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Meu nome é Andrei. Sou pesquisador da UFVJM da
cidade de Diamantina-MG e criador de conteudo nas
redes sociais Youtube e Instagram atraves do canal
EstudosNerd. Minha pesquisa trabalha com novas
metodologias de ensino baseadas na utilizagdo de
GAMES.

Mega Man € uma serie classica da CAPCOM dos anos
80 e 90. Seu personagem principal possui muito
carisma e sua historia de fundo & bem cativante e
inspiradora.

Boa parte dos conteudos da serie sdo voltados para
um publico infantojuvenil, sdo desprovidos de
violéncia, insinuagdes ao uso de drogas ou a
situagbes sexuais, tornando esse material muito
interessante na mediagdo do ensino de jovens e
criangas.

Este material completa a experiéncia do jogo de
cartas Mega Man TCG (Trading Card Game) criado
para o ensino de légica e matematica para criangas
com idade até os 10 anos, sendo melhor aproveitado
na pré-escola até os primeiros anos do ensino
fundamental.
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INTRODUCAO AO

UNIVERSO DE MEGA MAN

A histéria de Mega Man se passa em um futuro
imaginario, em 20XX, onde varios robds assumiram
trabalhos e tarefas que antes eram executadas
somente por seres humanos.

Nessa epoca, varios ciéntistas ao redor do mundo
fizeram grandes contribuigdes para humanidade
projetanto varios robdés com os mais diversos
propositos.

4 ciéntistas obtiveram muito destaque nesse
periodo, Dr. Light, responsavel por produzir robds
para tarefas humanas diversificadas, Dr. Wily, criador
de robds com propdsitos de guerra e de destruigao,
Dr. Cossack, inventor de robds de protecgao e a Dra.
Lalinda, pesquisadora de robds exploradores.

Dr. Wily sempre teve o desejo de dominar o mundo
atraves do uso de seus robds, todos os demais
cientistas vem tentando deter seus planos de
dominagé&o, tendo como protagonista neste duelo o
robé Mega Man.
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CARTAS E MECANICAS
DE JOGO
A imagem abaixo apresenta uma carta de
PERSONAGEM de exemplo do jogo Mega Man TCG.

Iremos explicar detalhadamente o significado e os
modos de uso de cada item.
NOME
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CARTAS E MECANICAS
DE JOGO

NOME: Nome do Personagem;

’7? DR. CRIADOR: Simbolo do ciéntista que desenvolveu
o robd ou participou de sua criagdo. Os simbolos
representam GRUPOS de robds que podem usar
certos ITENS.

ﬁ PONTOS DE ESTRELA: Representam a quantidade de
pontos que cada jogador possui. Vence a partida
guem possuir mais PONTOS DE VIDA somados aos
PONTOS DE ESTRELAS ao final de 10 TURNOS.

O ENERGIA: Valor que € consumido para se jogar uma
carta. Para cada TURNO do jogo € adicionado o valor
de energia para cada jogador, por exemplo, no turno
1, cada jogador possui 1 de energia disponivel para
usar, no turno 2, 2 de energia e assim por diante até o
turno 10.

ﬁ PODER: E o valor usado para atacar. Seu valor é
comparado com a VIDA do robd adversario, caso seja
MAIOR ou IGUAL o robd adversario sera destruido e
enviado a PILHA DE DESCARTE. Vamos detalhar
melhor sobre TURNOS e PILHA DE DESCARTE quando
falarmos do TABULEIRO.

VIDA: Valor usado para comparar com o PODER, caso
sua vida seja maior que o poder adversario, seu robd
sobrevivera ao combate.

www.estudosnerd.com.br
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A imagem abaixo apresenta uma carta de ITEM de
exemplo do jogo Mega Man TCG. Iremos explicar
detalhadamente o significado e os modos de uso de

cadaitem. NBME
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CARTAS E MECANICAS
DE JOGO

GR MANE: 7

No exemplo acima, temos o equipamento MEGA
BUSTER sendo utilizado pelo MEGA MAN. Isso faz com
gue o PODER atual da carta MEGA MAN seja alterado
em +1. Logo, para fins de célculo, agora o poder do
Mega Man saltou de 2 para 3.

Essa dindmica é criada para o ensino de pequenas
contas de adicdo e subtragéo para criangas e jovens.
Os valores maximos do Mega Man TCG sdo de 5,
tanto para PODER quanto para VIDA, tornando assim
as operagdes matematicas mais amigaveis para
estudos iniciais.

Com o passar do tempo, novas cartas com novos
poderes vao sendo incorporados, fazendo com que
as criangas evoluam a sua maneira de pensar
criticamente sobre as operagdes matematicas.
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CARTAS E MECANICAS
DE JOGO

As cartas de ITEM possuem praticamente ag esmas
descrigcdes que as cartas de PERSONAGEM, exceto
pelo TEXTO.

Elas sempre serdo usadas COMBINADAS
(EQUIPADAS) em algum robd. Ficando posicionadas
abaixo da carta no tabuleiro.

Vocé sO podera usar um ITEM de um determado
GRUPO caso tenha no seu tabuleiro PELO MENOS 1
ROBO que pertenga aquele grupo.

TEXTO: E a descricdo do que a carta faz. Existem
cartas que aumentam o PODER em +1, como € o caso
do exemplo. Existem outras que criam um escudo
gue protege a vida, em fim, varios tipos.

Um ITEM pode ou nao possuir valor em ESTRELAS,
portanto, ao final do 10° turno, as estrelas dos itens
tambéem serdo contadas para fins de vencer a
partida.
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As cartas de ITEM que possuem ESTRELA séo
consideradas PERMANENTES, ou seja, seu efeito
perdura enquanto o robd o qual a carta esta
equipada estiver em campo.

(- | GRAVIT SHIELD | (=

B -
ESCUDO.+2
b b

2

No exemplo acima, o robé RING MAN tera um
ESCUDO protegendo seus PONTOS DE VIDA no valor
de 2 PONTOS enquanto durar a partida. Caso algum
inimigo, com poder de 2 ou 3 ataque RING MAN esse
escudo sera destruido. Caso o ataque seja de 4 ou
mais, além de destruir o escudo também destruira
RING MAN.

Nos casos onde robds estdo equipados com itens, as
duas cartas serdo enviadas a pilha de descarte do
adversario ao serem destruidas. No caso acima, ao
destruir o RING MAN equipado com a GRAVIT SHIELD
o oponente ganha 4 ESTRELAS, duas de cada carta.

www.estudosnerd.com.br
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CARTAS E MECANICAS |
DE JOGO

No exemplo abaixo temos um ITEM que ndo e
permanente, ou seja, ¢ TEMPORARIO. Ele executa
uma fungédo e vai para a pilha de descarte do usuario.

I, | wavE Man gl

Algumas descrigbes sdo resumidas, como por
exemplo “PODER -1 EM TODOS”. Importante dizer
que, NENHUMA CARTA executa efeitos NEGATIVOS
OU DANOSOS ao seu utilizador, A MENOS QUE ESTEJA
ESCRITO.

Por esse motivo, o item ESPADA NINJA diminuiem -10
poder de todos os robds ADVERSARIOS, e ndo os de
seu utilizador.

O efeito negativo s6 é aplicado nos robdés em campo,
e dura enquanto os robds permanecerem no
tabuleiro. Assim que forem destruidos o efeito
determina naquelas cartas, mas permanece nas
demais.

www.estudosnerd.com.br
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CARTAS E MECANICAS
DE JOGO

Existe uma situagdo EXCLUSIVA no jogo onde cartas
de ITEM sdo usadas com os DOUTORES em campo.
Nessa situacéo o efeito da carta E DOBRADO.

No exemplo acima caso vocé possua o Dr. Light em
campo e equipe a MEGA BUSTER em algum robd, o
valor a ser somado sera de +2 e ndo de +1. Ja no
exemplo abaixo, a carta BEAT remove 2 itens e ndo 1.
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CARTAS E MECANICAS®
DE JOGO
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No exemplo acima, temos uma situagdo onde a carta
de ITEM que se quer equipar nado corresponde ao
GRUPO do robd. Lembrando que, vocé poderia
equipar essa carta se EXISTIR NO TABULEIRO pelo
menos 1robd daquele grupo.

Nao e obrigatério que um ITEM seja anexado a um
robé de mesmo grupo, somente € necessario ter
uma carta de robd do grupo em questao no tabuleiro.

Agora que falamos das cartas de PERSONAGEM e

cartas de ITEM, vamos abordar as cartas mais
complexas, que séo as cartas de AGAO.

www.estudosnerd.com.br
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CARTAS E MECANICAS | %4
DE JOGO -

As cartas de AGAO ndo possuem ESTRELAS \n'em
GRUPOS especificos para serem utilizadas. Podem
ser usadas em qualquer situagcdo, desde que
atendam as especificagdes do TEXTO e do CUSTO DE
ENERGIA.
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CARTAS E MECANICAS [

] lelcle

Podem existir algumas situagdes que impegam o uso
correto da carta. Portanto €& fundamental LER
CORRETAMENTE O TEXTO para evitar jogadas
erradas ou enganos.

No Exemplo abaixo, sO € possivel jogar a carta de
agdo, caso o inimigo tenha um numero de robds
maior que o seu NO TABULEIRO, essa instrucédo é
subentendida, pois todas as agdes s6 acontecem no
“campo de batalha” e ndo fora dele.

Alem disso, caso o inimigo tenha apenas 1 robd a mais
que vocé, a agdo acontece da mesma forma, porém
com seu efeito reduzido de 2 para 1.

De modo geral, os efeitos A {TOD0S VS MEGAMAN)
das acgdes, quando ndo [N ___if. &
ocorrem em  situacdes ‘ s
ideais, podem ser usadas,
porem, com prejuizo dos
valores.

No caso do exemplo, ao
invez de destruir 2 robds,
iria destruir apenas 1.

www.estudosnerd.com.br
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CARTAS E MECANICA ') ﬁ
] lelcle

Vamos a mais exemplos de situagdes onde as cartas
de agdo podem ser ativadas mas com seus valores
reduzidos.

IMPETO
V-

Se usarmos a carta IMPETO no
ultimo  turno  (10°)  iremos
desperdicar 1 TURNO de um robd
atacando duas vezes.

Isso ocorre porque o jogo so vai
até oturno10.

Ja no caso da carta COMEDOR
DE LIXO, vocé pode redirecionar
um ataque adversario para outro
robdé que vocé controla ou para
outro robd do proprio oponente.

Em casos onde o adversario
tenha apenas 1 robd, vocé TR lE A V
também pode redirecionar esse 0QUE 0'AL 090
ataque para OS PONTOS DE VIDA FRQXIHOA T‘-"”f"'
DO JOGADOR.

Antes de falarmos do TABULEIRO e das mecanicas de
batalha vamos abordar rapidamente os GRUPOS.

www.estudosnerd.com.br
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DOUTOR LIGHT

DOUTOR WILY

DOUTOR COSSACK

DOUTORA LALINDA

SENHOR X
AlterEgo do DR. Wily

™. SN
Importante dizer que, OS DOUTORES nao séo robds,
sdo HUMANOS. Existem cartas especificas que
podem ser usadas para eles.

www.estudosnerd.com.br
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TABULEIRO E MECANICAS
DE BATALHA

JJW\ Ly
\ n:ur-\“" L \_‘

] ‘7

A a8

Todas as cartas sdo jogadas em um TABULEIRO. Ha
varias possibilidades de se jogar,1vs 1, 2 vs 2 e até
todos contra todos.

O maximo de jogadores € de 4. O maximo de cartas
de personagens que podem ser jogadas no tabuleiro
€ de 5, por esse motivo existem 5 espagos em cada
lado do tabuleiro.

As cartas de ACAO ou de ITEM s&o jogadas abaixo
das cartas de ROBO, ou seja, abaixo do tabuleiro.

Cada robd6 s6 pode equipar 1 ITEM, porém, podem
jogar quantas ACOES quiserem.

Nenhum jogador podera declarar um ataque até que
todos os 5 espagos do seu campo tenham sido
preenchidos. Aquele que preencher primeiro os
espagos inicia a fase de combates. Desse momento
em diante, qualquer um pode declarar um ataque ou
jogar itens ou agdes na sua vez.

www.estudosnerd.com.br
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TABULEIRO E MECANICAS

DE BATALHA

DECKS sao pilhas de cartas. Neste jogo
A existem dois tipos, um para cartas de
. personagens e outro para cartas
especiais como agdes e itens.

Em uma partida de apenas dois
b participantes 1vsi, em cada turno, os
jogadores compram 1 carta de
personagem e 1 carta de agdo até o
quinto (5°) turno. Do sexto (6°) turno em
¢ diante, serédo 2 cartas de personagem e 1
de itens ou agdes.

"] Para outros modos de jogo, as compras
podem ser ajustadas entre os
participantes antes do inicio da partida

| u
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EXEMPLO DE COMBATE @ -,

R 7y,
Antes do jogo comegar € preciso decidir quem ira
tomar ainiciativa comprando cartas primeiro e tendo
a prioridade no ataque. Par ou Impar, Dois ou Um,
Dados, quem tira a maior carta, fica a critério dos
participantes escolher a ordem.

Vejamos um exemplo de combate abaixo entre
algumas cartas e a explicagdo de como os TURNOS e
0s COMBATES acontecem.

Nesse exemplo o robdé PROTO MAN Energia(l),
Poder(3) e Vida(2) vai enfrentar o robd GUTS MAN
Energia(2), Poder(3) e Vida(3).

L
1L
LTI

"R
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O Robb atacante tem que observar duas coisas, SEU
PODER ¢ igual ou maior que a VIDA do adversario ? Se
Sim, seu ataque sera bem sucedido, caso contrério
nao ira surtir efeito.

No caso acima, PROTO MAN tem Poder 3, a Vida do
GUTS MAN tambem e de 3, logo, PROTO MAN
consegue derrotar GUTS MAN.

Porem, em toda batalha o robd que esta sendo
atacado executa um contra-ataque. Devemos
observar também O PODER DO ADVERSARIO e a
nossa VIDA e aplicar o mesmo conceito do ataque.

Como GUTS MAN tem Poder 3 que € maior que a Vida
de PROTO MAN que e de 2, os dois robds acabam
sendo destruidos no processo.

www.estudosnerd.com.br
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Vamos agora observar o duelo entre SHADOW MAN
contra CRASH MAN.

Shadow Man tem Poder e Vida 4/4 ja Crash Man tem
3/1. O poder 4 de Shadow Man é muito maior que a
Vida 1 de Crash Man. Além disso o poder de Crash
Man €& apenas de 3, sendo 3 menor que 4, Shadow
Man €& capaz de desativar seu adversario com
facilidade sem ser destruido no processo.

Podemos observar que a quantidade de ESTRELAS de
uma carta tem relagéo direta com o seu PODER e a
sua VIDA. Robds de 3 estrelas tendem a serem
melhores que os de 2 estrelas que serdo melhores
qgue os de 1 estrela. Porem o CUSTO DE ENERGIA
tende a ser maior, fique atento.

www.estudosnerd.com.br
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OUTRAS MECANICASE

POS COMBATE

ApOs resolver os duelos, as cartas que foram
destruidas vao para a PILHA DE DESCARTE do
adversario. O descarte tambéem pode ser chamado
de cemitério, como é descrito em alguns outros TCG.

Tambeém vao para pilha de descarte cartas de acéo
cujo efeito acabou ou cartas de itens que tiveram
seus robds destruidos.

As estrelas das cartas das pilhas de descarte de cada
jogador se tornam sua pontuagéo total. Lembrando
gue cartas de ACAO e alguns ITENS ndo possuem
estrelas.

Além disso, cada jogador possui 10 PONTOS DE VIDA
que comegam com ele no inicio do jogo. Caso um
jogador nao tenha robds para colocar emn campo, o
adversario podera atacar diretamente os pontos de
vida do jogador. Caso um jogador fique com O ou
menos PONTOS DE VIDA o jogador perde a partida
naquele momento.

Caso a partida chegue ao turno 10, ela € finalizada ao
final desse turno. Nesse momento cada jogador
conta a quantidade de estrelas que possui em suas
pilhas de descarte e SOMA COM OS PONTOS DE VIDA
qgue lhes restam, o resultado dessa soma € a
pontuacéao final daquele jogador naquela partida.

www.estudosnerd.com.br
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Mega Man TCG € um card game adaptado do
universo dos jogos de Mega Man pelo EstudosNerd.

Futuras atualizagbes de conteudo e novas cartas
estdo previstas para serem langadas.

Acompanhem o canal do youtube e as redes sociais
do EstudosNerd para mais novidades.

Todo o material pode ser adquirido entrando em
contato pelo link do site
www.estudosnerd.com.br/contato

Espero que esse jogo possa trazer batante diversao e
aprendizado para seus filhos e alunos. Lembrando
que o card game foi pensado para criangas ate 10
anos de idade.

D6 6
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