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Resumo

Este artigo documenta a reformulagao do sistema de aquisigao de territorios
no servidor BlockyCRAFT (Minecraft Beta 1.7.3). Analisa-se a utilizagao
do Ouro como instrumento de troca para protecao de terras em um mapa
finito. Através da analise de dados de distribuicao de minérios e geometria
de mundo, deduz-se uma férmula para o custo base de cunhagem de novos
territorios protegidos, resultando na taxa tedrica de 15 blocos de protecao por
barra de ouro. O estudo visa estabelecer um valor fundamental de conversao
entre esforco de mineracao e soberania territorial, prevenindo a saturacao do
mapa e assegurando a sustentabilidade da expansao territorial do servidor.

1 A Importancia de Territorios Protegidos

No ecossistema do BlockyCRAFT, a terra é o recurso primério e finito sobre o qual
toda a experiéncia de jogo é construida [5]. Diferente de servidores com mapas
infinitos ou gerados proceduralmente sob demanda, o BlockyCRAFT opera em um
mundo com fronteiras delimitadas. Essa caracteristica transforma a terra de um
recurso abundante em um ativo escasso e nao renovavel.

A protecao de territério (Claim) desempenha um papel duplo. Tecnicamente,
ela previne o vandalismo e garante a integridade das construcoes dos jogadores.
Economicamente, ela atua como um mecanismo de privatizacao, convertendo uma
fracao do espaco publico finito em propriedade privada.

Sem um custo de aquisicao fundamentado, o risco de saturagao do mapa torna-se
iminente. Se a protegao for excessivamente barata, grandes extensoes de terra podem
ser privatizadas sem uso real, prejudicando a experiéncia de novos jogadores e a
estética do servidor. Portanto, o sistema de protecao nao é apenas uma ferramenta

de seguranca, mas o principal regulador da densidade populacional e da expansao
urbana do BlockyCRAFT.

2 A Aquisicao de Terras

A definicao de como um jogador adquire direitos de propriedade determina a dinamica
social do servidor. Existem trés paradigmas comuns na administracao de servidores
de Minecraft, cada um com implica¢oes economicas distintas:



1. Alocagao por Tempo (Welfare): O servidor concede blocos de protegao
passivamente baseando-se nas horas jogadas. Embora acessivel, este modelo
gera inflagao de terras descontrolada, pois o ”dinheiro” (tempo) é gerado in-

finitamente sem esforco ativo, levando a saturacao rapida em mapas finitos
[4].

2. Alocagao por Forga (Anarquia): Tipico de servidores andrquicos, a propri-
edade existe apenas enquanto o jogador puder defende-la militarmente. Este
modelo, embora libertério em esséncia, inibe a construgao de estruturas com-
plexas e estéticas, pois o risco de destrui¢ao é onipresente, desestimulando o
investimento de longo prazo.

3. Alocacao Mercantil (BlockyCRAFT): A aquisi¢do de terras é realizada
através da compra direta de blocos de protecao. Diferente do mercado de
commodities do servidor, que utiliza o Ferro como lastro para ativos financeiros
[1], o mercado de territérios utiliza um recurso escasso distinto (Ouro) para
evitar conflitos de liquidez.

O BlockyCRAFT adota o modelo mercantil. Ao vincular a posse da terra a
extragao de um recurso finito, cria-se um lastro fisico para a propriedade. O jogador
deve realizar um ”trabalho” (mineragao) para garantir sua soberania. Isso assegura
que cada pedago de terra privatizado tenha um custo de oportunidade real, filtrando
a aquisi¢cao impulsiva e valorizando o espago construido [7].

3 O Melhor Item Para Adquirir Terras

Para que um item funcione como moeda de troca territorial, ele deve satisfazer
critérios de escassez, utilidade e estabilidade de fornecimento. No contexto da versao
Beta 1.7.3, a andlise da distribui¢ao de minérios ¢ fundamental para essa escolha [3].

Como observado na Figura 1, a distribuicao geoldgica define a viabilidade
economica de cada minério:
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Figura 1: Densidade de minérios por chunk (Versoes 1.7 e anteriores vs 1.84). Fonte:
Reddit/Minecraft [2].



3.1 O Ferro (O Padrao Antigo)

O Ferro possui alta utilidade industrial (ferramentas, armaduras, trilhos). Utilizé-lo
como moeda gera dois problemas: o ferro é o principal instrumento no mercado,
fazendo com que o mercado de terras dispute com a bolsa de valores do servidor.
Além disso, seu consumo massivo em construcoes cria um conflito de interesse entre
”construir”e ”comprar o terreno”.

3.2 O Diamante (A Reserva de Valor)

Com média de 3 a 4 minérios por chunk (Fig. 1), o Diamante é excessivamente
escasso. Se fosse utilizado como moeda, tornaria a terra um bem de luxo inacessivel
para novos jogadores, estagnando a ocupag¢ao do mapa e criando uma barreira de
entrada massiva.

3.3 O Ouro (O Equilibrio Ideal)

O Ouro apresenta-se como o candidato ideal. O gréafico indica uma média de 9,5
minérios de ouro por chunk para a versao 1.7. Além da escassez moderada, ele
possui baixa utilidade pratica (baixa durabilidade de ferramentas), o que lhe confere
caracteristicas de "moeda fiduciaria natural”: seu valor deriva da convencao social,
nao da utilidade industrial.

Portanto, o Ouro é eleito como o instrumento de troca exclusivo para terras no
BlockyCRAF'T, dissociando a economia de terras da economia industrial (Ferro) e da
economia de elite (Diamante).

4 Definindo o Preco

A precificacao dos blocos de protecao nao deve ser arbitraria. Para garantir a
sustentabilidade economica em um mundo finito, o preco deve refletir a relacao
entre o esforco de extracao e a escassez do espaco. Desenvolvemos uma féormula
fundamentada na geologia e geometria do Minecraft Beta 1.7.3.

A férmula para o preco base de cunhagem (P), expresso em blocos de protecao
por barra de ouro, é definida por:
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Onde as variaveis sao:

o Aunk (Area Unitéria): A superficie total de um chunk, equivalente a
16 x 16 = 256 blocos. Esta ¢ a unidade padrao de territério.

e Qo (Riqueza Mineral): A quantidade média de minérios de ouro por chunk.
Conforme demonstrado na Figura 1, para a versao 1.7, Qgoia = 9, 5.

e I, (Fator de Escassez Geométrico): Um multiplicador que ajusta o valor
da terra baseando-se na razao entre o volume habitével e o volume mineral.



4.1 O Fator de Escassez Geométrico (Fj.,)

Em um mundo finito, a terra habitavel é mais valiosa que a riqueza mineral bruta.
Para quantificar essa relagao sem arbitrariedade, utilizamos a geometria do mapa:
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Onde Y;.,, = 64 (Nivel do mar, representando a base da terra habitéavel) e
Yoidtimit = 36 (Limite superior da geragao de ouro) [6]. Portanto, Fy., = 64/36 ~
1,78.

Este fator estabelece que a privatizacao de uma coluna de terra habitavel (do
bedrock ao céu) tem o dobro do valor intrinseco da camada mineral que a sustenta.

4.2 Calculo Final

Aplicando os valores na equagao (1):
b 26256
T 9,5%x1,78 16,91

Arredondando para fins de simplicidade operacional, definimos o pre¢o de cunha-
gem inicial no BlockyCRAFT como:

15 (3)

1 Barra de Ouro = 15 Blocos de Protecgao

Este valor exige que o jogador explore a riqueza mineral de aproximadamente 2
chunks (teoricamente 1,9 chunks) para adquirir a soberania de 1 chunk, criando um
freio natural para a expansao territorial e valorizando a posse da terra.

5 Conclusao

A transigao do modelo arbitrario baseado em Ferro para o sistema geoldgico baseado
em Ouro representa um amadurecimento economico do BlockyCRAFT. Ao estabelecer
o preco de cunhagem em 15 blocos por ouro, o servidor nao apenas corrige distor¢oes
inflacionarias do passado, mas institui uma politica monetaria sustentavel para o
futuro.

Este modelo garante que a expansao territorial seja meritocratica e proporcional
ao esforco de exploracao, protegendo o recurso mais valioso do servidor: o espaco
finito do mapa. A férmula derivada (P & 15) serve como ancora fundamental de
valor, permitindo que jogadores, administradores e economistas virtuais tenham uma
base racional para suas decisoes de investimento e comércio.

Em tltima anédlise, precificar a terra corretamente é a inica maneira de garantir
que o BlockyCRAFT permanega um ambiente vibrante e acessivel por anos, onde a
propriedade privada é respeitada nao por forca de decreto, mas pelo valor real do
trabalho nela investido.
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