Gathering ganhou forma quando o fundador da Wizards of the Coast,
Peter Adkison, comentou a necessidade de um jogo portéatil e rapido, o que inclinou Garfield
para o desenvolvimento de um jogo de cartas, visto estas serem rapidas de se jogar e bas-
tante portateis. Podemos observar este fenémeno nos diversos itens adicionais produzidos
para os jogos de cartas de sucesso publicados, como no exemplo de Pokémon Trading Card
Game, que inclui marcadores (Figura 17) nos seus baralhos pré-construidos. O mesmo acon-
tece em Keyforge da Fantasy Flight Games (2018), que inclui marcadores (Figura 16) neces-
sarios para uma partida de Keyforge em baralhos “Deluxe” ou produtos iniciantes para dois
jogadores. No entanto, ndo € incomum usarem-se moedas, fichas de jogo, dados, e/ou ma-

teriais riscadores e papel para auxiliar no decorrer de uma partida.
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Figura 17 — Marcadores de jogo de Pokémon Trading Card Game (The Pokémon Company, 1996)

6.4 Elementos de Composiciao de Uma Carta

Uma vez listados elementos comuns a todos os jogos de cartas, pode-se comecar um estudo
aprofundado de cada elemento presente nas diferentes cartas em si, de modo a futuramente
definir os diversos tipos de cartas que constituem a base dos jogos de cartas colecionaveis.
E de notar que nem todos as cartas de todos os jogos tém de incorporar todos os elementos
aqui discutidos, sendo que estes apenas aparecem consistentemente em diversos jogo de
cartas colecionaveis, mesmo que nem sempre ao mesmo tempo. De igual modo, nem todos

os jogos incorporam todos os tipos de cartas descritos no final do capitulo, no entanto, tal
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como os elementos aqui discutidos, estas cartas representam padroes observaveis dentro

dos jogos de cartas colecionaveis.

6.4.1 Nome

Em todos os jogos de cartas colecionaveis mencionados até agora, cada carta tem um nome
associado, esse nome identifica a carta e é de esperar que todas as cartas com 0 mesmo nome
sejam virtualmente idénticas. No entanto, jogos como Chaotic da Chaotic USA and TC Di-
gital Games (2007) tém cartas com valores aleatorios, dentro de certos limites, com o
mesmo nome. Apesar destes casos de excecao, é de esperar que uma carta com um nome
seja virtualmente idéntica a outra com o mesmo nome, pelo que todos os jogos até agora
mencionados limitam a quantidade de cartas com o mesmo nome que cada jogador pode
ter no seu baralho, de modo a que este ndo encha o seu baralho apenas com a carta mais
poderosa do jogo. Excecoes incluem jogos como Magic: the Gatheting, que apesar de colocar
uma restricao de quatro copias por carta com o mesmo nome no baralho, abre uma excecao
a cartas de Basic Land, podendo cada jogador colocar a quantidade que quiser deste tipo de
cartas no seu baralho. Outros jogos, como Pokémon Trading Card Game, contém limites
similares, mas podem dar o mesmo nome a varias cartas mecanicamente distintas. Um
exemplo disto seria com a carta Pikachu do Base Set (1996) e Pikachu de Jungle Set (1999)
(Figura 18) que apesar de ambos serem um Pokémon da espécie Pikachu, sdo representados
com cartas mecanicamente diferentes. No caso de Pokémon Trading Card Game, um joga-
dor pode ter até quatro copias de qualquer Pokémon com o mesmo nome, independente-
mente da versao da carta, ou seja, pode ter quatro Pikachus do Base Set, do Jungle Set, ou
qualquer combinacdo dos dois, desde que nao tenha mais de quatro cartas com o nome Pi-

kachu no baralho.

L

Pikachu Pikachu
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#) X tails, Pikachu does 10 damage 30

to itself.
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Figura 18 — (Esquerda) Pikachu Base Set, (Direita) Pikachu Jungle Set, Pokémon Trading Card Game, (Media
Factory, 1996)
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6.4.2 Descricao/Informacao

Um ponto comum em todos os jogos de cartas apresentados até agora podemos observar
que cada carta individual tem espaco para texto de regras. Este texto define Habilidades das
cartas, que define os seus efeitos em jogo. Estas habilidades tém a caracteristica de pode

mudar certas interacoes e regra definidas por um jogo.

Estas habilidades nao sao para ser confundidas com outras caracteristicas da carta que au-
xiliam na interacao destas com um jogo, como Nome, Linhas de Tipo, Caracteristicas de
Pontuacao, ou Arte. Pois apesar destas caracteristicas poderem afetar o decorrer do jogo, e
até interagirem umas com as outras, estas reagem sempre dentro de maneira pré-definida,
enquanto uma habilidade pode contrariar as proprias regras de jogo. Dito isto, é comum,
Senao mesmo necessario, que um jogo estabeleca bem qual o modo como o jogo deve pros-
seguir quando estas habilidades entram em contacto umas com as outras, por exemplo;
Imaginemos o caso de um jogador com 1 ponto de vida que perde quando este valor atingir
0. No inicio do seu turno duas habilidades provenientes de cartas controladas por este jo-
gador se ativam ao mesmo tempo, sendo que uma destas habilidades resulta no jogador
perder 1 ponto de vida e a outra o faz ganhar um ponto de vida. Coloca-se entao a pergunta
de qual a ordem a que estas habilidades se resolvem, e se o jogador perde ou nao o jogo.
Neste caso, d4-se uma necessidade de as proprias regras do jogo preverem este tipo de in-
teracao, caso esta seja possivel, de melhor a informar os jogadores de como estas devem
decorrer. Para responder ao exemplo posto anteriormente, podemos ver Magic: the Gathe-
ring e Hearthstone, sendo que no primeiro, o jogador que controla os efeitos escolhe qual
deles vai primeiro, ja em Hearthstone, o primeiro efeito a acontecer é o que provier da carta

que estiver & mais tempo em campo.

Dito isto, e apesar de habilidades poderem ser encontradas em todos os jogos de cartas
apresentados no decorrer da dissertacao até agora, € necessario assinalar de que estas nao
sdo um requisito obrigatorio para um jogo de cartas colecionaveis. Tal pode ser observado
no caso de Yu-Gi-Oh! Forbidden Memories da Konami (1999), jogo no qual apenas um nu-
mero limitado de cartas tem habilidades, neste caso cartas de Spell e Trap. J4 as cartas de
monstro, a maioria das cartas no jogo, nao possuem habilidades podendo um jogador passar

todo o modo de campanha do jogo sem nunca utilizar uma carta com habilidades.

6.4.3 Habilidades de Palavras-Chave

Existem ainda habilidades de Palavra-Chave (Keyword Ability), estas habilidades sao defi-
nidas por Mark Rosewater (2007) como habilidades, que por serem muito comuns ou exi-
girem muito espaco para serem escritas dentro do limite fisico da carta, listam apenas o

nome da habilidade como uma "palavra-chave", geralmente com um texto de lembrete 4 sua
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frente, ou no livro de regras. O texto de lembrete pode ser visto como redundante, no en-
tanto este possui a funcao de ensinar o que estas keywords significam em cartas com menos
texto de habilidade, pois estas conseguem ceder algum espaco para a explicacao do seu fun-
cionamento. Deste modo, é entdo possivel deixar estas explicacoes de parte em cartas mais
complexas ou raras, como no caso de Odric, Lunarch Marshal (Figura 19), o qual concede
uma série de keyworded abilities as criaturas do seu controlador. Habilidades estas que
enchem a caixa de texto de habilidade da carta ao serem listadas, nao deixando assim espaco
para a texto de lembrete, dando assim exemplo de como as keyworded abilities podem ser

utilizadas e do espaco de design que estas providenciam.

Odric, Lunarch Marshal S

(Legendary Creature — Human Soldier @

At the beginning of each combat,
creatures you control gain first strike
until end of turn if a creature you
control has first strike. The same is
true for flying, deathtouch, double
strike, haste, hexproof, indestructible,
lifelink, menace, reach, skulk, trample,
and vigilance.

031/297 R
SO| + EN % CHASE STONE

Figura 19 — Odric, Lunarch Marshal, Magic: the Gathering (Wizards of the Coast, 1993)

6.4.4 Custos da Carta

Segundo Mark Rosewater comentando Richard Garfield (2019) os jogos de cartas colecio-
naveis permitem que os jogadores escolham entre todas as cartas, ou um subconjunto de
cartas, se o formato nao usar todas as cartas, para construir o seu baralho. Logo, se nao
houvesse nenhuma restri¢ao embutida no jogo, haveria um baralho ideal formado pelas me-
lhores cartas disponiveis. Richard Garfield denominou este fendmeno como “Problema da
Rainha”. Richard Garfield continua dizendo que se o jogador puder escolher com quais pe-
cas de xadrez joga, ndo haveria motivo para nao se usar quinze rainhas e um rei, com a
suposicao de que cada jogador tem de ter um rei, pois isso fornece a condicao de vitéria. O
sistema de Mana foi criado como meio para resolver este problema. O sistema de Mana
forca os jogadores a jogar uma variedade de cartas com custos diferentes porque seu valor

muda conforme o jogo avanca.
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A existéncia de um sistema de custo é comum a todos os jogos de cartas analisados, apesar
destes tomarem formas diferentes. Como no caso de jogos como Pokémon Trading Card
Game, que inclui um sistema de evolucao, no qual certas cartas mais poderosas s6 podem
ser jogadas caso o jogador em questao ja controle a sua pré-evolucao em campo. Adicional-
mente os ataques de cada Pokémon s6 podem ser ativados caso cartas de Energy lhes cu-
bram os custos de ativagao, similarmente ao sistema de Mana em Magic: the Gathering. Ja
Yu-Gi-Oh! por exemplo, tem um sistema de Levels, nos quais as suas cartas de Monster s6
podem ser invocados caso o jogador em questao sacrifique o nimero apropriado de mons-
tros em campo, sendo este nimero definido pelo nivel do monstro a ser invocado. Outros
custos adicionais podem aparecer nas caixas de Habilidades das cartas, como no caso de
Village Rites (Figura 20), que para além do custo de Mana, indicado no canto superior da
carta, contém ainda o custo adicional de se sacrificar uma criatura quando este é jogado

especificado na sua caixa da Habilidade.

A n el —

{ Village Rites &9

Instant

As an additional cost to cast this
spell, sacrifice a creature.
Draw two cards.

W “You were so eager to take and consume.
Wl Yer when asked to give, you refuse?”

126/274 C
M21 + EN & Boo Coox

Figura 20 — Village Rites, Magic: the Gathering, (Wizards of the Coast, 1993)

6.4.5 Sistema de Raridade

Mark Rosewater (2009) comenta que desde a sua génese os jogos de cartas colecionaveis ja
trazem o conceito de raridade embutido, visto estes serem construidos sobre um modelo
pré-existente de cartas colecionaveis. Esta solu¢cdo mecanica da-se pois quao mais rara for
a carta, menos provavel se torna a sua aquisicao por parte de um grande niamero de joga-
dores, o que ajuda a restringir a qualidade média das cartas da maioria dos jogadores, dada

a sua dificuldade de aquisicao. Adicionalmente Mark Rosewater (2011) comenta que a rari-
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dade é uma ferramenta util para dar a jogadores experientes a experiéncia que estes procu-
ram, sem correr o risco de sobrecarregar jogadores menos experientes, vistos estes terem
acesso a menos cartas que o jogador um veterano. Ethan Ham citando Lee Moyer (2010),
argumenta ainda que a raridade deve ser paralela a especializacao da carta, ndo ao nivel de
poder. Moyer explica que na maioria dos casos, uma ferramenta mais ex6tica nao faz um
trabalho tao bom quanto um conjunto de ferramentas comuns. No entanto, nos raros casos
em que essa ferramenta exotica € til, esta deve fazer com que o trabalho para o qual esta
desenhada seja muito mais facil, rapido e limpo. Concluido que quao mais 6bvia e eficaz for

a carta, mais comum ela deve ser.

6.4.6 Capacidades de Combate e Estatisticas Adicionais

Certas cartas, como no exemplo dos Monsters de Yu-Gi-Oh!, Minions de Hearthstone e Cre-
atures de Magic: the Gathering, tém estaticas proprias de combate, quer sejam estas ofen-
sivas, como no caso de poder de MtG, ou ataque de Yu-Gi-Oh! e Hearthstone, ou defensivas,
como a defesa de Yu-Gi-Oh!, vida de Hearthstone ou resisténcia de Magic: the Gathering.
Como ja referido, estas estatisticas representam a capacidade de combate dentro dos diver-
sos sistemas de jogo, mas este tipo de indicadores podem ser utilizados para expressar ou-
tras mecanicas de jogo, como as disciplinas de Vampire: The Eternal Struggle (White Wolf,
Inc., 2000), que se encontram no canto inferior esquerdo de cartas como Lenny Burkhead

(Figura 21).

Lenny Burkhead"

Figura 21 — Lenny Burkhead, Vampire: The Eternal Struggle (White Wolf, Inc., 2000)
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6.5 Funcao das Cartas

Uma vez entendidos os elementos de composicao das cartas de um jogo de cartas colecio-
naveis, pode-se entdo delinear quais os padroes comuns a este tipo de jogo, sejam estas
personagens que lutam pelo jogador, cartas que representam ou que lhe conferem recursos,
ou cartas que o suportem no decorrer de uma partida. Esta listagem nao tenciona delinear
todas as possibilidades mecanicas dos possiveis tipos de cartas de jogos de cartas colecio-
naveis, focando-se apenas nos mais comuns e que podem ser considerados como base para
os restantes tipos de cartas mais especificos. Pois existe sempre a possibilidade de se fundir
os diversos tipos de cartas, assim como as suas fun¢oes mecanicas, num novo tipo de carta,
o que pode levar a uma quantidade de variacoes que nao sao possiveis de cobrir nesta ana-
lise, o que reforca a necessidade de uma listagem dos e tipos de carta basicos presentes no

comum dos jogos de cartas colecionaveis.

6.5.1 Cartas de Unidade

Como podemos constatar com a analise de possiveis objetivos de jogo, uma quantidade con-
sideravel de jogos de cartas colecionaveis utiliza algum tipo de recurso para marcar a posi-
cao dos jogadores relativa ao estado de vitoria ou derrota do jogo. Um método comum a
todos os jogos mencionados para diminuir recursos de vitoria adversarios ou aumentar os
de jogador sao cartas as cartas de Unidades. Para efeitos de tese, entende-se que uma carta
de Unidade é uma carta que representa uma entidade concreta no jogo, podendo estas
abranger desde as personagens importantes da narrativa até a mais diminuta criatura. Este
tipo de cartas tendem a ser dotadas de caracteristicas que possibilitam combate, sendo co-
mummente utilizadas para derrotar outras unidades ou atacar jogadores adversarios de
modo a reduzir os seus pontos de recurso necessarios para a vitoria. Para além das suas
capacidades de combate, Unidades tendem ainda a possuir Habilidades proprias que as dis-

tinguem dos seus pares e que aumentam a sua viabilidade e incorporacgao estratégica.

6.5.2 Cartas de Suporte

Se as cartas de Unidade tendem a ser fulcrais a acdo de combate ao longo de uma partida,
entdo as cartas de Suporte sdo as que auxiliam a vitoria com poderosos efeitos. Estas cartas
podem ter imensas formas e funcoes que dependem de jogo para jogo. Para efeitos de tese
entendem-se como cartas de suporte as seguintes categorias, tendo em consideracdo que

nem todos os jogos possuem todas as categorias aqui assinaladas:

e Acao: Para fins de dissertacao, cartas de A¢ao sao definem-se por efeitos a curto prazo,
estes efeitos podem representar acoes desde feiticos num mundo de fantasia, como Sor-
ceries em Magic the Gathering, até ordens militares num universo de ficgao-cientifica,

como no caso de cartas de Action em Transformers Trading Card Game. Estas cartas
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tendem a ser de natureza momentanea, por consequente a grande maioria dos seus efei-
tos focam-se em impactar o estado de jogo no momento imediato em que se resolvem.
Um caso interessante de cartas de A¢ao pode ser encontrado nas cartas de Trap de Yu-
Gi-Oh!, que se mantém em campo enquanto se encontram viradas para baixo, voltando
a funcionar como uma carta de A¢do comum mal é virada para cima ap0s a sua ativacao,
geralmente apos certas condicoes descritas na caixa de habilidades serem cumpridas.
Acessorio: Ao contrario dos tipos de cartas ja referidas, cartas de Acessorio sao tnicas
no sentido que s6 podem ser jogadas caso outras cartas ja se encontrem em campo. Para
efeitos de dissertacdo estas cartas sao definidas como cartas que necessitam obrigatori-
amente de outras cartas como alvo para poderem ser jogadas e/ou para que os seus efei-
tos se ativem, estas cartas tendem modificar as caracteristicas das cartas as quais estao
associadas e tendem perder o seu efeito e ou/a ser retiradas de campo quando o seu alvo
¢ removido de campo ou jogo. Assim sendo, uma carta de Acessorio precisa obrigatori-
amente de outras cartas como alvo para poder ser jogada. Esta caracteristica leva a pro-
blematica do “dois por um”, especificada por Mark Rosewater (2005) no qual se coloca
a questao de que caso um adversario utilize uma tnica carta para retirar de campo a
carta ao qual o Acessoério se encontra vinculado, o Acessorio também é retirado de
campo por consequente. Esta “troca” resulta numa vantagem para o adversario que re-
tirou duas cartas de campo ao utilizar apenas uma.

Continuo: Similarmente a cartas de Unidade, cartas de Suporte Continuo tendem a
permanecer em campo, e representam uma forca ou objeto capaz de afetar o decorrer
da partida. No entanto, e ao contrario de cartas de Unidade, estas nao tendem a ter ca-
pacidades de combate proprias, ou o equivalente mecanico, pelo que influenciam o de-
correr da partida, quase exclusivamente pelas suas habilidades. E de notar que estas
cartas tendem a ser dificeis de remover por métodos comuns, sendo necessarias cartas
com efeitos especificos para o fazer, como caso de cartas de Continuos Spell no Yu-Gi-
Oh!, que sdo cartas que mal entram em campo, s6 podem ser removidas com o efeito de
cartas, visto nao terem limite intrinseco que modere o seu tempo em campo, nem pos-
sibilidade de serem destruidas por batalha. No entanto, é necessario chamar 4 atenc¢ao
de que este nao tem necessariamente sempre o caso. Pois apesar das cartas de suporte
nao terem por habito comum entrarem em situacdes de combate, é possivel segundo a
definicdo que estas possam ser atacas, podendo entao ter uma caracteristica que defina
a sua durabilidade. Por exemplo, um jogo hipotético pode ter cartas de suporte que te-
nham uma caracteristica de durabilidade, sendo a carta destruida uma vez que seja ata-
cada por uma carta de Unidade cujo valor ofensivo exceda a sua durabilidade, sem esta
perder o seu estatuto como carta de Suporte dentro da definiciao oferecida para efeitos

de dissertacao.
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6.5.3 Cartas Representativas

Enquanto a maioria das cartas tendem a ativar os seus efeitos ao ser jogadas no decorrer de
uma partida, cartas Representativas podem ter efeitos que afetam elementos de jogabili-
dade mesmo fora de uma partida, como limitar a quantidade e qualidade de cartas que po-
dem ser colocadas no baralho do jogador durante a sua construcao. Esta caracteristica nao
é exclusiva a este tipo de cartas, como pode ser observado na mecanica de Companion do
Magic: the Gathering, que expande o alcance da mecanica até cartas de Unidade. Assim
sendo, e para melhor diferenciar de outros tipos de cartas com mecanicas sobrepostas, uma
carta que Representante é uma carta, geralmente com zona propria no campo de jogo, que
indique a identidade mecanica do baralho do jogador, podendo ainda ter habilidades pro-
prias, a capacidade de ser jogada durante o jogo ou até representar a entidade do jogador

dentro do jogo, delineando a quantidade de pontos de vida e/ou recursos que este possui.

Dado o seu leque de potenciais mecanicas, estas cartas tendem a ser imensamente dispares
de jogo para jogo. Nalguns casos, como em Hearthstone e Shadow Era de Wulven Studios
(2011), a carta Representativa representa diretamente o jogador, a sua Classe, sistema de
atributos, e habilidades. E de notar que o Hearthstone nao apresenta os seus Herdis sob
forma de carta, no entanto a incorporagao mecanica é idéntica em ambos os jogos apresen-
tados. O Hearthsone tem ainda cartas especiais de Herdis, que permitem ao jogador mudar
as caracteristicas do Hero6i com que iniciou a partida a meia da mesma, como no caso de
Uther of the Ebon Blade (Figura 22), que modifica a habilidade, denominada de Hero Po-
wer, da Classe de Paladin (Figura 23), uma das diversas Identidades descritas como herois,
durante o decorrer da partida. Outra implementacao deste tipo de carta vem do formato
Commander de Magic: the Gathering, no qual os jogadores escolhem uma carta de Criatura,
o equivalente a uma carta de unidade em Magic: the Gathering, com a linha de tipo “Lenda-
ria” e constroem um baralho de noventa e nove cartas unicas, com a excecao de cartas de
Baisc Land. Estas noventa e nove cartas adicionais tém ainda de partilhar simbolos colori-
dos de Mana, o sistema de identidade de Magic: the Gathering, com o Commander esco-
lhido. Apesar destes Commanders nao refletirem diretamente o estado do jogador durante
a partida, caem sob a definicdo de carta Representativa oferecida, pois nao s6 definem a
identidade do jogador que as usa, como ainda se encontram na sua area especifica durante
a maioria do decorrer da partida, apesar de poderem ser jogadas como cartas de Unidade

normais.
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Figura 23 — Hero Class de Paladin e o seu Hero Power, Hearthstone (Blizzard Entertainment, 2014)

6.5.4 Cartas de Recurso

A maioria dos jogos de cartas colecionaveis incluem um sistema de custo, nos quais os jo-
gadores tém que cobrir os custos referidos nas cartas de modo a joga-las durante uma par-
tida. Deste modo, uma carta de Recurso é uma carta cuja principal fun¢ao é a de gerar os
recursos necessarios no jogo de modo a cobrir os custos de jogar cartas adicionais. Este tipo

de cartas podem ser dedicadas exclusivamente a essa fun¢ao, como no caso dos Basic Land
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de Magic the Gathering, ou os Mana Crystals de Hearthstone que, tal como os Herois ja
referidos, nao sao apresentados visualmente como cartas apesar de preencherem o mesmo
papel. Existem ainda cartas que podem produzir estes recursos, mas que podem nao ser
consideradas cartas de Recurso, como por exemplo Llanowar Elves (Figura 24) de Magic:
the Gathering, que apesar de poder produzir recursos de forma similar a um Terreno Basico,
¢ primariamente uma carta de Unidade. Similarmente, jogos como Shadow Era, ndo tém
um tipo de carta especificamente desenvolvido para recursos, optando ao invés por deixar
o jogador colocar qualquer carta da sua mao na Zona de Recursos virada para baixo, pas-
sando a tratar essas cartas como cartas de Recurso, similares a Mana de Hearthstone e Ter-
renos de Magic: the Gathering. Outros jogos como Pokémon Trading Card Game, nao tém
uma zona de recursos a parte, neste caso os jogadores colocam as suas cartas de recursos,
denominadas de Energy no Pokémon Trading Card Game, diretamente nas cartas de Uni-

dade de modo similar a cartas de Acessorio.

I;Y‘_;__ s e T I L ST

I Llanowar Elves

«: Add # to your mana pool. &
d One bone broken for every twig snapped ﬂ

underfoot.

—Llanowar penalty for trespassing

Figura 24 — (Esquerda) Llanowar Elves, (Direita) Forest — Basic Land, Magic: the Gathering, (Wizards of the
Coast, 1993)

6.5.5 Campo de jogo

Da mesma maneira que cada jogo de cartas colecionavel pode ter componentes de cartas
variados e Unicos, também os campos ou zonas de jogo podem ser customizados de jogo
para jogo, com formas tinicas que se enquadram com as necessidades de cada jogo, no en-
tanto, pontos comuns a muitos jogos que merecem atencao por parte do desenvolvedor.
Para efeitos de dissertacdo, um Campo de Jogo, é a area fisica na qual uma partida do jogo
decorre, podendo estar dividida em varios segmentos onde se colocam cartas ou outros

objetos de jogo como o baralho, marcadores ou até tipos de cartas especificas como Cartas
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Representativas. No Magic: the Gathering podemos observar os componentes basicos de
um Campo de Jogo, pois este divide as areas em trés parcelas distintas, o battlefield onde
colocam cartas permanentes, como Cartas de Unidade ou de Recurso, a library que se refere
a zona onde o baralho se encontra e o graveyard que funciona como uma zona de descarte
onde se colocam as cartas ndo permanentes apos 0 seu uso ou cartas permanentes que para
14 sejam enviadas devido a regras de jogo. Adicionalmente, em jogos de commander existe
a command zone onde se coloca a Carta de Identidade do jogador. Apesar de bem definido,
este Campo e Jogo nao especifica onde o deve colocar fisicamente os objetos de jogo, po-

dendo o jogador colocar a sua library em qualquer canto da sua area de jogo.

[CYBERSE / LINK / EFFECT] ]
2 Effect Monster? ; |
Gains 523 ATK for each monster this card points to. Cannot be §
destroyed by battle or your opponent’s card effects, while this J}
card points to a monster.

—ATK/1300 LINK-2

[
U

Figura 25 — Code Talker, Yu-Gi-Oh! (Konami, 1999)

Jogos como Yu-Gi-Oh! fazem uma melhor definicao de areas e as suas localizacoes fisicas
dentro do Campo de Jogo. Estas areas abrem oportunidade para mecanicas baseadas na
localizacao fisica dos objetos de jogo quando em relacdo uns com os outros e com o Campo
de Jogo, um exemplo disto da-se nas cartas “Link” como no caso de (Figura 25) cuja arte se
encontra rodeada de setas, sendo que as setas vermelhas apontam fisicamente para outras
zonas de campo, podendo ter efeitos relacionados com as cartas para que apontam, neste
caso 0 jogo ja nao pode ser jogado ao colocar cartas aleatoriamente em campo, visto ser
necessario respeitar as zonas de jogo delineadas para se usufruir das diversas regras e ce-
narios que o jogo possibilita. Esta carateristica ndo é comum apenas a jogos fisicos, como
no exemplo de Mythgard (Figura 26), um jogo estritamente digital, que utiliza o espaco de
campo e as suas separacoes, como método de criar estratégias, visto as cartas jogadas por
norma s6 poderem interagir com outras cartas fisicamente adjacentes a si, sendo portanto

necessario uma estrutura de area de jogo bem definida e premeditada.
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Figura 26 — Campo de jogo de Mythgard (Rhino Games, inc., 2020)
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Capitulo 7 - Primeiros Jogos de Cartas Digitais

De modo a melhor se realizar uma analise a qualquer conjunto que seja de jogos de cartas
colecionaveis digitais, é necessario enquadra-los num contexto historico que melhor dé a
entender quais as suas caracteristicas Gnicas e quais os ambientes nos quais estes sao cria-
dos. Adicionalmente, este enquadramento histérico completa as restantes até agora feitas,
de modo a se ter uma visualizacdo completa dos ambientes nos quais os jogos e quais os
desenvolvimentos, tanto tecnoldgicos como de design, que se deram ao longo dos anos e

plataformas.

Antes de listarmos alguns jogos de cartas colecionaveis marcantes, comecemos por ver al-
guns jogos de cartas anteriores ao proprio conceito. Comecando na plataforma DOS, onde
podemos ver exemplos de jogos de Baccarat (1986), Draw Poker (1986) e Osmosis Solitaire
(1988) de Raymond M. Buti que adaptavam os jogos de cartas dos quais retiram os titulos
para um ambiente digital. No entanto, e talvez o mais famoso destas adaptacoes seja Soli-
taire, primeiro publicado em 1990 pela Microsoft, que inclui o jogo como parte de sua linha
de produtos Windows desde o Windows 3.0. Solitaire é uma adaptacao do jogo de cartas
Klondike, que se enquadra dentro da familia de jogos de Patience que, segundo Joel Garreau
(1994), foi incluido no Windows de modo a dar aos utilizadores algo de familiar e divertido
para fazer com o computador, enquanto também os ensina a usar um rato. Joel Garreau
menciona ainda que segundo funcionarios da Microsoft, o Solitaire foi o aplicativo mais
usado para Windows durante anos. Card Game (1990) da Coconuts Japan ¢é outro exemplo
de adaptacao de jogos de cartas para um formato digital, que adapta Blackjack, Poker e
Crazy Eights para o Gameboy da Nintendo (1989). Outro exemplo de jogos ja analisados
que foram convertidos para um ambiente digital é o jogo de Uno, que em 1993 recebeu uma
adaptacao exclusiva ao Japao na forma de Super Uno da Tommy Corporation. Sendo este
publicado para a Super Famicom, no qual o jogador tem varias opgoes de personalizagao
para o namero de jogadores, regras especiais e outros recursos, e varios retratos de anime

para os jogadores usarem.

Até agora todos estes jogos apresentam-se como adaptacoes de jogos de cartas ja existentes,
no entanto alguns jogos digitais comecaram a incorporar a mecanica de cartas na sua joga-
bilidade, mesmo antes da primeira adaptacao ou criacao de um jogo de cartas colecionaveis
digitais, demonstrando portanto a versatilidade destas pecas de jogo, mesmo num ambiente
digital. Entre estes jogos temos os exemplos de Dragon Ball: Daimao Fukkatsu (1988) da
Bandai que apesar de ser um jogo de Role Playing utiliza cartas no seu sistema de batalha
ao invés da lista de comandos geralmente associados a jogos deste tipo durante esta época.

Arcana (1992) de HAL Laboratory também utiliza cartas, no entanto estas sao utilizadas
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para representar objetos de jogo como inimigos e personagens. Estes exemplos demonstram
a versatilidade das cartas num ambiente digital, mas nao chegam de perto de demonstrar
todas as suas possibilidades mecanicas, existindo jogos que até hoje as utilizam de inimeras
formas. No entanto, e visto o tema e foco desta dissertacao, estes exemplos servem prova de
que ndo so as cartas ja tinham encontrado uso num ambiente digital antes da criacao e
adaptacao de jogos de cartas colecionaveis, como estas podem ser utilizadas de formas bas-

tante criativas neste ambiente.

7.1 Origem e Desenvolvimento dos Jogos de Cartas Colecio-

naveis Digitais

De modo a definir uma linha temporal de jogos de cartas digitais é necessario retornarmos
a Maio de 1997, época na qual Chron X é lancado pela Genetic Anomalies. Chron X ¢ tido
como o primeiro jogo de cartas colecionaveis digital pela Guiness World Records, vencendo
jogo como como Santctum de Digital Addiction (1998) 4 linha da meta. Num atrigo de Baur,
W. para a revista The Duelist (1997), este descreve o jogo como “remarkably smooth” apesar
de parecer o oposto quando meramente descrito por palavras, e atribui esse facto a caracte-
risticas como a interface e o facto de o jogo aproveitar a sua faceta digital para fazer toda
uma manutencao de elementos de jogo como a vida e recursos, que num jogo real teriam de

ser marcados e lembrados pelos jogadores.

Nesse mesmo ano de 1997 uma versao digital de Magic: the Gathering da Wizards of the
Coast (1993) intitulada Magic: the Gathering é desenvolvida e publicada pela MicroProse.
Esta versao do jogo inclui uma campanha para um jogador no qual esse jogador explora um
mundo gerado aleatoriamente enquanto joga partidas de Magic: the Gathering contra ini-
migos controlados pelo computador. Ao longo da sua jornada o jogador vai ganhando cartas
e recursos de modo a melhorar as suas chances de vitoria. O jogo tem ainda um modo de
Duel no qual o jogador pode jogar contra um oponente controlado pelo computador, sendo
a possibilidade de jogar contra outro jogador humano online s6 se d4 apo6s a instalacao da

expansao Manalink também produzida pela MicroProse em 1998.

Magic: the Gathering recebeu ainda muitas mais adaptacoes digitais, dentro as quais se des-
tacam, Magic: the Gathering Online da Wizards of the Coast (2002) o qual é tido pelo Gui-
nesse World Record como o jogo de cartas colecionaveis digital online mais duradouro do
mundo, visto este ter vindo a receber atualizacoes e novas versoes até hoje. Outra adaptacao
veio na forma de Magic: the Gathering Duel of the Planeswalkers da Wizards of the Coast
(2009), sendo esta uma experiéncia introdutoria ao jogo de Magic: the Gathering que rece-

beu sequelas até ao ano de 2014. Em 2019 Magic: the Gathering Arena da Wizards of the
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Coast € lancado como uma maneira de jogar Magic: the Gathering online, o jogo existe em
paralelo com Magic: the Gathering Online, e apesar de do Magic: the Gathering Arena nao
dar acesso a uma colecao de cartas tao expansiva como a de Magic: the Gathering Online, o

jogo conta com um grafismo e interface mais moderno e com versoes moveis do jogo.

Magic: the Gathering nao foi o Gnico jogo de cartas colecionaveis a receber versoes digitais,
sendo que outros casos de sucesso do mundo de jogos de cartas colecionaveis fisicos rece-
beram versoes digitais, cada um com as suas peculiaridades. Apesar de uma listagem e des-
cricdo completa de todos estes jogos estar fora dos objetivos desta dissertacao, alguns casos
merecem mencao. Entre estes temos jogos como Yu-Gi-Oh! Duel Monsters (1998) e Yu-Gi-
Oh! Forbidden Memories (1999) ambos da Konami, que apesar de serem jogos de cartas
colecionaveis por inteiro, apresentam-se como interpretacoes do jogo de Yu-Gi-Oh! na sua
versao mais proxima da Manga e Anime originais, sendo que apenas em 2000 com 0 jogo
Yu-Gi-Oh! The Eternal Duelist Soul da Konami, intitulado Yu-Gi-Oh! Duel Monsters 5: Ex-
pert 1 no Japao, é que uma adaptacao fiel ao jogo de cartas colecionavel fisico da Konami
foi lancado. Nos anos seguintes varios jogos sao publicados seguindo estas linhas de design,
que apesar de oferecerem na sua maioria a possibilidade de jogar o jogo num modo multi-
jogador local. No entanto, apenas em 2005 € que a Konami lanca Yu-Gi-Oh! Online, sendo
esta uma adaptacao digital jogo fisico da Konami com capacidades online que deixavam os
jogadores jogarem uns contra os outros remotamente. Este jogo recebeu duas expansdes
durante a sua duracao intituladas de Yu-Gi-Oh! Online: Duel Revolution (2007) e Yu-gi-
Oh! Online: Duel Accelerator (2007), ambas da Konami e que duraram até 2010, quando o
jogo foi encerrado. Seguindo-se Yu-Gi-Oh! Duel Links em 2016 pela Konami, que se apre-
senta como uma versao online e simplificada do jogo de cartas colecionaveis fisico da Ko-
nami, e por Yu-Gi-Oh! Master Duel em 2022, também da Konami, que ocupa o espaco dei-
xado pelo Yu-Gi-Oh! Online de ser uma adaptacao fiel do jogo fisico que possa ser jogado

online.

De modo similar, em 1998 a Hudson Soft produz Pokémon Trading Card Game, sendo este
uma adaptacao digital do jogo de cartas colecionaveis fisico da Nintendo, que proporcionava
uma campanha de aventura, no qual o jogador tem que derrotar diversos oponentes e ga-
nhar mais cartas de modo a completar o jogo e multijogador local. O mesmo pode ser dito
da sua sequela, também da Hudson Soft., intitulada de Pokémon Card GB2: Here Comes
Great Team Rocket!, de lancamento exclusivo no Japao. Em 2012 a Nintendo lan¢ou o Poké-
mon Trading Card Game Online, desenvolvido pela Dire Wolf Digital, que proporciona aos

usudrios a possibilidade de jogarem partidas de Pokémon Trading Card Game online.
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Até agora, todos os jogos apresentados sao adaptacoes digitais de jogos ja existentes, ou no
caso dos jogos de Yu-Gi-Oh! pelo menos de certos aspetos, ou de jogos completamente no-
vos, como no caso de Chron X. Mas alguns jogos de cartas colecionaveis existem como mi-
nijogos dentro de projetos maiores, como no caso dos jogos Final Fantasy VIII (1999) e Final
Fantasy IX (2000) ambos da Square Enix. Outro exemplo disto provém do jogo Might and
Magic VIII: Day of the Destroyer da The 3DO Company (2000), o qual inclui um jogo de
cartas colecionavel intitulado Arcomage, que se apresentava como uma distracao jogavel
em tavernas com um cariz completamente opcional ao jogador, e que em 2000 0 Arcomage
veio a ser lancado como jogo préprio pela The 3DO Company. O mesmo aconteceu com
Gwent, sendo este um jogo de cartas colecionaveis opcional que pode ser jogado em tavernas
no jogo The Witcher 3 (2015) e que em 2018 é lancado como jogo proprio pela CD Projekt
RED.

7.2 Jogos de cartas colecionaveis digitais nos dias de hoje

Como podemos confirmar, e segundo Turkay et. Selen et. Adinolf et. Sonam et. Tirthalivet
et. Devayani (2012), os jogos de cartas colecionaveis estrearam na mesma época em que a
Internet se torna mais acessivel, que levou a inameras tentativas de integrar estes jogos,
agora digitais, com a web. Este facto atingiu novos graus de veracidade em 2014, quando o
Hearthstone da Blizzard, baseado na saga Warcraft da mesma publicadora é lancado, e que
segundo Writer, S. (2017) cria um novo paradigma no cenario de jogos de cartas coleciona-
veis digitais que se encontrava amplamente dividido entre jogos simples para smartphones
e titulos altamente complexos no PC / Mac semelhantes as variantes de jogos de mesa. Dado
o sucesso do Hearthstone, diversos outros titulos sao lancados para competir diretamente
com este, sendo a maioria destes baseados em universos de jogo ja previamente existentes.
No entanto, é importante relembrar que segundo Christian Nutt (2013) jogos de cartas co-
lecionaveis digitais como Rage of Bahamut desenvolvido pela DeNA (2011) alcancaram
imenso sucesso, mesmo antes da chegada de Hearthstone no mercado, mesmo que estes
nao alcancassem a junc¢ao das caracteristicas descritas por Carter Roger. Deste modo, existe
uma distin¢cao um tanto quanto clara, entre jogos pré e pos Hearthstone, que se caracteriza
tanto por padroes de inclusao de certas mecanicas de jogo, como pela estratégia de criacao

destes jogos, que se focam em adaptar propriedades intelectuais ja existentes.
~7.3 Hearthstone

Contexto Historico: Segundo Wawro, A. (2014) citando Eric Dodds, o desejo da Blizzard

de desenvolver algo mais experimental com uma equipa menor, em contraste com os seus
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projetos maiores, e o amor compartilhado por jogos de cartas colecionaveis em toda a em-
presa, como os motivos que levaram 4 criacdo de Heathstone. Baseado na franquia de
Warcraft da Blizzard Entertainment, o jogo aproveita a profundidade de personagens e lo-
cais criados para outros jogos dessa série facilitou a criacao de cartas inspiradas neles. He-
arthstone aproveita conceitos e arte do jogo de cartas colecionaveis de Warcraft, intitulado
de de World of Warcraft Trading Card Game da Upper Deck Entertainment (2005), que o
precede. Como ja foi comentado anteriormente, o Hearthstone é um caso de enorme sucesso

que mudou a face dos jogos de cartas digitais desde a data da sua publicacao.

Pecas de Jogo: Um baralho de Hearthstone é constituido por 30 cartas e um Hero, que
define a classe do jogador, sendo que cada jogador s6 pode colocar cartas no seu baralho
que partilhem a classe com o seu Hero e/ou cartas neutras. Existem diversas categorias de
cartas em Hearthstone, sendo que todas tém um custo de Mana associado, com a excecao
da classe de Hero do jogador, se bem que cartas de Hero adicional também tém custos de

Mana. Assim sendo as seguintes categorias de cartas estao presentes no jogo:

e Heroes: Sao as cartas Representativas do jogo, o jogador seleciona um Hero que define
que cartas pode adicionar ao baralho, adicionalmente, existem cartas de Hero que po-
dem ser jogadas no decorrer da partida que substituem o Hero do jogador até ao final
da mesma.

¢ Minions: Estas sao as cartas de Unidade do jogo, que os jogadores invocam de modo a
danificar o Hero adversario ou Minions adversarios. Um jogador s6 pode controlar sete
Minions em campo.

e Spells: S3o as cartas de A¢ao do jogo. Estas sao descartadas apos serem usadas e auxi-
liam os jogadores a alcancar vitoria com efeitos poderosos e imediatos.

¢ Weapons: Sao cartas que podem ser equipadas ao Heroe e que lhe conferem efeitos e
caracteristicas de combate adicionais. Estas cartas assumem um papel hibrido de Su-
porte e Acessorio. O jogador s6 pode ter uma Weapon equipada de cada vez, equipar

uma nova Weapon destroi a anterior.

Tema do Jogo: O jogador assume o papel de um herdi da saga de Warcraft, que com o
auxilio dos seus lacaios, equipamento e feiticos tem de derrotar o seu oponente. O jogo tem
uma tematica leve, geralmente parodiando ou divertindo-se com o material da franquia
base de Warcraft. O jogo tem muitos modos alternativos de jogabilidade pelo que este é o

tema especifico ao modo de jogo base.

Regras do Jogo: O Hearthstone é um jogo relativamente simples no que toca a regras que

o jogador tenha de saber, visto o0 jogo em si manter registo e resolver a grande maioria das
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suas interacoes. Deste modo, podemos considerar como um mapa base das regras o se-

guinte:

¢ Inicio de Partida: O jogo decide que jogador vai primeiro, sendo que o primeiro joga-
dor comeca com 3 cartas na mao, e o segundo com 4. Os jogadores podem escolher qual-
quer carta que nao gostem da sua mao, embaralha-la evoltar a comprar, mas s6 podem
fazer isto uma vez. Depois de este Mulligan ser feito, o segundo jogador recebe a carta
de Coin, que é uma carta de uso tnico que lhe garante um pequeno boénus ao ser usada.

¢ Inicio de Turno: O jogador de turno ganha um Mana Crystal, sistema de recursos do
jogo que é gerado automaticamente pelo jogo até um méximo base de 10; e compra uma
carta do baralho.

e Decorrer de Turno: O jogador do turno pode jogar qualquer carta da mao, deste que
possa pagar os seus custos, e pode declarar ataques com os seus Minions, caso estes ja
estejam em campo a pelo menos um turno, ou com o seu Hero, caso este tenha pontos
de ataque. Quando duas cartas lutam, ambas sdo dano uma a outra igual aos seus pontos
de ataque, quando uma criatura tem mais dano do que vida, esta é destruida.

¢ Final de Turno: O jogador pode clicar no botao de final de turno para passar o turno
ao seu adversario a qualquer momento no decorrer do seu turno.

¢ Final de Partida: Qual um dos jogadores ficar sem pontos de vida, este perde.

Comentarios Adicionais: Hearthstone apresenta-se como um jogo que simplifica mui-
tos dos aspetos mais complexos de jogos como Magic: the Gathering, aproveitando a sua
natureza digital para controlar elementos de jogo que seriam dificeis de recordar num am-
biente fisico. Por outro lado, Hearthstone aproveita essa natureza digital de modo a imple-
mentar mecanicas que seriam impossiveis a um jogo fisico e que adicionam elementos de

profundidade a experiéncia de jogo sem exigir muito dos jogadores.
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Capitulo 8 - Diferencas entre Jogos de Cartas

Colecionaveis Fisico e Digitais

Cada jogo de cartas colecionaveis tem um conjunto de regras e interacoes diferente, apesar
das suas bases historicas e mecanicas similares. Isto inclui os jogos de cartas colecionaveis
digitais, podendo estes serem adaptacoes de jogos fisicos ja existentes, como no caso de
Magic: The Gathering Arena da Wizards of the Coast (2019), ou jogos nativamente digitais,
como Hearthstone da Blizzard Entertainment (2014), ou Legends of Runeterra da Riot Ga-
mes (2020), entre muitos outros. No entanto, e apesar de partilharem do mesmo género de
jogo, existem algumas diferencas mais ou menos cruciais que os separam para além do me-

dia no qual sdo produzidos.
8.1 Atualizacao a longo e médio prazo do cenario jogo

Numa listagem de Samuli Kuosa (2016) que compara estes as diferentes vantagens e des-
vantagens entre estes dois medias, comeca por dar o exemplo do balanceamento, afirmando
que é muito mais facil balancear cartas depois destas serem implementadas num jogo digi-
tal, quer seja necessario enfraquecer, fortalecer, ou corrigir um texto na carta em questao,
visto que um jogo digital pode simplesmente ser atualizado sendo as mudancas implemen-
tadas num “patch”. J4 num jogo de cartas fisico isso é muito mais dificil, pois mesmo que
as regras ou texto mudem, versoes ja impressas das cartas continuam a conter esse erro, o
que em certos casos pode levar a uma disputa de regras entre jogadores que tenham duas

versoes diferentes da mesma carta.

Um exemplo desta divisao pode ser visto na carta de Magic: the Gathering intitulada Orcish
Oriflamme (Figura 27), que foi restrita em 1994, nao por motivos de poder, mas por causa
de um erro na impressdo que reduzia o preco de mana necessario para jogar a carta em
metade, o que poderia conduzir a confusao entre os jogadores, pois nao so6 estes tinham de
memorizar que o valor de custo impresso na carta estava errado, como ainda poderia acon-

tecer o caso de dois jogadores terem versoes diferentes da mesma carta na mesma partida.
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Orcish Oriflamme

e i

Figura 27 — (Esquerda) Orcish Oriflamme com o custo de mana correto (canto superior direito), (Direita) Or-
cish Oriflamme com erro de impressdo que reduzia o custo de mana total em metade, Magic: the Gathering
(Wizards of the Coast, 1993)

Por outro lado, também se pode dar o caso de uma carta ser mais fraca ou forte do que
esperado e /ou novos elementos serem adicionados ao jogo. Nestes casos, o jogo fisico en-
contra-se muito mais restrito no que toca a balanceamento, pois as suas op¢oes sao limita-
das, podendo reimprimir as cartas com os novos niveis de poder, correndo os riscos anteri-

ormente descritos, ou limitar a carta em ambientes competitivos.

Ja o mesmo nao acontece em jogos digitais como Hearthstone, nos quais, modificacdes po-
dem ser feitas a cartas ja existentes na colecao dos jogadores, um exemplo disso pode ser
visto na carta Fireball, carta presente na cole¢ido de todos os jogadores que acabem o tuto-
rial. Durante a vida do jogo, uma das modificagbes mecanicas ocorridas foi a criacao de
escolas de magia, ou seja, cartas de Spell poderiam ter categorias de tipos antes s6 acessiveis
a cartas de Minions, no caso de Fireball, ganhou a linha de Fire (Figura 28), que antes nao
possuia, mas ao invés de ter de reimprimir a carta de modo a jogadores terem acesso a ver-
sao correta, os desenvolvedores de Hearthstone simplesmente atualizaram as cartas exis-
tentes na colecao dos jogadores. Ao utilizar esta tecnologia, até mudancas mais pequenas e

especificas podem ser efetuadas mais frequentemente para um melhor balanceamento do

jogo.
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Figura 28 — (Esquerda) Fireball no seu estado original, (Direita) Fireball com o tipo de Fire (parte inferior da
carta), Heathstone (Blizzard Entertainment, 2014)

8.2 Complexidade

Outra vantagem de um jogo de cartas colecionavel digital listado por Samuli Kuosa (2016)
é o da possibilidade de implementac@o de elementos mais complexos de forma mais facil e
que ndo sobrecarreguem o jogador com varios elementos de jogo Gnicos que este precise de
controlar. Ou seja, o existe uma preocupacao menor em aumentar em demasia a complexi-
dade de interagbes entre as cartas, pois mesmo que o jogador ndo perceba bem as regras e
como a interagdo de dara, o computador fara correr o jogo de maneira correta conforme
descrito nas regras do jogo. Por outro lado, caso se criem estados de campo nos quais uma
quantidade elevada de efeitos se ativem ao mesmo tempo, o computador consegue fazer
com que esta montanha de interacOes se resolva de maneira eficiente e correta, enquanto
num ambiente fisico existe sempre a possibilidade de um jogador se perder no meio das
interacOes, ou nao perceber como elas sao suposto desenrolar-se. O mesmo pode acontecer
com habilidades de cartas que seriam excessivamente complicadas de calcular durante o
decorrer de uma partida em formato fisico, como é no caso da carta Mayor Noggenfogger
(Figura 29), que possui a habilidade de mudar todos os alvos de todas as acoes de jogo com
alvo de forma aleatoria, esta habilidade seria imensamente complexa num jogo fisico, pois
caso exista um numero excessivamente elevado de alvos possiveis no estado de jogo na qual

este seja jogado, € inteiramente possivel que o cilculo da aleatoriedade fosse para além da
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possibilidade de alguns jogadores, assumindo que estes tivessem as ferramentas para se-

quer as calcular.

Figura 29 — Baron Noggenfogge, Hearthstone (Blizard Entertainment, 2014)

Samuli Kuosa (2016) continua dizendo que num jogo digital, como Hearthstone, também é
possivel atribuir animacoes as cartas e diferentes efeitos visuais quando as cartas efetuam
determinadas ac¢oes. Isso nao s6 torna o jogo mais atraente, mas também pode servir como
um meio para tornar a jogabilidade mais clara e imersiva, pois o jogador pode focar-se na
fantasia e decorrer da partida sem se preocupar com detalhes técnicos complexos e/ou obs-

curos do jogo.
8.3 Aspeto Social e Acessibilidade

Por outro lado, uma vantagem que Samuli Kuosa (2016) atribui a um produto fisico é, a
parte social do jogar. Jogar na mesa da cozinha com os amigos é diferente do ponto de vista
social do que jogar com alguém pela internet, especialmente se for com alguém que o joga-
dor nem conhece. Jogar com cartas fisicas também nao requer um computador, dispositivo
movel, ou conexao com a Internet. Outro aspeto possibilitado pelo ambiente fisico é o da
troca de cartas e discussao imediatos de diversos aspetos do jogo, nao que estes elementos
nao possam ser parcialmente replicados por um ambiente digital, mas este requer muitos
mais passos em média do que simplesmente falar, trocar e colecionar com outras pessoas

que se encontrem fisicamente presentes.
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Por outro lado, o elemento digital e online possibilita que jogadores comuniquem & distan-
cia, mesmo que de maneira mais precaria, e joguem partidas e adquiram colecGes proprias
sem a necessidade de se deslocarem a uma loja ou ponto de encontro onde este jogo possa
estar disponivel. Outro problema resolvido pelo aspeto digital é o de comunidade, pois de-
vido a4 natureza multijogador dos jogos de cartas colecionéveis, caso um jogador nao tenha
ninguém com quem jogar, ou que sequer demostre o minimo de interesse no jogo em ques-
tao, este fica inibido de jogar, pelo menos na capacidade na qual o jogo projetado. O ele-
mento digital e online minimiza esta problematica consideravelmente, pois aumenta consi-
deravelmente o acesso ao encontro de outros jogadores, e/ou motores de jogo, que possibi-
litem o decorrer de uma partida, e o partilhar do interesse pelo jogo. Pois mesmo que o jogo
nao tenha componente digital, nao é incomum que este ofereca adversarios controlados pelo
comutador, de modo a que ao menos o jogador possa jogar umas partidas do jogo em ques-
tao, o que pode ser melhor que nao ter como jogar de todo. Por altimo, a componente digital
abre portas a criacao e propagacao de mais jogos, pois estes podem ser jogados e partilhados
num ambiente online que contorne a necessidade de patrocinio fisico que pode estar fora
do alcance de desenvolvedores mais pequenos, ou localizados em zonas mais remotas e sem

acesso facilitado a convencoes e eventos de amostras de jogo presenciais.

For fim, ao discutir a faceta colecionavel dos jogos de cartas, para muitas pessoas é muito
mais atraente possuir as cartas fisicas, o que € especialmente significativo para coleciona-
dores. Embora também possa existir quem prefira que estas sejam digitais, pois nao ocupam
0 espaco que as colecoes fisicas, o que faz com que as cartas digitais possam ser mais faceis
de gerenciar. Adicionalmente, versdes digitais de jogos podem oferecer cartas simplesmente
por jogar, no caso de jogos maioritariamente singleplayer, como na série de jogos Yu-Gi-
Oh! Tag Force da Konami (2006-2011), todas as cartas podem ser obtidas pelos jogadores
simplesmente ao passar o jogo. Ja em casos online, como Hearthstone, o jogador tem a op-
¢do de ir adquirindo cartas & medida que vai jogando e completando objetivos, se bem que
a um ritmo inferior aquele geralmente encontrado em jogos singleplayer, e sempre com a

opcao de comprar mais cartas com dinheiro real.
8.4 Pecas de Jogo Adicionais

Um ponto néo discutido por Samuli é a geracdo de novas pegas de jogo, podendo este ser o
mais limitador de todos na conversao de um jogo de cartas colecionéveis digital, ou de al-
gumas das suas mecéanicas, para formato fisico. Um exemplo disto é a carta Deathstalker
Rexxar (Figura 30) de Hearthstone, a qual confere ao jogador que a use a habilidade de criar
Minions do tipo Beast custodiaveis no decorrer de uma partida. Nao s esta habilidade de

se gerar cartas do nada para se usar no decorrer de uma partida seria quase impossivel de
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se adaptar para um jogo de cartas colecionaveis fisico, como ainda existe o detalhe de que o
jogador é apresentado dois grupos de trés cartas do tipo besta para criar a sua carta custo-
mizada, sendo que as cartas apresentadas provém da base de dados de todas as cartas de

besta alguma vez impressas durante a vida do jogo, independentemente de o jogador as

possuir na sua colecao ou nao.

Figura 30 — Deathstalker Rexxar e o seu “Hero Power” que permite ao jogador criar cartas customizadas, He-
arthstone (Blizzard Entertainment, 2014)

Outro elemento a considerar é o de pecas de jogo que ndo as cartas, um bom exemplo disto
pode ser visto nas cartas que envolvam moedas ou dados de jogos como Yu-Gi-Oh!, como
(Figura 31). Neste caso, o pacotes e/ou baralhos de cartas de Yu-Gi-Oh! vendidos com esta
carta nao providenciam as moedas necessarias para o seu uso. Sendo que, mesmo que seja
de esperar que qualquer jogador tenha acesso a uma moeda ou dado visto a sua relativa
acessibilidade, caso os jogadores nao tenham acesso imediato a estas pecas de jogo no mo-
mento em que a carta é jogada, o estado de jogo ndo pode ser resolvido. JA num ambiente
digital isto nao acontece, pois o jogo pode criar as pecas de jogo necessarias para o decorrer

da partida, sem ser necessario o uso de dados, moedas, ou qualquer outra peca fisica.
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| [SPELLCASTER / EFFECT] |

Il Once per turn, you can toss a coin 3 times and apply the §§

I appropriate effect: {
@3 Heads: Deslro&/ all monsters your opponent controls,

2 Heads: Discard 1 random card from your opponent’s hand.
I @i Head: Destroy 1 card you control.
Il @3 Tails: Discard your entire hand.

ATK/ 500 DEF/1400 |

Figura 31 — Gambler of Legend, Yu-Gi-Oh! (Konami, 1999)

105



106



Capitulo 9 - Comparacao de Analises Efetuadas

Uma vez completa a recolecdo histérica e analise dos elementos de estudo da dissertacao,
pode-se entao prosseguir & comparacao dos objetos de estudo, de modo a melhor se enten-
der o relacionamento entre os jogos de cartas classicos e os jogos de cartas colecionaveis,
tanto de um ponto de vista histérico como mecanico. Pois apesar de se conseguir tracar uma
linha e relacdo temporal bastante clara entre ambos, que passa desde os primérdios dos
jogos de cartas, as suas adaptacoes que levaram 4 criacao de baralhos de jogo especifico para
as suas diversas variantes, e que influenciado pelas cartas colecionéveis, acaba com a criacao
e popularizacao dos jogos de cartas colecionéveis e a sua adaptacao ao mundo digital. Man-
tém-se ainda a questdo de quao os jogos classicos afetaram e influenciaram o desenvolvi-
mento e caracteristicas mecanicamente os jogos de cartas colecionaveis, para além das com-

ponentes primarias do media das cartas.

Para este fim comparativo ¢é analisado o fator histoérico, que se foca na comparacao dos am-
bientes e contextos historicos em que estes jogos se desenvolveram; o fator tema, que com-
para os diversos temas que caracterizam os jogos; fator jogadores, que analisa a quantidade
de jogadores suportados pelos jogos e o impacto que tém no decorrer das partidas; fator
objetivo de jogo, que confere os principais tipos de objetivos mais comuns em cada tipo de
jogo; fator pecas adicionais, que contrasta a necessidade que os diferentes jogos tém do uso
de pecas de jogo adicionais; fator composicao de cartas, que contrasta a constituicao das
cartas nos diversos jogos; e o fator de categorias de cartas, que cruza os tipos de cartas co-

muns aos dois tipos de jogos jogos.
9.1 Fator Historico

Grande parte dos jogos de cartas classicos evoluiram gradualmente, & medida que se iam
espalhando por diversas regioes do mundo, pelo que incorporam os tragos culturais das re-
gioes que habitam. No entanto, apesar da forma e estética das cartas sofrer alteragdes con-
sideraveis, a grande maioria dos jogos classicos analisados é surge num contexto de adap-
tacdo as pecas de jogo populares na regiao e altura da sua criacao. Com isto quer-se dizer
que ao contrario dos jogos de cartas colecionaveis, que criam cartas especificas para o seu
jogo, os jogos de cartas classicos eram criados a pensar na melhor forma de utilizar as cartas

que ja existiam.

Deste modo, pode-se observar que os jogos de cartas colecionaveis tém uma vertente mais
comercial, pois enquanto para um jogo de cartas classico um jogador apenas tem de adquirir

um baralho padrao que lhe d4 acesso a uma pletora de jogos diferentes, no caso dos jogos
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de cartas colecionaveis, as cartas e baralhos adquiridos para um jogo estao restritas a uso
nesse jogo cartas, mesmo que este tenha multiplos formatos de jogo, e nao podem ser joga-
das noutro jogo do mesmo género. Adicionalmente, o elemento de colecionismo presente
nos jogos de cartas colecionaveis também reforca o seu lado comercial, pois apesar de se
poder comprar baralhos raros e valiosos de jogos de cartas classicos, estes ndo sao necessa-

rios para se jogar ou ter melhores chances de vitéria numa partida dos mesmos.
9.2 Fator Tema

E possivel que o fator de tema seja o mais variado de todos aqui em analise, pois cada jogo
tem o seu, o que dificulta a comparacao destes dois tipos de jogos. No entanto, pode-se afir-
mar que existe uma quantidade relevante de jogos de cartas classicos que cujos temas sao
abstratos, e cujas descricoes mais se assemelham a uma descricdo mecanica do mesmo,
como o Poker ou Trinta e Um por exemplo. Por outro lado, jogos como Karnoffel incluem
um tema explicito e satirico, que melhor se enquadra com os temas complexos encontrados
nos jogos de cartas colecionaveis. Poder-se-ia dizer que os jogos de cartas colecionaveis con-
seguem passar melhor o tema, visto poderem criar cartas que reflitam o tema em questao,
ao invés de terem de o extrapolar a partir de cartas ja existentes, como no caso da maioria
dos jogos de cartas classicos. No entanto, jogos de cartas como Militaire e Koi-Koi contra-
dizem essa afirmagao, como exemplos de jogos cuja componente grafica se enquadra per-
feitamente com a tematica. Assim sendo, a Unica real diferenca que se pode demarcar em
relacdo a esta disputa e comparacao de uso tematico, é a capacidade que os jogos de cartas
colecionaveis possuem de se expandir, de modo a incluirem mais pecas de jogo que refor-

cem o tema do jogo.
9.3 Fator Jogadores

Comecando pelo elemento dos jogadores, podemos observar uma inversao na quantidade
destes por partida de jogo. Comecando pelos jogos de cartas classicos, podemos observar
que estes tendem a ser jogados por uma média de quatro jogadores por partida, havendo
casos de jogos como os encontrados na familia de Patience que se focam numa jogabilidade
direcionada a apenas um jogador. Enquanto existe a possibilidade de partidas entre apenas
dois jogadores na maioria dos jogos analisados, é notavel que a maioria acomoda uma quan-
tidade elevada de jogadores sem necessidade de mudar as regras de jogo, ou criar-se forma-
tos de jogo novo, existindo até casos que necessitam de mais para se tomar proveito total

das regras.

Ja nos jogos de cartas colecionaveis podemos observar o padrao oposto, ou seja, a maioria

dos jogos foca-se numa jogabilidade de um jogador contra o outro, sendo que formatos que
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suportem partidas com mais jogadores tendem a necessitar da alteracao de regras, por vezes
diminutas, como na saga Yu-Gi-Oh! Tag Force da Konami (2006-2011), outras mais drasti-
cas, como o formato de Commander de Magic: the Gathering da Wizards of the Coast (1993),
existindo ainda jogos como Pokémon Trading Card Game da Media Factory (1996) que nao
suporte oficialmente nenhum formato com mais de dois jogadores. Dito isto, existem jogos,
como Vampire: The Eternal Struggle da White Wolf, Inc. (2000), que direcionam a sua jo-
gabilidade para um aspeto mais social que incentiva um elevado nimero de jogadores, e que
por consequente criam experiéncias de jogo assimilares aos restantes jogos de cartas cole-

cionaveis e que os aproximam dos jogos de cartas classicos quando visto sob este aspeto.
9.4 Fator Objetivos de Jogo

Novamente se encontra uma oposicao entre o comum dos jogos de cartas tradicionais ana-
lisados e os jogados de cartas colecionaveis. Em todos os jogos de cartas classicos até aqui
analisados, o objetivo tende a rondar a mecanica de adquirir mais recursos do que os adver-
sarios, ou pelo menos ter a carta, ou combinacoes de cartas, com maior valor no final de
uma ronda ou partida. Ja no caso de jogos de cartas colecionaveis o comum dos objetivos
ronda o privar o adversario de um recurso, ou grupo de recursos, de modo a alcancar a vi-
toria. No entanto, e dada a variedade mecanica dos jogos de cartas colecionaveis, é possivel
encontrar-se repetidas excecoes, sendo que duas das mais prominentes sao Gwent da CD
Projekt Red (2017), no qual o jogador tem que ter o maior nimero de pontos de vitéria no
final da ronda, e Keyforge da Fantasy Flight Games (2018), no qual os jogadores tém que
coletar diversos recursos antes do adversario de modo a ganhar a partida. E de notar que
esta tendéncia mecanica de retirar recursos a um adversario nao € intrinseca a nenhum ele-
mento dos jogos de cartas colecionaveis até agora vistos, pelo que é possivel esta divergéncia
poderi ser atribuida a tendéncias e inspiracoes externas aos jogos de cartas classicos caso

se conduza uma pesquisa especifica no tema.
9.5 Fator Pecas de Jogo Adicionais

A maioria dos jogos de cartas classicos analisados nao necessita de pecas de jogo adicionais
para o decorrer de uma partida. No entanto, a grande maioria destes jogos originaram num
ambiente no qual jogar e jogos de azar tinham qualidades que os aproximava do sinénimo,
deste modo nao é incomum que para se jogar o jogo no seu estado desejado, e/ou historica-
mente correto, seja necessaria a adi¢cao de alguma peca de jogo que demarque as quantida-
des e/ou objetos que delineiam as apostas em questao. De igual modo, a maioria dos jogos
de cartas colecionaveis analisados no de decorrer da dissertacao, necessitam de alguma peca

que auxilie os jogadores no decorrer da partida, quer seja para efeitos de memoria e calculo,
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como no caso de um objeto onde se demarque os pontos de vida dos jogadores, ou em situ-
acaes mais rigidas, nas quais o jogo nao pode decorrer sem estes objetos, como marcadores
que representem pegas ou personagens de jogo, e/ou que demarquem alteracoes drasticas
no estado de jogo. Estas pecas de jogo adicionais nos jogos de cartas colecionaveis podem
ainda influenciar o elemento narrativo e de imersao que estes podem propiciar aos jogado-
res, de modo a aproxima-lo da jogabilidade de jogos de tabletop, video jogos, ou para me-
lhor representar o tema do jogo em questao. Outro ponto relativo a estas pecas de jogo é o
da sua acessibilidade, pois a possibilidade de comecar e/ou terminar uma partida nestes
jogos pode ser posta em causa caso as pecas nao sejam facilmente acessiveis aos jogadores,
ou estes nao as tenham 4 mao, o que pode ser desejavel, caso impeca jogadores sem capaci-
dade de aposta de participarem num jogo de apostas. Vale a pena salientar que existem
jogos desenhados de modo a que esta necessidade se demonstre relevante, como no caso de
Duel Masters da Wizards of the Coast (2002), nos quais todos os elementos de jogo sao
monitorizados com as cartas dos jogadores. De igual modo, jogos digitais tém a opcao de
fornecer aos jogadores todas e quaisquer pecas adicionais que os jogadores necessitem no

decorrer de uma partida.
9.6 Fatores de Composicao de Cartas

Apesar da sua ubiquidade como pecas de jogo pelo mundo, as formas que as cartas de jogo
tomam variam drasticamente consoante a regiao do mundo das quais provém. No entanto,
e como ja analisado no Capitulo 3, certos aspetos que compdem uma carta podem ser en-
contrados em todas os jogos de cartas classicos analisados. O mesmo acontece com 0s jogos
de cartas colecionaveis, pelo que este ponto visa comparar os dois tipos de jogo, de modo a

averiguar quais os seus pontos comuns e dispares.

9.6.1 Nome

Comecando pelo aspeto do nome das cartas, ambos os tipos de jogos de cartas dao nome as
suas cartas, este aspeto por si nao € de estranhar, mas o como esta nomenclatura é utilizada
€ que se denota como ponto de interesse. Pois enquanto num baralho de cartas classicas,
seja este de qualquer um dos analisados, a composic¢ao do baralho é fixa, com cada cépia de
cada tipo nomeado de carta distribuido numa quantidade fixa pré-definida. O mesmo nao
se pode dizer dos jogos de cartas colecionaveis, nos quais os jogadores tém opgoes de cus-
tomizacao de baralhos, o que leva a uma necessidade de se limitar a quantidade de copias
de cartas que cada jogador possa colocar no seu baralho, e que geralmente envolve limitar
a quantidade de cartas com o mesmo nome, o que traca um paralelo interessante com os

jogos de cartas classicos.
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9.6.2 Habilidades

Um elemento em comum que pode nao parecer obvio a uma pirmeira vista sao as habilida-
des e efeitos especiais de cada carta, que apesar de serem uma caracteristica comum nos
jogos de cartas colecionaveis, também podem ser encontradas nos jogos de cartas classicos,
com talvez o maior exemplo sendo o Crazy Eights, no qual as cartas de oito tém diversos
efeitos e habilidades, que alteram o decorrer da partida. Estas habilidades nao se encontram
descritas nas cartas, mas sao ao invés atribuidas as cartas pelas regras do jogo, o que con-
trasta com as cartas dos jogos de cartas colecionaveis que podem incluir regras proprias que
alterem o decorrer e o resolver de interagoes e regras da partida. Esta caracteristica nao é
de estranhar, pois enquanto a maioria dos jogos de cartas classicos se adaptavam ao baralho
padrao utilizado na época e regiao, os jogos de cartas colecionaveis criam cartas proprias,
que interagem exclusivamente com as suas regras e as de mais nenhum jogo, o que lhes
oferece uma maior oportunidade de customizacao das habilidades e outros elementos indi-
viduais das suas cartas. Deste modo, habilidade de Keyword nao se econtram presentes em

qualquer jogo de cartas classico analisado.

9.6.3 Custos da Carta

O fator de custos inerentes as cartas, que determinam quando e como estas possam ser jo-
gadas no decorrer da partida, apresenta-se como uma mecanica dos jogos de cartas coleci-
onaveis que nao se encontra presente nos seus antepassados classicos. No entanto, e de igual
modo as habilidades de carta, as regras do jogo podem definir restri¢oes para quando certos
tipos de cartas podem ser jogados, como a mecanica de trunfo, assitir, ou naipes, com en-

contrados em jogos como Crazy Eights e Koi-Koi.

9.6.4 Sistema de Raridade

Enquanto alguns baralhos cl4ssicos possam ser mais caros e raros que outros, estes sao fun-
cionalmente similares. J4 nos jogos de cartas colecionaveis, o aspeto da raridade provém do
seu aspeto colecionavel, sendo esta uma das inovagoes que auxiliaram o sucesso de popula-

rizagao deste tipo de jogo.

9.6.5 Capacidades de Combate e Estatisticas Adicionais

Valores numéricos utilizados para fins de comparacao e estatisticas adicionais que auxiliam
na identificacdo e valorizacdo das cartas quando comparadas umas as outras, podem ser
encontrados tanto em jogos de cartas colecionaveis, como em jogos de cartas classicos. Co-
mecando pelas capacidades de combate, podemos ver que estas, apesar de geralmente se-
rem mais complexas nos jogos de cartas colecionaveis, se encontram presentes em ambos
os tipos dos jogos. O combate nos jogos de cartas colecionaveis tende a tomar a forma de

comparacao de valores entre as cartas, de modo a que o maior valor ganhe, ou inflija dano
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consoante as estatisticas e combate das cartas em questao. Tal pode ser observado na mai-
oria dos jogos classicos analisados, que utilizam a comparacao dos valores atribuidos a cada

carta para delinear o vencedor do conflito de comparacao.

Do mesmo modo, outras estatisticas, como naipes, cor, e quaisquer outros simbolos encon-
trados nas cartas de jogos classicos servem como elementos de identificacdo, e podem
mesmo auxiliar no valor comparativo entre cartas discutidos na seccao de combate. Ele-
mentos similares podem ser encontrados numa pletora de jogos de cartas colecionéveis,
quer seja para melhor as organizar, demonstrar capacidades mecanicas, ou agrupar como

naipes.
9.7 Fatores de Categorias de Cartas

Apesar das categorias de carta apresentadas no decorrer desta tese se referirem a cartas
presentes em jogos de carts colecionaveis, podemos ver alguns paralelos entre estes e os

jogos de cartas classicos, que se colocam da seguinte forma.

9.7.1 Cartas de Unidade

Comecando pelas cartas de Unidade, podemos constatar que as suas capacidades de com-
bate j4 se encontram analisadas no ponto anterior, sendo que outro ponto interessante é a
representacao das cartas como figuras que entram em conflito com niveis de poder relativos
ao objeto ou personagem que representam, seja este, um rei, rainha, figura cultural japo-

nesa, monstro de um jogo e fantasia, ou uma nave num universo de fic¢ao cientifica.

9.7.2 Cartas de Suporte

Cartas de suporte vém em diversos subcategorias, no entanto a nica que se encontra em
ambos os tipos de jogos analisados sdo as de Ac¢ao. O exemplo mais 6bvio deste tipo de carta
num jogo de cartas tradicional é as cartas de oito no jogo Crazy Eights, visto estas terem
efeito imediato apds serem jogadas. J4 cartas de Acessoério e Suporte Continuo nao tém pa-

ralelos nos jogos de cartas classicos estudados.

9.7.3 Cartas Representativas

Similarmente a cartas de Suporte Continuo e Acessorio cartas Representativas nao tém
equivalente em jogos de cartas classicos. No entanto, a mecanica de jogadores diferentes
assumirem diferentes papéis nos jogos analisados nao é incomum, sendo que o processo de
selecdo de papéis ocorre de meio diferente para cada um dos jogos aqui vistos, mas mesmo
que envolva cartas, estas nao podem ser chamadas de cartas representativas, pois apesar
destas auxiliarem no processo de caracterizacao do jogador, o processo poderia ser impro-

visado com outras pecas de jogo, e o jogador nao esta vinculado de maneira alguma 4 carta.

112



9.7.4 Campo de Jogo

Por fim, a distribuicao de campo é possivel que seja o elemento que mais caracteristicas em
comum partilha entre os dois tipos de jogo, pois apesar de jogos com campos imensamente
especificos e delineados como Yu-Gi-Oh! existirem, a maioria dos exemplos de jogos de car-
tas colecionaveis até agora dados mais aproximadamente reflete o método pelos quais os
jogos de cartas tradicionais, com zonas de campo, que apesar de definidas, nao se apresen-
tam de maneira tao restrita como em jogos como Xadrez. Adicionalmente, jogos como Poké-
mon Trading Card Game incluem zonas como a pilha de descarte, que podem ser encontra-
dos em jogos de cartas tradicionais e que traca um paralelismo mecanico entre os dois tipos

de jogos de cartas.
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Capitulo 10 - Conclusao

Esta dissertacao é concluida com um sentimento satisfacao, pois todos os objetivos propos-
tos encontram-se cumpridos, mesmo que com diferentes graus de sucesso, € mesmo com o
tema mostrando-se mais complexo e extenso que originalmente previsto. Deste modo,
pode-se afirmar que este é um tema que, apesar de relativamente inexplorado, oferece um
vasto leque de possibilidades de estudo futuros que poderao englobar diversas formas e ma-
térias. Um elemento de estudo que se revelou como interessante € a versatilidade das cartas
tanto como pecas de jogo, como objetos colecionaveis e didaticos, o que revela a sua versa-

tilidade enquanto media.
10.1 Resultados Desapropriados

Apesar de se ter conseguido demarcar uma linha histérica que corretamente demarque a
relacao entre os jogos de cartas classicos e os jogos de cartas colecionaveis, no angulo refe-
rente & sua relagdo mecanica nao foram encontrados tantos paralelos como o considerado
pela hipotese incial, pelo que estudos futuros relativos 4 identidade mecéanica de jogos de
cartas colecionaveis terao de ser efetuados. Adicionalmente, elementos que aprofundavam
o entendimento mecanico de cada tipo de jogo tiveram de ser limitados, dado o tema e escala
desta dissertacao, pelo que analises exaustivas que poderiam resultar em informacoes rele-
vantes para o tema tiveram de ser cortados devido 4 sobre especializacdo necessaria de tal

documento e que nao se enquadraria com as analises gerais aqui efetuadas.
10.2 Estudos Futuros

Como ja referido, estudos futuros dirigidos as bases e origens mecanicas de jogos de cartas
colecionaveis terao de ser realizados de modo a completar a anélise desenvolvida nesta dis-
sertacao. Estudos estes que necessitariam de variaveis mais especificas a estes tipos de jogos
e uma maior quantidade de jogos de cartas colecionéveis analisados. Outro ponto eu podera
demonstrar-se relevante € o estudo mais aprofundado de jogos presentes na fase transitiva
de jogos de cartas classicos com baralhos padrao, para os jogos mais especializados, como
Rook da Winning Moves Games USA (1906) e Uno de Merle Robbins (1971), sendo que estes
foram apenas mencionados de passagem num contexto de analise histérico, pelo que as suas
caracteristicas mecanicas particulares se encontram relativamente inexploradas no con-
texto desta dissertacdo. De igual modo, cartas com mecanicas como pecas de jogo no con-
texto de outros tipos de jogos também se demonstra como um tema com potencial de inves-

tigacao.
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