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O presente projeto foi realizado como avaliacdo final da disciplina Sistemas, mecanismos e
bidnica. Tem como objetivo a criagdo de um TCG, trading card game (em portugués jogo de
cartas colecionaveis) com inspiragdo biOnica, especificamente no universo microbiano
(MICROBIOS TRADING CARD GAME). TCG ¢ um tipo de jogo que utiliza cartas
ilustradas e com um conjunto de regras proprias, para ser jogado e colecionado. Traz além da
diversdo como fator importante, a possibilidade do uso de estratégias e taticas, tornando-se um
Otimo exercicio mental, para vencer ndo ¢ necessariamente preciso possuir as melhores cartas,
mas sim aquele que jogar com mais inteligéncia sera vencedor. Isso tudo aliado ao fato da
inspira¢do bidnica na natureza torna o jogo ainda mais interessante. Essa modalidade de jogos
possui algumas caracteristicas que por obrigatoriedade foram desenvolvidas na criagdo desse
projeto: O enredo do jogo, as regras basicas ou gerais e as regras especificas para cada carta.
No primeiro momento, apos a defini¢do do enredo central do jogo, foi necessaria uma pesquisa
com relagdo as regras gerais do TCG. Para a criacdo das regras basicas foram utilizadas como
referéncias regras de dois TCGs: Pokemon e Chaotic trading card game, dando origem a um
novo sistema de regras. Apos definidas as regras basicas partiu-se para a pesquisa com relagao
ao mundo microscopico, incluindo imagens e referencial tedrico sobre microrganismos e
funcdes bioldgicas, utilizadas no desenvolvimento de cada carta. Definindo agora o total de
145 cartas a serem produzidas (63 personagens, 54 cartas de ataque e defesa, e 28 cartas de
efeito). Os personagens sdo divididos de duas formas diferentes: Conforme a sua raga
(bacteroide, protozodide, virdide e nanobot) e conforme a sua forma de ataque (4gua, ar,
elétrico, fogo, gelo, normal e terra) os personagens ainda possuem habilidades diferentes uns
dos outros que definem quais cartas de ataque podem ou ndo usar, sdo ao todo sete
habilidades (cabegada, soco, chute, corte, garra, projétil e explosdo). As cartas de ataque e
defesa servem para atacar o oponente ou se defender, sdo intimamente ligadas as habilidades
dos personagens (socos; chutes, explosdes; etc.). As cartas de efeito sdo funcdes celulares
adaptadas para criar uma regra especifica para auxiliar o jogador na batalha (osmose, mitose,
exocitose, etc.). Depois que o jogo foi totalmente detalhado, teve inicio a produgdo dos
personagens e das ilustragdes das cartas. O visual das cartas e dos personagens também tem
inspiragdes nos microorganismos, porém tudo ¢ colocado de forma cartoon, visando o publico
alvo infantil. O conceito de “micro” esta ligado também ao tamanho das cartas (5x8cm)
transmitindo ainda mais a inten¢do de mundo microscopico. A etapa final foi a realizacdo do
prototipo do jogo, imprimindo o baralho com as 145 cartas. Como resultado do projeto tem-se
um jogo com todo um conjunto de regras bdasicas e especificas de facil aprendizado, pronto
para aplicagdo em um produto real com bom potencial de mercado, proporcionando ao publico
entretenimento com inteligéncia, além de despertar interesse em um ramo da biologia.
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