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BOARD GAMES are artefacts that have accompanied mankind
since the earliest civilizations, they are objects of collections,
entertainment, education and also simulate social practices.
Throughout technological developments, Board Games have
become visually complex, using different graphics languages
to communicate its game mechanics to the player.

The existence of various symbols and graphic signs on Board
Games makes it possible to integrate our theme of research
in the Communication Design field of work, because their
function is essential for the game mechanics to be under-
stood and properly operationalized by individuals.

The Board is a graphic media in which the player interacts,
and where mechanical information is visually conveyed
through a small set of rules. This support necessarily involves
a set of visual elements that make the message visible, which
is composed of several layers of information. The research
presented in this investigation focuses precisely on these layers.

Thus, the document is divided into three phases: the early
phase consists of the historical survey of references on the
subject. The second phase seeks to understand the mechan-
ics behind the game, and the elements that define it as a
board game. The third and final phase reflects the confluence
of the first and second stage of this research, correspond-
ing to the observation, recording and analysis of a group of
games in order to understand the different operation under
the visual point of view, acquiring information through the
deconstruction and visual analysis of games.

The objective of this thesis, is to analyze and identify the various
visual communication systems that contain Proprietary

Board Games, whose study also includes in the document,

a record of their historical and social context, as well as the
delimitation of the concept and definition of Board Games.

In this perspective, the research project will provide a broad
understanding of Board Games as objects of design, but also
to demonstrate the deconstructive analysis of the object of
study, as well as the identification and definition of their
visual systems.

$

KEYwWORDS Board Games, Deconstructive
Analysis, Game Mechanics, Graphic
Structures, Visual Communication.
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os Jocos de Tabuleiro s3o artefactos que acompanham a
humanidade desde as civilizagdes mais antigas. Objetos de
colegdo, entretenimento e de educacdo, sdo também simula-
¢Oes de préticas sociais. Ao longo da evolugdo tecnoldgica,
os Jogos de Tabuleiro tornaram-se visualmente complexos,
utilizando diferentes mecanismos graficos para comunicar
com o jogador a sua mecanica de jogo.

A existéncia de vdrios simbolos/signos graficos no objeto de
estudo, torna possivel a sua integragdo como tema de inves-
tigacdo no campo de trabalho do Design de Comunicagio,

na medida que a sua func@o ¢ essencial, para que a mecéanica
do jogo possa ser entendida e operacionalizada corretamente
pelos individuos.

Deste modo, o tabuleiro de um jogo é um suporte gréfico,
com o qual o jogador interage e onde a informacao da
mecanica é transmitida visualmente através de um pequeno
conjunto de regras. Este suporte, comporta necessariamente
um conjunto de elementos visuais que tornam a mensagem
visivel, sendo esta constituida por vdrias camadas de infor-
mac3o. A investigagdo apresentada neste documento incide
precisamente nestes layers.

O presente trabalho encontra-se divido em trés fases: a fase
inicial consiste na pesquisa das referéncias histéricas do
tema. A segunda fase procura compreender as mecanicas
subjacentes aos jogos, e os elementos que o definem como
jogo de tabuleiro. A terceira e ultima fase reflete a confluéncia
da primeira e da segunda etapa da presente pesquisa,
correspondendo a observagdo, registo e andlise de um grupo
de jogos com o intuito de compreender o seu funcionamento
sob o ponto de vista visual, adquirindo informacdo através da
desconstrucdo e andlise visual dos jogos.

O objetivo é analisar e identificar os sistemas de comunicacio
visual que os Jogos de Tabuleiro Proprietdrios contém. Nesta
perspetiva, pretende-se que este projeto de investiga¢do ndo s6
proporcione uma ampla compreensao dos Jogos de Tabuleiro
como objetos de design, mas também que demonstre a
andlise desconstrutiva dos objeto de estudo assim como a
identificagdo e defini¢do dos seus sistemas visuais.

$



OO OO O OO O OO O OO0 O OO O OO OO O OO0 O OO0 O OO0 O OO0

ASGRA-

OO OO O OO O OO O OO0 O OO O OO OO O OO0 O OO0 O OO0 O OO0

D=CI-

OO OO OO OO OO OO O OO OO OO OO O OO OO OO OO O OO0

=N -

OLOOOOOOOOO OO OO OO OO OO OO OO OO OO0

I



AGRAD=CIII=N+OS
T S T I A I I IIIIIIIS
VIl

AO LONGO da minha vida académica tive a sorte de encontrar
pessoas capazes de me motivar, desafiar e cultivar o meu
gosto e interesse pelo o Design de Comunicagao, a essas
pessoas devo agradecer.

Quero mostrar o meu reconhecimento ao corpo docente
responsdvel pelo Mestrado em Design de Comunicacdo na
ESAD. Aos designers Andrew Howard e Susana Edwards
pelos conhecimentos transmitidos, e por me terem propor-
cionado projetos que me desafiaram a sair da minha zona de
conforto, através dos quais aprendi bastante. Ao Professor
José Bartolo e Susana Barreto pelo tempo e empenho demons-
trado dentro e fora das aulas, das conversas sobre os projetos
e do acompanhamento que me foi prestado.

Agradeco também a alguns professores que, apesar de pouco
tempo de contacto, auxiliaram a elaboracdo deste projeto,
nomeadamente o Professor Pedro Figueiredo, a Professora Ana
Raposo e o designer lan Noble. Ao designer Pedro Almeida,
pelo seu workshop, com o qual o meu projeto beneficiou, e

por me ter apresentado a Dr* Carla Megre da Majora, a quem
também agradeco por me ter mostrado o museu da Majora.

Menciono os meus colegas de curso que iniciaram a investigacao
comigo, pois tivemos a oportunidade de partilhar esta viagem
enriquecedora, que criou momentos memordveis. Aos meus
amigos chegados, Luis Gomes, Filipe Sousa e Vasco Godinho
que me apoiaram sempre, ajudando a ultrapassar problemas
que surgiram no decorrer da tese.

Ao meu orientador Elias Marques, pela ajuda colossal que
deu durante todo o meu percurso académico. Uma das pessoas
mais importantes da minha vida como designer, a quem devo
bastante e agora reconhego como um grande amigo. Um
agradecimento especial a co-orientadora Doutora Ana Duque,
que me ajudou a estruturar todo o projeto e o contetido
textual do documento. Esteve sempre disposta a ajudar.

A minha namorada Daniela, que me apoiou e incentivou ao
longo deste processo todo e que nunca baixou os bragos ao
auxiliar-me nesta tarefa.

Queria agradecer principalmente aos meus pais por me darem
a oportunidade de seguir e fazer o que mais gosto.

$






HI=+ODOLOGIA
IN+RODUGAO
=§4+AD0 DA AR+Z=

HIS+ORIA
D0 JO6&O
D= +A3ULSIRO

JOGOS DE CIVILIZAGOES
IMPORTAGAO | EXPORTAGAO
EVOLUGAO TECNOLOGICA

JOGOS PROPRIETARIOS

O JO6O =
+ASUL=IR

O JOGO DE TABULEIRO

O
O

GENEROS DE JOGOS

ACASO E ESTRATEGIA



O JO&6O D=
+A3SUL=IRO
= O lIOI=1I

ANALISE COMPARATIVA DAS TEORIAS SOBRE OS JOGOS

ESTUDO COMPARATIVO ENTRE OS IMPERATIVOS
BIOLOGICOS E PSICOLOGICOS DO JOGADOR

FATOR DE COMPETIgKO

FATOR DE SELECg;&O

FATOR DE SOBREVIVENCIA

CONTEXTO SOCIOCULTURAL DOS JOGOS DE TABULEIRO

O PAPEL DOS JOGOS DE TABULEIRO COMO REFLEXO
DE UMA CULTURA E SOCIEDADE

UTILIZAQRO DO JOGO DE TABULEIRO

ATRIBUIQZ“O DE QUALIDADES DE PERSONIFICAQRO
AOS ELEMENTOS DE JOGO

ANALISE DOS PROCESSOS MIMETICOS NA CONCEGAO
E ORGANIZAGAO DOS JOGOS

JOGAR DESLIGADO DE PREOCUPAGOES
ON-BOARD OFF-BOARD

MECANISMOS DE COGNIGAO E PERCECAO VISUAL
CONSTANCIAS PERCETIVAS

CONHECIMENTO ADQUIRIDO ATRAVES
DA EXPERIENCIA

INTUICAO
DEDUCAO

CLASSIFICAgKO DOS NIVEIS DE INTELIGENCIAS
SEGUNDO GARDNER

LINGUAGEM VISUAL / GESTALT



SIS+=1IAS
VISUAIS DO
JO6OS§ D=
+A3SUL=IRO

COMUNICAGAO GRAFICA ESTABELECIDA COM O UTILIZADOR
AREA DE ESTUDO

CATEGORIAS DOS JOGOS PROPRIETARIOS
METODOLOGIA DE ANALISE

QUESTOES VISUAIS

METODOLOGIA

EXPLICAR E JUSTIFICAR DESCONSTRUGAO
ANALISE DOS JOGOS

PONTAPE AO GOAL

CANDY LAND

SPLAT!

RISCO

SETTLERS OF CATAN

STRATEGO

CLUEDO

JOGO DA VIDA

MONOPOLIO

1001 NOMES

SCRABBLE

WORD ON THE STREET



TRIVIAL PURSUIT

PICTIONARY

PARTY & CO.

ANALISE GERAL DOS TABULEIROS ESTUDADOS
SISTEMAS DE COMUNICAGAO VISUAL NOS JOGOS DE TABULEIRO
SISTEMA DE CAMPO DE AGCAO

SISTEMA CROMATICO

SISTEMA TIPOGRAFICO E NUMERICO

SISTEMA ILUSTRATIVO

SISTEMA GEOMETRICO E ORGANICO

SISTEMA DE LINHAS

SISTEMA ICONOGRAFICO

SISTEMA VOLUMETRICO E DE TEXTURA

HIERARQUIA

UTILIZAGAO DE SIGNOS NA ESTRUTURA DO TABULEIRO

TABULEIROS COMO IDENTIDADE DO JOGO

CONSIDERAGO=S FINAIS
3I13LIOGRAFIA
FICIIA +=CNICA






OO OO OO OO OO O OO O OO OO O OO OO OO OO OO O OO0 OO0

H=+0-

OO OO OO OO OO O OO O OO OO O OO OO OO OO OO O OO0 OO0

DJOLO-

OO OO OO OO OO OO OO OO OO OO OO OO OO OO OO OO0 OO OO0 OO0

GIA

e




IN=+OD>0LOGIA
B S S S S I S SIS

o15

PARA A execugdo do desenvolvimento deste projeto de
investigacdo serdo utilizadas metodologias de investigacdo
e de andlise com o intuito de obter resultados e atingir o
objetivo proposto sobre o objeto de estudo.

Numa primeira fase privilegiar-se-4 o uso da literatura,
recorrendo a autores, livros, documentos e pédginas da
internet, onde o contetido serd estudado e tratado de modo
a corresponder e satisfazer as necessidades da investigagdo.
Ainda nesta fase, ir-se-a recorrer a imagens, visual research,
esquemas e mapas mentais, para organizar e compreender a
informacao recolhida das fontes previamente enumeradas.

Numa segunda fase serdo utilizadas metodologias de projeto,
com o objetivo de sistematizar o processo de anélise dos
diferentes objetos de estudo. Desta maneira todos os para-
metros de andlise serdo iguais, de modo a eliminar varidveis.

Serd também privilegiada a utilizagdo de métodos como a
observacdo e descricdo, de onde resultard uma produgio

de um texto com uma estrutura predefinida, assim como a
criacdo de tabelas nas quais serd demonstrada a relagio entre
grafismos visuais e acdo mecénica em diferentes pardmetros.

Finalmente, serdo apresentados desenhos desconstrutivos
dos objetos de estudo, onde é feita uma dissecacdo do grupo
do objeto de estudo.
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o osJeTo de estudo do presente trabalho de investigagao,
incide sobre a relagdo do Design de Comunicac¢do com os
Jogos de Tabuleiros. A nosso ver, um estudo sobre este
tema é um contributo significativo para a drea disciplinar da
comunicagdo gréfica pois promove uma visdo detalhada e
rigorosa das formas de comunicag3o ao nivel da linguagem
gréfica, para além da conhecimento da dindmica dos modos
de construcdo e projetagdo dos jogos.

A nossa preferéncia pelo tema dos Jogos de Tabuleiro repre-
senta o nosso gosto pessoal por estes jogos e o prazer que
estes nos proporcionam, tanto pelo jogo em si como pela
experiéncia da interagdo com as vérias pegas que constroem
o jogo, bem como pela possibilidade de socializag3o.

Na qualidade de Designer de Comunicagao, sentimos um
grande interesse em compreender e estudar as questdes
ligadas a ‘visualidade’ dos jogos.

A andlise das estruturas visuais dos jogos, segundo uma
perspectiva grafica, é fulcral para a investigacdo, pois promove
uma vis3o detalhada e rigorosa das formas de comunicagao ao
nivel da linguagem gréfica, para além da dindmica dos modos
de construcdo e projetagdo dos jogos.

Segundo Neyfakh (2012), os designers que projetam jogos
de tabuleiros sdo movidos pela crenca que é possivel realizar
jogos que removam o tédio, o stress e aleatoriedade, transmi-
tindo e proporcionando divertimento e prazer ao jogador.

No presente trabalho pretendemos analisar o modo como
estes designers comunicam visualmente com o jogador, isto
é, quais sdo os elementos que estes projetam para jogar e de
que forma a imagem do tabuleiro cativa o jogador.

Os Jogos de Tabuleiro s3o objetos que se encontram presentes
na nossa cultura hd j4 bastante tempo, tendo-se verificado
uma evolugdo gréfica ao longo da sua existéncia. O ato de
jogar é intrinseco a condi¢do humana e, apesar de nio se
relacionar com a sobrevivéncia da espécie, tornou-se impor-
tante e necessdrio para o bem-estar dos individuos.

A designacdo de Jogo de Tabuleiro partilha bastantes aspetos
com a prépria defini¢do de jogar e ainda com os denominados
Jogos Formais, sendo que estes sdo definidos como atividades,
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nas quais as pessoas participam voluntariamente com o
objetivo de descontracdo e socializagdo. Destacando-se as
caracteristicas dos Jogos Formais, verificamos que o
aparecimento das regras e a estrutura do préprio jogo, foi
condicionado pela aceita¢do prévia de participagdo por parte
dos jogadores.

Os Jogos de Tabuleiro sdo circunscritos a uma drea
pré-estabelecida, onde decorre a agdo principal do jogo.
Este espaco € o tabuleiro, pois contém imagens e signos
representados, normalmente impressos, onde o jogador
interage com o respetivo equipamento do jogo.

Dentro do grande grupo de jogos que constituem os Jogos
de Tabuleiro selecionamos e balizamos uma determinada
categoria e periodo de tempo que compreenderd o
denominado grupo de “Jogos de Tabuleiro Proprietdrios”,
ao longo do século XX, até aos dias de hoje.

O motivo pelo qual seleciondmos este grupo como tema de
trabalho, justifica-se, sobretudo, pela complexidade estética
que apresentam, comparativamente aos Jogos Tradicionais.
Outra razdo pela qual escolhemos os Jogos Proprietdrios,
relaciona-se com os estudos efetuados neste campo, mais
concretamente sobre as implicacdes legais das patentes.
Estes registos sdo fundamentais para a compreensio da
histéria dos Jogos de Tabuleiro Proprietarios, tendo em conta,
principalmente, o seu percurso histérico e o das empresas
que os produziram (Horne & Voogt, 2009).

Deste modo, o estudo dos diagramas de interagao dos
Tabuleiros nos Jogos Proprietdrios torna-se importante para
compreender o discurso de comunicagdo implicito nestes
artefactos, de modo a criar um registo dos meios, das lingua-
gens que os designers de jogos utilizam para compor visual-
mente a imagem do Tabuleiro, tendo em conta as agdes, os
temas, as regras e o sentido estético.

Segundo Voogt, (1998) é necessario ter um conhecimento
das regras e da mecénica do jogo para podermos compreen-
der a representacdo visual do tabuleiro, pois existe uma forte
ligagdo entre a composicao e o aspeto visual do tabuleiro,
relativamente as regras e mecénica do jogo.
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Desta forma, surge a questdo principal da nossa investigacdo:
que mecanismos visuais existem nos Jogos de Tabuleiro, e

de que forma comunicam o percurso do jogo, as regras e a
mecénica ao jogador?

Pretendemos realizar uma andlise sistematizada, estruturada
através da definicdo dos diferentes Sistemas de Comunicagio
Visuais respeitantes as diversas camadas que constituem a
imagem do Tabuleiro. Através desta metodologia sera possivel
identificar os vérios signos utilizados, organizando-os em
diferentes layers de comunicagdo.

Os processos que iremos utilizar para a dissecagio e anélise
dos Jogos de Tabuleiro Proprietdrios t¢ém como primeiro
patamar uma observag3o da imagem do Tabuleiro assim
como a identificacdo dos diversos elementos visuais que o
constituem. Este processo de observacio ird resultar num
texto descritivo que ird registar as caracterfsticas da imagem
impressa no Tabuleiro do ponto de vista da forma, composic3o,
signos e cor. Para a andlise serd também necessdrio um
pequeno contexto sobre cada jogo, o seu tema, assim como
o modo de jogar e respetivas regras.

Aliado ao texto descritivo, aprofundaremos de uma forma
mais sistemadtica a andlise das diferentes caracteristicas dos
jogos de tabuleiro, através de uma tabela analitica, onde
ira-se-4 verificar a relagdo dos grafismos com as regras, ou
seja, uma relagdo entre o aspeto formal e operacional.

Para auxiliar a identificacdo dos diferentes sistemas, ir-se-d
produzir, simultaneamente, documentos visuais que irdo
ajudar a investigagao de como se transmite visualmente as
regras. Serdo produzidos desenhos que irdo destituir toda

a formatacgdo visual, segmentando e focalizando diferentes
caracteristicas visuais do Jogo de Tabuleiro. Deste modo, a
andlise proposta serd verificada, tendo como resultado final a
identificagdo dos diferentes Sistemas Visuais de Comunicag3o.

No primeiro capitulo serd feita uma contextualizag3o histdrica
dos Jogos de Tabuleiro, seguida de uma abordagem global
onde procuraremos rastrear o seu surgimento na histéria das
civiliza¢des, o modo como se inseriram nas sociedades e a
sua evolucdo ao longo do tempo. Destacaremos alguns jogos
pertencentes a vdrias civiliza¢des, especificando as suas
caracteristicas assim como o seu modo de jogar.
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Esta contextualizagdo histérica compreenderd o apareci-
mento dos Jogos Proprietdrios até ao estudo deste objeto
na atualidade.

A categorizagdo e os aspetos histéricos dos diferentes tipos
de Jogos de Tabuleiro podem encontrar-se na obra de varios
autores que se revelam importantes para este trabalho, pois
sdo estudos que fazem uma andlise e catalogacdo de intimeros
jogos e suas variagdes, ao longo da evolugdo da Humanidade.

Autores esses que, tal como Robert Charles Bell, analisaram
jogos de tabuleiro tradicionais, investigando as regras e o
contexto social onde um determinado jogo se inseria. Bell
(1979) afirma que num contexto social, as diferentes culturas
modificam e reinterpretam o que adotam de fora do seu
contexto, de acordo com a sua percecdo e crengas.

A temética que abordaremos no segundo capitulo visa a
defini¢do de Jogar e de Jogo de Tabuleiro, como tal, preten-
demos analisar as caracteristicas que lhe s3o intrinsecas e
identificar as possiveis subcategorias que possam existir nos
Jogos de Tabuleiro. Consequentemente, examinaremos as
diferentes mecanicas que os Jogos de Tabuleiro adotam no
seu grupo geral, verificando o modo como estas se refletem
nos Jogos Proprietdrios.

A partir desta perspetiva delimitaremos a area de investigacao
do objeto de estudo. Para tal, clarificaremos e identificaremos
os diferentes grupos de Jogos de Tabuleiro Proprietdrios com
cinco categorias diferentes, Corrida, Estratégia, Simulagao,
Palavras e Trivia. Existe também a necessidade de entender
dois fatores determinantes no jogo, a sorte e a estratégia,
sendo que pesquisaremos a forma como estes acontecem
nos jogos de tabuleiro. Paralelamente, serd importante enten-
der a relagdo entre o jogo e 0 Homem, abarcando os fatores
socilogicos, os diferentes contextos sociais relacionando-se
as diversas fases do desenvolvimento das civiliza¢es.

As questdes sdcioculturais serdo abordadas no terceiro capitulo
onde procuraremos demonstrar se o objeto de estudo é um
reflexo da cultura e da sociedade. Analisaremos também

a relagdo dos vdrios imperativos biolégicos do Homem e
procuraremos averiguar se os jogos sao estimulos, pois

estes mimetizam a realidade e os hébitos que constituem

a vida do ser Humano.
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Ainda dentro desta tematica, analisa-se o modo como o
Homem observa e processa a informacdo impressa no
tabuleiro; numa primeira instancia procurar-se-a averiguar
os estimulos que os diferentes jogos provocam em determi-
nados tipos de inteligéncia. Englobando-se as teorias da
Gestalt no presente trabalho, procuraremos analisar os
modos de percecdo visual dos Jogos de Tabuleiro.

No quarto e ultimo capitulo, propémo-nos a elaborar

uma andlise sistematizada, com o objetivo de identificar

os diferentes Sistemas de Comunicagdo Visual nos Jogos de
Tabuleiro. Esta analise ird ser conduzida por uma metodologia
processual que ird definir os diferentes pontos de andlise,
com o objetivo de relacionar os grafismos do tabuleiro, tanto
com as regras, como com a mecénica de jogo.

Este estudo terd o propdsito de gerar informacdo, a partir da
qual se possa aferir sobre o tipo de informac@o visual que é
utilizado nos grafismos dos Jogos de Tabuleiro. E de salientar
que este estudo grafico dos Jogos de Tabuleiro é circunscrito
a zona do tabuleiro, excluindo-se as restantes pecas, tais
como cartas ou pedes.

Como resultado final, apresentaremos a identificacdo de
varios Sistemas de Comunicacdo Visual através da andlise de
um grupo de jogos, que ird ser sustentada pela aplicacdo de
uma metodologia processual sistematizada. Com esta ferra-
menta de andlise geramos contelidos e conclusdes, sendo
possivel definir e justificar a identificagdo dos Sistemas.

Um jogo pode ser t3o essencial para a cultura, como o verda-
deiro objeto de apreciacdo estética humana (Parlett, 1999).

$
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FIG 1. Corrida de Automéveis. Pega exposta
no Museu da Majora.

FIG 1.
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NESTA sec¢Ao do documento, regista-se algum dos trabalhos
feitos sobre jogos de tabuleiro em Portugal e no resto do
mundo, com o objetivo de perceber o estado atual de desen-
volvimento do objeto de estudo.

CON+=X+0 >OR+UEGUES

O panorama portugués dos jogos de tabuleiro teve sempre
em destaque o nome da Majora. Esta companhia de jogos

de tabuleiros foi fundada em 1939 por Mario José Anténio

de Oliveira, um empreendedor que se serviu de um espago
precdrio situado na sua residéncia, onde iniciou a concepgao
e fabrico de jogos infantis, tal como cubos de madeira e jogos
de tabuleiro (Majora, 2012).

Na cave da sua casa na Avenida da Boavista, Mdrio de Oliveira
cria o primeiro jogo de tabuleiro do catdlogo da Majora, um
jogo intitulado Pontapé ao Goal. Numa época em que existia
a possibilidade de prosperar o negécio, Mario de Oliveira
juntamente com o seu irm3o Joaquim de Oliveira, em 1943
constituem a sociedade industrial que conhecemos por
Majora, num edificio das Ruas das Taipas. Neste periodo de
grande desenvolvimento, os irm3os Oliveira investiram regu-
larmente em tecnologias e equipamentos com o objetivo de
assegurar o maximo de qualidade assim como de assegurar a
lideranga do negdcio no mercado nacional (Majora, 2012).

Este crescimento levou a Majora a transferir-se, em 1968,
para uma fébrica situada na Rua Delfim Ferreira, na zona
industrial da cidade do Porto, onde ainda hoje permanece.
Nesse mesmo edificio, existe um museu que tem grande
parte dos jogos que a Majora criou e produziu ao longo de
73 anos de existéncia. Este espacgo encontra-se fechado ao
publico, mas através de contactos tivemos a possibilidade
de visitar o museu, assim como a fabrica. No museu, podem
ver-se exemplos de jogos originais da Majora, jogos cldssi-
cos como o Raposas e Gansos e o Ludo, assim como versdes
licenciadas de jogos importados, que foram produzidos e
distribuidos pela Majora.

Atualmente, a empresa tem acompanhado a evolugio
constante do mundo industrial dos jogos, onde responde ao
mercado existente, apostando no design e qualidade dos pro-
dutos. A Majora tem convertido para suportes digitais, algum
dos jogos existentes no seu catdlogo (Majora, 2012).
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Uma empresa, com uma histéria mais recente é a Mesa FIG 2. Aljubarrota. Mesa BoardGames.
Boardgames, que cria, licencia e produz jogos de tabuleiro.
- . - . FIG 3. Caravelas. Mesa BoardGames.
Constitufda em 2007 pelo designer Gil d’Orey, tem vindo a

desenvolver jogos com variadas tematicas, como a economia, FIG 4. Halli Galli. Runadrake.

fantasia e a histéria portuguesa (MesaBoardGames, 2010).

A Mesa Boardgames ja desenvolveu mais de 20 jogos, uns
a pedidos de clientes como a Galp onde se desenvolveu o
jogo Cabemos Todos?, cujo desenvolvimento aconteceu num
enquadramento de um projeto de comunicagdo sobre o tema
da partilha de carros. Jogos como o Euro, que foi encomen-
dado pela Majora, introduzem conceitos como ir ao banco,
a reciclagem de lixo, utilizagdo de caixas de Multibanco e a
atravessar a estrada em seguranca.

FIG 2.
A Mesa também cria os seus préprios jogos como o Aljubarrota,
cuja batalha ¢ simulada no jogo. Toda a concepcao foi feita
pela empresa de Gil d’Orey, tanto ao nivel da mecanica como
do grafismo, mas a produgio e distribuicdo em Portugal foi
cedida a Majora (Romeira, 2010). A Majora desempenhou
em Portugal, um papel relevante no que diz respeito a
importagdo de jogos.

A Mesa Boardgames tem como habito participar nas maiores

feiras de jogos de tabuleiros do mundo, pois a tem como

estratégia de empresa a divulgacdo internacional dos seus

jogos. Um exemplo disso ¢ a sua participagdo na feira de

Essen, na Alemanha, onde apresentou o jogo Caravelas FIG 3.
(Romeira, 2010).

Uma outra empresa que se dedica a cria¢do, producio,
desenvolvimento e comercializagdo de jogos ¢ a Runadrake.
Esta empresa estd sediada em Lisboa e especializou-se na
criagdo de jogos de estratégia e simulagdo. A Runadrake, tenta
cada vez mais afirmar-se como uma produtora portuguesa de
jogos. Foca-se no mercado ibérico com o objetivo de promover
os jogos de tabuleiros num contexto familiar e empresarial e
em situagdes socais e pedagégicos (Runadrake, 2012).

O catélogo da Runadrake esté dividido em 3 sec¢des principais,

dentro da classe dos jogos didaticos, citamos o Halli Galli,

um jogo de cartas em que o jogador tem de ter exatamente 5 FIG 4.
pecas de cada fruta. O primeiro jogador a conseguir o objetivo,

toca na campainha e o jogo termina.



FIG 5. Lobo. Morapiaf.

FIG 5.
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Nos jogos estratégicos, como o Alta Tensdo, o jogador tem
de construir de raiz redes de centrais elétricas e transformar
varios tipos de recursos em eletricidade. Vence aquele que
conseguir fornecer eletricidade ao maior ntimero de cidades.
E, finalmente, os jogos de familia, como o jogo Felix, cujo
objetivo é o que jogador retina os gatos bons, tendo que
passar os gatos maus para os outros jogadores. Este jogo de
cartas tem como propésito ludibriar os adversérios a tirarem
os gatos maus do saco (Runadrake, 2012).

Outra editora encontra-se sediada em Lisboa, a Morapiaf.
Esta empresa nasceu da vontade de comercializar um jogo
especifico, o Lobo. Este tem como objetivo capturar o maior
rebanho de ovelhas. Ao longo do percurso terd de pedir ajuda
a cagadores e fugir ao lobo, cuja identidade é desconhecida.
O jogo baseia-se na astucia e no engano dos adversdrios
(Abrunhosa, 2008).

A Morapiaf apenas faz a distribui¢do dos jogos, e situa-se

no mercado ibérico. A tarefa de criar os jogos ¢ entregue a
designers convidados. Quando a editora seleciona um jogo
para a sua distribui¢do, significa que este teve de passar por
um processo de selec¢do e avaliagdo do mercado potencial,
contemplando a negociagdo dos direitos, a tradugao e adap-
tacdo para o mercado ibérico, e finalmente a produ¢io do
jogo e distribuicdo. Além deste processo corporativo, existem
determinadas caracteristicas que a Morapiaf privilegia num
num jogo: a sua simplicidade de aprendizagem, um programa
gréfico atraente, bem ilustrado e com boa qualidade de pro-
dug3o. Esta editora tem como objetivo distribuir os melhores
jogos de tabuleiro para fomentar a socializagao entre amigos
e familias. (Abrunhosa, 2008).

Numa perspectiva mais social, existe em Portugal uma
comunidade de jogos de tabuleiro on-line em forma de
férum, o Abre o Jogo. Trata-se de um local na internet que
fundou uma comunidade dindmica, que redne jogadores
portugueses, com o intuito de socializa¢do, troca de experién-
cias, organizagio de eventos e criacdo de projetos, associado
fundamentalmente & temética de jogos de tabuleiros.

Este grupo de pessoas tem vindo a fomentar a socializagao,
organizando encontros tanto em Lisboa como no Porto, assim
como participam em feiras relacionadas com jogos.
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Mantém os seus utilizadores atualizados das noticias que FIG 6. Jogo do Semaforo.
surgem, sejam elas nacionais ou internacionais, tendo um

olhar atento sobre o universo dos jogos de tabuleiros.

O objetivo desta comunidade é reunir e ajudar os jogadores

a serem melhores, assim como o convivio de pessoas com o

mesmo interesse (Abre o Jogo, 2005).

Outro evento que decorre em Portugal é o LeriaCon, este
evento retine varios tipos de pessoas, jogadores, designers de
jogos, clientes e colecionadores, para entrar em contacto com
a comunidade de jogos de tabuleiro. Esta convencdo é também
um palco para os designer de jogos, terem a oportunidade de
testar as suas criagdes e terem o feedback de outros designer
e claro de jogadores aficionados (LeiriaCon, 2013).

Numa perspectiva mais institucional, a Associagdo Ludus foi
fundada em 27 de Junho de 2006, com o objetivo de promover
e divulgar a matemdtica a partir de uma abordagem cultural
e recreativa. Em parceria com outras organizagdes matema-
ticas portuguesas, a Ludus tem vindo a organizar e promover
competicdes anuais de jogos de tabuleiros para estudantes
do ensino primadrio e secunddrio, o Campeonato Nacional de
Jogos Matemdticos (Ferreira, Palhares & Silva, 2008).

A inten¢do n3o é a de provar que os jogos desenvolvem as
préticas cognitivas de cada estudante, mas sim, demonstrar
que os jogos de tabuleiro proporcionam bons exercicios
mentais que se aproximam aos pensamentos matematicos.
Pretendem ainda destacar que os jogos auxiliam o desen-
volvimento de caracteristicas como o focar, o visualizar, o
pensamento antecipado, o ponderar op¢des e pensar de um
modo abstrato (Carvalho, Santos, Neto & Silva, 2008).

As escolhas dos jogos para o torneio baseia-se na qualidade

do jogo, facilidade de compreensao das regras, profundidade

e sofisticacdo do seu modo de jogar, assim como uma boa

interagcdo com as pecas adversdrias. Estes jogos tém de ser

estratégicos ou abstratos com informacao perfeita. FIG 6.

Os jogos também se encontram divididos quanto ao seu nivel
de complexidade. Essas categorias sdo criadas pelas idades
dos jogadores, dos 6 aos 10 anos e os jogos escolhidos s3o

o Pontos e Quadrados e o Semdforo. Para o publico dos 10 aos
12 anos, existem jogos como o Hex e o Wari . Dos 12 ao 150
Amazonas e o Pedes e, finalmente, o Go e Slime Trail para ida-



FIG 7. Campeonato Nacional de Jogos Matemiticos.

FIG 8. Cartaz para a exposi¢do “Pedras que Jogam”.

FIG 7.

FIG 8.
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des entre os 15 e os 18 anos. Aliada a competi¢do dos jogos
de tabuleiro, existe outra competi¢do chamada Inventa o teu
Jjogo, em que o estudante pode criar um jogo novo com os
materiais e pecas dos jogos que existem no evento (Carvalho,
Santos, Neto & Silva, 2008). Este evento continua a ser orga-
nizado no dia 9 de Marco. A edi¢3o de 2012, realizou-se em
Coimbra, no Estadio Universitario.

Um dos fundadores da Associagdo Ludus, Professor Doutor
Jorge Nuno Silva, organiza eventos e exposicdes, divulgando a
histéria dos jogos de tabuleiro matemaéticos, como aconteceu
no Museu Nacional de Histéria Natural e da Ciéncia, onde
apresentou 11 réplicas dos jogos de tabuleiro antigos, dos
quais alguns apenas existem em manuscritos antigos e foram
construidos para a exposi¢do. Nesta exposi¢do, cada jogo foi
explicado do ponto de vista das regras assim como o contexto
histérico e social em que se inserem (MNHNC, 2010).

Outro evento organizado, realizou-se numa ag3o de formacao
sobre jogos matemdticos, que também teve lugar no
MNHNC. Organizaram-se 3 sec¢des formativas entre 14 e 28
de janeiro de 2012, foram lecionadas por Jorge Nuno Silva,
tendo como objetivo apoiar e preparar as escolas para o
CNJM, assim como demonstrar aspetos positivos na prética
dos jogos matematicos (MNHNC, 2010).

Na Faculdade de Ciéncias da Universidade de Lisboa, em
2004, realizou-se uma exposi¢do chamada Pedras que Jogam,
que deu a conhecer o patriménio de jogos de tabuleiros
gravados em pedras, existentes em variadas regides portu-
guesas, transformando este evento num agente dinamiza-
dor para sensibilizagdo cultural, histérica e patrimonial das
populagdes. Esta exposicao também pretendeu demonstrar a
ligagdo dos jogos com a matemdtica, contemplando um con-
junto de 25 painéis fotograficos, e a montagem de 8 réplicas de
jogos de tabuleiro. (FCUL, 2004, Branco & Fernandes, 2009).

E de destacar o trabalho que Edite Branco e Lidia Fernandes
(2009) que tém vindo a desenvolver, nas dreas de Castelo
Branco, Reguengos de Monsaraz e Montemor-o-Novo, que
prevé o estudo e catalogacgio de jogos gravados em pedras.
Este é um exemplo de um estudo que tem vindo a ser reali-
zado em territério nacional e que acabou por ser tema para a
exposicdo anteriormente mencionada.
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Apds um enorme interesse suscitado pela temdtica, em 2007,
¢ iniciado o projeto Histdria dos jogos em Portugal, reunindo
uma equipa multidisciplinar de investigadores, sob a coorde-
nacdo de Jorge Nuno Silva. O trabalho tem como objectivo

a inventariacdo, catalogacgdo e estudo das praticas dos jogos
em Portugal ao longo do tempo. Os resultados serao publica-
dos através da producdo de um catdlogo e de um diciondrio,
assim como edicdo em suporte multimédia.

Outra institui¢do que contém uma pequena colecdo de jogos de
tabuleiro, é o Museu do Brinquedo em Sintra, criado em 1987,
quando Jodo Arbués Moreira ofereceu todo o seu considerével
espdlio, desde soldadinhos de chumbo a bicicletas. Devido a
adesdo do publico ao espago e as doagdes dos brinquedos, o
MNB mudou-se em 1997 para instala¢des maiores, onde
contém cerca de 40 000 brinquedos expostos (Moreira, 2002).

ENQUADRAINIEN+O A+UAL

Atualmente os jogos de tabuleiro estdo a cair em desuso, a
excegdo de jogos muito populares, como o Monopdlio e os
jogos de autor. A medida que a tecnologia evoluiu permitindo
que a producdo de jogos de tabuleiro fosse possivel, o avanco
tecnoldgico continuou, a ponto de criar novas formas de
cardter ludico e entretenimento que tornaram o jogo de
tabuleiro antiquado. Hoefer (2003) afirma que no inicio do
século XX, com o aparecimento da radio e da televisao,
sucesso das industrias de jogos terd abrandado, apesar de
estes continuarem a ser, no seio da familia, o objeto de
funcio ludica principal.

Mais tarde, na década de 8o, com o aparecimento dos video
jogos e computadores pessoais, que ofereciam nivel conside-
ravel de interatividade, os jogos de tabuleiro ficaram antiqua-
dos. Regista-se uma época de transi¢do, ao longo da qual os
jogos de tabuleiro foram a base ludica de um familia tendo
comegado a ser vistos como brinquedos para criangas peque-
nas. Os jogos de tabuleiros foram substituidos pela televisdo
e pelos jogos digitais (Whitehill, 1999).

Os jogos digitais oferecem um dinamismo cativante, quer
pelos aspetos gréficos quer pela interatividade. O jogo do
tabuleiro nao consegue competir com o écran, nem pelo
desenrolar da histéria nem pela mecénica.

FIG 9. Museu do Brinquedo em Sintra.

FIG 9.
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Uma razdo forte que justifica a popularidade dos jogos digitais
¢ que estes s3o um instrumento facil de utilizar, em que
apenas se pressiona um botdo para poder comegar a jogar.
Por outro lado, os jogos de tabuleiro exigem mais acdes,

¢ preciso montar as pegas e colocd-las no sitio de partida,
assim como baralhar cartas e langar dados.

Um outro fator determinante e que ajudou a colocar os jogos
de tabuleiros num patamar secunddrio das formas ludicas,
foi o aparecimento dos computadores pessoais e da internet.
Com este fendmeno, as pessoas passaram a estar conectadas
a grande distancias, partilhando os jogos digitais existentes.
Para além disso, passaram a usufruir da oportunidade de se
ligarem a outras pessoas para jogarem em conjunto (Whitehill,
1999). Acerca do fenémeno “internet”, salienta-se que este
contribuiu para a recriagdo de jogos de tabuleiros. Cita-se a
criagdo de comunidades, tal como a anteriormente falada,
Abre o Jogo, ou ainda o aparecimento designers de jogos
como a Game Maker Community assim como de paginas da
internet como a Board Game Geek que se dedicam a catalogar
jogos de tabuleiro.

Com o aparecer destas tecnologias novas, as empresas que
sdo detentoras das patentes dos jogos, entraram no mercado
digital, fazendo adaptag¢des dos seus jogos, tendo como
objectivo a entrada no mercado que se sobrepde ao mercado
dos jogos de tabuleiro. Jogos como o Risco e Monopdlio foram
adaptados para estes novos meios e apesar da mecinica e
regras de jogo se manterem iguais, dinamizou-se o aspeto
gréfico e o suporte de jogo, isto &, ativou-se o jogo on-line e
em comunidade. Estas adaptac¢des nunca irdo reproduzir trés
momentos importantes dos jogos de tabuleiro. O lancamento
dos dados, que apesar de deixarmos ao acaso, proporciona
uma sensacdo de imprevisibilidade, ao contrario de pressionar
um botZo. Depois, o aspeto tétil, o sentir e mover fisicamente as
pecas com as maos, e por Ultimo, mas nao menos importante,
o aspeto social positivo de convivio e partilha do mesmo
espago fisico com outras pessoas.

Recentemente, com o aparecimento dos tablets surgiu uma
oportunidade de conjugar os jogos de tabuleiro e a era digital,
aliando a experiéncia fisica e social dos jogos de tabuleiro
com a dinamizacgdo de gréficos e auditiva que os gadgets
digitais oferecem. A companhia de jogos holandesa, a_Jumbo,
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criou pedes que conseguem ser detetados pelas superficies
das tablets, permitindo que os écrans mostrem o tabuleiro
de um modo tradicional, adicionando animagdes, puzzles,
quebra-cabecas, videos ou contetidos educacionais, tal como
¢ apresentado num video jogo. Acrescenta-se a possibilidade
de o jogador poder mover o pedo, lancar os dados e socializar
com os jogadores que rodeiam a tablet. A Jumbo (2012)
afirma que esta evolug¢do do jogo de tabuleiro ird trazer as
pessoas para a volta da mesa.

Um objeto que podera complementar o produto que a editora
Jumbo langou para o mercado é o Dice+, um dado que se

liga via bluetooth a qualquer dispositivo mével, tablets ou
smartphones, onde poderd interagir com os jogos de tabuleiros
digitais que necessitem de langamentos de dados (Dice+,
2013). Este dispositivo oferece a possibilidade de recriar na
integra os lancamentos dos dados, assim como pode
possibilitar novos meios de interagdo com o jogo.

Segundo Whitehill (1999) os jogos de tabuleiro encontram-se
a sombra no meio de entretenimento digital, sendo muitas
vezes referenciados visual e/ou conceptualmente com outros
fins sem ser os ludicos. Damos como exemplo um franchise
de restaurantes de fast food, que utilizou o grafismo do
Monopdlio para vender refei¢des. Colocando autocolantes
que representam as casas do Monopdlio nas embalagens das
suas refei¢cdes, o cliente pode juntar os conjuntos das casas
da mesma cor para obter um prémio, a semelhanca da regra
do jogo, onde tem de comprar as casas todas da mesma cor
para poder comprar casas e hotéis.

Outro exemplo é uma cadeia de lojas de pronto a vestir, que
utilizou elementos de jogos de tabuleiro, ndo como elemento
promotor, mas sim para reaproveitar recursos, dando um
saco de papel que pode ser cortado e montado. Colocavam
no saco varios grafismos de jogos, como o Snakes and Ladders,
e planifica¢des dos dados para os clientes montarem.

Curiosamente, também se verifica o processo inverso, no
qual um jogo de tabuleiro ja existente adotou grafismos que
se encontram nas embalagens de produtos. Este exemplo,
citado no livro de Bell (1986), ndo referencia nada sobre o
grafismo, somente fala da histéria e da mecanica de jogo.

FIG 10. iPieces Game of Goose, Jumbo.
FIG 11. Dice+.

FIG 12. Promogdo McDonalds baseada no jogo
de tabuleiro do Monopélio.

FIG 10.

FIG 11.

FIG 12.
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FIG 13. Saco da marca Lee que utiliza jogos de Apesar desta evolugdo tecnoldgica, existem os designers
tabuleiro no seu grafismo. de video jogos, que continuam a pensar e a desenvolver
FIG 14. Pormenor do jogo Starry Heavens. jogos de tabuleiro, assim como os previamente referidos,
os designers de jogos de autor. Um desses exemplos é Eric
Fic15. Jogo de Starry Heavens a decorrer Zimmerman, que juntamente com a arquiteta Nathalie Pozzi
produziram uma instalacao para um evento promovido pela
Kill Screen Magazine no Museum of Modern Art (MoMA) em
Nova lorque. Esta instalagdo € um jogo de tabuleiro a escala
humana, em que as pessoas que visitam a exposi¢do comple-

tam o tabuleiro, atuando como os pedes.

O jogo chama-se Starry Heavens e consiste num tabuleiro de
discos de metal onde as pessoas se posicionam com trés
cores, o preto, o branco e o cinzento. A ligar estes discos
metalicos encontram-se linhas brancas que determinam
por onde um jogador se pode mover. Na casa central existe
também um baldo meteorolégico que vai subindo com o
desenrolar do jogo. Existem duas classes de jogadores, os
normais e o Regulador. Os jogadores normais, tém como
FIG 13. objectivo chegar ao disco do centro do tabuleiro para se tor-
narem o Regulador, tendo como consequéncia a eliminagao
do Regulador anterior, enquanto este, tem de ficar o maximo
de tempo em poder para tocar no céu, através do baldo. Em
cada jogada o baldo sobe uma marca até chegar a dltima.
Quando isso acontece o Regulador vence e sai do jogo.
No jogo existe a a¢do de banir, pois quando os jogadores
s3o encurralados por outro jogador, este terd de sair do jogo
(Zimmerman, 2012).

Zimmerman (2012) ao explicar o jogo exemplifica alguns
aspectos que teve em aten¢do. O primeiro foi desenvolver
FIG 14. o0 jogo para este ser exposto. O jogo tinha de funcionar em
contexto de festa, n3o tendo inicio nem fim e, apesar de os
jogadores poderem ser banidos, podem voltar ao jogo quando
quiserem. Um aspeto curioso que Zimmerman refere é que
o jogo foi desenhado para o Regulador raramente ganhar,
fazendo assim as pessoas circular mais pelo o tabuleiro.

Outra caracteristica é a do tempo, pois os jogadores movem-se
em tempo real, o que poderia tornar-se rapidamente numa
competicdo desportiva, na qual os jogadores poderiam ir uns
contra os outros. O papel do Regulador previne isso, porque
FIG 15. assim dita o ritmo do jogo, em que os restantes jogadores se
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movem em unisono. Finalmente, sendo um jogo répido, as
regras eram transmitidas de pessoa para pessoa, o que deu
origem a socializagdo entre os jogadores e a atragdo para a
instalagdo (Zimmerman, 2012).

Em suma, verifica-se o desenvolvimento recente no estudo
dos jogos de tabuleiro, onde pode-se ver o acompanhamento
que tém feito da evolucdo tecnoldgica, adaptando-se aos
novos média digitais, assim como as diferentes investiga¢des
feitas para criar registos de jogos do nosso passado.

Deste modo, podemos observar que apesar dos jogos de
tabuleiro estarem num segundo plano do entretenimento e
proporcionador de momentos de lazer, este objeto mantém-se
atual e presente na vida das pessoas.

$
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NOs JoGos de tabuleiro verifica-se que existe um contexto
histérico extremamente vasto, obviamente enriquecido por
vdrias culturas ao longo do tempo. Verifica-se na analise biblio-
grafica, que a maioria dos autores agrupa os jogos tanto pelo
seu modo de atuagdo como pela mecénica, enquanto escassos
autores agrupam os jogos segundo dreas geograficas.

Os historiadores, muito embora n3o tentem decifrar a origem
dos jogos de tabuleiros que foram sendo encontrados,
revelam interesse em descodificar o desenrolar do jogo, ou
seja, como se jogava. Em paralelo a estas investigacdes,
analisaram ainda como os jogos viajaram de uma regido para
outra e que altera¢bes o jogo sofreu ao longo do tempo e no

respetivos grafismos, bem como as ilustra¢des que contribui-
ram para a definicdo de temas num determinado jogo.

Reconhecemos a importancia da heranca cultural que o tema
em estudo revela: para se compreender a evolugdo dos jogos
de tabuleiro até aos dias de hoje, é necessario entender o seu
percurso na histéria da Humanidade. A datagdo dos jogos
de tabuleiros mais antigos é uma tarefa ndo concluida nesta
pesquisa, pois ndo encontramos bibliografia onde os dados
fossem conclusivos. Contudo, ao estudarmos aspetos cultu-
rais das civiliza¢des antigas, verificamos que as atividades de
recreio eram comuns no quotidiano dos individuos, retratando
momentos ludicos proporcionados por jogos de tabuleiros.
Estes artefactos surgiram numa época bastante remota,
muito provavelmente ainda antes da ocorréncia de registos
escritos. Contudo, a natureza ludica dos jogos, ndo lhes con-
feriu a importancia necessdria para que fossem preservados
para a posteridade. (Murray, 1952).

Ao fazer um paralelismo com um dos conceitos desenvolvido
neste capitulo, reiteramos a teoria de Murray, autor que de-
fende que o sentido de jogar é uma das atividades essenciais
ao bem-estar dos individuos, e que poderd ter sido anterior
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aos registos histdricos e biograficos. Consequentemente,

ndo se poderd averiguar sobre as razdes ou a histéria que
determinam a antiguidade de um jogo, assim como n3o se
poder3do verificar as mutacdes e territérios que atravessou.
Assim sendo, no que respeita ao nosso objeto de estudo,
tivemos de implementar um método de andlise e interpretagao
comparativa, isto é, recorremos ao cruzamento de referéncias
bibliograficas, que identificam e relacionam os jogos entre si,
cujo percurso histérico e desenvolvimento formal foi analisado
e conhecido.

JO6OS§ D= CIVILIZAGOSS

As primeiras civilizagbes que registam a existéncia de arte-
factos definidos como jogos de tabuleiros foram as do Egito
e da Babilénia. E de referenciar que os jogos descobertos
nesta regido foram encontrados em outras localiza¢cdes como
Palestina e a Siria, embora tenham sofrido altera¢ées na sua
exportagdo. (Murray, 1952)

FIG 1.

O jogo de tabuleiro mais antigo, ainda composto por todas
as suas pegas, foi exposto em 1909 no King's College em
Londres. Este artefacto foi descoberto a 13 quilémetros a
norte de Abidos no Egito. O tabuleiro tem 18 centimetros de
comprimento e 7 centimetros de largura, cuja superficie se
divide numa grelha de 3 por 6 quadrados. Com o tabuleiro
foram descobertas 11 pecas em forma de cone, em que duas
delas tém 2,5 centimetros de altura e didmetro de base e as
restantes com 2 centimetros. Este jogo de tabuleiro pertence
ao periodo pré-dindstico’, o que significa que data cerca de
1000 anos relativamente ao segundo registo encontrado de
jogos de tabuleiro (Murray, 1952).

1. O periodo pré-dindstico é anterior a 3100 a.c.

F1G 1. Tabuleiro do perfodo pré-dinastico descoberto
em Abidos no Egito.



2. A Quinta Dinastia ocoreu aproximadamente entre
as datas de 2494 e 2345 a.c.

3. Rashepses foi um ministro e conselheiro de
Djedkare Isesi, Faraé da Quinta Dinastia.

4. O jogo Han consiste num tabuleiro de 12 circulos
concéntricos. Este jogo é jogado por duas pessoas

(Murray, 1952).

FIG 2. Pintura da tumba da rainha Nefertari do Egito
(1295-1255 bc).

FIG 3. Senet.

FIG 2.
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Assinalamos que a existéncia deste artefacto deve ser rela-
cionada com outros idénticos, analisando-se as afinidades

e aspetos comuns com tabuleiros que foram encontrados
posteriormente, sendo possivel estabelecer eventuais rela-
¢bes com os jogos de tabuleiro da atualidade. Mais tarde,
outros jogos que se relacionam com o artefacto referido
anteriormente foram descobertos em pinturas nas paredes
de templos, sepulturas e outros edificios da Quinta Dinastiaz,
cujos registos demonstram o desenho de pessoas a jogar

em tabuleiros. Uma das pinturas mais antigas foi descoberta
numa parede do tumulo de Rashepses® e representa dois jogos
em progresso, o Han* e o Senet (2500 a. C.).

FIG 3.

O jogo Senet, foi encontrado por vdrias vezes na regido do
Egito, embora a sua construgdo variasse nos materiais e
técnicas: alguns eram gravados em pedra, moldados em
barro ou entdo construidos em madeira. Estas caracteristicas
sugerem que o Senet era um jogo bastante popular, jogado
por vérias classes sociais da época. (Bell, 1980, 1986)

Ao observarmos o tabuleiro, entende-se a sua estrutura: a gre-
Iha é de 3 por 10 casas, percurso que os jogadores percorrem
com grupos de 5 a 7 pegas, diferenciados relativamente a iden-
tidade de cada jogador. As pecas sdo moldadas com formas
geometrizadas e representam imagens de cabecas de ledes e
demonios. Outra caracteristica interessante s3o as 5 casas que
se encontram num extremo do tabuleiro, e que s3o ilustradas
com hieréglifos, o que indica a eventual importancia destas
casas no desenrolar do jogo. A temitica destas ilustracdes é
baseada no tema do renascer. Verifica-se ainda uma casa cuja
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ilustracdo é um campo de dgua, que obriga o jogador a recuar 5. Lots é um instrumento que gera quantidades

15 espacos. Embora estas casas ilustradas n3o estejam distri- aleatrias, como um dado, para ver uma definicéo

buidas de modo uniforme no tabuleiro, ajudam a identificar o ais aprofundada ver 2" Capitul. Pigina .
percurso e orientagdo do jogo, assim como na determinagdo FIG 4. Pegas do jogo Senet.

do objetivo de concluir o percurso com o respetivo grupo de

pecas. O movimento é ditado pelo langcamento de 4 lots®

bindrios, e para chegar a ultima casa, o jogador precisa de ter

valor exato nos lots. O jogo inicia-se com as pegas colocadas

nas casas iniciais alternadamente, sendo que uma casa nao

pode alojar duas pegas, nem existe possibilidade de captura.

Assim, o jogador ao deslocar-se para uma casa ocupada, tem o

seu percurso bloqueado (Parlett, 1999).

Se fizermos uma comparacdo entre jogos de tabuleiros, o
jogo que foi descoberto a norte de Abidos e o Senet, comega-
mos a relacionar as semelhancas, apesar de pertencerem a
épocas muito distantes. A caracteristica mais ébvia é o préprio
tabuleiro, que tem um sistema composto por uma grelha

por onde as pecas se devem mover e, neste caso especifico,
ambos tém 3 linhas em comum, variando nos comprimentos.
A partir desta observagao podemos concluir que os jogos
poderdo pertencer 3 mesma familia e, se os relacionarmos
com os jogos atuais, verifica-se que muitos deles utilizam
grelhas para organizar o contetido e para guiar o jogador.

Outra caracteristica importante que Murray refere, é que nos

primérdios da histéria dos jogos, as pecas representavam

figuras humanas (homens méveis) e que se podiam deslocar

(Murray, 1952). Podemos depreender que quem construiu os

jogos teve o cuidado de fabricar as respetivas pecas, tendo

como objetivo a distin¢do das pegas pertencentes a cada

jogador, sendo estas diferenciadas consoante as caracteristicas FIG 4.
de jogo. Quanto aos temas dos jogos, verifica-se que as ilus-

tracdes neles representadas contribuiram naturalmente para

a definicdo do préprio jogo.

No Senet, a relagdo com jogos de tabuleiro contemporaneos é
notdria, pois utilizam-se instrumentos que geram resultados
aleatdrios na movimentacgao das pecas, os denominados lots
bindrios, elementos que s3o dispositivos comuns nos jogos
de tabuleiros da atualidade, muito embora hoje se utilizem
um ou mais dados cubicos.



6. Sir Leonard Woolley nasceu em Londres a 17 de
Abril de 1880 e faleceu a 20 Fevereiro de 1960. Foi
um arquedlogo, conhecido pelas suas escavacdes na
antiga cidade Sumeria de Ur, onde atualmente é o
Iraque. As suas descobertas revelaram bastante
sobre a vida do dia-a-dia, pois encontrou vestigios de
arte, arquitetura, literatura e religido. O conhecimento
da antiga civilizagdo da Mesopotimia evoluiu
bastante com o trabalho deste arquedlogo.

FIG 5. The Royal Game of Ur.
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Um jogo de corrida semelhante ao Senet foi encontrado na
Mesopotidmia, aproximadamente a 170 quilémetros a noroeste
de Basra, por Sir Leonard Woolley® em 1926. Este jogo de
tabuleiro foi chamado The Royal Game of Ur (3000 a. C.),

mas também é conhecido como o Jogo dos Vinte Quadrados.
Nesta descoberta, espélio remanescente dos tumulos da
capital do Império Sumério, foram encontrados 5 tabuleiros
pertencentes & mesma familia. O modo como foram produ-
zidos ¢é distinto, uns sdo pintados e revelam uma construcio
simples, outros sdo bastante mais elaborados pois integram
materiais nobres como o ldpis lazdli, transformando o jogo de
tabuleiro numa peca de mobilidrio. O interior destes tabuleiros
€ oco, e nele se guardam 7 pecas brancas, 7 pecas pretas e

6 dados em forma de pirdamide. Em alguns dos exemplares
foram encontradas 21 esferas brancas que serviam para fazer
apostas (Bell, 1980).

FIG 5.

O tabuleiro contém 20 quadrados, em que 5 destas casas
estdo decoradas com rosetas; a sua forma nao é regular, pois
numa drea apenas se verifica uma linha em vez das habituais
3. Este tabuleiro estd dividido em duas partes: a zona neutra
e a comum, sendo que a primeira é o local onde o jogador
entra em jogo, e a segunda é onde os jogadores se podem
eliminar mutuamente. Um aspeto interessante que constata-
mos é que as casas marcadas com a roseta estdo distribuidas
de um modo uniforme e encontram-se a distincia de 4 casas
de cada uma (Parlett, 1999).
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O desenrolar do jogo acontece tendo em vista as seguintes FIG 6. Comparagdo da estrutura do Senet com
acdes: os jogadores comecam por fazer uma aposta e atirar 0 The Royal Game of Ur.

os dados ao ar e adivinham qual serd o resultado que eles
vao gerar. O jogador que acertar tem a escolha do lado do
tabuleiro, das cores das pegas e a jogada inicial. As pecas s6
podem entrar no tabuleiro se o langamento dos dados for o
resultado méximo. O jogador, ao cair numa casa marcada,
tem de pagar ao adversdrio e, se cair numa casa ocupada
no territério comum, terd de retirar a peca do tabuleiro e
recomegar o caminho. Para o jogador poder retirar a peca
do tabuleiro no fim do percurso, precisa de ter um resultado
exato com os dados. O jogador que retirar todas as pegas do
tabuleiro é o vencedor (Bell, 1980).

Relacionado o Royal Game of Ur e o Senet, podemos ver
bastantes aspetos em comum, tais como a utilizac3o de lots,
o sistema de grelha para a movimentacdo, a ilustragdo das
casas que distinguem e diferenciam as pegas por jogador e
funcdo. A diferenca encontra-se na divisdo do tabuleiro nas
suas dreas neutras e comuns, algo que o Senet ndo tem.
Estes jogos sdo claramente da mesma familia, apesar de se
encontrarem distanciados territorial e temporalmente, aproxi-
madamente 500 anos.

Deste modo, podemos depreender que estes jogos influen-

ciaram os que foram aparecendo ao longo da Histéria, até a

atualidade. Referimo-nos as suas caracteristicas, ao nivel da

mecénica de jogo e do desenho do tabuleiro e as semelhancas

dos sistemas, ligacdes essas que nos parecem claras.

O mesmo acontece com os jogos de tabuleiro dos povos FIG 6.
Gregos e Romanos que est3o afiliados aos jogos mais antigos

e que foram descobertos no Egito e em Ur. O Mediterraneo

terd sido o meio através do qual os jogos foram sendo

transmitidos e experimentados (Murray, 1952).

E necessdrio salientar que, para além dos jogos egipcios, existe
no continente Africano uma familia de jogos bastante distinta,
os denominados jogos de Mancala. Estes sdo jogos que tém
caracteristicas bastante comuns e encontram-se espalhados
por todo o continente. A particularidade principal que une
estes jogos é que os seus tabuleiros contém duas ou mais filas
de pequenas cavidades na qual as pecas s3o inseridas; estas
pecas podem ser pedras ou sementes, sendo que os jogadores
tém de as redistribuir com o objetivo de as colocar na sua casa.



7. Kurna situa-se na margem oeste do Rio Nilo,
e é um conjunto de trés vilas com nomes
bastante semelhantes.

8. Gaius Suetonius Tranquillus viveu aproximada-
mente entre 69 e 122. Foi um historiador romano
que pertencia a Equestre Romana. O trabalho mais
importante que produziu foi a histéria biografica
dos imperadores romanos, de Julio Cesar até

Tito Domiciano.

9. Julius Pollux foi um professor de retérica na
Academia em Atenas. Pollux foi o autor do
Onomasticon, um diciondrio dividido em 10 livros,
ordenado por tema e ndo por ordem alfabética.
Estes livros fornecem informagdo dos hébitos
antigos, como o teatro e a politica, assim como
documentagbes de objetos do dia-a-dia.

FIG 7. Tabuleiro de Mancala.

FIG 8. Representagdo Grega de dois soldados a jogar
um jogo de tabuleiro.

FIG 8.
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O jogador com mais pegas vence o jogo. Alguns exemplares
deste jogo foram descobertos nas lajes da cobertura de um
templo construido em Kurna’, em 1400 a. C., assim como um
pouco por todo o continente (Murray, 1952).

FIG 7.

O Mancala tinha 72 sementes distribuidas em ambos os
lados do tabuleiro e cada jogador detinha uma fila com seis
cavidades; em seguida, o jogador pegava em todas as sementes
que estavam numa cavidade e distribufa-as nas seguintes
com apenas uma semente em cada. Se a ultima semente dessa
sequéncia caisse numa cavidade que contivesse uma ou trés
sementes, o jogador podia retirar as pegas dessa cavidade e
levé-las para a sua casa. Se o jogador caisse numa casa com
um niimero par de pecas, estas podiam ser retiradas e redis-
tribuidas nas casas seguintes. Se numa jogada a peca caisse
numa cavidade sem pedras, podiam remover-se as pedras

da casa oposta, ou seja, a do adversdrio, e colocd-las na casa
vazia. Se um jogador ficasse sem pedras no respetivo lado do
tabuleiro, o adversdrio recolhia as pedras para a sua casa.

No final contam-se as pedras e vence o jogador que detiver
maior ndmero (Bell, 1986).

Na Grécia as descobertas de jogos antigos nao foram abun-
dantes. Os artefactos encontrados sdo bastante dispersos e
pouco esclarecedores e, as referéncias da literatura classica,
sdo raras. Apenas existem duas referéncias (extratos bastante
sumdrios) em bibliograficas sobre jogos gregos, identificando
o autor Suetonius®, e o livro de Pollux®, esses artefatos que
apesar de terem sobrevivido ao tempo, o seu contetido nao é
claro (Parlett, 1999).

Em Atenas, foi encontrada uma estdtua em terracota, repre-
sentando um homem a observar um jogo em que os dois
participantes estavam a jogar num tabuleiro de 6 por 7
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quadrados onde 12 pedras estavam espalhadas. Murray
através de Falkener™ encontrou em Népoles jogos com ma-
trizes semelhantes, um deles gravado numa pequena pedra
preciosa, representando dois homens a jogar num tabuleiro
de 4 por 5 quadrados. Também no templo de Eléusis™ e nos
degraus do Parthenon™. Além deste jogo ha conhecimento de
outros dois, o Petteia e o Grammai. (Murray, 1952)

FIG Q.

Petteia é o nome atribuido as pegas do jogo e € uma palavra
que deriva de pessos, termo que significa “pedra pequena”.
O nome do jogo deriva da prépria agio do jogo, centralizada
nas pequenas pedras. Segundo Murray (1952) é normal que

a nomenclatura de um jogo de tabuleiro denomine o préprio.
Este jogo foi jogado desde o século V a. C., até ao século Il d.
C. O Petteia é um jogo de deslocamento (designa ainda uma
batalha), e ndo ha conhecimento acerca as primeiras medidas
do tabuleiro. As pecas existentes movem-se como o pedo® no
Xadrez", exceto na captura, pois no Petteia as pecas adversdrias
sdo capturadas por interce¢do. Esta Ultima caracteristica é
comum aos jogos encontrados no Egito e nas ruinas de Ur.

O segundo jogo, o Grammai, é um jogo com um tabuleiro de 3
por 12 pontos, cuja marcagdo é habitualmente feita por circulos,
quadrados, monogramas e cruzes, muito embora as letras
também sejam elementos muito comuns. E um jogo de corrida
do género do Gamao®, cujo objetivo é transportar um grupo
de 15 pecas pelo tabuleiro de 3 linhas por 12 colunas, onde os
movimentos s3o ditados por trés dados cubicos. Este jogo
também foi encontrado em vdrios locais na cidade de Roma, e
as caracteristicas s3o as mesmas, tendo-lhe sido atribuido um
nome diferente, o Duodecim Scripta. (Murray, 1952)

10. Edward Falkener nasceu no dia 18 de Fevereiro

de 1814, e estudou arquitetura na Royal Academy. Ele
viajou por toda a Europa onde estudou a arquitetura
de ruinas dos paises que passou. Foi-lhe permitido
escavar e estudar a casa de Marcus Lucretius em
Pompeia. Falkner tinha um conhecimento profundo
em arquitetura e arqueologia os quais deixou para

as futuras geragdes, escrevendo livros como Games,
Ancient and Oriental, que apesar de falta de fiabilidade,
contém informagdo interessante. (Bell, 1980).

11. Eléusis é uma cidade da Grécia Antiga que se
localiza a 30 quilémetros do nordeste de Atenas.
Nestas cidades realizavam-se os Mistérios Eléusis.

12. Templo grego de Atena, deusa grega, que foi
construido no século V a.c, e é considerado o ex libris
da arquitetura da Grécia Antiga.

13. O Pedo no Xadrez é a pega mais modesta e

cada jogador possui 8, esta peca movimenta-se
sempre para a frente, e é a tnica pega que nao pode
retroceder, o seu método de captura é na diagonal,
ou seja, 0 pedo captura a peca adversdria que estd na
préxima linha, mas nas colunas adjacentes.

14. O jogo de Xadrez ¢ disputado num padrio de
quadrados brancos e pretos, em que cada jogador
tem 16 pegas, em que a forma e caracteristicas sdo
diferentes. O objetivo de cada jogador em Xadrez,
é colocar o Rei do adversdrio sobre ataque, a isso
chama-se “Check”, de um modo em que em que o
Rei ndo se possa mover sem sair dessa situagdo, a
isso chama-se “Checkmate” (FIDE, 2008).

15. O Gamao é um jogo de corrida em que o objetivo
é o transporte das pecas pelo tabuleiro, no qual os
jogadores fazem em sentidos opostos, de modo a
safrem todas as pegas do tabuleiro. Este jogo ainda
tem as caracteristicas de poder capturar as pecas do
adversdrio fazendo-as voltar ao inicio, é um jogo de
corrida com bastante estratégia. Este jogo faz parte
de uma familia de jogos chamado Tables (mesas)
(Bell, 1980, 1986).

FIG 9. Petteia.



FIG 10. Duodecim Scripta.
FIG 11. Duodecim Scripta, os diferentes espagos
que compdem o jogo, podem diferenciar na sua

simbologia, este é outro exemplo do tabuleiro.

FIG 12. Tabula.

FIG 11.

FIG 12.
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FIG 10.

Regista-se que existe maior niimero de referéncias entre os
romanos do que entre os gregos, sendo estas claras e diretas
sobre os jogos de tabuleiro. Do estudo da literatura romana
em conjunto com as descobertas dos artefactos, pudemos
progredir tanto na compreens3o dos jogos como nas deno-
minagdes que davam aos objetos. A palavra que usavam para
o tabuleiro é tabula, mas ocasionalmente utilizavam abacus
e alveus. As pecas que se movem no tabuleiro chamam-se
calculus, existindo ainda o termo latrunculus, embora esta
designacdo fosse especifica para as pecas do jogos de
batalha. (Murray, 1952)

Uma caracteristica comum entre os jogos egipcios e gregos
reside na terminologia e utilizag3o atribuida aos dados: talus
€ um astragal, ou entdo um dado cubico, o tessera. Um outro
termo, alea, foi utilizado para significar dados, embora se
verifique que, ao longo da evolugdo da linguagem, este termo
tenha designado um jogo especifico de dados. A prépria palavra
jogo em latim foi modificada, no inicio era ludus ou lusus mas
mais tarde caiu em desuso e comegou a chamar-se jocus. Se
analisarmos as linguas que tém origem no latim, conseguimos
encontrar semelhancas: em portugués jogo deriva de jocus e
lidica deriva de ludus (Murray, 1952).

Um jogo romano chamado Tabula é uma evolugdo do Duodecim
Scripta, cujo tabuleiro em apenas tem apenas duas linhas (em
vez de trés), o que encurta o jogo. O objetivo é transportar as

15 pecas, percorrendo uma volta pelo tabuleiro de 24 pontos.
Os movimentos s3o ditados por 3 dados cubicos, e ambos

os jogadores deslocam-se na mesma direcdo, ao contrério do
que acontece no Gamdo. Se uma peca ficar sobre uma tnica
peca adversdria, esta tem de sair e tornar a entrar no jogo;
caso existam vdrias pecgas adversdrias, o jogador ndo poderd
ocupar essa casa (Bell, 1980).
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Outro jogo, o Latrunculi, consiste num tabuleiro que tem uma F1G 13. Latrunculi.
grelha que pode variar de 8 por 7, 8 por 12, 10 por g e 11 por o 14 Daldosa
10. Cada jogador tem 17 pegas, um grupo de brancas e outro

de pretas, e apenas uma peca azul. A coloca¢io das pegas

¢ feita aos pares em vez de maneira alternada, em qualquer

parte do tabuleiro. Apds a colocagdo das 32 pecas é colocada

a peca azul, a Dux. As pegas movem-se ortogonalmente e

podem capturar outras, quando uma delas fica entre duas

pecas do adversario. O Dux move-se como as outras pegas

e pode saltar por cima do inimigo, mas ndo o pode capturar.

O jogador perde, caso tenha menor nimero de pegas ao fim

de 30 jogadas (Bell, 1980). Wladyslaw Kowalski (2000) refere

um conjunto de regras diferentes: 12 pecas na totalidade e

um Dux. O objetivo é capturar o Dux nas quatro direcdes para

que este n3o se possa mover. As pegas comegam por ser

alinhadas na extremidade mais longa do tabuleiro com o Dux

no meio (MDDS, 2010).

Mais uma vez, registamos a existéncia de sistemas seme- FIG 13
Ihantes entre os jogos, nomeadamente: o sistema de grelha,
a distin¢3o das pecas e as mecanicas de captura, constatagao

essa que demonstramos na andlise dos jogos anteriores.

FIG 14.

Na Peninsula Escandinava foi descoberto um jogo, o Daldgsa,
cuja datagdo tem origem no periodo do Império Romano e que
foi encontrado no norte da Noruega, na regido de Rogaland,
localizado concretamente na zona costeira. O Daldgsa é um
jogo de dados que tem como objetivo, a eliminagdo de todas
as pecas adversdrias por parte do jogador (Naesheim, 2001).



FIG 15. Esquema do jogo Daldgsa.

FIG 15.

[° CA21+ULO
I15+ORIA D0 JO60 D= +A3ULZIRO

SOOI OO OGO OO OO OO OO OGO
045

O tabuleiro tem 32 centimetros de comprimento, 14 centimetros
de largura e uma espessura de 2 centimetros; um dos extremos
do tabuleiro é arredondado, com semelhancgas a quilha de
um barco. Tem 3 filas escavadas com 12 buracos em cada
uma, a exce¢do da fila do meio, que tem 13. Cada jogador tem
12 pegas que preenchem as filas dos extremos, pegas essas
que detém um relevo feito de modo a diferenciar os jogadores.
Quanto aos movimentos deste jogo, sdo ditados por langa-
mento de 2 dados longos com 4 centimetros de comprimento
por 2 centimetros de largura que estdo marcados com
numeragdo romana de Il a IV; verifica-se ainda um A, que é

o equivalente ao resultado 1 e que desempenha uma regra
especifica no desenrolar do jogo (Naesheim, 2001).

Os jogos de Daldgsa eram normalmente construidos em
madeira e teriam um tempo bastante limitado de vida. A sua
deterioracdo e consequente substituicdo poderdo ser a prova
de que foram muito usados. Este jogo tem a particularidade
de ter as casas escavadas em baixos relevos no tabuleiro,
onde se inseriam as pegas. Depreende-se que, atendendo &
zona costeira onde apareceu, este jogo era levado para o mar
onde era jogado com o objetivo de se fixarem as pegas.
Também o negro com que os dados foram pintados, pode
indicar que havia necessidade de facilitar a leitura dos resul-
tados, pois neste periodo a iluminagdo era deficitdria, sendo
proveniente de candeeiros a 6leo de baleia (Naesheim, 2001).

A acdo do jogo comeca pela ativagdo de uma pega, sendo
necessdrio que saia um simbolo no dado. A partir desta ac¢do
o jogador pode mover o seu homem consoante o resultado
do langamento, tendo de ser repetido para ativar cada peca
do jogador. Outra particularidade dos dados ¢é a separacdo
dos pontos, podendo mover-se uma ou duas pegas, a seme-
Ilhanca do Gamdo. A orientagdo do jogo, como se pode ver na
figura 15, indica a movimentagdo das casas de partida para a
fila do meio; ao chegar ao fim dessa carreira, entra-se para a
fila das casas de partida do adversério. O jogador fica com o
movimento das pecas limitado entre a fila do meio e a fila das
casas de partida do adversério. As pecas de um jogador apenas
podem saltar por cima das do adversério, mas nunca sobre as
da mesma equipa. A eliminagdo das pecas acontece quando
uma pega cai numa casa ocupada pelo adversério, sendo
removida por este. O jogo acaba quando um jogador elimina
todas as pecas do seu oponente (Jstergaard & Gaston, 2001).
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Um jogo idéntico foi descoberto, o Daldgs e que pode ser
visto num museu em Thy na Jutlandia™. Este jogo revela
apenas duas diferencas: o A é substituido por uma cruz e o
numero de 12 pegas aumenta para 16, facto que originou uma
alteragdo no numero de casas, isto é, as filas exteriores s3o 16
e da fila interior para 17 (Naesheim, 2001).

Este jogo tem caracteristicas que se encontram ainda na dina-
mica de alguns jogos da atualidade, nomeadamente, nos dados
e na diferenciagdo das pecas dos jogadores. Relacionamo-los
também com alguns jogos contemporineos desenhados para
viagens, possuindo encaixes ou imanes para as pegas n3o se
deslocarem com os movimentos do transporte.

As descobertas destes jogos foram feitas por arquedlogos,
especialistas que ao analisarem a cultura e as referéncias
histéricas, conseguem descodificar os modos de jogar e o
contexto em que estes se inseriam. Conforme anteriormente
referimos, muito destes jogos (o préprio tabuleiro) foram
descobertos em diferentes suportes, ndo sé como artefactos
tridimensionais, como se verificou a sua representacdo e
gravagdo em pinturas de paredes e em pedras, sendo também
referenciados na literatura.

FIG 16.

Exemplo disto s3o os jogos descobertos na China, onde se
regista a existéncia de jogos datados de hd cerca de 1000
anos a. C., tendo sido encontrados nas cavernas de Longmen™.
Foram identificados vdrios jogos, gravados tanto no chao
como nas paredes. Um desses jogos é o Fang®, que se insere
no tipo de jogos que contém elementos de posicionamento
e batalha, cujo objetivo é capturar todas as pecas adversdrias
(Shimizu, Miyahara & Masukawa, 2002).

16. Jutlandia é uma peninsula que forma a parte
continental da Dinamarca e o extremo norte
da Alemanha.

17. As Cavernas de Longman s3o cerca de 2000
cavernas perto da cidade de Luoyang na China que
serviram de templos religiosos. Estas cavernas foram
construidas num perfodo de 150 anos apanhando a
Dinastia Wei e Tang e datam de 618 até go7.

18. Os jogos de tabuleiro denominados de Fang, sao
os jogos com uma estrutura em grelha. A palavra
Feng significa quadrado, mas no nome do tabuleiro
é normalmente associada com o nimero de linhas
que a grelha tem, por exemplo se tiver 7 linhas, o
jogo ¢ de sete-fang.

FIG 16. Tabuleiro de Fang gravado na caverna
de Longmen.

F1G 17. Esquema do jogo Fang.

FIG 17.



19. Go é um jogo oriundo da China, e é considerado
um dos jogos mais antigos, assim como um dos
mais intelectuais. O tabuleiro desde jogo é uma grelha
de 19 por 19 linhas, onde existem g interce¢des
chamadas Pontos. O objetivo do Go ¢ a captura
maxima de territério, através da colocagdo das pegas,
como podem ser capturadas, ndo por movimento
mas por cerco. No final do jogo contam-se os Pontos
para ver quem ocupou mais territério e declara-se o
vencedor (Pritchard, 2007).

FIG 18. Go.

FIG 19. Pessoas locais a jogar Fang.

FIG 18.
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O tabuleiro pode variar de tamanho e o jogo em si consiste
em duas partes. A primeira é a colocag¢io das pecas no tabu-
leiro, e tal como no jogo Go®, o jogador ocupa pontos que
se encontram nas intersec¢des das linhas, com o objetivo
de formar quadrados no tabuleiro, com as respetivas pegas.
A segunda parte inicia-se quando todas as pegas estdo no
tabuleiro. Este momento do jogo consiste numa batalha,
onde os jogadores tentam capturar as pecgas do adversario.
O jogador vai retirando uma peca de cada vez ao adversario,
mas somente aquelas que ndo formarem um quadrado no
tabuleiro. Podem movimentar uma pega sua, horizontal ou
verticalmente, para um ponto adjacente, com o objetivo de
formar um quadrado. Vence o jogador que conseguir retirar
as pecas todas ao adversdrio.

FIG 19.

Shimizu e Miyahara (2002), ao visitarem as cavernas de
Longmen, fotografaram e registaram todo o material que
encontraram. De seguida e, de forma empirica, iniciaram a
desconstrucdo dos jogos encontrados afim de perceber o
desenho e tentar compreender as regras. O processo também
envolveu entrevistas a pessoas locais, facto que ajudou na
compreensdo global dos jogos, tornando-se possivel identificar
0 seu nome, as suas regras e a sua mecénica. Esse processo
de investigacdo e de estudo nado sé ajudou a compreender
como se jogava, mas também a perceber o contexto social
onde estes jogos se inseriam.
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Em Portugal decorrem alguns estudos do mesmo género e,
um pouco por todo o pais, se descobriram jogos de tabuleiro
gravados em pedras. Cita-se o projeto de Salete da Ponte
(1986), que estudou os jogos de tabuleiro que foram encon-
trados na estacdo arqueoldgica de Conimbriga®. A autora
conseguiu identificd-los e compreender as suas regras,
resultando dos seus estudos uma breve sintese de jogos da
época romana, entre eles o jogo do moinho, o _Jogo dos Doze
em Linha e o Jogo do Soldado™.

Atualmente, existe um projeto de investigacdo em curso que
consiste no estudo e levantamento dos jogos gravados em
pedra. Este estudo que ainda estd a decorrer, resulta numa
categorizagdo dos jogos localizados em territério nacional,
cuja baliza temporal estd compreendida entre a época romana
e a atualidade. Verifica-se que alguns destes jogos ainda s3o
jogados, sendo exemplo disso os jogos em Reguengos de
Monsaraz®?, Montemor-o-Novo® ou no Alandroal* (Branco &
Fernandes, 2009).

FIG 20.

Outra pesquisa em desenvolvimento, é a de Edite Branco e
de Lidia Fernandes (2009) que tem em vista a andlise dos
jogos gravados em pedra, encontrados no distrito de Castelo
Branco. No total foram descobertos nove tabuleiros no distrito
e, apesar de n3o ser um levantamento exaustivo, a quantidade
demonstra que este tipo de pecas e de jogo suscitaria interesse
nas comunidades daquele espago geografico. Entre os jogos
encontrados, dois deles s3o o jogo Alquerque dos Doze? e os
restantes correspondem ao Jogo do Moinho*. Os jogos foram
analisados segundo vérios pardmetros: descri¢do visual empirica
do tabuleiro, contextualizagdo temporal e geogrifica, tipo de
pedra na qual estd gravado e ainda se procurou averiguar se
esta pertencia ao local de origem ou se o bloco de pedra teria
sido reaproveitado.

20. Conimbriga fica a 16 quilémetros de Coimbra na
freguesia de Condeixa-a-Velha. E uma antiga cidade
romana que tem o maior vestigio de artefactos e
ruinas romanas em Portugal.

21. O Jogo do Soldado é o nome portugués
do Latrunculi.

22. Reguengos de Monsaraz é uma cidade, que se
encontra no distrito de Evora, na regido do Alentejo.

23. Montemor-o-Novo é uma cidade, que se
encontra no distrito de Evora, na regido do Alentejo.

24. Alandroal é uma vila, que se encontra no distrito
de Evora, na regizo do Alentejo.

25. E 0 jogo Alquerque, previamente falado.

26. O Jogo do Moinho ¢ o nome portugués do Nine
Men Morris.

FIG 20. Jogo do Moinho, com esquema do jogo.
Pormenor do tabuleiro situado por trés da capela
de S. Miguel em Monsanto.



27. As Damas é um jogo onde dois jogadores
defrontam-se, com o objetivo de capturar todas as
pecas do adversdrio. As movimentagdes das pegas
¢ apenas feita na diagonal, ndo podendo mover-se
para trds, com a excegdo de quando chegar ao lado
oposto do tabuleiro, pois a peca é promovida a
dama e pode andar para trés (Hillman, 1990).

28. Alquerque é o jogo de onde as Damas derivaram,
o objetivo é a captura de todas as pegas, a mecanica
e regras sdo bastante semelhantes, o que varia é a
movimentagao que é delimitada por o tabuleiro, uma
grelha 4 por 4 com as diagonais a ligarem os vértices
e o centro das arestas. Essa grelha é por onde as
pecas se movem (Pritchard, 2007).

29. Os Fenicios foram uma civilizagdo antiga que se
localizava nas regiGes litorais da Siria, Libano e norte
de Israel. Este povo espalhou-se pelo mar Mediterraneo
entre 1500 a.c. e 300 a.c., cuja cultura comercial
ajudou a efetuar trocas com diferentes povos.

30. Este jogo pode ser um considerado um antecessor
ou uma versdo do jogo do moinho.

31. O Jogo do Galo consiste em dois jogadores
competirem para criar uma linha ortogonal ou
diagonal, através do posicionamento das suas pegas,
que normalmente sdo circunferéncias e cruzes, num
tabuleiro de matriz de trés colunas por trés linhas
(Hillman, 1999).

32. Também conhecido como Libro de los Juegos.
FIG 21. Jogo Alquerque dos Doze, no interior da

capela do Espirito Santo em Penha Garcia. Pormenor
da Aduela, arco onde se encontra gravado o jogo.
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O jogo Alquerque dos Doze é o jogo antecessor direto das
Damas”, em que cada jogador possui 12 pegas, cujo tabuleiro
tem um sistema de grelha de 5 por 5 linhas. O objetivo é cap-
turar todas as pecas do adversdrio. O jogo mais encontrado,
o Moinho, tem como objetivo, & semelhanca do Alquerque®,

a remogao de todas as pecas do adversario. Cada jogador
comecga com g pecas distribuidas alternadamente pela drea
de jogo. O tabuleiro consiste em 3 quadrados concéntricos
ligado por linhas horizontais e verticais entre si. O jogador,
para remover uma peca do adversdrio a sua escolha, tem de
formar uma linha vertical ou horizontal, (um moinho). O jogo
acaba quando um dos jogadores tiver apenas duas pegas no
tabuleiro, ou seja, ndo puder capturar mais pegas adversdrias
(Hillman, 1990).

FIG 21.

Estes jogos encontrados no distrito de Castelo Branco, sdo
importados de outras civilizagdes, como por exemplo o jogo
do Moinho, que terd sido importado pelos Fenicios®, através
das viagens que realizavam no Mediterrineo. Este jogo

foi praticado regularmente desde o Império Romano até a
atualidade, tendo originado outros jogos, tal como o Trés em
Linha* e o Jogo do Galo¥'. O Alquerque podera ter sido intro-
duzido pelos mugulmanos a partir do século VI, tendo-se
tornado num jogo bastante importante, ao ponto de se ter
tornado num dos jogos preferidos do Rei Afonso X de Espanha,
monarca que no século XIll mandou escrever o Libros de
Ajedrez, Dados y Tablas®.

Deste modo, no que concerne ao estudo de testemunhos
relativos a evolucdo do objeto do nosso tema de dissertacdo,
assinalamos as descobertas de jogos existentes nas civiliza-
¢Oes antigas, e ainda esta obra do século XllI, sendo um dos
registos mais importantes sobre jogos de tabuleiro (Branco &
Fernandes, 2009).
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Afonso X, de cognome o Sabio, foi Rei de Castela e Ledn
entre 1252 até 1284. O Rei fez vérias contribui¢des para a
cultura, tal como a primeira reforma ortografica do castelhano
e a criagdo de uma escola de tradutores situada em Toledo.
Para além de ter escrito o Libro del Ajedrez Dados y Tablas,
contribuiu com outros dois livros, o Cantigas de Santa Maria
— um cancioneiro® sacro sobre a Virgem Santissima com
430 composicdes na lingua galaico-portuguéss — e o Libro
del Saber de Astronomia do qual resultaram estudos sobre a
posicdo dos planetas e das estrelas (Golladay, 2007).

FIG 22.

Murray (1952) assinala que o aparecimento deste manuscrito,
o Libro de los Juegos de 1283, revela que nesta época os indivi-
duos terdo atribuido a devida importancia aos jogos, a ponto
de se criar um registo textual e imagético.

O motivo que levou o Rei Sébio a escrever o Libro de los Juegos®,
é explicitado na introducdo, na qual afirma que:

“Deus queria que o Homem tivesse todo o tipo de felicidade,
para quando as preocupagdes e os problemas aparecessem, ele
pudesse procurar modos de ser feliz”, acrescentando, “Pelo que
foram encontrando vdrios géneros de jogos e pegas com as quais
se pudessem deliciar”.

Ao longo do seu livro, Afonso X faz duas distin¢des que
foram abordadas no capitulo anterior. A diferenciacio entre o
desporto e 0 jogo, e a separagdo dos jogos de aposta ou azar.
Estabelece a diferenca entre os jogos que conjugam esforco

33. Cancioneiro é o nome que se dd a um livro ou
manuscrito que contenha um colegdo de cangdes,
as letras e a composi¢do musical.

34. Galaico-portugués ou galego-portugués foi o
idioma falado durante a Idade Média nas regides
de Portugal e Espanha, das quais descenderam as
atuais linguas Portuguesa e Galega.

35. Texto traduzido do documento de uma cépia do

documento original.

FIG 22. Spread do “Libro de Juegos” de Alfonso X
el Sabio.



FIG 23. Retrato de Afonso X de Ledo e Castela.

FIG 23.
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fisico e diversdo, tal como andar a cavalo, tiro ao alvo, correr,
lutar, saltar, e os jogos que requerem a posicdo de estar
sentado, tal como o Xadrez, as Tablas e Dados. Estes ultimos
podiam ser jogados durante o dia ou a noite, independente-
mente do estado meteoroldgico, tanto por homens como por
mulheres que ndo pudessem participar em atividades que
exigissem grande esforco fisico. Também podiam ser jogados
por pessoas confinadas a espacos limitados, tal como numa
prisdo ou num barco em alto mar, conseguindo encontrar
divertimento e impedindo-os de ficarem parados. Sobre os
jogos de azar, o monarca faz uma salvaguarda, dizendo que
tal como os descritos no livro, ndo s3o jogos proibidos pela
igreja, mas sim jogos de destreza intelectual (Golladay &
Knutson, 2005, Branco & Fernandes, 2009).

Numa breve andlise sobre o contetido do livro, observamos
que este é composto por textos e ilustragdes, ao longo dos
quais varios jogos s3o analisados, tanto sobre a sua impor-
tdncia como pelo modo de jogar. Os jogos que Afonso X
descreve podem ser divididos em trés classes: os jogos de
acaso, os de estratégia e os que sdo uma mistura de acaso e
estratégia. As imagens ilustram e demonstram as caracteristicas
dos jogos, bem como a forma do tabuleiro, das pegas e a

sua disposicao.

Afonso X explica o motivo desta divisdo por intermédio de
uma histéria de um Rei Hindu, que terd questionado os seus
trés sébios sobre a razdo natural das coisas. Os sabios terdo
dado respostas muito diferentes: o primeiro dizia que o
cérebro era mais importante que a sorte, porque assim tudo
se fazia de um modo ordenado; o segundo dizia que o acaso
era mais importante pois era algo a que todas as pessoas
estavam suijeitas; o terceiro dizia que o melhor era o equilibrio,
pois assim se podiam tomar as decisdes vantajosas, con-
seguindo proteger-se do acaso quando n3o fosse favoravel

e aproveitd-lo para quando o fosse. Verificada a disparidade
de respostas dadas pelos seus sabios, o Rei Hindu pediu
que cada um deles trouxesse um exemplo: o primeiro sébio
trouxe um tabuleiro de Xadrez, pois exigia mais cérebro, o
segundo trouxe um conjunto de Dados pois representava a
sorte e finalmente o terceiro sabio trouxe um tabuleiro, um
jogo semelhante ao Gamdo, onde as pegas teriam de ser
movidas estrategicamente, embora esses movimentos
fossem ditados por dados.
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O livro estd dividido em quatro partes, Xadrez, Dados, Tablas,
sendo que a parte final relaciona os jogos com a astrologia.
A ordem das sec¢des deve-se a que Afonso X considerava o
jogo de Xadrez mais nobre e talvez por ele préprio ndo ter
sido um mestre do jogo. O Rei também considerava que os
jogos de Tablas eram mais distintos que os jogos de Dados,
mas como este necessitava deles para ser jogado, abordava
primeiro os jogos que se baseavam somente em acaso e
finalmente nos que misturavam as duas caracteristicas
(Golladay & Knutson, 2005).

FIG 24.

O livro comeca pela sec¢do de Xadrez, demonstrando como
é constituido o tabuleiro e as pegas, contemplando a forma
como os dois elementos interagem, o tipo de movimentos
de pecas e o seu respetivo nome, o modo de captura e as
vantagens e desvantagens que tém entre elas. Um aspeto
curioso, aliado a descri¢do que Afonso X faz do jogo, é a
inclusdo de problemas de Xadrez assim como as respetivas
solugdes, problemas esses que se encontram ilustrados para
melhor compreensio. E de salientar que a histéria da origem
do Xadrez é negligenciada, pois o livro somente explica no
que consiste o jogo e como a agdo deve decorrer.

FIG 24. llustragdo sobre o jogo de Xadrez do “Libro
de Juegos” de Alfonso X el Sabio.

FIG 25. llustragdo sobre o jogo de Dados do “Libro
de Juegos” de Alfonso X el Sabio.

FIG 25.



36. O jogo de Xadrez de Quatro Estagdes, tal como
o nome refere, é baseado nas quatro esta¢des do
ano. O tabuleiro tem 64 quadrados e duas linhas a

wyn

unir os vértices a formar um “x”. O jogo ¢ jogado por
4 jogadores em que cada um terd 8 pegas, o rei, o
pedo, o cavaleiro e um bispo. No inicio, os jogadores
devem fazer uma aposta. Por cada peca que perdem
tém de a pagar. Quando um jogador faz “xeque-mate”
a um dos adversérios, este tem de pagar por cada
peca que ainda tenha no tabuleiro (Golladay &
Knutson, 2005).

37. Aristoteles foi um filésofo grego que viveu entre
384 a.c e 322 a. C. As suas escritas abrangeram
diversos temas tal como a fisica, metafisica, musica,
l6gica, retérica, ética, estética, biologia e astrologia.

38. Ptolemeu nasceu em 9o d. C. na Grécia e faleceu
em 168 d. C. sendo reconhecido pelos seus trabalhos
na matemdtica, astrologia, astronomia e geografia.
Ptolomeu criou um sistema geométrico numérico
para descrever os movimentos do céu.

FIG 26. llustragdo sobre o jogo de Tablas do “Libro
de Juegos” de Alfonso X el Sabio.

FIG 26.

[° CA21+ULO
I15+ORIA D0 JO60 D= +A3ULZIRO

OOOOOBDOBOOBOOCOOEOOGOOOOOOOOOOOOOOOOO OO OO OO OO OO
053

Na sec¢do dos Dados, Afonso X, explica como estes devem

ser construidos: cubos com as faces todas iguais e com os
resultados divididos de modo equilibrado, por exemplo, o valor
6 encontra-se na face oposta do valor 1. O Rei introduz o
conceito de batota, afirmando que, se os dados n3o seguem as
regras de construgdo ou se regista um desequilibro, o jogador
pode ser acusado de logro. Assim, explica alguns jogos
baseados somente no langamento dos dados, dando como um
exemplo o Mayores. Este jogo tem como objetivo, o lancamento
do maior resultado possivel, num conjunto de trés dados.

A semelhanca daquilo que é descrito nas sec¢des anteriores,
o autor explica nas Tablas como o tabuleiro deve ser feito tal
como as restantes pecas que s3o utilizadas para jogar. O Rei
Sébio ao explicar como se fabrica um tabuleiro, salienta um
aspeto semelhante ao jogo dos Daldgs, em que o tabuleiro
contém espacos desenhados para as pecas encaixarem, para
que estas n3o se desloquem acidentalmente, assim como ou-
tros jogos cujas pegas sdo distinguidas em grupos, alterando
a sua cor ou material com que s3o construidas. Um dos vérios
jogos que refere, é o jogo das Doze Cies ou Doze Irmdos, em
que o jogador tem um grupo de 12 pegas, sendo necessério
agrupa-las em dois. O primeiro jogador a criar 6 grupos de 2
pecas de cada, é o vencedor (Golladay & Knutson, 2005).

Na dltima parte do manuscrito de Afonso X, anotam-se
algumas varia¢des dos jogos anteriormente descritos como
o Xadrez das Quatro Estagdes®®, Jogo do Moinho e o Alquerque.
Refere ainda as relacGes existentes no ato de jogar, baseando-se
nos estudos da astrologia de Aristételes” e Ptolomeu.3®

O interesse e o conhecimento que Afonso X revelou tanto
pelos jogos como pela astrologia, tém como propdsito a
conjugacao destes conhecimentos (Golladay, 2007).

Conclui-se que o Libro de los Juegos de Afonso X é uma refe-
réncia bastante importante na histéria dos jogos, pois marca
um salto qualitativo na aquisi¢cdo de conhecimento dos jogos
de tabuleiros, onde o conhecimento prévio terd sido desco-
dificado através do estudo de artefactos encontrados e de
referéncias analisadas.

Sendo um tratado sobre grupos de jogos, no seu formato ori-
ginal e com variag¢des, destacamos a atualidade destes jogos
que, na sua maioria, ainda sdo jogados.
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S3o revelados aspetos que se mostram constantes, tal como
a dualidade de estratégia e o acaso, focando ainda a necessi-
dade que os individuos sentem em relag3o ao jogo. Também
sdo consideradas as questdes mais técnicas, tal como a dife-
renciagdo e caracteristicas das pegas por grupo, e os métodos
de construcdo dos tabuleiros ou dados.

IN>OR+AGAO / EX>0OR+AGAO

A andlise dos vérios jogos das diversas civilizagdes, é uma
das matérias abordadas no Libro de los Juegos. Esta andlise
levou-nos a uma tematica a desenvolver, que se prende com
as questdes que se ligam aos modos como foram importados
e assimilados pelas diferentes culturas, isto é, a forma como
ocorreu a propagacao dos jogos de tabuleiro. A descoberta
de jogos similares ou iguais em vdrios territérios, revela que
este facto pode ter acontecido de duas formas: em primeiro
lugar, embora esta seja uma hipétese remota na explicagao
do fenémeno, o jogo pode ter sido inventado para colmatar
uma necessidade comum, independentemente do territério e
respetiva cultura; em segundo lugar e sendo esta a hipdtese
mais plausivel, os jogos poderdo ter-se difundido e expandido
tendo em conta os meios de comunicagdo e transagdo, isto

é, através do préprio contacto entre individuos. E provavel
que tenham existido alguns centros de difusdo com grande
expressdo nas civilizagdes antigas. (Murray, 1952).

Um desses centros de difus3o, localizou-se no vale do rio
Nilo no Egito e no Eufrates na Mesopotamia. Como é sabido,
estes territérios foram o bergo de duas grandes civilizagoes
que, ja desde 3000 a. C, tinham jogos de vdrias categorias, tal
como os de corrida e de alinhamento. Estes jogos acabaram
por se espalhar pela Palestina, pela Grécia e pelas Ilhas do
Mediterraneo. Outro centro de difus3o verificou-se a partir
do Norte da india, territério com jogos datados de 500 a. C.
Estes jogos poder3o ter sido levados até a China, possivel-
mente com a propagag¢ao do Budismo. Na China, por sua
vez, existiam vdrios jogos de alinhamento que acabaram por
se espalhar pela Coreia e pelo Japdo, bem como no Siam e na
Maldsia durante a Dinastia Manchu.

O Império Romano e os seus soldados levaram os jogos para
fora das fronteiras do seu territério, jogos esses que os povos
vizinhos, tanto os Germanicos como os Escandinavos, acaba-

39. A Dinastia Manchu também conhecida por
Dindstica Qing, comegou quando o povo Manchu
invadiu a China em 1644 e derrotaram a Dinastia
Ming. A Dinastia Manchu foi a tltima dinastia da
China Imperial que terminou em 1912.



40. Al-Falakia € um jogo de tabuleiro jogado com 7
pessoas, cada um dos sete luminares do sistema
Ptolemaico (1. Lua, 2. Merctrio, 3. Venus, 4. Sol, 5.
Marte, 6. Jupiter, 7. Saturno). O tabuleiro consiste
numa figura circular com sete anéis concéntricos
onde os jogadores andam e que estdo divididos em
12 casas através dos raios das circunferéncias. Cada

uma destas 12 casas representa um signo do zodiaco.

Os movimentos s3o ditados por um dado de sete
faces. A medida que os jogadores vao entrando nas
casas do adversdrios estes ganham pontos, quanto
mais casas entrar, mais sdo os pontos que ganham.
O jogo n3o tem um cendrio de vitéria, o jogo acaba
quando os jogadores decidirem (Murray, 1952).
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ram por adotar. Outro povo que se tornou num agente
disseminador ativo de jogos, foi o povo Arabe, pois foi
através da conquista de outros territérios e povos, citando-se
o caso da Pérsia, onde se verificou a existéncia e inven¢ao
de novos jogos derivados de outros, tal como o Al-falakia*
(Murray, 1952).

No processo de difus3o e de assimila¢do dos jogos por

parte de diferentes povos, assinala-se que muitos deles ndo
sofreram alteracdes. No entanto, registam-se jogos cujas
altera¢des ou mutacdes derivaram de influéncias sociocultu-
rais, resultando em nomes e formas diferentes atribuidos as
pegcas, assim como no seu modo de jogar. Bell (1986) afirma
que muitas vezes as culturas e os seus individuos alteraram
ou reinterpretaram o que adotaram do mundo exterior de
acordo com os seus preconceitos, exemplificando esta elagio
com o bispo, uma das pecas do Xadrez. Esta peca adquire
vérias formas consoante as culturas, podendo ser uma figura
paga. Na india, esta peca adquiriu a imagem de um elefante.

Outro fator que poderd condicionar substancialmente a
assimilacdo de um jogo, é o seu modo de construcdo.

Tanto o tabuleiro como o respetivo equipamento podiam ser
esculpidos em pedra, madeira ou outro tipo de materiais.
Estas varia¢des prendem-se com duas questdes importantes,
a dos recursos naturais disponiveis nas regides onde os jogos
de tabuleiro se inseriam e a de produzir um objeto duradouro.
A primeira quest3o relaciona-se com a necessidade de
construir o jogo de tabuleiro com materiais que rodeiam o
contexto natural onde se inserem. Assim, um jogo pertencente
a zona da Escandindvia poderd serd facilmente construido em
madeira e ndo em pedra, sendo exemplo disso o Daldgs
(Naesheim, 2001). De forma oposta, no norte de Africa e no
Egito, os jogos sdo preferencialmente construidos em pedra.

A questdo da durabilidade dos jogos também influenciou o
modo como estes foram construidos: alguns materiais sdo
mais resistentes, ndo se verificando a degradagio provocada
pelo tempo. Esta terd sido uma das razdes que explica

a descoberta de jogos muito antigos em pedra, mais do

que artefactos mais recentes em madeira. Um aspeto que
influencia a sua durabilidade, relaciona-se com as técnicas de
construgdo e a nobreza dos materiais utilizados, sendo estes
mais complexos a medida do propdsito com o que o jogo
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foi calculado. Murray (1952) afirma ndo conhecer nenhum
artefacto de jogos de alinhamento na Mesopotimia, como se
verifica no Egito. Este facto deve-se a que na Mesopotamia a
pedra era dificil de encontrar e é bastante mais provavel que
os tabuleiros fossem tracados na areia ou na terra 3 medida
que fosse necessario.

FIG 27.

Um exemplo de um tabuleiro com grande longevidade, é a
mesa de jogos que foi encontrada em Munique, construida por
volta de 1690. Esta mesa, apelidada Games table with chained-
-up Turks, consiste num tabuleiro rico em marchetaria# com
ornamentos em pedras preciosas, representando motivos
animais e florais com grafismos relacionados com a guerra.

A estrutura onde o tabuleiro assenta é uma escultura com
acabamentos em prata e ouro, onde est3o retratados dois
homens turcos amarrados, tendo no seu meio duas dguias que
representam simbolos de guerra. A mesa, utilizada para jogar
Xadrez, Damas e Gamdo, em conjunto com os tabuleiros, eram
guardados num compartimento dentro do préprio tabuleiro da
mesa. Este exemplo remete o jogo de tabuleiro, como objeto,
para o dominio das pecas de mobilidrio, pratica comum nos
séculos XVII e XVIII. (Granados, 2003).

Como se pode verificar, ao longo da Histdria, os jogos e as
suas praticas pouco mudaram, e embora se tenham verificado
alteracdes e mutagdes, a sua esséncia manteve-se intacta.

O que foi alterado nos jogos e nas respetivas pecas, estd
ligado as formas e materiais de producdo, condicionantes
que variavam de acordo com os recursos existentes.

A inten¢do de produzir um jogo que perdurasse no tempo,
também influenciou e condicionou a sua forma.

41. Marchetaria é uma técnica de ornamentagao
de superficies planas, como méveis e painéis.
Habitualmente esta técnica é executada numa
base de madeira, e utiliza pedras preciosas

e semipreciosas.

FIG 27. Games table with chained up Turks.

F1G 28. Detalhes da mesa de jogos.

FIG 28.



FIG 29. Duas criangas a jogarem Sugoroku.

FIG 30. Jogo de Sugoroku.

FIG 20.

[° CA21+ULO
I15+ORIA D0 JO60 D= +A3ULZIRO

OOOOOBDOBOOBOOCOOEOOGOOOOOOOOOOOOOOOOO OO OO OO OO OO

057

SVOLUGAO +=CNOLOG&ICA

A evolugdo dos métodos de produgdo, o aparecimento de
ferramentas mais eficazes e novas tecnologias aplicadas,
originou um avanco bastante grande no universo dos jogos
de tabuleiros. Sendo objetos cuja producio era manual, com
a evolugido das tecnologias de impressao, a sua evolucdo e
utilizagdo rapidamente se expandiu. Hoefer (2003) afirma que
o desenvolvimento combinado da cultura e da tecnologia,
provocou uma revolugdo na produgdo de jogos de tabuleiro.
As inovac¢des da impressdo e do papel abriram as portas para
a produgdo em grande escala, que teve como consequéncia a
criagdo de um mercado especifico de jogos de tabuleiro.

A impressdo é na sua esséncia uma imagem que, através de
todo um processo, permite a sua multiplicacdo, a partir de
um desenho definido na superficie de impressdo. O modo
como diferenciamos os métodos de impressdo regista-se
através do mecanismo que transporta a imagem para o papel
ou tecido. Estes processos podem ser tdo simples como
uma batata cortada para formar um carimbo ou producdo de
suportes em madeira, metal e pedra, e mais recentemente
através de processos electrénicos e digitais (Griffiths, 1996).

FIG 30.

Um jogo que demonstra a adogdo da evolugdo tecnoldgica

foi o Kami-Sugoroku, cujos grafismos eram todos produzidos
manualmente. Com o aparecimento de técnicas de impressdo
mais avangadas, tal como a impressdo a cores com blocos de
madeira, as ilustra¢des do jogos podiam ser mais complexas
e mais ricas, e os jogos podiam ser produzidos em massa
(Formanek & Linhart, 2002).
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Esta massificacdo do papel impresso que se verificou em
meados do século XVIII, corresponde a época em que muitos
jogos de tabuleiros comegaram a ser produzidos, tal como o
Jogo do Ganso. Estes jogos eram impressos nas tipografias e
seriam posteriormente comercializados. Esta veiculagio foi
possivel devido ao avango tecnoldgico e cultural que aconteceu
durante a época da Revolugdo Industrial. Este advento permitiu
o aparecimento de novas tecnologias, de novos processos de
construcdo e producio de objetos que anteriormente eram
manufaturados. No dealbar de um nova era, também os jogos
passaram a ser produzidos mecanicamente, facto que teve
repercussdes tanto ao nivel cultural como econédmico.

A méquina industrial sobrepés-se ao Homem, significando
que este ganhara tempo para o lazer, e com a produgdo dos
jogos em série, verificou-se que estes se tornaram em objetos
comuns nas casas das familias (Whitehill, 1999).

FIG 31.

FIG 31. The Royal & Most Pleasant Game of Goose.



FIG 32. Jogo do Ganso impresso a cores.
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Um jogo bastante significativo na histéria, é o Jogo do Ganso,
datado de 1574 e 1587, com raizes italianas. E, provavelmente,
o jogo de corrida em espiral mais relevante na histéria, pois
nos dias de hoje ainda ¢ jogado, tendo o nome de Jogo da
Gléria. Este jogo foi introduzido em Inglaterra por John Wolfe
em 1597 com o nome The Newe and Most Pleasant Game of the
Goose. Este jogo foi bastante popular sendo jogado em tavernas
onde se faziam apostas. Ao longo dos anos, a caracteristica
da aposta acabou por desaparecer e tornou-se num jogo de
corrida para criangas, que influenciou varios jogos que apa-
receram posteriormente. O objetivo era chegar a dltima casa
com o valor exato dos dados, através de casas que avanca-
vam ou faziam recuar o jogador ao longo do percurso.

A Unica casa que é exce¢do é a casa de morte, que faz com
que o jogador perca imediatamente o jogo (Seville, 2009).

FIG 32.

Estes jogos foram produzidos, sobretudo, por meio de dois
métodos de impressdo bastante importantes para a produgio
em massa dos jogos de tabuleiro, a litogréfica e a cromolito-
grafia. Estes processos apareceram em 1796 e 1837, respe-
tivamente, técnicas que permitiram a proficua produgdo e
difus3o destes jogos.

A litografia ¢ um método de impressdo que se baseia baseado
no principio de que os dleos e a dgua se repelem. Inventado
em 1796 por um alem3o chamado Alois Senefelder, o processo
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consiste numa imagem que é desenhada através de etching*
numa pedra litogréfica ou numa chapa de metal. Este suporte
¢ molhado com dgua, em que esta vai aglomerar nas partes
que n3o estdo marcadas através do etching. De seguida a tinta
¢ aplicada no suporte onde ficard fixa nas zonas onde n3o

se encontra a dgua. Finalmente a tinta é transportada para o
papel através de pressdo que o suporte faz sobre o papel.

O processo cromolitogréfico deriva do processo anteriormente
descrito, a diferenca é que em vez de existir apenas um su-
porte para transferir a imagem para o papel, existem vdrios,
um para cada cor. O papel era impresso um numero de vezes
igual ao nimero de cores que a imagem tinha (Griffiths,
1996). O processo da cromolitografia foi aperfeicoado em
1870, o que significou uma produgdo de imagens melhores a
precos mais baixos. Antes deste processo, os jogos eram pin-
tados & m3o, muitas das vezes por criangas (Hoefer, 2003).

Os primeiros jogos a aparecerem impressos, foram criados
por individuos que tinham acesso a impressao litografica e
cromolitogréfica, pessoas cujo trabalho passava por essas
maquinas. Os primeiros publicadores de jogos na era da
prensa, foram obviamente os produtores de jogos, assim
como os cartégrafos, que incutiam o conceito de corrida nos
seus mapas, criando jogos de corrida com temas de geografia
(Goodfellow, 1998).

Paralelamente ao avango das novas tecnologias, hd que referir
o reconhecimento da importancia da educacdo infantil, sobre-
tudo na classe média, como um dos factores que terd contri-
buido para as altera¢des verificadas ao nivel cultural e social.

A alfabetizag3o tornou-se prioritdria, as criangas aprendiam a ler
e a escrever assim como lhes eram transmitidos conhecimen-
tos aritméticos e assuntos nacionais e internacionais. Deste
modo, os jogos de tabuleiros foram utilizados como veiculos

de informagdo e conhecimento, dando origem ao aparecimento
dos denominados jogos educacionais (Goodfellow, 1998).

Os produtores destes jogos situaram-se principalmente entre
a Franga, Inglaterra e América do Norte. Os jogos de educagio
difundiram-se um pouco por estas regides, registando-se a
existéncia das primeiras versdes do mesmo jogo, mas em
linguas diferentes.

42. Etching é um processo de gravagdo quimica

em superficies de metal, pedra e vidro. O processo
inicia-se ao cobrir a totalidade da superficie com
cera, e depois desenha-se o que se deseja imprimir,
retirando a cera, expondo a superficie. Ap6s o
desenho conclufdo, a superficie é mergulhada em
dcido, que vai correr a parte exposta da superficie.
Ao retirar-se do banho, limpa-se a superficie
removendo a cera e fica-se com o desenho gravado.

FIG 33. Mdquina de impressdo no Museu da Majora.

FIG 33.



FIG 34. A Journey Through Europe, or The Play
of Geography.

FIG 35. The World’s Educator.

FIG 35.
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FIG 34.

Um exemplo francés de um jogo que data de 1638, conhecido
como Jeu Chronologique de Mariette, foi criado com o objetivo
de ensinar histéria. No século XVII, dé-se o aparecimento dos
primeiros manuais de instrucdes, que pretendiam instruir
como se jogava assim como fornecer contetidos educativos.
Em Inglaterra, o jogo desenhado em 1759, A Journey Through
Europe, or The Play of Geography de John )effries, proporcio-
nava a que o jogador entrasse numa corrida pela Europa, que
comecava e terminava em Londres, sendo os movimentos
ditados por um teetotum. O objectivo era que o jogador apren-
desse temas de geografia o longo do percurso (Seville, 2009).
Na América do Norte existe o exemplo do The World’s Educator
sendo um jogo com 2000 perguntas triviais sobre historia,
eventos atuais e adivinhas. Este jogo foi criado pela empresa
de brinquedos de W. S. Reed em 1887 (Hoefer, 2003).

Observa-se que estes jogos abarcam varios temas, tal como
a geografia, a histdria, atualidades e até o ensino da herdldica,
apesar de manterem a mesma mecénica. Nos jogos de
corrida, o tabuleiro era visualmente bastante diferente, uns
possuiam grafismos de mapas, outros com caracteristicas
mais ilustrativas dispostas de um modo linear ou em espiral
(Goodfellow, 1998).

Entre o grupo dos jogos pedagdgicos, destacamos ainda
aqueles que pretendiam ensinar a moral e a cidadania as
criancas, jogos que tinham como objectivo incutir aqueles



QOO OO OIS
062

valores morais, patenteados em grafismos e na prépria meca- FIG 36. The Mansion of Happiness.

nica do jogo. Um exemplo disso é o The Mansion of Happiness o
FIG 37. Snakes and Ladders (India Sec. XIV).

de 1843, que é claramente influenciado pelo_jogo do Ganso,

devido a disposicdo das casas em espiral e as casas que FIG 38. The Checkered Game of Life.

fazem o jogador recuar e avancar. As casas podiam ter desig-

nagdes de mds ou boas morais, tal como a desonestidade e

a generosidade. Outro jogo que pretendia ensinar principios

de moralidade é o Snakes and Ladders. Neste jogo o objetivo

era percorrer a casa inferior do tabuleiro até a superior, numa

grelha com 100 espacgos. Ao longo da viajem, existiam casas

que faziam o jogador subir, representando as virtudes (esca-

das), e outras que o faziam descer, que representavam os

vicios (serpentes) (Pritchard, 2007). Referenciamos ainda o

Checkered Game of Life que, a semelhanca do The Mansion of

Happiness, proporciona licdes de como atingir o sucesso desde

o nascimento até a morte, através do caminho da virtude

(Hoefer, 2003).

FIG 37.

FIG 36.

Nestes exemplos, verifica-se que a educacgdo da moral é estru-

turada através de dois temas principais e que se aplicam aos

restantes jogos do género. O primeiro diz respeito a jornada da

vida, desde a infancia até 4 idade sénior, na qual aparecem as

tentagdes para o desvio do caminho correto. O segundo tema

¢ baseado no principio fundamental de que se o individuo se

comportar decentemente, tudo corre bem, mas, caso haja um

deslize, as penalidades s3o pesadas (Goodfellow, 1998). FIG 38.



43. Parcheesi é um jogo de tabuleiro Hindu em
forma de cruz, em que cada brago tem 24 casas
coloridas alternadamente e algumas marcadas com
uma cruz, chamadas de fortes. E um jogo de corrida
onde se tem de percorrer uma volta ao tabuleiro com
quatro pegas, que podem ser capturadas e regressar
ao inicio do jogo, exceto nos fortes. O primeiro
jogador a colocar as quatro pegas no centro do
tabuleiro vence (Pritchard, 2007).

FIG 39. Parcheesi.

FIG 40. Dr. Busby.

FIG 30.
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A evolugdo tecnoldgica, aliada ao interesse cultural sobre os
jogos de tabuleiro, d4 origem ao aparecimento de empresas
dedicadas a desenhar, produzir e vender os jogos de tabu-
leiro. Com o répido crescimento da industrializagdo, o custo
de producdo desceu bastante e os jogos de tabuleiro atingi-
ram um publico mais alargado. Isto deu espaco a que estas
empresas entrassem no mercado capitalista (Whitehill, 1999)
com um produto que conquistara um lugar préprio.

Na América do Norte, a criagdo do mercado de jogos de
tabuleiro foi bastante mais evidente. A lenddria W. & S. B.
Ives, foi creditada como a primeira produtora em série de
jogos de tabuleiro, cujos jogos eram produzidos em Boston e
depois distribuidos por lojas de conveniéncia e lojas de livros
por todo o pais. Os jogos mais conhecidos que produziram
foram o Dr. Busby e a versdo americana do The Mansion of
Happiness (Whitehill, 1997).

FIG 40.

Havendo um mercado por explorar, outras empresas de jogos
de tabuleiro surgiram, tal como, a McLoughlin Brothers, a
MB (empresa de Milton Bradly), a Selchow & Righter e a
Parker Brothers, facto que aumentou a qualidade na produgio
de jogos. Estas empresas, para além de desenharem os seus
préprios jogos, pela primeira vez, importaram e produziram
em massa jogos antigos, tal como o Parcheesi* (Whitehill,
1999). Os novos produtores, através de novos métodos de
producdo e novos formatos de jogos mudaram a maneira
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como se utilizavam os jogos de tabuleiros e as razdes da sua
existéncia (Goodfellow, 1998).

Na atualidade, as empresas acima citadas foram comprando
outras empresas mais pequenas, com o objetivo de obter

os catalogos concorrentes. Este processo repetiu-se vdrias
vezes, tendo como consequéncia a redugdo significativa do
numero de empresas. Nos dias de hoje, todas aquelas empresas
se fundiram numa s¢, a Hasbro, que detém os direitos para
a producdo e distribuicdo dos produtos dos catélogos das
empresas adquiridas, como a Parker Brothers e a MB.

Os jogos que estas empresas criaram encontram-se
patenteados, conferindo ao inventor do jogo direitos exclusivos

e plenos no que respeita a sua produc3o e distribuicdo.

Os documentos das patentes permitem compreender todos
os aspetos do jogo, as suas regras, a mecénica e até o grafismo,
ou seja, todos os elementos que constituem o jogo. Num
mercado onde somente uma empresa pode produzir um jogo
de tabuleiro bastante popular, proporciona uma vantagem
bastante grande sobre os seus concorrentes. Assim aparecem
os Jogos Proprietdrios.

Mais recentemente apareceram os Jogos de Autor, também
conhecidos pelo seu género bastante especifico, caracteristico
dos “jogos de estilo alemdo”, cuja denominacgdo ¢ dada devido
ao pais de origem. Estes jogos enfatizam mais a estratégia do
que o acaso, envolvendo mais o jogador, ndo sé com o jogo,
mas com os seus adversdrios, cujas tarefas envolvem co-
municagdo direta com os outros jogadores. Estes jogos tém
algumas caracteristicas especificas que os definem, tal como,
a n3o eliminacdo de jogadores, a reduc¢do do tempo de espera
para cada jogada, promovendo, deste modo, a interagdo entre
jogadores. Um aspeto importante que Sam Liberty e Kevin
Spak referem, é o aparecimento do nome do designer

na capa do jogo e o facto de outros designers poderem
apropriar-se das ideias de diferentes designers e construir um
jogo novo com base no que j4 existe. Os temas destes jogos
focalizam-se, sobretudo, na economia e na politica e menos
nos temas militares (Ted* Boston, 2012).

Um exemplo destes jogos de tabuleiro é o Settlers of Catan
desenhado por Klaus Teuber em 1995. Neste jogo, os joga-
dores tém de colonizar uma ilha, e para isso necessitam de



FIG 41. Settlers of Catan.
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construir estradas, casas e vilas que lhes ddo pontos de vitéria,
necessitando para isso, de ganhar e negociar com outros
jogadores, os recursos que existem na ilha. O primeiro
jogador a chegar ao requisito de pontos necessarios é o
vencedor. O tabuleiro é constituido por casas em forma de
hexagonos que representam vdrios tipos de terra, em que
cada um representa um recurso, tijolos, madeira, 13, trigo e
ou minério. Este tabuleiro também é modular, ou seja, cada
vez que se monta o tabuleiro, este adquire formas diferentes,
proporcionando vdrias estratégias de abordagem. Os jogado-
res ndo jogam sobre as casas, mas sim sobre as arestas que
ligam cada hexagono, onde constroem os respetivos edificios
com o objectivo de acumular pontos.

FIG 47.
JO60S PRO>RIZ+ARIOS

Os jogos proprietarios é uma outra denominagdo para os jogos
tematicos, embora esta categorizagdo tenha o intuito de
reforgar a conceito de que s3o jogos especificamente desen-
volvidos por uma entidade ou pessoa, tendo como objetivo,
a sua comercializag3o. A dindmica dos jogos temdticos
centra-se na apropriagdo e simulagdo de um tema ou conjuntos
de ac¢Bes da vida real, para o entretenimento das individuos.
Parlett (1999) ao inquirir-se sobre as tematicas dos jogos
proprietdrios, identificou 10 grupos que tém os temas mais
recorrentes: negécios e trocas, deteccio e deducdo, crime,
guerra, fantasia, histéria, politica, desporto, jogos de palavras
e jogos de trivia.
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O estudo histérico destes jogos, centra-se na descoberta

das patentes e na andlise da histéria das empresas que
produziram de jogos, assim como na analise e discussao do
material impresso, em detrimento do tema que neles estio
representados. Segundo Horne e Voogt (2009) o estudo
destes jogos deve ser realizado a partir das suas implica¢des
legais, sobretudo no que estd descrito nas patentes e que se
relaciona com a originalidade do design do jogo de tabuleiro,
englobando nisso todos os aspetos mecénicos e visuais.

FIG 42.

Um exemplo de como a histéria dos jogos proprietdrios é estu-
dada, estd representado no direito de producio e distribui¢do
do jogo Stratego*, cuja patente foi registada a 20 de Abril de
1942 pela empresa Van Perlstein & Roeper Bosch na Holanda.
A 28 de Fevereiro de 1958 cede-se o direito de propriedade do
jogo Stratego a Jacques Johan Mogendorff. O jogo foi publi-
cado pela primeira vez em 1946 em Amesterdao pela Smeets
& Schippers. Entre 1948 e 1949, o jogo foi produzido noutra
empresa e s6 em 1951 é que regressou para a empresa que
originalmente o publicou (Horn & Voogt, 2009).

Mogendorff tentou negociar a publicagdo do jogo com
Hausemann & Hétte que detinha a marca de jogos Jumbo
entre 1952 e 1957. Entretanto, foi descoberto um jogo nos
arquivos da Hausemann & Hétte, o I'Attaque, jogo que n3o
detinha patente e que ¢ bastante semelhante ao jogo Stratego.
Ambos os jogos tém 4 elementos em comum e que os distin-
guem de todos os outros jogos proprietdrios: a hierarquia das
pecas e as caracteristicas de cada peca oculta ao adversério,

a presenca estatica e méveis das pecas e o modo de captura.
Visualmente, também existem semelhancas no tabuleiro, pois
ambos os jogos tém obstaculos por onde as pegas ndo podem
passar, cujas ilustra¢des sdo lagos (Horn & Voogt, 2009).

44. Stratego é um jogo em que os jogadores
controlam um exército de 40 pegas cada e tem como
objetivo identificar e capturar a bandeira do inimigo,
de modo a ficar imével no tabuleiro. Um dos aspetos
importantes deste jogo, é que o adversario ndo tem
conhecimento das caracteristicas que as pecas
adversdrias possam ter. A desinformag@o e descoberta,
tornam-se num aspecto da mecénica importante
(Boardgamegeek, 2012).

FIG 42. Stratego.

FIG 43. 'Attaque.

FIG 43.



45. O Monopdlio é o jogo proprietdrio mais conhecido
no mundo, em que retrata e que se inspira na
temdtica imobilidria, onde os jogadores vendem e
compram casas e colecionam rendas. O objetivo é
tornar-se o jogador mais rico e levar os adversérios
a faléncia (Pritchard, 2007).

FIG 44. The Landlord Game, Patente de Lizzie Magie
de 1904.

FIG 45. The Landlord Game, Patente de Lizzie Magie
de 1923.

FIG 46. The Landlord Game.

FIG 44.

FIG 45
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A 10 de Junho de 1958, a Morgendorff e Hausemann & Hétte
publica o Stratego na Europa. Mais tarde, a 21 de Abril de 1967,
o acordo expande-se pelo resto do mundo. Nesse mesmo ano,
Mogendorff morre e a familia passa todos os direitos do jogo
para a Hausemann & Hétte (Horn & Voogt, 2009).

Outro exemplo de estudo da histéria dos jogos proprietarios é
a do jogo de tabuleiro mais popular de sempre, o Monopdlio®.
Este jogo deve o seu sucesso a sua mecénica e ao tema que
integra, relacionando-se perfeitamente com a sua mecénica.
O jogador tem de manter um nivel de energia para se manter
em jogo, sendo esta representada por dinheiro. O propésito
¢ o de a aumentar, investindo nas casas que representam
terrenos imobilidrios, sendo obrigatério um determinado
pagamento, caso os adversarios |4 passem.

FIG 46.

O conceito deste jogo existe desde 5 de Janeiro de 1904,

com patente registada por Lizzie ). Magie, com o nome The
Landlord’s Game. Ao verificar a patente, podemos observar
um tabuleiro bastante similar aos que existem na atualidade.
Tem ao todo 40 casas e 22 delas s3o possiveis de se comprar
para desenvolvimento, nomeadamente as esta¢des de com-
boio em cada rua, as casas da companhia da dgua e da luz,
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assim como as casas que se encontram no canto da casa de FIG 47. The Landlord Game/Monopoly, Patente de
partida, na prisdo e no estacionamento livre. Charles Darrow de 1935.

Resumidamente, este jogo possui todas as caracteristicas F1G 48. Tabuleiro do Monopélio atualmente.

mecanicas e visuais que caracterizam o Monopdlio.

A proposta de Lizzie Magie foi rejeitada pela empresa Parker
Brothers que considerava o jogo muito complicado. Como
tal, ela ndo o produziu industrialmente, vendendo centenas
de cépias do jogo em lojas de Maryland. Em 1924, aconse-
Ilhada por George Parker, Magie renovou a patente do The
Landlord’s Game (Parlett, 1999).

Charles Darrow, em 1933, jogou uma versdo do The Landlord’s
Game feita 8 m3o, que incluia a caixa da comunidade, sorte,
casas e hotéis. Darrow percebeu o potencial comercial que

o jogo tinha e, apesar de n3o ter sido o primeiro a chegar a
essa conclusio, foi o primeiro a obter lucros. Charles

Darrow desenhou um tabuleiro e submeteu-o & apreciagio a
Parker Brothers e teve o mesmo veredicto de Maggie. Darrow
tinha produzido 5000 jogos, e decidiu vendé-los em lojas na
Filadelfia, Boston e Nova lorque. O jogo teve vendas répidas
e a Parker Brothers, finalmente revelou interesse pela sua
comercializ¢do. O jogo mostrado em 1934 a Parker, mantém-
-se igual até aos dias de hoje, no que diz respeito as regras e
mecanicas (Parlett, 1999).

Durante vdrios anos Charles Darrow foi considerado o criador

do jogo, mas foi confrontado em 1975 pois viera a publico

a patente original de Magie, editada na publicacdo Games

& Puzzles. A patente que Darrow tinha entregue em 1935 era FIG 47.
bastante semelhante a do jogo The Landlord’s Game. Para

superar este problema, a Parker Brothers comprou os direitos

da patente de Lizzie Magie e de todos os restantes jogos que

conseguiram encontrar, produzidos por ela (Parlett, 1999).

A andlise histérica dos jogos temdticos ou proprietdrios, ndo
incide sobre as altera¢cdes que se foram verificando, mas sim
no processo empresarial de patentes e licencas, e do modo
como uma empresa compra a outra para poder obter os direi-
tos intelectuais. Exemplo disso sdo o Stratego e o Monopdlio.

No inicio do século XX, poucas eram as companhias de jogos

que conseguiam distribuir por todo o mundo. Para se expor-

tarem os jogos para outros paises, as empresas que detinham

as patentes, atribuiam licencas de producio e distribuicdo dos FIG 48.



46. Cluedo tem como objetivo resolver um enigma,
descobrindo o assassino, a arma do crime e o local
onde aconteceu. O jogador necessita de movimentar-se
pelas diferentes salas que estdo ilustradas no tabuleiro
e langar rumores, para que os adversarios possam dar
pistas. Através das pistas que os adversérios derem,
por omissdo pode-se determinar os trés elementos
que fagam ganhar o jogo (Pritchard, 2007).

FIG 49. Tabuleiro do Monopélio fabricado
pela Majora.

FIG 50. Caixa do Monopélio fabricado pela Majora.

FIG 51. Tabuleiro do Cluedo (Clue é o nome
americano do jogo).

FIG 49.

FIG 50.
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jogos. Em Portugal, o Cluedo*® e o Monopélio apareceram por
intermédio da empresa Majora, que negociara a producdo e a
distribuicdo dos jogos com a Parker Brothers.

FIG 51.

A contextualizagdo cultural e social dos jogos de tabuleiro
nas civilizagdes é um tema bastante complexo. Faz parte da
histéria da nossa evolugio tendo acompanhado os avancos e
necessidades da Humanidade. Tal como referimos, as civili-
zagdes antigas tal como nas modernas, os jogos de tabuleiro
foram sendo construidos consoante os materiais das diferen-
tes épocas histéricas. Pedra, madeira, papel e mais recen-
temente o écran, sempre com o objectivo de proporcionar
momentos ludicos. Estes fatores que facilitam a socializagdo
ndo acontecem apenas nos pequenos grupos de jogo, mas
sim em toda a sociedade, como o aparecimento do mercado
de jogos de tabuleiro.

A produgdo em série foi significativa para o desenvolvimento
deste suporte. Com o aparecimento de um mercado potencial,
apareceram as empresas e jogos proprietdrios, e ainda os
primeiros estudos internacionais rigorosos sobre a histéria dos
jogos, fundamentados no estudo das patentes e direitos de
producdo que as empresas detinham.
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Reportando-nos a drea do design gréfico, pudemos observar
uma evolucdo na complexidade dos grafismos ao longo da
Histéria, bem como no que respeita aos meios tecnoldgicos
utilizados. Também o planeamento das préprias mecénicas
de jogo foi sendo apurado, o que proporcionou jogos mais
envolventes. Observamos ainda a sobreposic¢do de grafismos
dos jogos de tabuleiros com outros fins para além dos ludi-
cos, tal como a sua utilizagdo em campanhas promocionais.

Este contexto histérico do objeto de estudo demonstra como
o conceito do jogo de tabuleiro sofreu bastante mutacdes ao
longo da evolugdo da civilizagdo, quer seja quanto as suas
regras como a mecénica ou até o grafismo. Mas um aspeto
manteve-se constante, o fator facilitador de socializagio e
relacional que acompanhou a evolu¢do do Homem.

$






Harold James Ruthven Murray



0 )J0GO é um ato ludico na sua esséncia, fazendo parte da
vida humana desde a sua génese. E, por definicdo, uma
atividade, na qual uma ou mais pessoas participam voluntaria-
mente com o propésito de recreio. E de salientar que este ato
de jogar torna-se importante na vida corrente do Homem e é
utilizado como escape a pressdo relacionada com questdes e
problemas importantes, dando oportunidade de descanso e

hipoteses d“zar. Esté fort nectadamas ativida-
d prlmarlaﬂse restringe umaho S8im, a
todas as espeaes vivas.

Verifica-se que existe o preconceito que classifica o ato de jogar

como uma infantilidade mas, apesar de ser mais comum,
nao se restringe ao mundo das criangas. Os adultos também
participam neles, pois é uma atividade que estd fortemente
enraizada na sociedade (Marques, 2012).

O filésofo Johan Huizinga (1970) define o jogo como um ato
voluntdrio, cuja importancia é tdo essencial como o raciocinio
e a producido de artefactos. O jogo é inato ao ser humano e
estd na base do desenvolvimento da civilizagdo mas, para se
jogar é preciso criar barreiras no tempo e no espago, em que
estas tém de ser consentidas por todos participantes.

A semelhanca do que Lotman (1978) afirma, o jogo é uma
acdo que abrange varios modos de atividade fisica e mentais,
pretendendo criar prazer e descontracdo, dentro de um con-
junto de regras estabelecidas, sejam elas locais ou universais.

A criagdo de regras tornam-se importantes, estruturando e
delimitando o desenrolar da agdo e do tempo em que esta
decorre, assim como a criagdo de um sistema de classificacdo,
no qual é definido quem ganha ou quem perde. Estes sistemas
sdo, normalmente muito simples e pouco limitadores de
maneira a que o fator ludico ndo se perca. Uma das carac-
teristicas do jogo sdo as regras, que o tornam previsivel e
constante, sendo seguidos pela imprevisibilidade e a incons-
tancia do acaso. A mistura destas duas caracteristicas confere
ao jogo fatores importantes, tal como a tens3o e a alegria.
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O jogo nio se identifica com o conjunto das suas regras ou
com a sequéncia dos acasos que determinam o decurso de
cada jogo. Nem uma, nem outra, engloba os dois ao mesmo
tempo (Eigen & Winkler, 1989). E uma atividade partilhada,
balizada pelo conjunto de regras que ajuda a perceber e iden-
tificar o vencedor, as permissdes e proibi¢des assim como a
duragdo e o valor da jogada (Gramingma, 1994).

Os jogos sdo agdes ludicas e, tal como em qualquer atividade
lidica, o objetivo principal é produzir prazer e divertimento
ao participante (Marques, 2012). Deve ser entendido como
um modo de passar o tempo, para descontrair e socializar,
ndo sendo uma atividade que se leve muito a sério ou que

se deva encarar com muita rigidez. O propdsito do jogo
encontra-se nele mesmo, o jogo é para ser jogado.

FIG 1.

David Parlett (1999), um investigador e autor de jogos, afirma
que o valor dos jogos é-lhe intrinseco, pois os verdadeiros jogos
nao servem a consciéncia pratica a ndo ser para satisfazer a
vontade de jogar, fazendo esta parte do instinto do Homem.
James Carse (1986), afirma que, “aquele que deve jogar, ndo
pode realmente jogar”.

Existem inlimeras razdes para jogar um jogo, tal como a procura
em manter o equilibrio entre o corpo e a mente, praticar uma
aptid3o para ser utilizada no dia-a-dia ou ainda jogar como

FIG 1. llustragdo do Game of Lotto de 1897.



1. Peg Solitaire ¢ um jogo que comega com as casas
todas preenchidas a excegdo de uma, a central.

O objetivo é remover todas as pecas do tabuleiro a
excegdo da ultima, que tem de terminar a sua jogada
na casa central (Pritchard, 2007).

2. Jogo da Gléria é um jogo de corrida, cujo objetivo
é chegar a tltima casa. O percurso do tabuleiro é em

espiral, onde o jogador o percorre de fora para dentro.

O numero de casas ¢ varidvel e cada jogo, pois varia
de editora para editora. Ao longo do percurso,
existem casas de avanco e atraso, assim como
somente uma casa de morte. Este jogo é descendente
do jogo do ganso.

FIG 2. Peg Solitaire.

FIG 2.
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profissdo. Contudo, os individuos que jogam com uma forte
intencdo ou afirmacdo, acabam por perder o divertimento

e verdadeiro sentido do jogo (Parlett, 1999). Carse (1986)
assinala que o principio invaridvel do jogo, é que quem joga,
fa-lo livremente.

Vigotsky (2008) afirma que o jogo é uma atividade de
vanguarda para o desenvolvimento do individuo, nio pelo
carater espontaneo que tem, mas sim pela duplicidade entre
0 jogo e as regras.

Porém, o jogo ¢ jogo, muito embora isso nao signifique que
seja um ato nulo, que n3o possa ser jogado amigavelmente
ou competitivamente. Deste modo, podemos classificar dois
niveis de imers3o na ag3o de jogar, o formal e o informal.
Jogar informalmente é uma “brincadeira” sem uma direcao
definida, situagdo que acontece normalmente nos recreios
das escolas onde as criangas se envolvem em jogos, sem
objetivos nem regras claras, improvisando cenas dramdticas
dos seus herdis favoritos.

A classificacdo formal revela que existe uma estrutura para o
ato de jogar, os “meios” e os “fins”. Os “meios” definem o
conjunto de equipamento e procedimentos combinados antes
do inicio do jogo, ou seja, as regras que ditam a maneira
como a agdo ird desenrolar-se. Os “fins” relacionam-se com
o atingir do objetivo, manipulando o equipamento de modo
a produzir um cendrio de vitéria, podendo ser um jogador ou
uma equipa a vencer o jogo consoante as regras definidas no
inicio. No jogo formal surgem duas questdes importantes,

a dos jogos de um jogador e o significado do fim do jogo.
Quando se refere que hd um jogo de apenas um jogador, sem
competicdo com outras pessoas, podemos concluir que o
jogador estd a competir com o préprio jogo, no qual o jogador
cumpre as regras e manipula o equipamento para atingir

o seu fim. Nestes casos, normalmente, o objetivo nao é a
conquista mas sim a resolugdo de um problema (Bell, 1979),
sendo exemplo disso o jogo de tabuleiro, o Peg Solitaire'.

A segunda quest3o diz respeito ao modo como os jogos
podem acabar depois de se atingir o cendrio vencedor, ou
seja, quando se chega a uma casa especifica, tal como no
Jogo da Gloria*. Referimos ainda outras situa¢des: capturar
uma determinada peca, e .g., quando o Rei no Xadrez fica em
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checkmate; no Tric Trac3, quando o jogo decorre num espago
de tempo limitado, vencendo o jogador ou equipa que tiver
maior pontuacdo no final do tempo (Parlett, 1999).

FIG 3.

Analisando este ultimo ponto, a limitagdo de tempo é algo
que ndo acontece nos jogos de tabuleiro, pois normalmente
associamos este cendrio de vitéria aos desportos*.

Este conceito de tempo da origem a uma distin¢ao dentro
da classificagdo de jogos formais, os jogos de desporto e os
jogos de n3o-desporto. Estas categorias podem ser também
de apelidadas como jogos de exterior e interior.

No seguimento destas classifica¢des, é necessario criar

uma distin¢3o entre desporto e jogos. Os desportos, tal
como referimos anteriormente, est3o limitados pelo tempo
e exigem uma atividade fisica maior e, por norma, decorrem
no exterior. Por outro lado, os jogos ndo tém uma limitagao
de tempo, tém caracteristicas mais sedentdrias e em vez de
se exercer um esforco fisico, exerce-se um esforco mental
(Parlett, 1990). Hofer (2003) reforca que o jogo de tabuleiro
oferece condigdes iguais para os jogadores, ndo dependendo
da sua capacidade fisica ou da sua idade.

Harold Murray (1952) salienta que é dificil relacionar o jogo com
o desporto, no caso concreto dos jogos de tabuleiro, reforcando
a ideia de que o jogo é um exercicio intelectual e o desporto um
exercicio fisico. Quando o desporto apareceu na histéria antiga,
era como um ritual religioso e de homenagem, enquanto o jogo
de tabuleiro é um ato de entretenimento e lazer.

3. O objetivo do jogo é tapar uma sequéncia de
ntmeros (1 a 9), através do langamento de dois
dados, em que pode tapar os niimeros através das
somas ou dos préprios nimeros que os dados d3o.
O vencedor ¢ determinado por o que foi mais répido
a concluir o encobrimento dos nimeros, que resulta
na soma da sequéncia (45 pontos). Este jogo também
pode ser chamado de Shut the Box ou Klackers
(Pritchard, 2007).

4. Existem alguns jogos de tabuleiro que utilizam a
limitagdo de tempo, como num modo de jogar
xadrez chamado “Blitz Chess” onde os jogadores
tém menos tempo para jogar e em alguns jogos
proprietdrios como o Pictionary, para acelerar as
jogadas. A limitagdo do tempo sé acontece quando
0 é a vez do jogador, e ndo no jogo inteiro.

FIG 3. Jogo da Gléria da Majora.

FIG 4. Tric Trac / Shut the Box.

FIG 4.



5. Zohn Ahl é um jogo de corrida onde os jogadores
sdo divididos em duas equipas que se deslocam

em sentidos contrérios, cujo objetivo ¢ capturar

os pontos que o adversdrio segura na mao. Estes
pontos transitam entre equipas quando no tabuleiro
as pecas caem em casas de retroceder, quando sdo
capturadas pelo adversdrio ou se dd a volta completa
ao tabuleiro. O jogo acaba quando uma equipa tiver
os pontos todos (Bell, 1980).

FIG 5. Zohn Ahl.

FIG 6. Esquema de jogo do Zohn Ahl.

FIG 5.

FIG 6.
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O jogo de tabuleiro define-se como sendo um sistema complexo
que envolve o jogador e o equipamento, suportado por um
sistema de regras (Voogt, 1998). Como objetos, os jogos

de tabuleiros podem ser bastante interessantes devido aos
vdrios niveis de complexidade de regras, elementos e temas.

Conforme referimos, a sua complexidade estd representada
nos milhares de jogos existentes e nas suas respectivas
variantes no decorrer da histéria.

Os jogos de tabuleiro decorrem numa superficie delimitada
utilizando pecas, ao longo da qual os movimentos sio defi-
nidos pelas regras estabelecidas no inicio do jogo. A superficie
onde se joga é conhecida como tabuleiro, que pode ser
construida em qualquer material, pois em algumas partes

do mundo, o jogo é desenhado no chao (Murray, 1952).

Parlett (1990) de um modo mais sucinto, afirma e reforga,
que o jogo de tabuleiro pode ser jogado na mesa ou no chao,
dando como exemplo o Zohn Ahk.

Deste modo, podemos observar que a definicdo de jogo

de tabuleiro, é uma extensdo das caracteristicas dos jogos
formais, pois tém uma estrutura previamente descrita: os
“meios” e os “fins” que delimitam drasticamente o campo
de jogo para um tabuleiro em cima de uma mesa, ou um
desenho feito no chdo. E de salientar que o equipamento
do jogo é em si limitado a dados, cartas, pedes ou figuras
de “homens”, tal como o cendrio de vitéria que se encontra
balizado dentro dos limites do tabuleiro. Citando Huizinga
(1970), “joga-se dentro de certos limites do espago”.

O contexto onde os jogos de tabuleiros e as respetivas regras
se inserem, ajudam a compreender o objeto em si, pois revelam
necessidades bdsicas dos individuos, tal como a necessidade
ludica, a descontra¢do. N3o menos importante é que o jogo
pode ser um fomentador social, levando a que se criem
espacos e clubes para jogar e partilhar interesses sobre um
determinado jogo, dando oportunidade a que se criem elos de
comunicagao entre os jogadores e com o préprio jogo.
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Analisado o contexto que origina a criag3o e pratica de jogos
de tabuleiro, a abordagem histérica, antropolédgica ou visual
ndo é suficiente, sendo necessdrio ter um conhecimento
profundo das regras e da mecénica de jogo. Para que se
possa compreender estes artefactos, estas caracteristicas nao
podem ser separadas, pois tanto as regras como a mecénica,
sdo condicionantes que influenciam o jogo de tabuleiro e
vice-versa (Voogt, 1998).

Como as regras e as mecénicas de jogo estdo sempre
agregadas, existe um conceito formal de jogar, como sendo
uma atividade que se planeia e estrutura, necessitando do
consentimento e participagdo dos jogadores. As regras
podem ser simples ou complicadas, mas estdo presentes
ao logo de todo o jogo, definindo o seu o inicio e o seu fim,
assim como o vencedor e o vencido.

A mecénica de jogo estd presente para garantir que a relagdo
dos elementos no tabuleiro, casas especificas, pedes, cartas,
funcionem de um modo correto. Os movimentos das pecas,
a quantidade de casas no tabuleiro, as proibi¢des de movi-
mento e os métodos de captura, fazem parte da mecinica,
representando o modo como o jogo é conduzido.

FIG 7.

FIG 7. Raposas e Gansos.

F1G 8. Esquema de jogo do Raposas e Gansos.

FIG 8.



6. Este jogo ¢é da familia de jogos Tafl, cuja sua
principal caracteristica é as batalhas de forgas
desequilibradas numericamente, mas cada equipa
tem caracteristicas diferentes. Estes tipos de jogos
s3o oriundos do norte da Europa (Bell, 1980, 1986).

7. Scrabble é um jogo de palavras, em que o jogador
tenta obter o maximo de pontuagao para poder
vencer. Os pontos s3o a soma dos valores indicados
nas pecas das letras utilizadas para formar a palavra.
No tabuleiro de 15 por 15 existem casas especiais que
podem duplicar ou triplicar o valor (Pritchard, 2007).

FIG 9. Scrabble.

FIG 10. Xadrez.

FIG Q.

FIG 10.
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Damos como exemplo o jogo Raposa e Gansos®, no qual as
regras ditam o objetivo e como o atingir: a raposa tem de
capturar os gansos, e os gansos tém de imobilizar a raposa.
Enquanto a mecénica define como as pecas se movem e
comportam entre si, neste exemplo, a raposa pode capturar
os gansos, saltando por cima deles, podendo mover-se em
todas as dire¢des. Os gansos tém superioridade numérica,
mas n3o podem capturar e sé podem movimentar-se para a
frente ou para o lado (Hillman, 1990). Estas diferencas nas
caracteristicas de cada pega, proporcionam um jogo equili-
brado, onde as caracteristicas se opdem, dando oportunidade
a que a pericia do jogador possa ser posta a prova.

Deste modo, tanto as mecanicas como as regras de jogo
apresentam inlimeras combinagdes, que afetam o desenrolar
e objetivos do jogo. Estas combina¢des podem ser agrupadas
em vdrios estilos de jogos, dependendo dos temas, movi-
mentos e situagdo de vitéria. Antes de comegarmos a analisar
esses grupos apresentamos uma distingdo que consideramos
importante para o desenvolvimento do projeto. Esta distin¢do
teve origem num questiondrio de David Parlett (1990) sobre
os jogos de tabuleiros, onde descobriu que existe duas
percepgdes sobre os diferentes tipos de jogos, onde as pessoas
respondiam a pergunta, “Que tipos de jogos de tabuleiro
conhece?”, cujas respostas foram o Monopolio, Scrabble?
(jogos temdticos), e o Xadrez e as Damas (jogos posicionais).

O autor criou uma distingdo entre estes dois géneros de
respostas: os jogos de tabuleiros temdticos e os posicionais.

S3o denominados ‘jogos posicionais’, aqueles que tém a
movimentac3do de pegas como caracteristica mais evidente,
como por exemplo o Gamdo. Esta categoria tem a particu-
laridade do jogo se desenrolar num padrao de marcas, tal
como quadrados ou pontos e que definem a movimentacdo e
posic3o das pecas. Estes jogos sdo, visualmente, minimalistas
e geométricos. Normalmente s3o jogos tradicionais, que s3o
encontrados ao longo da histéria, tendo sofrido, possivelmente,
alteragdes e mutagdes. Estes jogos sdo Uteis para interpretar
a histéria da civilizagdo na qual existiram, nomeadamente
através das referéncias neles implicitas (Murray, 1952).

A segunda categoria, os jogos tematicos, dizem respeito aos
jogos proprietarios e comerciais, tal como o Cluedo.
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Estes jogos s3o sujeitos a um processo legal, sendo criados

e a seguir, patenteados. Apenas o detentor da patente, o
criador, o pode produzir e comercializar. Tal como nos jogos
tradicionais, s3o utilizados os mesmos sistemas posicionais
e mecénicos, sendo que a diferenca incide nas caracteristicas
representativas e simuladoras da vida real, formalizadas
através de sistemas e cédigos visuais mais complexos e
ilustrativos que tém como o objetivo envolver o jogador no
tema (Parlett, 1990). Estes jogos tém a particularidade de
oferecer ao jogador a ilsu3o de protagonizar personagens tais
como um empresario imobilidrio ou um vencedor de uma
corrida (Hoefer, 2003). Mimetizando aspetos e a¢des da vida,
sem colocar os jogadores em risco. Damos como exemplo o
Monopdlio, no qual o jogador pode apostar o dinheiro todo
numa propriedade e perdé-lo sem ter consequéncia alguma,
embora na vida real isso n3o acontega.

Ao longo do desenvolvimento do projeto, assinalamos a
importincia em demonstrar e analisar estas duas categorias.
Apds a andlise dos jogos posicionais e temdticos concluimos
que estes utilizam os mesmos mecanismos e, muito embora
variem o nivel de complexidade, a sua esséncia é a mesma.
Assinalamos que os aspetos que mais variam e os mais
importantes para a temdtica do presente trabalho, s3o os
grafismos e os sistemas visuais. Os jogos temadticos sdo
visualmente mais ricos para uma desconstrucdo e andlise
visual do que os jogos posicionais, e por consequéncia,
contém mais sistemas visuais. E preciso salientar que existem
algumas excecdes de jogos que n3o sdo temdticos que
contém grafismos proveitosos para andlise. Assim sendo,

o projeto foca-se sobre os jogos visualmente mais ricos

para o seu estudo, os jogos temdticos e as suas exce¢des.

©=ZN=ROS DS JO&OS

Ao estabelecermos esta diferenciac@o visual entre este dois
grandes grupos, ajudou a direcionar e a reduzir o espetro de
jogos e dos respetivos sistemas existentes. No entanto, existe
uma questdo que ndo pode ser omitida e que se relaciona com
a drea onde os jogos posicionais e teméticos se sobrepdem.

As mecénicas de jogo sdo semelhantes, os sistemas posicio-
nais, o modo como as pegas se movem e se capturam, bem
como na forma como os elementos do jogos se relacionam
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entre si. A isto se adicionam as regras que definem o objetivo,
ao indicar o cendrio de vitdria.

Da multiplicidade das mecénicas de jogo e regras, derivaram
combinagdes que geraram vdrios tipos de jogos com diferentes
dinadmicas e com diferentes objetivos. Estes géneros de jogos
aparecem como reflexos das atividades humanas mais bésicas.
Visto que o jogo de tabuleiro acompanhou a evolugdo do
homem, este, como consequéncia, sofreu mutagdes
adaptando-se a sociedade onde existiam. Kraaijeveld (2000)
relaciona os jogos de tabuleiro com a vida, em que estes podem
evoluir e sofrer mutacdes de modo a criar novas formas.

A classificagdo dos géneros de jogos é feita baseada na qual
racional que estas acoes refletem as atividades e ocupagbes pri-
mitivas do Homem, como a perseguic3o, caga, corrida, alinha-
mento, batalha e contar. (Murray, 1952, Bell, 1980, Parlett, 1999).

Como é sabido, o Homem, a semelhanca das restantes
espécies vivas, sempre se adaptou ao ambiente em que vive,
alterando o meio envolvente para obter uma vida melhor.

Resumidamente, as caracteristicas que definem ac¢des essen-
ciais ao processo da vida e da espécie, relacionam-se com

obter comida, a predagido, encontrar companheiros ou a com-
peticdo com rivais por recursos limitados (Cartwright, 2002).

E de salientar que estes autores concordam como a classifi-
cacgdo que é feita, mas entre si, os grupos segundo os quais
se classificam os jogos, variam. Bell, em relagdo a Murray
apenas adianta quatro categorias, pois junta os jogos de caga
e de guerra. Por sua vez, Parlett elimina a categoria ‘mancala’
e agrega-a a categoria dos jogos de deslocamento, introdu-
zindo um grupo que nem Murray nem Bell consideraram, os
jogos tematicos.

O grupo de classificagdo mais pertinente no presente trabalho
é o de Parlett, pois reorganiza as categorias de ‘caca’ e
‘batalha’, alterando-as para ‘perseguicao’ e ‘deslocamento’
(ou captura) de modo a associarem-se com as movimentagdes
das pecas no jogo. Também na categoria de deslocamento,
Parlett incluiu dos jogos de mancala, e ao seu grupo de
classificagBes acrescentou os jogos de tabuleiros tematicos,
o objeto de estudo deste projeto.
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A partir desta categorizagdo das mecanicas de jogo é impor-
tante que se defina cada uma delas. O conhecimento das
caracteristicas de cada, ajudard a uma melhor compreensio
das mecénicas de jogo, que por sua vez, auxilia a compreensdo
do tabuleiro em si.

Comecemos pelos jogos de corrida. O conceito deste género
de jogos baseia-se no percurso linear que o jogador segue, da
casa inicial até a final. O objetivo é conseguir ser o primeiro
jogador a colocar a sua pega ou grupo de pegas, cuja quan-
tidade ¢ igual para todos os jogadores, na casa de vitéria.

Ao longo do percurso é possivel que o jogo tenha casas que
fardo o jogador recuar ou avangar, assim como atalhos que
reduzem significativamente a distincia do fim. Os movimentos
das pecgas dos jogadores sao ditados por mecanismos aleaté-
rios ou por estratégia (Murray, 1952., Parlett, 1999.).

Parlett (1999) distinguiu quatro grupos de jogos de corrida
pelo seu nivel de complexidade. Os jogos de corrida simples,
em que cada jogador tem apenas uma peca para levar a casa
final. Nos jogos de corrida complexa, cada jogador tem um
pequeno niimero, duas ou quatro pegas para levar a casa
final, entrando o elemento de estratégia. Ainda se registam os
jogos de corrida “multi-complexos” tém um grande niimero
de pecas, a volta de quinze. E finalmente, os jogos de corrida
estratégicos, onde n3o existem dados, e os movimentos sdo
determinados pelo jogador consoante a sua estratégia.

FIG 11.

FIG 11. Gamao.

FIG 12. Esquema de jogo do Gamao.
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Mesa exterior
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8. A familia de jogos Morris tem como objetivo
alinhar um conjunto de pegas, consoante as linhas
demarcadas no tabuleiro. As pegas sdo colocadas
alternadamente por cada jogador, e depois sdo
movidas estrategicamente de modo a conseguir criar
o alinhamento necessério para o jogo. Em portugués
é conhecido como o Jogo do Moinho.

FIG 13. Esquema de jogo do Nine Man Morris.

FIG 14. Nine Man Morris.

FIG 13.
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No entanto, existe outro método para classificar os jogos de
corrida. Robert Bell (1980), ordena-os pelo formato do seu
percurso: circulares ou em cruz, espirais, quadrangulares,
escavados ou da mesma familia do Gamdo. Esta ultima tem a
ver com o mecanismo de jogo associado a do jogo Gamdo.

A segunda mecénica de jogo a analisar 4 a dos jogos espaciais.
Nestes jogos € necessério alinhar numa forma um grupo de
pecas, num padrdo ou configuragdo espacial previamente
definida e que permite que o jogador venca. Este jogo decorre
num tabuleiro com um padréo bidimensional no qual a
movimentagado das pecas é restringida pelo préprio padrao
(Murray, 1952., Parlett, 1999).

FIG 14.

Bell (1980) classificou os jogos espaciais consoante a
disposicdo das pecas nos tabuleiros. Estes grupos s3o: _Jogos
de Morris®, colocagdo trés em linha, cinco em linha, substi-
tuicdo, territorial e de paciéncia. A categorizag3o de Parlett

¢ uma extensdo da de Bell e Murray, assim sendo, é mais
apropriada para entender as variagdes dos jogos espaciais.
Estes grupos incluem os jogos que consistem em movimento,
colocagdo e ambos.

Nos jogos espaciais, o objetivo é conseguir mover trés ou

mais pecas, de modo a formar uma linha, sendo um exemplo
disso, o Jogo do Galo. A categoria de ligagdo, reside nos jogos
que tém como objetivo a criagdo de uma linha que conecte os
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extremos do tabuleiro, tal como no jogo Hex?. Jogos transver-
sais, sdo aqueles que para atingir a vitdria é preciso transportar
um grupo de pecas para o lado oposto do tabuleiro, como no
caso das Damas Chinesas™. A semelhanca dos jogos trans-
versais, os jogos de realizagdo apenas s6 tém uma peca que
deve chegar ao extremo oposto do tabuleiro, como no jogo
Quandary™. A quinta categoria s3o os jogos de configuragao,
em que o objetivo e a colocagdo das pegas seguem um pa-
drao estabelecido, tal como o Agon™. A categoria de restrigao,
onde o objetivo € negar a capacidade de jogar por parte do
adversdrio, como o Do-Guti. A ultima categoria é a de ocupa-
¢3o, onde tem de se ocupar o maximo possivel de territério,
como no jogo Go (Parlett, 1999).

FIG 15.

FIG 16. FIG 17.

9. O jogo dinamarqués Hex onde se confrontam
duas pessoas, tem como objetivo criar um caminho
que una os lados opostos pertencentes a cada
jogador. A criagdo deste elo entre as extremidades
opostas do tabuleiro vai fazer que os dois caminhos
se cruzem. O tabuleiro tem forma de um losango.

10. As Damas Chinesas, ao contrdrio do que o nome
diz, ndo tém nenhuma relagdo com a China nem
com o jogo das damas. E uma variagdo criada na
Alemanha de um jogo chamado Halma. As Damas
Chinesas podem ser jogadas por dois, trés, quatro
ou seis jogadores, em que o objetivo ¢ levar um
grupo de pegas para o lado oposto do tabuleiro, cuja
forma ¢ uma estrela (Pritchard, 2007).

11. Quandry é um jogo transversal de dois jogadores,
em que aleatoriamente, através do uso de cartas, os
pedes sdo colocados. A movimentagdo dos pedes

é feita através de um sistema de cores. Apenas se
podem mover para a casa com a mesma cor, de um
modo ortogonal ou diagonal, com o objetivo de pelo
menos por um pedo no lado oposto do tabuleiro
(BoardGameGeek, 2012).

12. Agon ou The Queens Guard é um jogo que
apareceu no Século XVIII, que consiste em colocar a
Rainha no centro do tabuleiro hexagonal e cercé-la
pelos seus guardas. As pecas podem ser movimen-
tadas em todas as dire¢des exceto para trds, mas se
uma peca adversdria, sem ser a Rainha, estiver na
casa contigua a de outro jogador e se ¢ a sua vez de
jogar, essa pega terd de se mover uma casa para trs,
ou se a Rainha estiver entre pecas inimigas e tiver a
préxima jogada, esta pode ser levantada e posta em
qualquer lugar do tabuleiro (Bell, 1980).

13. Do-Guti é um jogo de origem Hindu, que é
jogado num diagrama que consiste num quadrado
com um lado omitido, e duas diagonais que ligam os
vértices do quadrado. Cada jogador tem duas pegas
que podem movimentar ao longo das linhas, e tém o
objetivo de bloquear as pegas adversdrias, neste jogo
ndo se pode capturar pegas inimigas (Murray, 1952).

FIG 15. Damas Chinesas.
FIG 16. Hex.

FIG 17. Quandry.



FIG 18. Agon.
FIG 19. Do-Guti.
FIG 20. Esquema do jogo Tablut.

FIG 21. Jogo pretencente ao grupo de Tafl (Tablut).

FIG 20.

2° CA2I1+ULO

O JO60 = O +A3UL=IRO

B O O O O S S EIIIIIIIIIIEIIIIIS
085

FIG 18. FIG 19.

A mecénica dos jogos de perseguicio, é um género e, segundo
esta, dois jogadores entram num confronto com forcas dese-
quilibradas. Um jogador tem um nimero reduzido de pecas
para mover, podendo, no entanto, capturar as pegas inimigas
para se esquivar do cerco que o jogador oposto estd a criar.

O objetivo ¢ escapar ou ir para o lado oposto do tabuleiro.

O jogador inimigo possuiu um grupo de pecas bastante maior,
mas n3o tem a capacidade de captura das pecas do adversério,
assim como pode estar limitado na sua movimentac3o.

FIG 21.

Uma caracteristica deste grupo é a assimetria bilateral, pois os
jogadores comecam a partida desequilibrados numericamente.
Porém, n3o é essa a razdo pela qual estdo categorizados, visto
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que a classificacdo de Parlett engloba mais jogos que a de
Murray, tal como o grupo de Tafl que n3o é assimétrico, mas
a temdtica do jogo é de perseguicio (Parlett, 1999). Murray e
Bell dividem estes tipos de jogos em duas categorias, guerra
ou caga, enquanto esta se foca mais no ato de como ¢ jogado.
As pecas s3o perseguidas e encurraladas. Exemplos destes
tipos de jogos sdo o Raposas e Gansos e o Tablut™.

Os jogos de deslocamento, s3o os jogos cujo objetivo é con-
seguir dominar o adversdrio, capturando-lhe o equipamento
necessdrio para vencer o jogo. Esta definicdo deste género
de mecéanica pode ser comparada com a definicdo de Murray
(1952) relativamente aos jogos de guerra. Um jogo em que
dois jogadores entram em conflito direto com dois “exércitos”
nao oferecendo vantagem numérica nem no terreno, entrando
numa competicdo equilibrada.

Estes jogos sao normalmente jogados em grelhas, sendo as
quadrangulares, as mais tipicas. O desenrolar do jogo ¢ a
captura de todas as pegas inimigas como nas Damas ou uma
peca especifica como no Xadrez. Murray (1952) classifica este
grupo de jogos pelo ato da captura e depois pelo movimento
que ¢ feito.

FIG 22.

As categorias de Murray para os jogos de deslocamento
comegam com os jogos com captura de intercegdo, isto &, as
pecas de um jogador interrompem as do percurso do adver-
sério. Este grupo encontra-se subdividido em movimentos
ortogonais, onde se encontram jogos como o Latrunculi'®, e
em movimentos diagonais, como por exemplo o Totoldspi”.
A seguinte categoria é a de captura de salto, em que a peca
salta por cima da peca do adversdrio para ser capturada.
Existem trés varia¢Ges: as que contém movimentos diago-
nais, como as Damas, as que se movem ortogonalmente,

14. A familia de jogos Tafl, tem a caracteristica de
serem jogos de tabuleiros em os jogadores estdo em
desvantagem numérica e tém como objetivo cercar
ou capturar o adversdrio. Com origem Germanica e
Celta, a palavra Tafl vem da lingua nérdica antiga da
época dos Viking, que significa mesa ou tabuleiro,
que mais tarde tornou-se o sufixo para os jogos da
mesma familia (Murray, 1952).

15. O jogo Tablut, pertence a familia dos jogos Tafl.
Tablut joga-se no tabuleiro de 9 por g quadrados
em que a casa central, “Konakis” ou trono, s6 pode
ser ocupada pelo Rei Sueco. Um jogador tem o Rei
e oito pedes enquanto o adversdrio tem dezasseis
Moscovitas, que se encontram em casas demarcadas.
As movimentagdes sao somente ortogonais e para
casas vazias, visto que o modo de captura da pega
adversdria é feita entre dois pedes, enquanto o Rei
é feito através do cerco total. O objetivo dos
Moscovitas ¢ capturar o Rei, enquanto o objetivo do
Rei é tocar numas das extremidades do tabuleiro
(Jogos Antigos, 2010).

16. Ver pagina 44.

17. Totol6spi é um jogo quadrado normalmente
desenhado numa pedra, com uma linha diagonal
chamada “Tuh-ki-o-ta”, do canto superior esquerdo
ao inferior direito. Os jogadores colocam-se nos
extremos da diagonal, onde movem as suas pegas,
nunca atravessando a linha, sempre em cima dela.
A semelhanca com as Damas, neste jogo
capturam-se as pegas, mas existe uma preocupagao
em ir para o canto inferior (Bell, 1980).

FIG 22. Tabuleiros de Totoléspi (segundo Culin).



18. O jogo Seega desenrola-se num tabuleiro 5 por 5
casas quadradas e estd dividida em dois momentos
de jogo. O primeiro é a colocacdo das pecas, cada
jogador tem 12, e sdo colocadas duas pegas
alternadamente em qualquer casa com excegdo da
casa central. O segundo momento é o desenrolar
do jogo, com movimentos ortogonais as pegas vao
capturar as pecas adversdrias. Esta captura consiste
em cerca-las com duas pegas numa linha ou coluna
(Hillman, 1990).

19. O jogo Fanorona foi desenvolvido a partir do
Alquerque, duplicando o tabuleiro (5 por 9) e
acrescentando as pegas para 44. O método de
captura também foi alterado para o de aproximac@o.
O jogador ao mover-se para uma casa vazia, se estiver
uma pegca adversdria adjacente, ela é capturada

(Bell, 1980).

20. Reversi consiste num tabuleiro com uma grelha
de 8 por 8 de uma s6 cor, As pegas sdo discos, 64 no
total, onde uma das faces é branca e a outra ¢ preta.
O jogo inicia-se quando os jogadores colocarem a
sua cor virada para cima nos quatro quadrados no
centro do tabuleiro alternadamente. Depois disso
podem comecar a colocar  volta de modo a capturar
as pegas. Uma vez postas no tabuleiro ndo podem
ser retiradas, apenas se pode trocar a cor e isto acon-
tece quando sdo capturadas. O jogo acaba quando
todas as pegas tiverem sido capturadas ou um dos
jogadores ndo pudem jogar mais (Pritchard, 2007).

21. O grupo de jogos Tab, é normalmente jogado
delineado no chido. O tabuleiro normalmente tem
quatro linhas com um numero impar de colunas
normalmente de 7 a 15, segundo Lane e de 13 a 29,
segundo Hyde. As filas sdo numeradas de 1a 4 e um
jogador comecga na primeira fila e o seu adversario
na quarta, e movem-se em dire¢des opostas.

A eliminagdo de pecas ocorre quando o jogador cai
numa casa ocupada pelo adversdrio, em que estes
tém de as retirar (Depaulis, 2001, Murray, 1952).

22. Puluc é um jogo Maia em cujo objetivo é eliminar
o maior nimero de pecas do adversdrio, para isso
acontecer tem de se cair numa casa ocupada do
adversdrio para aprisionar a peca e depois arrastd-la
até ao lado oposto do tabuleiro para a eliminar.

No total s3o 5 pegas inimigas a eliminar. O tabuleiro
s30 onze casas lineares onde os movimentos sao
ditados pelo langamento de um dado (Bell, 1986).

FIG 23. Seega.
FIG 24. Esquema do jogo Seega.
FIG 25. Fanorona.

FIG 26. Esquema do jogo Fanorona.
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como no jogo Seega™ e finalmente as que se movem sobre
marcas especificas no tabuleiro, como o jogo Alquerque.
Outra categoria é a captura por substituicdo, onde a peca
adversdria é retirada da casa onde se encontra para ir a peca
que a capturou, como acontece no Xadrez.

FIG 23. FIG 24.

As restantes categorias n3o correspondem diretamente ao
movimento nem a captura, sendo, apesar disso, familias

de jogos que contém as mesmas caracteristicas, tal como
os jogos de retirada, como o Fanorona®. Jogos territoriais,
como o Reversi®, jogos de bloqueio, como por exemplo o
Do-guti, jogos de remocdo, como o Peg Solitaire e finalmente
os jogos que utilizam dados, como o Tab* (Murray 1952,
Parlett, 1999).

FIG 25. FIG 26.

Enquanto Murray classifica este género de jogos através do
modo de captura e movimentacdo, David Parlett, distingue-os
de um modo mais eficaz, sem necessitar de criar subdivisdes
ou familias especificas. Esta categorizagdo dé-se pela
diferenciacdo da funcionalidade das pegas, reduzindo os
grupos para quatro.

Entre os jogos mais primitivos, existem os lineares e indiferen-
ciados, que s3o jogados numa pista linear e tém como objetivo
a captura das pecas adversdrias, sendo indiferente ao método
de captura, como o Puluc®. Nos jogos indiferenciados, as
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pecas sdo iguais entre si, a Unica distingdo ¢ a qual jogador
pertence, como se pode ver no jogo Alquerque. Os jogos
semi-diferenciados sdo os jogos em que uma pega ao cumprir
um objectivo é promovida e ganha novas capacidades,
pertencendo este grupo aos jogos da familia das Damas.

O ultimo grupo é o dos diferenciados que sao os jogos em
que as pecas do jogo tém todas func¢des diferentes e o objetivo
do jogo estd focado numa peca chave, sendo o Xadrez um
exemplo disso (Parlett, 1999).

FIG 28.

E de salientar que existe outra familia de jogos que se
encontra agregada aos jogos de deslocamento, os denomi-
nados jogos de mancala. E um grupo de jogos que partilha
as mesmas caracteristicas, apesar de poderem demonstrar
pequenas diferencas. O jogo de mancala consiste em duas
ou quatro linhas com depressdes ou buracos, onde estao
inseridas pedras; feijdes ou sementes sdo colocados e redis-
tribuidas por cada jogador. Os tabuleiros, sdo normalmente
construidos no chdo, onde os buracos sdo cavados na terra
ou na areia, e as linhas delimitadoras feitas com o dedo, mas
também existem tabuleiros construidos em madeira.

O objetivo dos jogos de mancala é capturar o maximo de
sementes possiveis para a depressdo do respetivo jogador
deslocando-as através dos diferentes buracos. (Bell, 1986).

A ultima mecénica da categorizagdo de Parlett é a dos jogos
temadticos, como previamente definido, sdo jogos que utili-
zam os mecanismos e sistemas descritos, para representar
atividades e hédbitos da sociedade em que vivemos, através de
imagens mais coloridas e elaboradas, que vao representar o
tema e envolver o jogador. Dentro do grupo dos jogos teméticos
existem os jogos cldssicos, jogos especializados, jogos de
familia ou “pulp games”.

FIG 27. Esquema do jogo Tab.
F1G 28. Puluc.

FIG 29. Esquema do jogo Puluc.

FIG 27.

FIG 29.



23. Os “pulp games” é um termo que vai buscar a
literatura pulp”, que consistia em revistas de
histérias de fantasias e ficgdo cientificas de
qualidade baixa, assim como a prépria produ¢io
das revistas era ma.

FIG 30. Versdo do Monopdlio da série Family Guy.

FIG 31. Jogo de tabuleiro das Tartarugas Ninjas.

FIG 30.
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Denominam-se como jogos cldssicos, jogos como o Monopdlio,
Trivial Pursuit ou o Scrabble. Sdo jogos muito populares e
disso é exemplo o largo nlimero de clubes dedicados a
prética, “fanzines”, adaptagdo para jogos de video, e torneios
nacionais e internacionais.

Os jogos especializados s3o caracterizados como sendo jogos
de pericia e sabedoria, apelam a um publico mais adulto, sério
e inteligente. Os jogos de familia sdo desenhados para as
criangas mas podem ser jogados por adultos. Os temas s3o
bastante variados e raramente s3o abstratos; é comum serem
jogos de corrida com uma histéria como tema. No ultimo
grupo, registamos os “pulp game”*, s3o os jogos desenhados
que se relacionam com modas ou tendéncias, normalmente
baseiam-se em programas de TV ou personagens de
merchandise para promover diferentes suportes de entreteni-
mento (Parlett, 1999).

FIG 31.

E necessario salientar que dentro dos jogos tematicos existe
uma categoria importante de mencionar, que s3o os
“German-style Board Games” ou entdo os “Designer Games”.
Os jogos desta categoria, geralmente, tém regras simples,
tempo de jogo curto ou médios, a interagdo dos jogadores
¢ feita de um modo indireto, e os equipamentos do jogo,
normalmente é abstrato.

Estes jogos enfatizam a estratégia e discriminam a sorte. Os
temas desta categoria de jogos inclinam-se para econémica
em vez dos temas militares comuns. Outra caracteristica que
se verifica nestes jogos, é de manter todos os jogadores até ao
fim do jogo, ndo sendo possivel eliminar pessoas do mesmo.
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Como pudemos ver, as categorias das vdrias mecénicas de
jogos sdo bastante variadas, e o modo como as organizam
podem sobrepdr-se entre elas. E importante relembrar que
estas categorias sdo feitas a partir da ideia de que os jogos
sdo criados com o intuito de simbolizar os atos primordiais
do homem. Talvez fossem objeto de reflexdo que acompanha-
vam a evolucdo dos tempos e por isso facilitassem a trans-
miss3o de conhecimento no sentido de preparar os individuos
para situagdes semelhantes na vida real.

Esta parte dos jogos de tabuleiro é a parte da mecénica, algo
que o Homem pode modificar e alterar, para transformar

o jogo num mais fécil ou dificil, ou entdo para ser algo que
dependa somente da estratégia do jogador, ou tenha uma
varidvel incdgnita, o acaso.

ACASO = SS+RA+Z6IA

Explicado o conceito de jogo de tabuleiro e as suas permis-
sas, observa-se que existem diferentes variantes dentro das
mecénicas, sejam elas mais simples ou mais complexas.
Esses sistemas de jogos contém vdrias maneiras de ser
categorizados, mas todos eles contém elementos de acaso
ou de estratégia, até mesmo uma combinagio destas duas
caracteristicas. Isto, aliadas as vdrias mecanicas, é de extrema
importincia, porque determinam o desenrolar do jogo.

O acaso é um fator aleatdrio que surge ou acontece sem um
motivo ou explicacdo aparente. Nos jogos, adquire um poder
de atrag3o sobre o jogador pois pode vencer um prémio, por
mais pequeno que seja, sem ter de refletir como o obter.

Na vida, o acaso acontece com ou sem influéncia de uma
agdo feita pelo Homem, mas no jogo, é o jogador que o pro-
voca, através de mecanismos que provocam o acaso. Estes
mecanismos ao serem utilizados d3o origem a classifica¢do
de ‘acaso’ e, caso seja favordvel ao jogador, ¢ denominado
de ‘sorte’ e, se for prejudicial, é chamado de ‘azar’ (Eigen &
Winkler, 1989).

A ‘sorte’ normalmente é reconhecida quando os mecanismos
utilizados para o acaso, ajudam a que o jogador alcance uma
determinada casa, favorecendo a jogada ou colocando-o mais
préximo do objetivo do jogo. Por outro lado o ‘azar’ propor-

ciona exatamente o oposto, atrasa o jogador ou até mesmo o



24. A Lotaria é um jogo de aposta, em que para
vencer tem de se acertar em 5 nimeros de 49
possiveis, mais num ntmero suplementar do qual
apenas se pode escolher 13.
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elimina do jogo. Outro aspeto interessante que Eigen e Winkler
(1989) referem é como alguns jogos sdo apelidados de ‘jogos
de sorte’ ou ‘jogos de azar’, pois nos jogos de sorte, tal como
a lotaria®, as probabilidades para vencer sdo minimas.

Em jogos de azar como o Parcheesi, sdo introduzidas proposi-
tadamente, situagdes para o jogador voltar ao inicio do jogo,
correndo o risco de o perder.

A caracteristica que equilibra o acaso de um jogo é a ‘estratégia’,
na qual a agdo humana predomina. A pericia do jogador, ou

a experiéncia que possa ter obtido ao longo do tempo, fazem
com que o desenrolar do jogo seja favordvel. A ‘estratégia’ é
um modo de pensar dentro das regras, as jogadas baseiam-se
nas pegas disponiveis e nas do adversdrio e no modo como
este as posiciona. A intencdo é de planear de uma forma inteli-
gente de modo a atingir a vitéria sobre o adversario.

O conceito de estratégia deriva do ato da guerra, do planea-
mento dos exércitos, do comandar das pecas. Deste modo,
os jogos de estratégia tém como tema recorrente a guerras
e a conquista de territério, mas também podem servir na
solucdo de problemas ou puzzles. Thietart (1984) afirma que
a estratégia é um conjunto de decisdes e acdes relativa a
escolha dos meios e a articulagio dos recursos, com vista a
atingir um objetivo.

Concluimos que, a partir da andlise destas caracteristicas,

€ que o acaso e a estratégia sdo opostos. O acaso, € algo

que acontece inesperadamente, fruto, ou ndo, de uma acdo
feita pelo jogador, levando a um resultado inesperado, que
pode ser bom ou mau. A estratégia, onde todas as a¢des s3o
premeditadas e calculadas para obter o resultado pretendido,
sdo seguimentos das a¢des dos jogadores. Estes dois elementos
s3o reguladores para o desenrolar do jogo, tal como as regras
e as mecanicas.

Quanto aos jogos de tabuleiros estes podem ter trés classes,
os que se baseiam no acaso, os que dependem da estratégia
e os que combinam as duas (Bell, 1986). Os jogos que se
baseiam somente no acaso, sdo aqueles que requerem pouca
ou até mesmo nenhuma pericia para o jogador, os jogos de
corrida s3ao o exemplo mais comum e atingem o objetivo através
do acaso dos dados até chegar a casa final pelo percurso
delimitado. Um exemplo de um jogo que se baseia somente
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na sorte é o Jogo da Gldria. Nos jogos puramente estraté-
gicos, tanto as acdes como o resultado final dependem do
jogador; o desenrolar do jogo depende e desenvolve-se tendo
em conta as decisdes de cada jogada (Hoefer, 2003). O Jogo
do Galo é um exemplo de um jogo estratégico, porque com
alguma experiéncia e pericia, o jogador pode empatar o jogo.
Quando os adversdrios s3o mais inexperientes a vitéria é
garantida, embora os jogadores saibam de antemio de que
tém de prestar atencdo ao jogo e prever as jogadas do adver-
sdrio (Eigen & Winkler, 1989).

A combinagao entre o acaso e a estratégia, é uma mistura

que torna os jogos mais interessantes, pois obriga o jogador

a pensar e a manter-se mais envolvido no jogo, sabendo que
as suas decisdes podem levar a vitdria. Apesar disso, existe a
incégnita do ‘incerto’ aliado a emocado de n3o saber se a sua
sorte é ou n3o ¢ vantajosa (Bell, 1986). Os jogos normalmente
deixam o jogador criar o seu caminho e posicionar as pegas de
acordo com a estratégia. Caso ndo tenham um percurso linear,
podem utilizar o acaso, através de equipamento especifico, tal
como os dados, para decidir quem ganha em confrontos ou
movimentac¢do. Um exemplo que demonstra esta combinagao
¢ 0 jogo Risco® em que o jogador controla quem vai atacar e
os objetivos que pretende atingir. Quanto a colocagdo inicial
das pecas, esta é feita através de um baralho de cartas, e os
confrontos entre jogadores s3o resolvidos com dados.

Apds a compreensdo dos conceitos de jogo, o acaso e a
estratégia, bem como o modo como acontecem nos jogos
de tabuleiros, concluimos que estes se inserem em vérios
géneros de jogos, afetando a a¢3o do jogador. Desta forma, é
preciso entender como é que se manifestam e sdo utilizados
nos jogos.

O acaso, de acordo com a defini¢do do termo, é algo que
acontece inesperadamente, sendo consequéncia, ou n3o, de
uma acdo. Isto levanta a possibilidade de podermos causar
um acontecimento aleatério. No jogo é preciso ter a capa-
cidade de o controlar e o provocar momento de ocorréncia,
embora o resultado final possa ser. inesperado para o jogador.
A criagdo de instrumentos que s3o geradores aleatérios de
movimentos, quantidades e/ou agdes ¢ algo que estd implicito
na histéria e na evolugdo dos jogos de tabuleiro. Estes objetos
sdo denominados de “lots” (Bell, 1980).

25. O jogo proprietdrio de estratégia Risco, tem
multiplos objetivos que podem ser conquistar
determinados territérios ou exércitos. O jogador
tem de movimentar e reforgar as suas pegas para
poder atingir os seus objetivos. O tabuleiro é um
mapa-mundo que estd dividido em vérios pafses e
serve de local de confrontos, resolvidos através do
resultados dos dados (BoardGameGeek, 2012).



FIG 32. Lots bindrios Amerindian, de Culin. Paus
(Indios Pomo). Conchas do mar (Hupa). Conchas
de nozes (Yokuts). Pedras (Cheyenne). Osso (Tanner
Springs). Madeira (White Mountain Apache). Milho
(Choctaw). Dentes (Snohomish).

FIG 33. Spinner.

FIG 34. Teetotums.

FIG 33.

FIG 34.

2° CA2I+ULO
O JO60 = O +A3UL=IKO
T S T I A I I IIIIIIIS

093

FIG 32.

O termo “lots” relaciona-se com elementos que geram nimeros
ou ag¢des de um modo aleatério e imprevisivel, sendo os
dados um exemplo disso, muito embora este grupo envolva
varios objetos que s3o usados como modo de decisdes
imparciais. Dentro destes elementos existem seis grupos que
classificam os “lots”, os bindrios, os quaterndrios, os dados
longos, os dados cubicos, os teetotums e os “spinners” (Bell,
1980, Parlett, 1999).

Estes instrumentos sdo implementac¢des do acaso nos jogos
de tabuleiro, Murray (1952) afirma que estes objetos antes de
serem utilizados em jogos, eram utilizados para divinagdo ou
entdo para jogos de aposta. Estas ferramentas primordiais
do acaso sdo objetos que s3o lancados e resultam em um de
dois resultados possiveis.

Os “lots” bindrios, sdo os mais primitivos, pois contém apenas
dois valores. Normalmente, eram construidos a partir de
objetos naturais que eram atirados e deixados cair aleatoria-
mente sobre uma das duas faces. Estes objetos eram nor-
malmente setas ou paus cortados ao comprido, de maneira a
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produzir uma face lisa e outra céncava. Utilizavam-se grupos FIG 35. Astragals.
de “lots” bindrios para o jogo em que as varias combinacdes
. . . FIG 36. Dado Longo, Long Lawrence.
de resultado ditavam a sorte, ou azar, do jogador. Devido a
cada uma das suas faces valer zero ou um, a soma méxima
sendo cinco e a minima zero, ndo tem efeito nenhum sobre

o jogo.

FIG 35.

Os “lots” quaterndrios também s3o conhecidos como Astragals,
termo com origem no grego e que significa “osso da junta”,
pois seriam feitos a partir dos ossos que ligam as pernas ao
corpo das ovelhas e cabras. Os “lots” quaterndrios produzem
resultados entre os “lots” bindrios, (2) e os dados (6).

A forma dos Astragals define um cubo grosseiro em que duas
das suas faces sdo curvas e instédveis e que podem produzir
4 resultados possiveis. As quatro faces eram caracterizadas
com um ntimero segundo as suas caracteristicas fisicas,
lisas, concavas, convexas ou sinuosas e que correspondem,
respetivamente ao 1, 3, 4, 6. Esta numeragao usava-se em
jogos de corrida para movimentagdes e combinagdes para
jogos de dados.

FIG 36.

Outro equipamento sdo os dados longos. Estes sdo objetos
cilindricos que podem estar divididos em quatro ou mais
faces, embora sejam considerados como “lots” quaterndrios.
E possivel que estes dados possam ser os antecessores dos
dados cubicos. Um exemplo é um jogo tradicional inglés,



26. Neste jogo, o dado ¢é utilizado como teetotum,
onde é indicado as agdes que o jogador deverd fazer:
retirar ou colocar uma peca, deixar todas as pecas ou
retirar duas. Através das a¢des indicadas pelo dado,
o primeiro jogador a capturar todas as pegas ganha.

27. Chaupar é um jogo quase idéntico ao Parcheesi,
mas com algumas diferencas: a capacidade de juntar
pegas, assim como o seu modo de captura, apenas
uma pega volta para a casa de partida. O resultado
do langamento dos dados pode ser distribuido pelas
pecas todas e é preciso que saia a quantidade exata
para o jogador entrar na casa de chegada

(Murray, 1952).

28. Dix Mille é um jogo de dados, que tem origem

na Franga. O seu o objetivo é chegar a pontuag@o de
10.000 pontos, que se atingem através de combina-
¢des dos valores dos dados, por exemplo trés pares
ou uma sequéncia de seis nimeros (Pritchard, 2007).

29. Pot, é uma referéncia de Poker, que significa a

soma do dinheiro que os jogadores todos apostaram.

Neste exemplo serve para demonstrar a drea comum
onde os jogadores colocam as suas pegas, onde os
teetotums vao decidir a ag3o a executar.

FIG 37. Chaupar (Tabuleiro de Parchessi).

FIG 37.
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chamado Long Lawrence, em que o dado tem oito faces que
apresentam quatro tipos de marcas distintas. Estas repetem-se
em duas faces, sendo uma vers3o do jogo Put & Take*, onde
cada face representa a a¢do que o jogador tem de realizar.

Os dados podem também ter marcagdes numerdrias como
acontece no jogo Chaupar?.

Os dados cubicos, sdo o dispositivo universalmente aceite, o
objeto mais comum nos jogos de tabuleiro e que teve origem
na Lidia, regido que se situa na Asia Menor. A universalidade
destes dados deve-se ao equilibrio deste objeto, onde a face
menor estd oposta a maior e as restantes, como conse-
quéncia, encontram-se igualmente dispostas, conferindo
simetria e equilibrio ao objeto. Existem numerosos jogos

que se baseiam somente no lancamento dos dados, sendo
que estes jogos se realizam sobretudo em concursos, onde
apenas se afere quem é que tem mais sorte. O constante
atirar dos dados fazem com que estes jogos sejam bastante
aborrecidos, a excegdo do jogo Dix Mille?®* (Pritchard, 2007).
Embora se tenham tornando objetos indispenséveis para os
jogos de tabuleiro, os dados eram normalmente associados
a jogos de aposta, sendo vistos como objetos associados ao
devastador vicio da aposta (Hoefer, 2003). Salientamos ainda
que existem outras formas de dados, que podem possuir um
numero maior ou menor de faces e que s3o utilizados em
jogos modernos de guerra ou simulac@o.

Os teetotum sdo dados inseridos hum pido com quatro faces
em que cada uma apresenta uma letra que significa uma
acdo, tendo em conta o jogo que decorre. Estas letras variam
de jogo para jogo e de pafs para pais, devido as diferentes
acdes de cada jogo e a lingua nativa. Um exemplo de um jogo
onde os teetotum s3o utilizdos, é o Put & Take, anteriormente
mencionado. As a¢des normalmente envolvem em retirar ou
acrescentar uma ou todas as pecas do pot®.

Os “spinners” sdo um hibrido entre os dados e os teetotums,
pois é um pido que contém os valores dos dados, embora
possa ter mais ou menos faces consoante o jogo do qual faz
parte. Normalmente é um eixo com um pedaco de cartdo que
tem numeros inseridos perpendicularmente, cuja forma pode
ser circular. Consoante os seus valores, pode ainda adquirir
uma forma geométrica, isto é, se tiver seis valores, a forma
seria o hexdgono (Parlett, 1999).
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Estes objetos ainda s3o utilizados nos jogos mais antigos, CINCO “LOTS” BINARIOS LANGADO MIL VEZES
tanto por causa das regras como para manter a autenticidade PROBABILIDADE MATEMATICA
do jogo. Com a evolugdo dos tempos, os dados tornaram-se

. s .
no objeto de “lots” mais utilizado. Os dados estiveram bastante 5 poNTOS 0 PONTO

tempo associados a ideia negativa do jogo de apostas, mas R
Hoefer (2003) afirma que & medida que as pessoas iam vendo Vol
os jogos com mais descontracdo iam desassociando os dados srowros | | 1 ronTo

com as apostas. No que respeita aos jogos de tabuleiros, 16%
os dados comecaram a ser usados com regularidade, até se

tornarem estandardizados na grande parte dos jogos que se ~
apresentam atualmente no mercado.

Apesar de gerarem resultados aleatérios, podemos sempre
analisar os dados de modo a compreender melhor o seu
funcionamento. O lancar destes objetos pode ser estudado

através das teorias da probabilidade, nomadamente através
3 PONTOS | 2 PONTOS

31% 31%
der as diferencas entre cada género de “lots”, assim como [

do estudo da matematica e da légica, sendo possivel enten-

os resultados mais comuns. A teoria da probabilidade é o I
estudo de fendmenos observdveis influenciados pelo acaso,
sendo que é através da repeti¢dao de um conjunto de resul-

tados observdveis, que se pode conhece previamente todos

CINCO “LOTS” BINARIOS LANGADO MIL VEZES
os resultados possiveis. Contudo, ndo é possivel prever os

SIMULAGAO
resultados de cada realizagao (Menezes, 2010). Deste modo, :
podemos simular os langamentos dos “lots” para compreender 5PONTOS 0 PONTO
como eles funcionam. 6% 3.1%
\ ! 1
Nesta andlise apenas contemplamos dois tipos de “lots”, 4 PONTOS Vo 1 PONTO
os binarios e o dado cubico, por trés motivos: o primeiro, e\ | | 149%

deve-se ao facto dos cinco “lots” bindrios e os dados cubicos
produzirem o mesmo nuimero de combinacdes de resultados
possiveis, sendo possivel comparar as diferencas; o segundo
motivo, é a exclusdo dos “lots” quaterndrios, os Astragals,

A S . ~ 2,54
pois tém a superficie irregular e ainda o teetotums, que nao pokTos

utiliza combinac¢bes com vérios “lots” do mesmo género; o
terceiro motivo é a remog3o dos dados longos e spinners pois
tém vérios nimeros de faces, sendo possivel obter resultados

. . 3 PONTOS 2 PONTOS
os resultados muito variados dentro do grupo. 32.2% \ 30.1%

Os “lots” bindrios funcionam com base na resposta ‘sim’ e
‘ndo’, comparando com a linguagem de computador, 01 e
o0 o. Entdo, ao langar somente um “lot” bindrio, temos 50%
de hipétese de calhar em qualquer resultado, que pode fazer
progredir uma casa ou manter-se na mesma. Ao atirar dois



UM DADO LANGADO MIL VEZES

PROBABILIDADE MATEMATICA

1 PONTO
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16,67%
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SIMULAGAO
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“lots” binarios temos trés resultados possiveis: manter-se na
mesma casa, onde os dois “lots” estdo com resultado o; andar
uma casa, onde um dos dois “lots” estdo com resultado o;
andar duas casas onde os dois “lots” estdo com resultado 1.
Podemos concluir que o numero de “lots” utilizado provoca
um numero de resultados igual com a adi¢ao de um valor.

Ne° de “lots” bindrios + 1 = N° Resultados possiveis

Ao compreendermos como funcionam, pudemos observar
que 5 “lots” bindrios produzem o mesmo resultado de 1 dado
cubico em que estes d3o seis resultados possiveis, uma se-
quéncia de 1 a 6; um conjunto de cinco “lots” bindrios dao-nos
também, seis resultados possiveis, numa sequéncia de o a

5. Apesar da diferenca ébvia entre os dois tipos de “lots”, um
pode ficar estaciondrio e no outro ndo, existe ainda outro
fator importante e que é o efeito dinamizador que estes
objetos produzem no jogo.

Com o desenvolvimento de software que simula os valores
dos “lots” bindrios e os dados cubicos podemos ter uma
compreensdo dos valores mais saidos através de cada método.
Estes meios podem comparar a repeticdo dos valores que
saem de cada um dos géneros de “lots”, assim como fazer
uma comparagdo entre eles.

Visto que 5 “lots” bindrios produzem o mesmo niumero de
resultados (seis) que um dado clibico, podemos assumir que
a probabilidade de sair cada resultado é igual a de um dado,
16,67%. No entanto, ndo é assim. O “lots” binarios s3o cinco
objetos separados enquanto o dado é um e, as probabilidades
variam no seu conjunto de resultados, pois o valor o e 5 tém
3% de probabilidade de sair, enquanto o 1 e 0 4 tem 16%.

Os resultados que sairam mais sdo 0 2 e 0 3 com 31%
(Parlett, 1999). Na simulag¢do percebe-se que os resultados
dos “lots” bindrios encontram-se bastante perto dos valores
referidos, comprovando um grande desequilibro nos resul-
tados que se podem obter através deste género de “lots”.

O resultado mais comum corresponde a soma de todos os
“lots”, isto é, 3 pontos.

Observando a simulagao de mil langamentos de um dado,
pode concluir-se que os resultados para a probabilidade de
cada face sair, se aproximam dos 16,67%.
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Desses mil lancamentos, 3,49 pontos é o valor médio, que se
encontra entre o valor minimo e maximo que um dado pode
gerar, pois como se pdde constatar, a face que saiu mais
vezes foi a de 4 pontos.

Fazendo um paralelismo entre os “lots” bindrios e os

dados pode observar-se que ambos oferecem o mesmo
numero de resultados possiveis, 6, mas diferenciam-se, em
que nos “lots” pode-se ter um resultado nulo, enquanto nos
dados n3o. Outro aspeto em ter em consideragio é que as
probabilidades diferem, concuindo-se que os dados originam
resultados bastante mais equilibrados. Isto significa que os
dados oferecem os resultados mais improvaveis e com
valores mais distanciados, enquanto que nos “lots” bindrios
é pouco provével que saiam mais vezes os valores extremos.
Estes resultados vao reforgar a afirmacdo de Parlett (1999),
sendo que os dados produzem valores mais inesperados e
ajudam a tornar o jogo mais interessante.

A existéncia destes elementos produzem resultados aleatérios
nos jogos, oferece outra perspetiva sobre os modos de jogo.
O facto de o jogador depender de um acontecimento incerto,
faz com que a sua estratégia no seja ponderada com todos
os aspetos que estdo a decorrer no jogo, tal como a omissao
de partes do jogo, como as cartas, os resultados dos “lots” e
até mesmo os objetivos de cada jogador. Com estas caracte-
risticas, sdo denominados como jogos de informag3o perfeita
e imperfeita.

Os jogos de informagdo perfeita, s3o os jogos em que o
jogador tem abertura total sobre o jogo, todos os elementos
sdo revelados, podendo elaborar a sua estratégia sem ter a
imprevisibilidade do acaso. Normalmente, este s3o jogos que
se baseiam apenas em estratégia, a partir da qual a pericia de
cada jogador é posta a prova e é a Unica coisa que vai influen-
ciar o resultado do jogo. Exemplificamos com um jogo, o Go,
no qual ha que capturar o territério, onde n3o existe nenhum
elemento aleatdrio ou oculto e onde ambos os jogadores
conseguem ver todas as pegas e jogadas do adversario.

Por outro lado, os jogos de informacgao imperfeita, sdo jogos
onde existe informac3o oculta ou hé dependéncia do acaso.
Como consequéncia, os jogadores ndo conseguem delinear
uma estratégia, tendo em conta todas as varidveis do jogo,



30. A Sueca é um jogo de cartas, em que duas
equipas de dois jogadores defrontam-se, com o
objetivo de obter o maximo de pontos possiveis.

O jogo consiste em que as equipas capturem as
cartas mais valiosas da equipa adversdria através do
mesmo naipe de carta, caso ndo tenha o mesmo
naipe, existe sempre o naipe de trunfo, que ¢é decidido
no inicio do jogo (Jogo Sueca, 2010).

FIG 38. Pegas do Stratego.
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deixando uma parte ao acaso. Os jogos de informacao
imperfeita sdo bastante mais apelativos, e gozam de mais
popularidade do que os jogos de informacao perfeita.

Basta imaginar um jogo de cartas como a Sueca®* em que se
pudesse ver a m3o do adversdrio, tornaria o jogo aborrecido,
devido a previsibilidade das jogadas. A combinag3o entre a
mecénica de jogo e o acaso, s3o os fatores que torna estes
jogos apelativos. Um exemplo de um jogo com informagao
imperfeita é o Stratego pois devido a falta de informacao o
jogador n3o identifica as caracterfsticas especificas de cada
peca do seu adversdrio.

FIG 38.

Resumidamente, estas duas caracteristicas servem para
distinguir o grau de op¢do que os jogadores tém para elaborar
a sua estratégia. O propésito da informacao ser perfeita ou
imperfeita resulta da escolha e das decisGes de cada jogada,
com ou sem influéncia de incdgnitas. (Eigen & Winkler, 1989,
Parlett, 1999).

A partir da compreensdo dos vdrios niveis que constituem
o ato de jogar, entendemos o modos como estes se enqua-
dram na nossa vida. Para a defini¢do do jogo de tabuleiro
héd que contemplar vérias camadas de informacao, tal como
as formalidade e informalidade, ou entdo a maneira como
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classificamos cada género de jogo e o equipamento que lhes
pertence. Ao classificarmos o jogo de tabuleiro com um ato
lidico, pudemos observar as sobreposicdes existentes, tal
como as regras, a limitacdo do espago e a liberdade de ac3o.
Pode concluir-se que o entendimento conceptual de um jogo
de tabuleiro é bastante enriquecedor, pois para além de
integrar conceitos e defini¢des do ato ltdico, ainda acrescenta

as suas préprias condicionantes.
$
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Relembramos o pensamento de Eigen e Winkler (1989) sobre

0 acaso e sobre as leis naturais, como elementos do jogo.
Efetivamente, os autores pretendem afirmar que no jogo existe
sorte ou azar, sendo estes fortemente ligados as regras que
os limitam, fazendo do acaso a contrapartida indispensavel

das forcas reguladoras. Comparando com a grande explosio
inicial, o Big Bang, a partir do qual supostamente tudo foi

g do, guladoras procuraram contrariar o acaso,
_lvan dos seres vivos. Muitos autores pensam
criou o jogo, mas sim, o jogo foi criado

como Homem, tornando-o completo.

Com esta ideia, podemos concluir que as capacidades e
faculdades do Homem tém origem nele mesmo e provém
também do jogo. Existem jogos fisicos, que implicam os
musculos e os membros, em que as criangas agarram e agitam

objetos sem um objetivo aparente, embora dessa ag3o resulte

a evolucdo da coordenacdo de movimentos. Assim como
existem jogos dos sentidos, onde a curiosidade ltidica leva

ao desenvolvimento do conhecimento profundo do jogo com
sons, cores e formas e onde se desenvolvem as aptiddes para
perceber esses sons, compreender as cores e ler os signos
(Eigen & Winkler, 1989).

Este ultimo aspeto é importante para a andlise dos sistemas
de comunicagdo dos jogos de tabuleiro, pois a compreens3o
das cores e formas vdo informar o jogador para aquilo que
tem de fazer numa determinada situaco. Tudo isto é definido
previamente pelas regras e simbolos universais (como setas
ou uma mio apontar com o indicador) que informam
visualmente o jogador acerca da dire¢do do jogo.



BOBBOOOIIOOIIOOHIOIIOIOIIIOIIHOIHIHIIOIHIIOHIIHOIOHIIOIIOOIIOOOO
104

Eigen e Winkler (1989) afirmam que tudo o que acontece

no nosso mundo se assemelha a um grande jogo, no qual,
a priori apenas as regras estdo estabelecidas. Desta forma,
0 jogo € um fenédmeno natural que, desde o inicio se tem
guiado pelos destino do mundo, manifestando-se nas formas
que a matéria pode assumir. Seja construfdo em madeira ou
impresso em cart3o, o jogo estd relacionado com o com-
portamento social dos individuos, simulando batalhas ou
operacdes financeiras. A maiora dos autores consultados
demonstra, a semelhancga de Huizinga (1970), que o jogo é
baseado no comportamento humano, através de a¢des ou
contextos especificos que definem o Homem.

ANALISE CONPARA+IVA DAS
+=ORIAS SO3R= Of JOE&OS

Sobre o papel dos jogos na nossa cultura e sociedade, Roger
Caillois (1990) afirma que o seu estudo se baseia na temética
dos brinquedos, isto é, nos objetos que sdo utilizados para
jogar, e ndo na sua natureza, caracteristicas, leis e os instintos
que pressupdem no jogo. Ao estudar este elemento de jogo
na cultura e sociedade, o autor demonstra que existem duas
teorias, como estes artefactos e acdes podem ser enquadrados
e compreendidos.

A primeira teoria que Caillois (1990) expde é a mais conhecida
e a mais divulgada por vdrios autores, entre os quais, Karl
Groos e Jean Giraudoux'. Estes destacam-se e afirmam que
no jogo tudo se degrada. Isto significa que o jogo vai sendo
alterado mediante a evolugdo da cultura.

Estudos efetuados sobre a origem dos jogos e dos brinquedos
corroboram esta teoria, defendendo que os brinquedos nao
passam de utensilios com o propdsito de jogar, que ndo
sdo mais do que comportamentos divertidos. Considerados
irrelevantes, os brinquedos sao deixados para as criancas
quando os adultos encontram algo melhor (Caillois, 1990).

Caillois refere ainda que, armas como o arco, o escudo, a
zarabatana e o fundibulo®, cairam em desuso devido ao
avanco tecnoldgico, tornando-se obsoletas, acabaram por ser
vistas como brinquedos. O mesmo aconteceu com o piio,
que originalmente pertencia aos engenhos dos ilusionistas e
que, com a evolucdo, se tornou num artefacto lddico.

1. Karl Groos expdem a esta teoria no livro The Play
of Man, enquanto Jean Giraudoux de um modo mais
casual escreveu um ensaio, Sans Pouvoirs, no qual
exemplifica esta premissa.

2. Fundibulo também conhecido como Trabuco, é
um arma de projeteis da Idade Media que através
do contrapeso, lancava pedras que estavam presas
em cordas, ligadas a uma estrutura em madeira que
continha o peso que impunha velocidade ao projétil.
FIG 1. Arco e flecha.

FIG 2. Zarabatana.

FIG 3. Fundibulo.

FIG 1.

FIG 2.

FIG 3.



3. A Ab-reagdio é uma descarga emocional de media
intensidade, onde a pessoa revive um acontecimento
traumatico, cujo liberta-o de uma repressao a qual
estava submetido.
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Outro fator que encaixa nesta teoria s3o os rituais e crencgas
que cairam em desuso, pois quando adotados e destituidos
do seu significado, transformaram-se em jogos, sendo exemplo
disso as dancas de roda e as lengalengas (Caillois, 1990).

Em suma, as teorias apresentadas por Caillois demonstram
que quando os habitos, costumes e artefactos que integram
a vida e a cultura dos individuos se tornam arcaicos, sdo
considerados um brinquedo, um engenho para uso recreativo.

A segunda teoria ¢ a de Huizinga, autor que defende que a
cultura provém do jogo. O jogo é, simultaneamente, liberdade,
invencao, fantasia e disciplina, em que todas as importantes
manifestacdes da cultura s3o dele decalcadas, sendo tributdrias
do espirito de procura, do respeito da regra e do desapego
que ele origina e mantém. Em certos aspetos, também s3o
regras do jogo, do direito, do contraponto, da perspetiva,

da tatica militar, da encenacdo e da liturgia, bem como da
controvérsia filoséfica (Caillois, 1990).

Huizinga (1970) afirma que o ato de jogar é mais antigo que
a cultura, pressupondo que o termo cultura é equivalente
ao termo sociedade. Jogar, nas suas formas mais simples, é
mais do que um mero fenémeno psicol6gico ou um reflexo,
serd uma funcdo significativa que vai para além dos limites
da atividade puramente fisica e bioldgica.

O autor citado, ao investigar as formas de entendimento do
jogo, descobriu que tentavam determinar a natureza de jogar,
e tentar designar o lugar devido na vida do Homem.
Huizinga, observando a tese de Groos, encontrou e analisou
seis pontos de vista. Tendo em conta o ponto de vista fisiolé-
gico, o ato de jogar é descrito como uma descarga de energia
superabundante, uma oportunidade de restabelecer as energias
gastas numa determinada ac¢do, uma ab-reagdo’ ou entdo
uma simples necessidade de relaxamento. Sob a perspetiva
da biologia, os individuos sempre revelaram necessidade

em experimentar, lutar, e relacionar-se com outras pessoas,
uma satisfagdo de um instinto imitativo. Destes impulsos
que fazem parte da sua prépria natureza como Homem,
resultam os seus instintos. Sob o ponto de vista da psicologia
pudemos observar que existe prazer em jogar, verificando-se
a cOpia consciente ou inconsciente de atividades Uteis e a
reproducdo destas de um modo ludico.
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O ponto de vista estético tem a ver com os impulsos da ati-
vidade e o estimulo dos 6rgdos sensoriais, como realizador de
desejos e necessidades. Sob o ponto de vista social, existe a
necessidade de exercitar uma aptid3o, ou o desejo de dominar
ou competir. Finalmente, na perspetiva pedagdgica o jogo
pode servir para treinar e preparar os mais jovens para uma
acdo séria que poderd encontrar no futuro.# (Huizinga, 1970,
Groos, 1912).

Estes exemplos contribuem para a suposi¢do em que o jogo
que tem de servir para algo que ndo tenha de ser apenas o
jogo pelo jogo. Dos conceitos que Huizinga (1970) inves-
tigou, conclui-se que nenhum deles é anulado, apenas se
sobrepdem em certos aspetos, sendo possivel aceitar quase
todas as explicacdes, sem entrar em qualquer confuso real
do pensamento e, sem chegar muito mais perto de uma
compreensdo real do conceito de jogo. Para tal, teria de
haver um conceito que excluisse todas as outras hipéteses,
ou ent3o seria necessédrio compreendé-las de uma maneira
mais profunda. A maioria destas explica¢des, apenas lida
com a questdo do jogo em si e o que significa para o jogador.
Os autores questionam o conceito de jogo diretamente com
métodos quantitativos da ciéncia, sem antes prestar atencio
a sua qualidade profundamente estética, e deixam a primeira
qualidade de jogo, o divertimento, praticamente ignorada.
Esta qualidade n3o encontra explicagdo na andlise bioldgica,
mas encontra-se na esséncia do jogo e n3o é algo que seja
reduzido a uma capacidade mental do Homem.

Huizinga (1970) afirma que a realidade de jogar se estende
para fora da esfera humana, presente também nos animais.
Assim sendo, n3o pode alicercar as suas fundagdes no
racional. E reforca a sua afirmacdo dizendo que a incidéncia
de jogar, ndo se associa em particular, a nenhum periodo de
desenvolvimento de uma civiliza¢do.

Huizinga (1970), afirma que a cultura surge em situagdo de
jogo, pois este acontece desde o inicio da vida do homem.
Quando se fala do elemento de jogo na cultura, entre as
vdrias atividades da vida civilizada, no pretendemos dizer
que o jogo ocupa um lugar destacado ou reservado, nem
pretendemos supor que os individuos abandonaram os jogos
tradicionais devido a algum processo evolutivo.

4. Huizinga foi claramente buscar estes pontos

de vista & obra de Karl Groos, The Play of Man,
onde analisa o contexto e teoria do Jogo, de uma
perspetiva fisioldgica, bioldgica, psicologia, estética,
socioldgica e pedagégica.
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O autor n3o pretende afirmar que o jogo se torna em cultura,
mas sim, que a cultura e o jogo aparecem lado a lado, salien-
tando que o jogo é primordial.

O autor resume a sua teoria sobre o jogo como elemento na
nossa cultura afirmando que, na cultura, encontramos o jogo,
como um dado de magnitude, existente antes da prépria
cultura e é anterior aos primérdios até a fase da civilizagdo
(Huizinga, 1970).

Podemos concluir que estas duas teorias contradizem-se
totalmente. Num dos casos, os jogos s3o sistematicamente
apresentados como degradagdes das atividades dos adultos
que, tendo perdido a seriedade, sdo relegados para o nivel
das distra¢des anddinas. Na teoria de Huizinga, o espirito do
jogo estd na origem de fecundas convengdes que permitem
o desenvolvimento das culturas, estimulando o engenho, a
curiosidade e a invengao. Através do jogo, o homem encon-
tra-se em posicdo de contrariar a monotonia, o determinismo,
a cegueira e a brutalidade da natureza, aprendendo a cons-
truir uma ordem, a conceber uma economia e a estabelecer
uma equidade (Caillois, 1990).

Roger Caillois (1990) afirma que n3o é impossivel a resolugao
desta contradi¢do, uma vez que o espirito do jogo é essencial
a cultura, muito embora os jogos e brinquedos sejam efeti-
vamente os residuos dessa cultura, ao longo da histéria. Sao
sobreviventes de um contexto antiquado, ou ent3o, impor-
tados de uma cultura estrangeira, encontram-se destituidos
do seu sentido e sdo sempre alheios ao funcionamento da
sociedade onde aparecem. Ai, sdo apenas tolerados, pois

na sociedade de onde provém, faziam parte integrante das
instituicdes fundamentais, fossem elas sagradas ou laicas.
Assim, n3o seriam certamente jogos no sentido infantil,
embora comungassem da esséncia do jogo, precisamente
como Huizinga a define.

A funcdo social dos jogos mudou, mas n3o a sua natureza.
A transferéncia e a degradacdo sofridas, ajudaram a que
serem despojados de significados politicos e religiosos.

Esta degradacdo permitiu revelar o que neles havia de estrutura
especifica de jogos. Exemplo disso é o papagaio de papel
que no Extremo-Oriente representava a alma exterior do seu
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proprietdrio que permanecia no solo, antes de se tornar num
brinquedo na Europa no final do século XVIII. Outro exemplo
pode ser visto no Egito faradnico, onde tabuleiros axadreza-
dos aparecem frequentemente representados nos tumulos,
em que cinco casas estdo ornamentadas com hieréglifos
benfazejoss, significando o arriscar da sorte do defunto no
outro mundo. Supostamente, para os historiadores especiali-
zados, os jogos surjem como o estddio ultimo da progressiva
decadéncia de uma atividade solene e vital, que tem
implicacGes na prosperidade e no destino dos individuos

e das comunidades.

Todavia, caso se insista em encarar cada um dos jogos como
uma metamorfose, derradeira e humilhante, de uma atividade
importante e séria, n3o quer dizer que este raciocinio seja
fundamentalmente errado. Visto que o arco e a zarabatana
persistem como brinquedos, nos casos em que armas mais
potentes os substituiram. No entanto estas armas potentes,
ndo cafram em desuso, uma vez que também s3o reproduzidas
em brinquedos, ou entdo o jogo do Monopdlio que reproduz
o funcionamento do capitalismo, o qual ainda ¢ utilizado na
nossa sociedade (Caillois, 1990).

Uma atividade séria ndo se degrada quando se converte em

divertimento, apenas se constata a sua presenca em simulta-
neo, em dois registos diferentes.

FIG 4.

5. Este jogo foi identificado como Senet nos
capitulos anteriores.

FIG 4. Dinheiro do Monopélio.
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= 2§1COLOGICOS DO JOGADOR

Ao analisarmos esta ultima temdtica, pudemos relacionar

os imperativos biolégicos dos individuos com os jogos de
tabuleiros, tanto pelo tema como objetivo principal de vencer
o jogo. Os imperativos biolégicos sdo necessidades dos
organismos vivos para perpetuar a sua sobrevivéncia e exis-
téncia, e que se relacionam com temas como a competicio,
a territorialidade, a reproducdo, a sobrevivéncia e a procura
de qualidade de vida (Key, 1995). E necessério salientar que
estas a¢des também s3o condicionadas pelo contexto social,
muitas das vezes vistas pela psicologia como perspetivas de
estudo opostas. Partimos do principio que o contexto social
é fundamental pois este condiciona o comportamento dos
individuos. Um exemplo pode ser visto nos tipos de estimulos
ambientais, de significado ou de interpretacdo, e que poderdo
ativar a agress3o. A forma como os individuos os processam
pode desencadear uma postura agressiva (Corr, 2006).

Nos jogos de tabuleiro estes elementos est3o retratados

no tema, pois existem nas a¢des comuns da vivéncia do
Homem, tal como a troca de bens, a resolucdo de problemas
ou uma simples corrida.

O autor John McDowell (1996) afirma que nos animais, os
imperativos biolégicos estruturam exclusivamente o seu
modo de vida. Isso ndo quer dizer que a vida é limitada a
uma luta para manter o individuo e a preservagio da espécie.
Pode haver imperativos biolégicos imediatos que s3o, no
maximo, indiretamente relacionados com a sobrevivéncia

e reproducdo, sendo exemplo disso o impulso de jogar,
verificando-se que este se encontra em vérios animais.

Os imperativos bioldgicos do ato comportamental e comuni-
cativo, residem nas dreas de comportamento signiﬁcativo e
s3o extralinguisticos (Key, 1995).

Os seres humanos s3o seres culturais e biolégicos, muito do
que fazemos é orientado em torno da satisfagcdo de neces-
sidades bioldgicas, tal como tudo que se relaciona com a
comida, a necessidade de abrigo, a reproducio, as doengas
e sua prevenc¢do. Todos os povos tém de lidar com estes
imperativos, podendo afirmar-se que estes aspectos fazem
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parte da denominada cultura universal, existente em todos
os grupos e sociedades humanas conhecidas. Para que todos
estas questdes sejam asseguradas e viabilizem a existéncia
humana é necesssério que se implementem meios tal como
ferramentas, métodos de comunicacdo, padrdes de cooperacdo
utilizados para adquirir comida e outros recursos, bem como
sistemas familiares e educacgdo. Outros padrdes de cultura
universal ndo sdo tao ébvios, tal como o modo como distri-
buimos o trabalho por idade ou pela pericia, jogos, desportos
e atividades ludicas, assim como as artes decorativas
(Peoples & Bailey, 2009).

Sem pretendermos restringir a questdo, podemos reconhecer
que uma vida meramente animal é formada por objetivos,
cujo controle do comportamento, num determinado momento,
¢ um resultado imediato das forgas biolégicas. Uma vida que
se estrutura assim é levada a cabo, ndo no mundo, mas num
determinado ambiente. Para uma criatura cuja vida sé tem
esse tipo de forma, o meio em que vive ndo pode ser mais
do que uma sucess3o de problemas e oportunidades, um
sumatério de imperativos biolégicos. Quando adquirimos
poderes conceptuais, as nossas vidas deixam de lidar apenas
com os problemas e exploram as oportunidades, deixamos
de atender apenas aos imperativos biolégicos imediatos, e
acabamos por exercitar a espontaneidade, decidindo o que
pensamos e fazemos (McDowell, 1996).

Se observarmos com atencdo um jogo de Xadrez, ele simula
uma batalha entre dois jogadores que tém como objetivo
capturar a peca que corresponde ao Rei do adversdrio e isso
acontece quando n3o se pode mover esta peca para mais
nenhum lado. Este exemplo representa dois aspetos impor-
tantes, o primeiro é que revela a existéncia dos imperativos
bioldgicos, pois se verifica que o adversario visa a conquista
de territério. Um dos jogadores impossibilita a fuga do Rei do
oponente e a sobrevivéncia ou auto-preservag¢ao do jogador
que se encontra em Xeque, tentando esquivar-se do ataque do
adversdrio para ndo ficar em Xeque-mate. O segundo aspeto,
¢ o tema da batalha, baseiando-se assim este jogo numa agio
comum do Homem.

O territorialismo é uma caracteristica que se encontra pre-
sente nos seres vivos e é uma expressdo priméria de poder
social (Sack, 1986). No caso do Xadrez, ele é representado

FIG 5. Pega que representa o Rei no Xadrez.

FIG 5.



6. Existem certos casos, em que o jogo quando

é importado para uma cultura diferente, ¢ adaptado
ao contexto que vai ser inserido. Um exemplo j4 refe-
renciado no segundo capitulo, é a imagem do bispo

ter sido alterado por um elefante na india (Bell, 1986).

FIG 6. Peca que representa o Cavalo no Xadrez.

FIG 7. Pormenor do tabuleiro do jogo Risco.

FIG 6.
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pelo tabuleiro, pois coloca os jogadores numa situagdo de
conquista de territério e auto preservagdo. Também as pegas
utilizadas se assemelham e representam elementos caracte-
risticos das batalhas, como o Pedo para o soldado e o Cavalo
para o cavaleiro®.

Quanto ao exemplo do Xadrez e relativamente aos imperati-
vos bioldgicos, verifica-se que as regras colocam o jogador na
posicdo de atacante, despoletando o sentido da conquista, e
no atacado, o sentido da sobrevivéncia. O aspeto grafico do
tabuleiro é abstrato e, apenas as pecas contém uma simbologia
que serve de ponto de relagdo para haver contextualizagdo e
ligagdo aos habitos humanos.

Outro exemplo, que se assemelha de um modo mais dire-
to e mais gréfico, é a conquista de territério. Damos como
exemplo o jogo Risco, em que cada jogador tem um objetivo
diferente, dado no inicio do jogo e que envolve a captura de
pafses e/ou continentes. O tabuleiro é um mapa do mundo
cujos continentes est3o divididos em vérios paises; nele se
delimita a drea onde os jogadores jogam e conquistam, sendo
que as pegas se movem e variam consoante as edi¢des do
jogo. Verifica-se o recurso a imagética que auxilia na contex-
tualizagdo do jogo, representada por canhdes e soldados.

O Risco baseia-se num sistema gréfico que demonstra qual o
territério que cada jogador deve ocupar. Nele s3o utilizados
grafismos em conjunto com a mecéanica de jogo, levando a
despertar o imperativo bioldgico do territorialismo. Vencendo o
jogo, despoleta também o espirito competitivo dos individuos.

FIG 7.
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Mas o simples facto de se poder identificar nos jogos impor-
tantes e antigos, elementos dos mecanismos bioldgicos e
sociais, revela uma extraordindria convivéncia e surpreendentes
possibilidades de intercimbio entre os dois dominios.

Os beneficios ou as responsabilidades atribuidas, em
tempos, a cada pessoa em func¢io do seu nascimento, devem
agora ser obtidas por mérito, por resultados num concurso
ou exame. O que equivale a dizer que os que presidem as
diferentes espécies de jogos também se manifestam fora do
universo fechado do jogo. Os principios do jogo desenca-
deiam consequéncia imprevisiveis.

Em ambos os casos, todavia, é possivel identificar os mesmos
impulsos, a necessidade de afirmacdo, a ambicdo de se mostrar
o melhor, o prazer do desafio, do recorde, ou simplesmente
da dificuldade ultrapassada, a espera e 0 empenho na mercé
do destino, o gosto pelo secreto, pela simulacdo, pelo disfarce,
o prazer de ter medo ou de meter medo, a busca da repeticao,
da simetria, ou, contrariamente a alegria de improvisar, de
inventar, de variar as solugdes até ao infinito. A satisfagio de
desvendar um mistério ou enigma, a satisfagdo provocada
por todas as artes combinatdrias, o desejo de prestar uma
prova de forgas, habilidades, rapidez, resisténcia, equilibrio

e de astucia. O estabelecimento de regras e de jurispru-
déncia, o dever de as respeitar e a tentag3o de as infringir
(Caillois, 1990).

Se observarmos os jogos de tabuleiro com atencdo, quase
todos eles tém imperativos biolégicos de sobrevivéncia e
competicdo, porque os jogadores tém o mesmo objetivo e
para vencer, tém de ser o primeiro a atingi-lo. Competem pelo
controle de recurso e de poder, assim como pelo j& mencio-
nado territério, sobressaindo como sendo o mais forte.

Uma vez que os jogos, assim como a vida, se encontram
num equilibrio entre o acaso e as forgas reguladoras, o jogador
mais forte é o que tem a compreensado melhor das regras e o
que consegue utilizar o acaso para seu beneficio. E esta
capacidade vé-se pelas sele¢des feitas no decorrer do jogo.

FA+OR D= COIlll 3E+I¢KO
Nestes Imperativos, ou nestas caracteristicas psicoldgicas

que est3o presentes no ser humano, salienta-se o fator de
competicdo. O que faz querer que o Homem seja o melhor,



7. Cubo de Rubik, também conhecido como o Cubo
Madgico, é um quebra-cabegas desenvolvido em 1974
por Ernd Rubik, que venceu um prémio especial alemao
Spiel des Jahres em 1980. O Cubo é composto por

6 faces onde cada uma tem uma cor diferente.

FIG 8. Fotografia do evento LeiriaCon.

FIG 9. Fotografia do evento LeiriaCon.

FIG 10. Cubo de Rubik.

FIG 8.

FIG Q.

FIG 10.
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que se destaque, que seja o primeiro e de ter a satisfagdo
de ter feito algo bem e melhor do que os outros, de modo a
ganhar respeito e satisfagdo pelo feito conquistado.

Os jogos, de um modo geral, tém uma vocacio social bastante
importante na nossa cultura. Ndo s3o somente uma agio de
distracdo individual ou coletiva. Por jogos individuais, sao
referidos os jogos de destreza onde o jogador joga, pratica e
desenvolve uma habilidade pessoal para a resolugido desse
jogo. Os jogos sociais sdo todos aqueles em que um jogador
joga contra outros.

Sobre os jogos individuais, verifica-se que estes se tornam
entediantes se n3o existir uma competicdo ou espetadores.
Se ndo houver um desafio para além da resolugdo do préprio
jogo, perde-se o divertimento, fazendo com que estes jogos
de destreza, se transformem em concursos de destreza. Nos
jogos mais sociais, o fator de competi¢do evidencia-se de um
modo mais direto, pois o adversério que se encontra do outro
lado do tabuleiro tem o mesmo objectivo, transformando o
jogo numa competicdo, em que o primeiro jogador a atingir

é o vencedor.

Os entusiastas de um determinado jogo retinem-se num
determinado local, com o objetivo de avaliar as habilidades
dos seus concorrentes. A tendéncia para a competicdo nao
permanece implicita e espontanea durante muito tempo,
conduzindo a que os jogadores ao estabelecam as regras
por comum acordo. Os jogos de destreza s3o, notoriamente,
um fenémeno de cultura, veiculo de comunhio e de alegria
coletiva, facilitando e promovendo multiplas transformacgdes
e enriquecimentos que poderdo chegar a ser institucionaliza-
dos (Caillois, 1990).

Um exemplo disso é a resolugdo do cubo de Rubik’ pois que
este jogo de destreza desafia os jogadores a solucionar o
cubo, alinhando cada uma das faces com uma sé cor. Este
jogo acabou por se transformar numa competicdo de jogadores
que visam solucionar o puzzle o mais rapidamente possivel,
ou que tentam reunir uma grande quantidade de cubos
resolvidos, num determinado tempo. Para além disso,

€ um objeto que serve de motivo para varios recordes mun-
diais. A World Cube Association é a entidade que regula as
competicdes oficiais do cubo de Rubik e tem como objetivo a
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organizagdo de eventos para que os entusiastas deste puzzle
se juntem e demonstrem a sua destreza num ambiente regu-
lado e justo (WCA, 2012).

Na vida, desde a infancia até as maiores conquistas da civili-
zacdo, um dos mais fortes incentivos para alcancar a perfeicdo,
tanto individual como socialmente, reside na concretizagio
do desejo de ser elogiado e homenageado por exceléncia.
Fazer algo bem, significa fazé-lo melhor do que outros.
Deste modo, os individuos tentam provar a sua exceléncia

a fim de merecerem o reconhecimento. A competicdo serve
para dar prova de superioridade, sendo que estas versam,
na maioria, sobre perguntas e respostas, desafio e réplica,
provocagdo e contdgio, efervescéncia ou tensdo partilhada
pela acdo de jogar (Huizinga, 1970, Caillois, 1990).

FA+OR D= SELECQKO

A selecdo, segundo Eigen e Winkler (1989), baseia-se numa
combinacdo especial de regras, que permite uma variedade
de comportamento, pois este produz um vasto espetro de
variantes, tal como a estabilizagdo das vantagens seletivas
e a extin¢do das desfavorecidas. Assim sendo, a selegio é
um raciocinio légico na escolha de uma opgao que podera
ser a mais vantajosa, através da criag3o e eliminacgdo de
vérias opgoes.

Esta capacidade seletiva encontra-se na forma como os
individuos lidam com as suas vidas, tal como no jogo. Esta
capacidade serve-se do conhecimento que a pessoa tem e,
baseando-se nele, cria hipéteses que auxiliam atingir um
determinado objetivo.

Ao observarmos um jogo de Cluedo, verificamos que o jogador
precisa de adivinhar a pessoa, o o método e o local onde o
crime foi cometido. Para vencer o jogo, podemos assinalar
trés abordagens para a resolu¢do do mistério. A primeira
abordagem consiste no acaso, supondo que o jogador ignora
as regras, e investe o seu tempo a fazer todas as combina-
¢des possiveis de pessoas, locais e armas, até acertar.

Este método tem uma probabilidade de éxito bastante baixa e
quebra uma regra importante do jogo, pois cada jogador tem
apenas uma hipétese para adivinhar a combinagdo correta
dos elementos.



FIG 11. Jogo de Cluedo a decorrer.
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A segunda abordagem ¢ a do raciocinio, através do qual o
jogador tenta perceber e excluir todas as hipéteses até ter

a certeza absoluta do resultado. Este método avalia todas

as situagdes é mais rigoroso e produz o resultado correto,
embora demore o mesmo tempo que a abordagem anterior.
Com é sabido, numa competicdo, o fator tempo é bastante
importante porque pode determinar o vencedor e o vencido.
O método de selecdo mais acertado acontece quando se
consegue equilibrar as duas abordagens previamente mencio-
nadas, em que o raciocinio consiga encontrar um pequeno
grupo de combinagdes, do qual se consiga encontrar uma
que seja a estatisticamente mais correta. Uma combinagio
das abordagens, que inclui o aleatério do acaso com um
raciocinio seletivo. Adaptando-se ao jogo, onde numa determi-
nada situacdo existe a necessidade de ser seletivo, e noutras
situagdes tirar partido do acaso, quando as probabilidades se
encontram a favor.

FIG 11.

Se quisermos compreender como surge uma ordem funcional
num sistema desta complexidade, nao nos podemos basear
nem no modelo do aleatério nem do raciocinio, seré preciso
um modelo que incorpore o raciocinio com a instabilidade.

Eigen e Winkler (1989) propdem o seguinte jogo, um tabuleiro
quadrado, em que as casas estdo identificadas por coordena-
das. O jogo requer também um par de dados adequados.

O principio do jogo é mais facil de visualizar se forem usadas
um certo ntimero de cores diferentes, por exemplo 4 ou 6.
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No inicio do jogo, todas as cores das pecas sdo colocadas no FIG 12. Jogo de Selecdo segundo Eigen & Winkler.
tabuleiro em numero igual. Sdo distribuidas aleatoriamente, _
F1G 13. Tabuleiro do Jogo do Galo.
preenchendo todas as casas do tabuleiro. Existem suficientes
pecas de reserva, de modo que, se for caso disso, uma cor
qualquer possa preencher o tabuleiro. De seguida serdo
lancados os dados, em que serdo aplicadas alternadamente
duas regras, a primeira, a pega escolhida pelos dados é remo-
vida do tabuleiro, e a segunda, a peca escolhida pelo dados
¢ dobrada, isto ¢, uma peca da mesma cor é retirada do
reservatério e colocada na casa que ficou livre por efeito do
lancamento anterior dos dados. O jogo acaba quando uma
cor tiver preenchido o tabuleiro.

Decurso do Jogo

Inicio Fim Tempo
FIG 12.

Uma segunda versdo introduz no langamento de colocagado
no tabuleiro, uma caracteristica mutativa. A mutagao ocorre
sempre que neste lancamento de mutag3o aparece um
numero especifico, por exemplo o 6. Assim, se um niimero
qualquer aparecer, acontece uma reprodugao e, se sair o
nimero 6 acontece uma mutac¢io sendo colocada uma peca
de outra cor no tabuleiro.

A primeira versdao mostra que a selecdo depende mais de um
mecanismo de reacdo, de acordo com regras consistentes,

do que de um comportamento diferenciado dos individuos ou
espécies em competicdo uns com os outros no processo seleti-
vo, como acontece na segunda versdo (Eigen & Winkler, 1989).

FA+OR DE SO3REVIVENCIA

Um fator importante a assinalar e que se encontra nas a¢des

e comportamentos em situagdes de jogo, € o de sobrevivéncia.

Este encontra-se enraizado na mais primordiais caracte-

risticas do Homem, nos seus imperativos bioldgicos, e na

preservacdo e na busca de uma vida melhor. Este fator estd

ligado o fator de sele¢do pois a conservacdo da existéncia

relaciona-se com as escolhas efetuadas. Para sobreviver,

ou seja, vencer, num jogo de tabuleiro simples como o Jogo

do Galo, é preciso fazer uma cuidadosa escolha de onde se FIG 13.



FIG 14. Jogo de Survival segundo Eigen & Winkler.
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coloca a marca no tabuleiro. O fator de sobrevivéncia esta
presente na maior parte dos jogos, embora alguns dependam
somente das decisdes dos jogadores. Outros dependem da
escolha da estratégia e outros dependem mais do acaso. No
jogo, a sobrevivéncia é o equivalente a vencer, ou entdo, ndo
ficar na dltimo classificac@o.

Eigen e Winkler (1989) exemplificam este fator através de um
jogo similar que criaram para exemplificar o fator de selegdo,
chamado Jogo de Survival. Este jogo joga-se num tabuleiro de
64 casas, cujo destino das pegas é determinado pelo lan-
camento dos dados. Nascimento, morte, concorréncia, e a
seguranca do territério, caracterizam o decurso deste jogo. As
regras permitem ao jogador liberdade suficiente para exercer o
fator de selegdo para poder jogar consoante a sua tatica, mas
ao mesmo tempo dar o beneficio dos dados. O objetivo do
jogo é colocar o maior niimero de pecas, em posicoes seguras.

FIG 14.

O jogo comeca com a colocagio das pecas de um modo
alternado. A tatica desempenha um papel importante na fase
inicial do jogo, em que os jogadores tentam colocar as res-
petivas pecas de um modo que lhes permita ganhar o maior
nuimero possivel de posi¢des de sobrevivéncia.

Depois de estarem preenchidas metade das casas do tabu-
leiro, os jogadores langam os dados alternadamente. Se um
jogador obtém no langamento dos dados as coordenadas de
uma casa vazia, pode preenché-la com uma peca de reserva,
caso n3o tenha pegas em reserva pode mover uma pega que
nao esteja em posicdo segura para ld. Se os dados selecio-
nam uma casa ocupada por uma pega de cor oposta, esta
peca é removida do tabuleiro e colocada na reserva, mas isto
apenas acontece se a pega ndo se encontrar em posic3o

de sobrevivéncia.
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Finalmente, se os dados selecionam uma casa ocupada pelo
mesmo jogador, independentemente se tiver em posi¢do de
sobrevivéncia ou n3o, essa peca é dobrada, ou seja, retira-se
uma peca da reserva ou de uma posicao desfavordvel, e é
colocada numa casa qualquer livre, além disso, o jogador
pode lancar os dados mais uma vez.

Outro aspeto importante a salientar neste exemplo, é o signi-
ficado estratégico das casas do tabuleiro neste jogo.

No inicio, estas tém um valor idéntico, mas a medida que as
pecas sdo colocadas, o valor das casas torna-as mais vanta-
josas do que outras, tornam-se casas de sobrevivéncia ou de
cercos. As casas de sobrevivéncia formam-se de 4 pecas da
mesma cor que se encontram em casas adjacentes para formar
uma configuragdo quadratica, se n3o for possivel, morre,
com a excegdo de um cerco realizado por pegas opostas.
Estas regides quadréticas podem ser facilmente expandidas.
As casas de cercos, formam-se quando o jogador consegue
rodear uma peca ou um grupo de pecas do adversdrio. O cerco
formado tem de consistir numa cadeia continua de casas
adjacentes com cantos ortogonais.

O jogo termina quando um jogador tiver colocado todas as
suas pecas no tabuleiro em posicdes estaveis, de sobrevivéncia.
O desfecho habitual, é uma colocacgio equilibrada das pecas,
em que ambos os jogadores ndo conseguem fazer mais
movimentos nem cercos.

Ao analisar este exemplo de jogo que Eigen e Winkler des-
creveram, podemos assemelhd-lo como o jogo Go, pois na
primeira fase do jogo as pegas sdo colocadas estrategicamente,
servindo de saida para um dado jogador. Contudo, o fator de
sobrevivéncia depende da capacidade do jogador perceber
qual é a jogada mais adequada a cada momento, sendo ne-
cessdrio selecionar a acdo que vai tomar, para sair vencedor.

CON+=X+0 SOCIOCUL+URAL
D0S JO&OS D= +A3ULZIRO

Observamos anteriormente, que existem duas teorias que
abordam a origem dos jogos e da cultura, uma que diz que os
jogos provém de elementos culturais que cairam em desuso,

e outra, que afirma que os jogos sdo anteriores a cultura.
Assim, é preciso perceber onde exatamente estas teorias se

FIG 15. Promenor do jogo Go.

FIG 15.
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refletem nos jogos. Na primeira temos de observar os jogos
e perceber o que transpareceu da cultura para eles, quanto a
segunda teoria, temos de observar em que tipo de contexto

sécio cultural os jogos foram utilizados.

A conexao entre cultura e jogo é particularmente evidente nas
formas mais elevadas de jogo social, onde a tltima consiste
na atividade ordenada de um grupo ou de dois grupos
opostos (Huizinga, 1970).

O 2A>=L D0S JO&OS§ D= +A3UL=EIRO
COIIO R=FL=XO D= UIIA CUL+URA
= SOCI=DAD=

Os jogos de tabuleiro servem-se das vivéncias e dos hdbitos
da sociedade para criar espacos ludicos e de distracg3o.
Apropriam-se de temas ou a¢des que correspondem ao dia-
-a-dia dos individuos, e oferecm a oportunidade de viver uma
realidade ligeiramente diferente.

As caracteristicas do ato ludico para os adultos assumem

a forma de um concurso de algo ou uma representagio de
algo. Nos jogos de tabuleiro estes dois aspetos estdo repre-
sentados (Murray, 1952).

Esta afirmacdo, demonstra o fator de competicdo visto ante-
riormente, e a representacdo das ac¢des dos individuos nos
jogos de tabuleiro. Estas representac¢des tém como finalidade,
o recreio. E necessdrio salientar que estas representacdes de
hébitos pertencentes a uma civilizagdo, n3o sdo simulagdes
perfeitas. Isso significa que o modo como se aborda um
tema, n3o é exatamente igual a vida real, sendo por vezes
uma vers3o simplificada, onde se ignora ou se acrescentam
regras para beneficiar da mecanica de jogo. Caillois (1990)
afirma que o simulacro estd préximo do jogo, pois este
consiste numa imitagdo da vida, consciente de uma irreali-
dade radical, cujo comportamento adotado se afasta da vida
normal, substituindo a legislacdo convencional.

Um jogo que exemplifica estas caracteristicas é o The Checkerd
Game of Life que Milton Bradley criou em 1860, que vai buscar
precisamente os temas que uma pessoa debate ao longo da
sua vida, transformando-os numa realidade alternativa, a
realidade de jogo.
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O The Checkered Game of Life tem como premissa um simu-
lacro de uma viagem ao longo dos vérios estados de vida que
uma pessoa faz durante a sua existéncia. Estes estados con-
templam a passagem pela escola, ter um emprego, constituir
familia e reformar-se, com o objetivo do jogador acumular o
maximo de pontos possiveis quando chegar ao final do jogo.

Deste modo, vemos que este jogo representa um tema, a
vida e as suas respetivas a¢des, que se encontram nas varias
casas do tabuleiro, servindo de contexto para avancgar ou
recuar no jogo, onde ndo se simulam fielmente os vérios
aspetos do tema. Este jogo, serve-se do tema da vida dos
individuos para criar uma ilus3o, sobre a qual os jogadores
estdo conscientes e, sendo um reflexo sociocultural, a simu-
lag3o da jornada em que o individuo nasce, estuda, trabalha,
casa-se, reforma-se e morre.

Através deste exemplo pudemos observar outro ponto
importante, a possibilidade dos jogos de tabuleiro poderem
ser examinados de modo a estudar as caracteristicas s6cio-
culturais do contexto do qual derivam.

Continuando com o exemplo do The Checkerd Game of Life, o
jogo enfatiza o estilo de vida correto, salientado que a virtude,
honestidade e trabalho, ajudam a subir na vida e que a deso-
nestidade, deslealdade e o crime, sdo prejudiciais. Este fator
encontra-se representado no tabuleiro, pois a medida que

os jogadores se vao aproximando mais da casa final estdo a
subir na vida e os que estdo a recuar casas estdo a descer na
vida. Isto representa o espirito que se vivia na América no final
do século XIX, um estilo virtuoso cristao, onde os jogos eram
utilizados como ferramentas educacionais.

Os préprios jogos de tabuleiro podem ser considerados
artefactos histéricos e, sendo examinados de forma analitica,
refletem os tempos em que foram criados (Hofer, 2003).

Uma vez analisados os jogos sob o ponto de vista dos ele-
mentos sécio culturais que neles representados, é preciso
salientar que os jogos podem ser utilizados em contextos
especificos, ou podem ser um meio para atingir um fim.

Se observarmos a histéria dos jogos, podemos concluir que
os jogos, para além da sua fungdo prépria de jogo, muitos
deles s3o utilizados na educacdo, no lazer e na tradicdo.

FIG 16. Caixa do jogo The Checkered Game of Life.

FIG 16.
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Na definicdo de jogos delineada previamente, observou-se
que vérios autores salientaram o mesmo aspeto, isto é, o
jogo tem como funcdo ser jogado livremente. Parlett (1999)
faz uma comparagdo com as artes performativas afirmando
que os jogos sdo um aspeto essencial da atividade cultural,
compardvel em alguns aspetos as artes performativas.

Neyfakh (2012) afirma que os entusiastas de jogos de tabuleiro
consideram que a sua cria¢do é arte, tal como a poesia, o
cinema e a literatura, existindo por si mesma.

O autor refere que, como a arte, a agdo de jogar tem como
fungdo a sua propria existéncia, livre de obrigagdes e de ser
jogada. O ato ludico é um relaxamento recorrente, segundo
Huizinga (1970), que acompanha, complementa e faz parte
integrante da vida em geral. Adorna a vida, amplifica-a e é
nessa medida uma necessidade tanto para o individuo como
uma funcdo da vida.

Assim sendo, a civilizagdo tem procurado impor uma

fungdo ou um motivo para o jogo, procurando meios para
Ihe atribuir outros significados do que somente jogar. Estas
utilizagdes podem ser mais comuns na drea da educacio, do
lazer e da tradigdo. Com isto a sociedade coloca em causa

o signiﬁcado, a sua importancia, o seu valor expressivo, as
suas associa¢des espirituais e sociais, em suma, a sua fun¢ao
como objecto da cultura (Huizinga, 1970).

Os jogos de tabuleiro que se inserem na educagdo surgiram
bastante cedo, juntamente com o desenvolvimento tecnolé-
gico e a produgdo em massa. Desde o final do século XVIII
que os jogos se transformaram em objetos educacionais para
os mais jovens, sendo baseados em mapas desenhados e
impressos por cartégrafos.

Estes jogos, baseiam-se normalmente numa mecénica de
corrida, cujo objetivo era terminar em primeiro lugar.

Ao longo do jogo decorriam apostas que podiam beneficiar
ou prejudicar o adversdrio, ou mesmo ajudar a vencer o jogo.
Também eram acompanhados de literatura e ilustracdes,

que tinhma o propésito de educar o jogador sobre o tema
(Goodfellow, 1998).
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Os jogos educacionais eram muito bem sucedidos devido a
mudanca que se estava a dar na sociedade e na economia®
pois a casa passou da produgdo econdmica para se transformar
num centro para a educacdo e entretenimento, promovendo
os jogos para que as criangas desenvolvessem as suas apti-
ddes e a moralidade (Hofer, 2003).

As tematicas destes jogos eram bastante variadas. Segundo
Bell (1980, 1986), os jogos de puro entretenimento foram
seguidos por jogos que partilhavam os mesmos principios,
mas foram desenhados para propdsitos educacionais, para
ensinar histdria, geograﬁa, arquitetura, botanica e astronomia.
Por outras palavras, nestes jogos, o tema mais comum era
atingir um objetivo na vida. Goodfellow (1998) salienta que
existem dois métodos de ensino moral ou de comportamento
que foram produzidos, embora fosse utilizado 0 mesmo
formato de jogos. O primeiro método é baseado na passagem
da vida desde a infancia até a velhice e morte, pois mostra as
tentagdes que se poderiam encontrar ao longo do caminho.
O segundo método, desenvolvido um pouco mais tarde, foi
mais rigoroso, apoiou-se nos principios fundamentais de que
hd um bom augtrio quando a pessoa se comporta adequa-
damente. Caso a pessoa escorregue das retas estreitas, as
penalidades s3o severas.

FIG 17.

Um exemplo do uso de jogos na educagio é o Grandmama'’s
Improved Game of Useful Knowledge, produzido por McLoughlin
Brothers em 1887, pois os jogadores assumem o papel de
estudiosos e designam um participante para atuar como tutor.

8. Tema explicado com mais detalhe no 1° Capitulo.

F1G 17. Grandmama’s Improved Game of Useful
Knowledge.



FIG 18. Trivial Pursuit.

FIG 18.
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Os estudiosos tém de testar os seus conhecimentos respon-
dendo a perguntas feitas em cartdes; o tutor confirma ou
corrige as respostas apds consultar o livro das respostas que
acompanha o jogo (Hoefer, 2003). Se pegarmos neste conceito
de jogo e o aplicarmos aos dias de hoje, podemos verificar
que existem versdes deste género de jogos, mais concreta-
mente, o Trivial Pursuit.

Verificando-se o sucesso dos jogos educacionais, a procura
por jogos de tabuleiro mais complexos aumentou, os jogos
de estratégia comecaram a ser pedidos e produzidos em
baixas quantidades, assim como jogos que exigiam mais
das escolhas dos jogadores, em vez de ficarem dependentes
somente dos dados, como os jogos de trivia e destreza.

Os jogos de tabuleiro relaciona-se com o lazer, estes repre-
sentam a forma mais pura de jogo, pois ndo tém um objetivo
especifico ou o treino de alguma aptiddo. Sendo apenas
utilizado como ato ludico, servindo o propésito de ser jogado.
Neyfakh (2012) argumenta, que a maioria das pessoas
quando termina um jogo, tem dificuldades em explicar
exatamente o que acabou de realizar, dando respostas como
conseguiram passar algumas horas. Nada foi colhido ou
produzido, quando um jogo termina, nenhuma obra-prima
foi criada, ndo ocorreu capital. “O jogo é uma ocasido de puro
desperdicio” (Caillois, 1990).

Os jogos de tabuleiro de lazer tém como objectivo principal
proporcionar aos jogadores a distra¢do da vida comum, dando
oportunidade de socializar e entrar num mundo paralelo e
onde podem relacionar-se com outros jogadores. Mas onde
se verifica mais esta caracteristica é nos jogos proprietarios,
onde o jogo fomenta a socializagdo e a sensagdo de n3o
existir uma producio.

Os jogos de tabuleiro de tradigao podem ser usados de vdrias
maneiras, consoante as crencas de uma determinada cultura.
Whitehill (1999) afirma que os jogos ajudam a passagem
cultural e algumas das suas regras e rituais para uma geragao
mais jovem.

A utilizag3o dos jogos de tabuleiro de tradic3o, estd relacionada
com aspetos pedagdgicos, visto que estes jogos educam os
mais novos sobre os habitos de uma determinada cultura
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ou religido. Um exemplo disso é o Snakes and Ladders, que
transmite padrdes de uma determinada cultura, neste caso,
a Hindu. Neste jogo, a simulagao do comportamento moral
correto é representado pela escada, onde o jogador vai subindo
até atingir o nirvana, tendo a serpente como representacdo
da maldade, pois simboliza a reencarna¢do num animal
inferior (Bell, 1986).

Mas a tradicdo pode n3o estar representada no jogo, mas sim
nos rituais que acompanham o jogo. Existem rituais onde o
jogo é utilizado como artefacto de boa fortuna, sendo exemplo
disso os jogos encontrados nos tumulos egipcios. Estes
jogos de tabuleiro egipcios antigos, normalmente tém um
simbolismo religioso, embora muitas vezes seja muito dificil
encontrar o significado exato. N3o se pode analisar o assunto
destes jogos egipcios sem levar em conta a sua tradigdo.

O simbolismo dos jogos de tabuleiro egipcios especialmente
0 Mehen?® e o Senet estdo diretamente ligado com as fungdes
desta divindade. Estes jogos foram encontrados nas sepulturas
de farads, ligados a tradi¢des funebres (Rothshler, 1999).

FIG 19.

9. Mehen é um jogo de tabuleiro com origem no
Antigo Egito. Este jogo é considerado o deus dos
jogos devido a sua forma de deus-serpente e de o
seu nome ser igual ao de um deus egipcio. O jogo
é de corrida e tem como objetivo ser o primeiro a
chegar ao centro do tabuleiro (Rothéhler, 1999).

FIG 19. Mehen.



10. Role-playing é uma forma de jogo, cujo os
jogadores fingem ser outras pessoas, rodeadas por
contextos diferentes, por outras palavras, criando e
desempenhando uma personagem ficticia.
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Como pudemos verificar, existem vdrias utiliza¢des para os
jogos de tabuleiro para além da sua funcdo principal.

Estes artefactos adaptam-se consoante o contexto onde se
inserem, dando-lhe funcdes ou valores diferentes.

A+RI3UIGAO D= QUALIDADES
D= >=ZRSONIFICAGAO AOS
SLEM=N+0S D= JO&O

Os jogos de tabuleiro refletem, de uma maneira imperfeita,
certas caracteristicas da sociedade onde se encontram
inseridos, pois o jogador acaba por atribuir, conscientemente,
elementos de personificacdes ao equipamento utilizado para
jogar. Isto significa a imposicdo de caracteristicas humanas a
objetos inanimados.

Seville (2009) ao explicar os diferentes modos de jogar o Jogo
do Ganso, afirma que o aspeto humano torna-se significante
para o decorrer do jogo, onde as regras obrigam a interagao
com os outros jogadores, ou mais importante, levam a que o
jogador interprete um papel. Este simulacro de a¢des sociais
nao se limita somente ao jogador, mas também ao jogo de
tabuleiro. Com o seu respetivo equipamento, criam esse
mundo alternativo, auxiliado pelo jogador, pois este perso-
nifica as pecas com que interage. Assim surge o conceito de
role-playing®.

Assim como o efeito de uma metafora consiste em descrever
coisas ou acontecimentos em termos de vida e movimento,
encontramos na drea da personificagdo. Para representar

o incorpéreo e o inanimado como pessoa, é necessdria a
personificacdo, surgindo e sendo sentida para comunicar as
perce¢des dos jogadores aos outros. A imaginagdo e o pensa-
mento concetual acontecem. Estamos diante de uma questio
muito séria pois, enraizando-se no jogo, esta tendéncia inata
da mente usa os objetos da vida quotidiana, atribuindo-lhes
uma personalidade. A ac3o de jogar deve ter estado presente
antes da prépria capacidade vocal humana existir existe,

pois os motivos que personificam o trabalho de imaginacado
seriam um dado adquirido, bastante remoto no passado
(Huizinga, 1970).

Os exemplos da personificagdo em jogos de tabuleiros,
tornam-se claros quando analisamos os jogos abstratos, tal
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como o Raposas e Gansos, pois existe uma distin¢do fisica
clara, em que a cor ou o tamanho da esfera mudam.
Contudo, ao nivel conceptual, essas pecas tém caracteristicas
diferentes, s3o utilizadas no jogo de maneiras diferentes,
muito embora relacionemos essas caracteristicas com
animais que possuem aptiddes similares.

Outro exemplo pode ser verificado nos jogos da categoria
pulp, que apresentam um mundo que é ficgdo, apropriando-se
de uma moda que decorre na sociedade. Os objetos do jogo
de tabuleiro trazem todos os elementos personificados que
o compdem, com imagens desse mundo ficticio. Através da
comunicagdo visual, as pecas de cada jogador (pedacos de
cartdo com imagens ou pegas de plastico moldadas) estio
personificadas com as caracteristicas especificas de cada
personagem ou agao de um determinado mundo ficticio.

ANALISE DOS$ >ROCES$50S
MIME+1COS NA CONCEGAO
= ORGANIZAGAO D0OS JO6OS

Os jogos de tabuleiro mimetizam o contexto sociocultural
onde est3o inseridos, consequentemente, mimetizam as leis
naturais que estruturam o mundo real e a nossa vida. Estas
estruturas encontram-se inseridas nos jogos de tabuleiro,
mas desta vez jd ndo sdo organizadas pelas leis naturais que
estruturaram o mundo onde vivemos. S3o pensadas pelo
individuo que as planeou quando projetou o jogo e que tém
como objetivo final, comunicar visualmente com o jogador.
Hartmann (1964) afirma que o mundo real é constituido por
vdrias camadas. N3o interessam tanto os espacos entre essas
camadas, uma vez que pode suceder que esses espacos apenas
existam na nossa mente, mas sim a descoberta de novas leis e
categorias que crescem a partir das camadas inferiores mate-
riais, mas que s3o claramente distintas e independente delas.

Transportando esta citacdo para os jogos de tabuleiro,
depreendemos que estes podem ser decompostos em vdrias
camadas, cuja ordem n3o importa. Estas camadas n3o se
encontram distantes uma das outras, pois sobrepdem-se.

A procura e estudo destas camadas, ajudam na compreensao
dos sistemas de comunicagao visual inseridos nos jogos
assim como na possibilidade de observar com mais clareza a
relacdo destes sistemas com a mecénica de jogo.
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Estes sistemas baseiam-se em dois aspetos, em regras
predefinidas, isto é, como se definem as regras de um jogo e,
através de conhecimentos e conceitos intrinsecos do utilizador,
obtidos através da vivéncia e da interagdo com outros meios
de comunicagdo visual, como por exemplo, a iconografia.

A estratificacdo exige auto-organizagdo e integracdo das es-
truturas complexas que surgem por sobreposicdo. Se obser-
vamos as leis da evolugdo que contribuem para a ordem de
diferentes dominios, encontramos uma concordancia maior
entre essas leis do que entre as préprias estruturas e todas as
suas realizagdes (Eigen & Winkler, 1989).

Os sistemas de comunicag¢des que estdo inseridos nos jogos
de tabuleiro parecem ser complexos, mas ao analisarmos
esta estrutura, é possivel proceder a sua identificacdo e
encontrar o motivo que justifica a existéncia desse sistema de
comunicagao nesse jogo de tabuleiro.

JO6AR D=ESLI6®GADO D= >KEOCU>AC6E$

Na defini¢ao de jogo que investigamos no segundo capitulo,
averiguamos que o jogo ¢ algo que n3o tem uma funcio
especifica, para além de ser jogado, é uma agdo na qual os
individuos participam livremente para descontrair ou socializar.
Como consequéncia, nos jogos de tabuleiro isso também
acontece, mas torna-se importante salientar dois aspetos que
se destacam na relagdo do jogo de tabuleiro com o individuo.

O primeiro aspeto ¢ o reconhecimento do tema do jogo
como sendo uma agdo comum, porém distorcida, da vida
real, na qual o individuo joga despreocupado e livre de conse-
quéncias. O segundo aspeto ¢ a evolugado dos jogos que pas-
sou a acdo principal que decorria no tabuleiro, para a relagdo
entre os jogadores, tornando o tabuleiro como um sistema
ou adorno que regista a pontuacdo de cada jogador.

Como temos vindo a analisar, os jogos de tabuleiro s3o reflexos
das vivéncias e a¢des da nossa sociedade. Estes fazem o
jogador mergulhar num mundo alternativo. Hofer (2003)
afirma que quando joga, deixa-se levar pela ilusdo que poderia
ser uma agente imobilidria miliondria ou uma vencedora dum
quiz. Deste modo, pode afirmar-se que o tema de um jogo
mimetiza aspetos da sociedade e dé oportunidade ao individuo
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para que este tome a¢des sem sofrer as consequéncias que
existem na vida real; investir todo o seu dinheiro numa
propriedade real é bastante diferente de investir numa casa
do Monopdlio. O jogo de tabuleiro é uma simulagdo do mundo,
ou entdo uma vers3o alternativa que da oportunidade a que

o jogador tomar decisdes sem preocupagdes. Certamente
que durante o jogo, existe a consciéncia de que a conduta
mantida é uma simulag¢do de uma ag3o ou contexto da vida
real, uma simples mimica. Esta consciéncia da irrealidade
radical do comportamento adotado, provoca um afastamento
da vida dita normal, substituindo a legislacdo convencional
definida em outros tipos de jogos (Callois, 1990). Por sua vez
Huizinga (1970) afirma que dentro do circulo do jogo, as leis
e habitos da vida normal n3o s3o aplicados.

Esta caracteristica de transpér uma a¢do ou mundo alterna-
tivo para os jogos de tabuleiro, sdo auxiliadas pelas imagens
ilustradas, que envolvem e contextualizam o jogador. Exemplifi-
camos com o jogo Candyland, um simples jogo de corrida para
criangas, em que se verifica uma premissa bastante simples,
tal como ir da casa de partida a da chegada. O movimento

é ditado por cartas de cores que correspondem as casas do
percurso e que atravessam o reino de Candyland, passando por
localiza¢des como Candy Cane Forest e Gum Drop Mountain™
(Zimmerman, 2010). Estes elementos ilustrativos, permitem
aos jogadores, neste caso as criangas, construirem um mundo
alternativo, onde tudo é feito a partir de doces. Assim sendo, a
ilustracdo, aliada ao tema, serve de base para a criagdo de um
territério imagindrio na mente do jogador.

ON-30ARD OFF-30ARKD

A segunda caracteristica relaciona-se com o fator de socia-
bilidade implicitos nos jogos ao longo do seu percurso na
histéria. O jogo de tabuleiro, sempre reuniu as pessoas,
fazendo-as competir por um objetivo.

Contudo, ao longo da evolugdo, a acdo principal tem pas-
sado do tabuleiro para a relagdo entre jogadores, ou seja, a
interacdo mais significativa no desenrolar do jogo é feita com
o adversdrio e ndo com os tabuleiros. David Parlett (1999)
afirma que os jogos de tabuleiro modernos mudaram gradual-
mente, pois a énfase atribuida ao tabuleiro foi transferida
para o circulo de jogadores.

11. Candy Cane Forest e Gum Drop Mountain s3o
dois espagos especificos do tabuleiro do jogo
Candyland, Que neste exemplo est3o representados
por ilustragdes.

FIG 20. Candy Land.

FIG 20.



12. Trivial Pursuit é um jogo de corrida em loop
desenhado por Chris e John Haney em 1979, cujo
objetivo é capturar 6 pecas de diferentes cores, em
que cada uma representa um tema diferente. Essa
peca obtém-se ao cair numa casa especifica e a
responder acertadamente ao tema correspondente
(Parlett, 1999).
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Jogos com o Go ou as Damas, s3o jogos de tabuleiros tradi-
cionais, essencialmente posicionais, em que as pecas do jogo
determinam o vencedor do vencido através da sua disposicado
ou captura das pegas do adversdrio. Por outro lado, em jogos
como o Monopdlio, grande parte do equipamento utilizado
para jogar, notas e titulos de propriedade, nao entra em
contacto com o tabuleiro. O mesmo acontece com o Trivial
Pursuit®?, em que toda a acdo do jogo decorre fora do tabuleiro,
nomeadamente, as questdes e respostas que o jogadores
fazem de modo a avangar no jogo. Neste jogo, o tabuleiro

¢ praticamente irrelevante para o desenrolar do jogo, sendo
apenas necessario para decidir o género de pergunta e manter
a pontuacdo (Parlett, 1999). No exemplo do Monopdlio, o
tabuleiro ainda ¢ essencial para jogar, mas o modo como se
vence, é medido por outro material, o dinheiro.

Se analisarmos o tabuleiro deste tltimo jogo que referencia-
mos, o tabuleiro serve de pretexto para comunicar aos joga-
dores o tipo de pergunta que tém de fazer e as que ja acertaram.
Para isso recorrem a ilustragdes e a cor, para identificar cada
género de pergunta que cria uma ligag3o entre o tabuleiro e as
cartas, bem como com as questdes. Assim sendo, o jogo dd
mais evidéncia & comunicacdo entre os jogadores e as cartas
que contém as perguntas e as respostas.

M=CANISIIOS D= CO6NIGAO
= >ZRCEGAO VISUAL

O Mundo esté cheio de objetos e eventos que, quando s3o
combinados criam um caleidoscépio de informagdo potencial.
Grande parte dessa informacgdo é, simultaneamente, irrele-
vante e essencial as necessidades do dia a dia das pessoas.
Assim, as pessoas utilizam essa informagdo de um modo
eficiente, pois o ser humano estd equipado com mecanismos
especializados que capturar e processam essa informacao
através do sistema nervoso (Sekuler & Blake, 1994).

A percecdo ajuda-nos a compreender o nosso ambiente através
das sensagbes que recebemos através dos nossos érgaos
sensoriais, tratando-se de um processo altamente complexo
que envolve o reconhecimento e interpretacdo de um esti-
mulo registado pelos nossos sentidos e que é armazenado
na memoria (Rookes & Willson, 2000). Tal como no exemplo
anterior, o jogador é visualmente estimulado, sendo capaz de
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interpretar o signo com que se depara e que, ao basear-se
em experiéncias anteriores, fard com que se mova numa
dire¢do especifica.

A percecdo implica uma sequéncia de eventos inter-relacionados.
A compreensdo completa do processo, requer conhecimento
acerca de todos os componentes de uma sequéncia e os
modos como esses componentes interagem (Sekuler &

Blake, 1994).

Deste modo, podemos fazer uma distin¢do entre a sensacdo
e a perce¢ao, com um paralelismo simples, onde a mente é
o software e o cérebro é o hardware. Assim sendo, o cérebro
processa a informacdo obtida pelos érgdos sensoriais e a
mente compreende e retira significados do que foi processado.

A partir da defini¢do do conceito de percecdo, héd necessidade
de a distinguir do conceito de sensagdo, pois esta relaciona-se
com as respostas dos recetores e érgdos sensoriais ao
estimulo do ambiente, sem existir um momento de reconhe-
cimento e interpretacdo. Interessa-nos compreender de que
forma os grafismos comunicam visualmente com o utilizador.
Se a perce¢do provém dos estimulos que um ambiente trans-
mite aos érgdos sensoriais, podemos afirmar que existem
cinco tipos de percegdo: a tatil, a auditiva, a gustativa, a olfa-
tiva e a visual. Sekuler e Blake (1994) afirmam que a tradugdo
sensorial é o processo que converte a rece¢do dos estimulos
fisicos em estimulos neurais.

O sentido tétil, é mediado pela pele de todo o corpo, permi-
tindo-nos reconhecer a presenca e forma dos objetos que
estdo em contacto com o corpo, assim como a temperatura
e a textura. A perce¢ao auditiva permite o reconhecimento

e interpretacdo de timbres, volume ou intensidade sonora,
assim como o ritmo e frequéncias. A percecdo gustativa,
obtida através da lingua, estd ligada a alimentacio, permi-
tindo a compreensdo de sabores, como por exemplo o que é
salgado ou doce. Ainda ligada ao paladar, existe a percecdo
olfativa que é a captacdo de odores, sendo um dos sentidos
que mais estimula a memdria. Finalmente, a perce¢do visual,
que ¢ a rece¢do dos raios luminosos captados pelos nossos
globo ocular e que nos permite compreender as formas e

as relacBes espaciais, tal como a profundidade, as cores, a
luminosidade e os movimentos.



13. O sistema vestibular é o conjunto de 6rgaos
do ouvido interno, responsével pelo equilibrio.
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Estes sistemas trabalham todos em conjunto, ajudando-nos a
sentir e a compreender o ambiente em que nos encontramos.
Rookes & Willson (2000) exemplificam com um cenédrio: um
aluno estd numa sala sossegada durante algum tempo e
comeca a reconhecer os colegas que v3o entrado, assim
como consegue cheirar o café que eles trazem em copos e
ouvir as noticias que est3o a ser ditas na televisdo do canto
da sala. A partir do exemplo que os autores ddo, podemos
retirar duas conclusdes. A primeira, é que estes sistemas tra-
balham de uma forma imediata e sem uma pessoa fazer qual-
quer esforco. A segunda conclusdo é que existe uma percecdo
que surge quando estes sistemas trabalham em conjunto,
que s3o a percecdo temporal, espacial e a proprioce¢do.

A percegdo temporal ndo tem 6rgdos especificos que transmi-
tam a passagem do tempo, mas a verdade é que o Homem

¢ capaz de sentir a passagem do tempo, tendo a perce¢io de
duracgdes, de producdo de ritmos, assim como a temporal e
da simultaneidade. Um exemplo disso é o tempo psicoldgico,
que varia consoante o estado de espirito ou a tarefa da pessoa.
Mediante o nivel de interesse, o tempo parece passar mais
rapido ou mais lento. Steven Seow (2008) exemplifica que
um download que na realidade pode demorar trés minutos,
pode ser sentido pelo utilizador como se fossem cinco minu-
tos, devido a sua percecio temporal.

A percecao espacial serve-se de vérios sistemas, tal como o
visual e o auditivo para interpretar a distincia e a localiza-
¢do de um objeto. Esta perce¢do é supra-modal, ou seja, é
compartilhada pelas varias modalidades, pois através destas
podemos distinguir se um som estd a afastar-se ou a aproxi-
mar-se, ou entdo se um objeto estd a cair ou estatico.

Finalmente a propriocecdo que é a capacidade de reconhecer
a localizag3o espacial do corpo. Utiliza os musculos e o senti-
do de orientagdo para se poder mover ou manter o equilibrio,
sem necessidade do sentido da visdo, utilizando informacdes
téteis e o sistema vestibular®.

Grande parte da representa¢do e comunicacdo humana

do conhecimento dé-se através de sistemas de simbolos,
sistemas de sentido culturalmente artificiais, que capturam
importantes formas de informacdes. A linguagem, imagem e
matemdtica s3o apenas trés dos sistemas de simbolos que se
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tornaram importantes para a sobrevivéncia e produtividade
humana. Gardner (2011) afirma que uma das caracteristicas
que faz uma capacidade computacional natural Gtil para

os seres humanos é a sua suscetibilidade a um sistema de
simbolos culturais.

Numa época mais primitiva, o individuo terd partilhado uma
parte da sua perce¢do com o instinto de sobrevivéncia, iden-
tificando amigos e inimigos e a localizagdo da sua préxima
refeicio. A medida que a sociedade se desenvolveu, esses
instintos relaxaram. Consequentemente, as pessoas civilizadas
gozam de liberdade para desenvolver os seus passatempos,
tal como a musica, a culindria e as artes visuais, aplicando

as suas mdaquinas percetuais em modos mais divertidos e
criativos. Estes passatempos envolvem a estimulagdo destes
sensores. As qualidades estéticas e sensoriais, s3o o tipo

de experiéncias que desempenham um papel importante da
cultura hereditdria de uma sociedade (Sekuler & Blake, 1994).

No presente trabalho procederemos a uma abordagem mais
exaustiva sobre a percecdo visual, tendo em conta a andlise
dos sistemas de comunicagdo visual representados nos jogos
de tabuleiro.

CONS+ANCIAS >=SRC=+I1VAS

A percecdo visual acontece quando a luz de um objeto é
refletida sobre a retina, projetando uma imagem. Estas
imagens retinianas sofrem mutac¢des consoante o ambiente
em que est3o inseridas, tendo em conta a alteracio da luz, o
posicionamento e a movimentagado do objeto no espaco. No
entanto, em circunstancias normais, os individuos nuncam
perdem a percecio real do objeto, tal como o seu verdadeiro
tamanho ou cor. A isto chamamos de constincias percetivas.

Aparentemente, um objeto pode conservar a sua forma, a
cor e o tamanho geralmente ligado & sua identidade, embora
a informacdo projetada na retina que reune tais qualidades,
varie de acordo com a variagdo na relagdo do objeto com o
seu ambiente (Vernon, 1974).

Simdes e Tiedemann (1985) afirmam que, quando percebemos
objetos ou pessoas, nos apercebemos como coisas estaveis
e permanentes, apesar das modifica¢des na sua iluminacao



FIG 21. Tabuleiro original do Monopdlio.
FIG 22. Versdo da Nintendo do Monopélio.

FIG 23. Versdo Britanica do Monopdlio.

FIG 21.

FIG 22.

FIG 23.
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posicdo ou distincia. O que acontece sempre que nos afasta-
mos de um objeto é que a imagem projetada na nossa retina
se torna gradualmente menor com o aumento da distancia.
Este facto n3o é suficiente para afirmar que o objeto esta a
encolher, mas quando o quiser comprovar, verifica-se que a
percecdo do tamanho ¢é correta. Isso quer dizer que, apesar
das modifica¢des ocorridas no estimulo visual nas nossas
retinas, a percecdo do objeto manteve-se constante.

Entdo podemos afirmar que as consténcias percetivas, per-
mitem percecionar um objeto do mesmo modo, sem que a
imagem projetada na nossa retina sofra alteragdes do meio
onde o objeto se insere.

Um exemplo simples, é a capacidade de reconhecer um
tabuleiro de Monopdlio, quer este seja antigo, recente, escrito
numa lingua estrangeira, ou que tenha sofrido adaptacdes
da cultura pulp. Existirdo sempre caracteristicas visuais que o
identificardo com tabuleiro do Monopdlio.

No entanto, a conservagdo de constincia percebida, apesar
da variag3o nos dados sensoriais projetados, depende, em
grande parte, da capacidade do observador em distinguir
entre as qualidades intrinsecas do objeto e os aspetos que
variam com mudancas na situacdo ambiental (Vernon, 1974).

As consténcias percetivas segmentacdo segundo a constancia
de cor, luminosidade, tamanho, forma, localiza¢do. Todos estes
segmentos juntos culminam na constincia do objeto, que

se refere 3 nossa capacidade de reconhecer o objeto, apesar
das numerosas modifica¢des na luz, sombra, cor, orientagdo,
tamanho e posicdo da imagem que é projetada na retina
(Simdes & Tiedemann, 198s).

A consténcia de cor e luminosidade ajuda-nos a manter a per-
cecgdo do objeto caso ele sofra alteragdes causadas pelo meio,
tanto na sua cor como na sua luminosidade (Simdes &
Tiedemann, 1985). Imaginemos um dado que tem uma luz
verde a incidir sobre ele. A luz projetada para a nossa retina é
que o dado é verde, embora saibamos que ele é de facto bran-
co, marcado com circulos pretos, ndo alterando a nossa per-
cecdo. O mesmo acontece com a luminosidade pois sabemos
que o dado tem a mesma luminosidade, independentemente
da luz do dia, ou estando dentro de uma caixa de tabuleiro.
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A constancia de tamanho é a preservacio da perce¢do do
tamanho de um objeto que é projetado sobre a retina de uma
pessoa (Simdes & Tiedemann, 1985). Isto varia em relacdo

a distancia em que se perceciona um determinado objeto.
Quanto mais préximo este fér maior esse objeto parece;
quanto mais distante, mais pequeno. Se observarmos dois
pedes colocados num tabuleiro, sendo que um estd na casa
de partida e outro na casa da meta, tendo como ponto de
vista a casa de partida do jogo, o observador vé o pedo mais
préximo maior do que o mais distante, embora saiba que tém
exatamente o mesmo tamanho.

A consténcia da forma depende da visdo geral que a pessoa
tem do ambiente, sem a qual ndo poderia perceber a incli-
nagdo, nem do objeto observado nem dos demais encon-
trados no local. Assim, o observador cria um vasto leque de
representacdes do mesmo objeto, em que a sua forma altera
visualmente devido a perspetiva em que se vé&, embora a
sua perce¢do do objeto se mantenha constante (Simdes &
Tiedemann, 1985). Um exemplo disso é o manuseamento
de um tabuleiro. E, normalmente, um objeto quadrangular
ou retangular e, 8 medida que a sua posi¢3o no espacgo se
modifica, a luz projetada por ele refletird imagens diferentes
nas retinas, mas serd sempre identificado com um tabuleiro
pelo observador.

A constancia de localizag3o é a tendéncia de perceber que os
objetos, quando nos movemos ou movemos o objeto pelo
ambiente, pertencem ao mesmo local no espago. Podendo
exemplificar com as pecas de Xadrez, a capacidade de as iden-
tificar no espaco delimitado para planear a préxima jogada.

Todas estas constincias culminam nas constancias do ob-
jeto, que é a nossa capacidade de os reconhecer, apesar das
numerosas modificacdes a que o ambiente que os rodeia os
sujeita. A nossa perce¢do é um produto de uma complexa
interacdo simultidnea entre numerosas caracteristicas de
diversos aspetos do ambiente.

A consténcia do objeto sé se verifica quando as anteriores
consténcias definidas fizeram parte do ser humano.

A nossa percecdo é produto de nossa interagao com o mundo,
desde o nascimento, ou até mesmo antes disto (Simdes &
Tiedemann, 198g).



14. José Raul Capablanca foi o detentor do titulo de

campedo do mundo em Xadrez desde 1921 até 1927.

15. Alfred Binet foi um psicélogo francés do final
do século XIX, cujo seu trabalho destacou-se na
psicometria, sendo o inventor do primeiro teste de
Quociente de Inteligéncia.
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A perspetiva do sujeito, limitada a uma recegdo intermitente
dos objetos da percecdo, requer um outro sentido para
existéncia que reduplique, mantendo o sentido de existir é
ser percebido (Branco, 1990).

CONIISCINEN+O ADQUIRIDO
A+RAVES DA =SX>=RIENCIA

Os individuos vao adquirindo conhecimento, a medida que
praticam uma certa atividade, acabando por se tornarem
conhecedores. Isto relaciona-se com um processo mental
chamado apercegdo, processo através do qual os elementos
mentais sdo organizados. Por outras palavras, a aperce¢io

¢ a capacidade de interpretacdo dos estimulos sensoriais,
atribuindo-lhes significados, com base nas experiéncias pes-
soais do sujeito, nas suas emogdes e no seu conhecimento
do mundo (Runes, 2006).

Transpondo este conceito para os jogos de tabuleiro, David
Parlett (2009) exemplifica com uma pergunta feita a José
Raul Capablanca™ a quem questionaram “quantos movimentos
ele previa num jogo”. A resposta dada foi “um, mas sempre o
melhor”. Capablanca, de um modo simples, explicou a
apercegdo, onde grande parte da vantagem do mestre de
Xadrez sobre o novato deriva dos primeiros segundos de
pensamento, pois toda a experiéncia obtida, auxiliada com
capacidade sensorial, faz com que as solu¢des mais acertadas
safam com naturalidade.

A percecao é construida na experiéncia. Como a experiéncia
varia, a percecao também varia. Diferentes individuos assis-
tem a diferentes aspetos de estimulos e registam interpre-
tacdes e observacdes diferentes a luz de suas experiéncias
(Rao, 1978).

Sekuler e Blake (1994) reforcam a afirmacdo, adiantando que
a perce¢do de uma realidade ¢ intimamente determinada
pela experiéncia do sujeito, pois ndo é plausivel que haja uma
distingdo entre a perce¢do do mundo e o mundo mesmo.

Alfred Binet's avancou com uma hipétese sugerindo que
os mestres de Xadrez criavam uma imagem fotografica do
tabuleiro, mas acabou por concluir que essa visualizagdo
era muito abstrata, tal como um mapa infogréfico de uma
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companhia de transportes publicos. O autor concluiu que

tal ndo depende de um forte poder de andlise, mas sim de
uma base de conhecimento estruturado que lhe permite
reconstruir qualquer detalhe particular, tocando num sistema
organizado de conexdes. Note-se que um jogador mais fraco,
ao deparar-se com uma posicdo dificil, leva bastante tempo
a analisar um nimero de jogadas possiveis, descartando as
conexdes do jogo. Sumariamente, os mestres apoiam-se no
conhecimento estruturado e nas experiéncias passadas mais
do que na andlise e na reflexdo (Parlett, 2009).

IN+UIGAO

Conforme referimos, o conhecimento através da experiéncia
torna-se mais importante do que a anélise e a reflexdo.
Contudo, hd que considerar um fator importante nos processos
de percecdo e que se relaciona com a intui¢do do jogador,
sendo que este a vai explorando no decorrer de um jogo,
como por exemplo, o Xadrez.

A palavra intuicdo é um termo bastante difuso que se refere
a uma variedade de tipos de conhecimento. A raiz da palavra
deriva do latim e significa aproximadamente intuitos “o ato
de alcangar o conhecimento da percegdo direta ou através da
contemplagdo” (Davis-Floyd, Arvidson, 1997).

Assim, a intuigdo surge como uma funcio de ligag3o, traz o
poder do inconsciente para o pensamento consciente.
Através da intuicdo, o inconsciente com os seus vastos bancos
de memodria, o seu sistema de relagdo associativa, a sua
velocidade e a sua capacidade de processar vérios itens em
paralelo, enriquece a capacidade de atividade mental cons-
ciente, para manipular a légica e construir testes empiricos
(Parlett, 2009).

Por outras palavras o jogador utiliza o que aprendeu no
decorrer de vérios jogos e com essa experiéncia dispensa a
andlise da situagdo de jogo, prevendo e pensando em todos
os movimentos possiveis. Com isso, ele consegue ter uma
visdo holistica e imediata da situagdo de jogo, em que consegue
ligar todos os movimentos entre as vérias pecas de jogo de
um modo quase instanténeo.



16. Kriegspiel é uma variante de Xadrez inventada
por Henry Michael Temple em 1899, onde cada
jogador pode ver suas préprias pegas, mas ndo as
do seu adversdrio. Para isso existe uma terceira
pessoa para o jogo, o arbrito, que informa cada
jogador se o movimento ¢ legal ou ilegal, assim
como a capturagdo de uma pega ou xeque e

0 xeque-mate.

17. Bridge é jogo de cartas jogado por dois pares
de jogadores, a semelhanca do jogo da Sueca.

Um jogo de bridge é dividido em duas partes:

o leildo e o carteio. O objetivo do jogo é realizar

o maior nimero de vazas (trick) possivel. No leildo
chega-se a um acordo se existe trunfo ou ndo, e o
numero de vazas que uma equipa deve fazer.
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As intui¢des surgem, muito frequentemente, através de
conscientiza¢do. Adquirem uma forma simbdlica e tendem a
compartilhar a rica e inesperada qualidade que caracteriza os
processos mentais inconscientes. A intuicdo pode ser uma
forte aliada proxima das habilidades de dedug@o e inferéncia,
necessdria nos jogos de cartas inteligentes. (Parlett, 2009).

D=DUGAO

A dedugdo é um modo de encadear um pensamento pela
|6gica, podendo ser util para um tipo especifico de jogos,
onde para vencer se necessite de um raciocinio légico. Uma
dedugdo é uma espécie de argumento no qual a forma légica
védlida garante a verdade da conclusdo se as premissas forem
verdadeiras. Citamos como exemplo a casa 20 de um jogo,
que tem uma cobra e provoca um recuo. O pensamento légico
indicard que todas as casas com cobras fazem recuar.

Parlett (2009), exemplifica com um torneio de Kriegspiel®, em
que o vencedor n3o era o jogador mais forte de Xadrez, mas
sim o de Bridge”. E ébvio que uma das habilidades precisas
para jogar Kriegspiel era a dedugdo quanto as posi¢des das
pecas do jogo, sendo uma habilidade particularmente essencial
para os jogadores de cartas.

Assim sendo, podemos verificar que o modo de pensar de
um jogo para outro varia. O jogador, ao especializar-se num
tipo de jogo, pode acabar por se tornar mestre noutro, pois
as aptiddes requeridas por esse jogo, se sobrepoém. Isto
leva-nos a questionar que tipos de aptiddes ou inteligéncias
podem ser requeridos pelos os jogos de tabuleiro.

CLASSIFICAGAO D>O$ NiVEIls D=
IN+ELI&GENCIAS $S6UNDO 6ARDNER

Verificamos que, em circunstincias normais, os individuos
captam e processam instantaneamente a informagao, embora
se verifique que existem diferentes tipos de capacidades

que ajudam a compreender os dados obtidos pelos vérios
sentidos. Estas capacidades podem ser determinantes no de-
sempenho do jogador num determinado jogo. Uma vez que
podemos classificar e distinguir os jogos entre si, através da
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sua mecénica e objetivo de jogo, podemos adiantar que cada
jogo requer uma capacidade diferente para jogar, ou seja, um
jogo de estratégia requer uma capacidade diferente do que
um jogo de corrida.

David Parlett (2009) tem vindo a questionar as classificacoes
de aptiddes mentais que possam ser aplicadas as classifica¢des
de jogos. Dito de outro modo, tem em vista a possibilidade de
classificar os jogos, referenciando as capacidades ou pericias
que s3o necessdrias para jogar, em vez de relacionar direta-
mente os conteudos dos jogos. O autor tenta relacionar a clas-
sificagdo dos jogos com a “Teoria de Inteligéncias Multiplas”
que Howard Gardner propds em 1983. Este estudo, apesar

de n3o ter tido o desfecho pretendido pelo autor, ajuda-nos a
compreender a que niveis os jogos de tabuleiro podem trans-
mitir aos jogadores.

Gardner (2011) explica que esta teoria surgiu na sequéncia da
questionamento sobre o método de avaliagdo do QI8 cujo
numero quantifica a inteligéncia dos individuos. Este valor
poderd exercer e afetar as decisdes sobre o futuro das pes-
soas, assim como, influenciar o que outras possam pensar,
categorizando-a de forma benéfica ou pejorativa. O autor
reconhece que a importancia do valor do QI ajuda a perceber
se a pessoa é bem ou mal sucedida na escola, mas ndo tem a
capacidade para determinar o seu sucesso mais tarde na vida.
Gardner afirma que o teste da inteligéncia deve contemplar algo
mais do que curtas respostas a curtas perguntas. Com um
pensamento mais livre, considera os varios desempenhos
que s3o realmente valorizados pela sociedade.

O autor dd como exemplo vérias situagdes possiveis: um rapaz
de 12 anos vivia em Puluwat nas llhas da Carolina e, sob a
tutela de comandantes da marinha, havia sido escolhido para
se tornar num marinheiro mestre, aprendendo a navegar e a
guiar-se pela astronomia e geografia; um jovem iraniano que
se comprometeu em aprender o Cordo™ e a tornar-se mestre
da lingua drabe e que teve de ir viver para a Terra Santa, local
onde um Ayatollah® o prepararia e ensinaria. Ou ainda um
jovem francés de 14 anos que aprendeu a programar
computadores e comegou a compdr musica com ajuda de
um sintetizador. Estes exemplos revelam que cada pessoa
atinge um nivel alto de competéncia em dreas que tém um
elevado nivel de exigéncia e, por defini¢do do termo, acabam

18. QI é a abreviatura para Quociente de Inteligéncia
e é um método desenvolvido, onde através de testes
obtém-se um valor, que avalia as capacidades
cognitivas de um sujeito.

19. Cordo ¢ o livro sagrado do Islamismo, onde
acreditam que seja a palavra de Deus, Ala.

20. Ayatollah, segundo o Isl3o xiita, é o titulo mais
elevado da religido Islamica.
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por demonstrar um comportamento inteligente. A diferenca é
que demonstram isso em agdes que requerem conhecimentos
em diferentes dreas, tal como a matematica, a linguistica ou a
musica (Gardner, 2011).

A teoria das Inteligéncias Multiplas tem em conta a dife-
renciagdo a inteligéncia em varias modalidades especificas,
principalmente as sensoriais, em vez de se centrar numa s6
capacidade. E de salientar que nio h4 nenhuma lista com um
numero especifico de inteligéncias que sejam fixas ou irrefu-
tdveis, pois os investigadores ao focarem-se num aspeto de
andlise, conseguem aproximar-se do resultado que procuram.
Esta teoria aparece pela necessidade de uma melhor classifi-
cagdo do ser humano (Gardner, 2011).

Antes de analisarmos estas competéncias intelectuais, temos
de considerar dois pontos. O primeiro, relaciona-se com os
pré-requisitos de uma inteligéncia, e o segundo é o critério
de avaliagdo da inteligéncia. Os pré-requisitos sdo um modo
de assegurar que a inteligéncia é genuinamente util e impor-
tante em determinadas situacdes culturais. Exemplificando,
a capacidade de reconhecer rostos, é uma capacidade que

¢ auténoma e estd representada numa drea especifica dos
sistema nervoso humano. A dificuldade no reconhecimento
de rostos para algumas pessoas, pode ser algo embaragoso,
mas € uma habilidade que n3o é muito valorizada cultu-
ralmente. Estas inteligéncias tém a capacidade de resolver
problemas ou dificuldades, e quando é necessario, crid-los.
Assim sendo, esta a¢do constréi uma base para a obtencdo
de novo conhecimento.

O segundo ponto diz respeito aos critérios de avaliagdo da
inteligéncia, que contribuem para a classificagdo do seu nivel
de desenvolvimento, estes podem ser: danos cerebrais onde
hé perda de desempenho, quando se verifica que ha indivi-
duos que se destacam devido a capacidades favorecidas ou
prejudicadas; quando se regista um conjunto de operag¢des
que permitem a sua identificagdo; quando se d4 um desen-
volvimento distinto para cada pessoa, aliado ao desempenho
em que se especializou.

E possivel também identificar niveis dispares de experiéncia
no desenvolvimento de uma inteligéncia, desde o seu inicio
universal até ao mais alto nivel de competéncia.
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Estes relacionam-se com a histéria e plausibilidade evolutiva,
em que todas as espécies demonstram dreas de inteligéncia.
Foram demonstradas ha milhdes de anos, sendo que a
inteligéncia se torna mais plausivel, a ponto de encontrar os
antecedentes na sua evolugdo, tal como a organizagio social
dos primatas.

Outro nivel é o suporte de tarefas psicoldgicas experimentais
que utiliza métodos para compreender a forma de funcio-
namento da inteligéncia de um candidato. S3o utilizados
métodos cognitivos psicolégicos que podem estudar detalhes
de processos linguisticos ou espaciais. Relacionado com este
nivel é o suporte da constata¢do psicométrica, que é o estudo
da inteligéncia através de um modo quantitativo, sendo o QI
o teste mais comum. Finalmente, o nivel de suscetibilidade
de codificacdo de um sistema de simbolos, que serd uma das
capacidades mais uteis no individuo, que permitem que ele
reaja e interaja, consoante o sistema simbélico inserido num
determinado contexto cultural (Gardner, 2011).

Gardener delimita o conceito de inteligéncia através de
grupos onde a linguagem é um fator comum, tal como a
capacidade para processar sequéncias auditivas. Outras
habilidades podem ser estudadas, tal como o senso comum,
a intui¢do e a astcia, pois conseguem relacionar-se com

o grupo anterior, e ainda a intuicdo musical que consegue
prever os sons seguintes.

O seguinte grupo de inteligéncias estd relacionado com as
bases intelectuais do ser humano, de onde provém o sentido
do préprio, que deriva de uma forma peculiar de inteligéncia, a
capacidade executiva, que é a que aplica as vérias inteligéncias
para um fim especifico. E de salientar que as inteligéncias nao
sdo equivalentes aos sistemas sensoriais, referem-se a capaci-
dade de realizacdo, mediada pelos vdrios sistemas sensoriais.

Deste processo, Howard Gardner distinguiu sete tipos de
inteligéncia, a espacial, a l6gico-matemdtica, a musica, a lin-
guistica, a interpessoal, a intrapessoal, a corporal-cinestésica,
a naturalista, tendo sido acrescentada, posteriormente,

a existencial (Gardner, 2011). Através estes agrupamentos,
David Parlett (2009), estabeleceu relacionamentos com os
jogos de tabuleiro, identificando quais sdo os tipos de jogos
que requem uma inteligéncia especifica.



21. O jogo Quem é Quem inicia-se com um baralho
de cartas, onde estdo vdrias ilustra¢des de caras de
pessoas com o respetivo home, onde dois jogadores
retiram apenas uma carta. Depois segue-se uma
ronda de perguntas que contém um tabuleiro com
todas as pessoas. Essas perguntas tém como
objetivo eliminar hipéteses, de modo a aproximar-se
da identidade do adversério.

FIG 24. Quem é Quem.
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A inteligéncia espacial é a capacidade de reconhecer e mani-
pular padrdes num espaco aberto, normalmente utilizados
por navegadores e pilotos, assim como em espacos fechados,
tal como os escultores, jogadores de Xadrez, artistas graficos
e arquitetos. Este tipo de inteligéncia é util para a movimen-
tacdo de pecas do jogo, para se ter a percegdo que o caminho
correto é mantido no tabuleiro. Também ¢é necessaria num
jogo linear e de estratégia onde é preciso perceber se as suas
pecas e as do adversdrio se encontram no espago para tomar
a melhor decis3o.

A capacidade de analisar problemas de um modo ldgico faz
parte da inteligéncia l6gico-matemdtica, que consiste em
executar opera¢des matemadticas e investigar os assuntos
de um modo cientifico. Isto poderd envolver a capacidade
intuitiva do jogador pois este ao longo do decorrer do jogo,
calcula a probabilidade da préxima jogada, com base no que
ja aconteceu no jogo. Jogos de cartas sao um exemplo onde
isto pode ocorrer. Outro exemplo é o jogo Quem é Quem*,
em que através de uma série de perguntas se vai eliminando
possibilidades, até ser provével acertar na resposta correta.

FIG 24.

A inteligéncia musical é a pericia em performance, compo-
sicdo e apreciacdo de padrdes musicais. Os jogos fonéticos,
sdo um exemplo de como o som é utilizado para educar as
criangas num jogo de tabuleiro, pois ao cair numa determi-
nada casa, necessitam de replicar esse som. E também de
salientar a associagdo de pericias do Xadrez com a pericia
musical. Muitos musicos sdo bons jogadores de Xadrez e
vice-versa. Nas universidades medievais, a musica e a
matemdtica estavam ligadas.
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A inteligéncia linguistica é a sensibilidade para a linguagem
escrita ou falada, capacidade para aprender linguas, e ser capaz
de a praticar. Esta inteligéncia sé é usada em jogos de palavras,
tal como o Scrabble, mas também em todos os jogos, pois
ela codifica e descodifica o modo como comunicamos, um
exemplo disso é o jogo Diplomacia®, em que o jogador tem
de negociar verbalmente com os seus adversdrios.

FIG 25.

A capacidade para perceber e compreender as intencdes,
motivacdes e desejos de outras pessoas, relaciona-se com a
inteligéncia interpessoal. Esta capacidade permite trabalhar
de um modo eficaz com outras pessoas. No caso dos jogos
de tabuleiro acontece o oposto, pois trabalha-se contra o
adversdrio. Estas sdo bases fundamentais para qualquer jogo
de tabuleiro. Por sua vez, a inteligéncia intrapessoal possibilita
a compreensado do préprio individuo, viabiliza um modelo de
trabalho eficaz, incluindo nele os préprios desejos, medos

e capacidades. Um exemplo disso é o Poker, onde o jogador
necessita de controlar as emog¢des e compreender bem as
capacidades que tem para vencer o jogo.

A inteligéncia corporal-cinestésica é a capacidade de uma
pessoa usar todo o corpo, ou parte dele, para resolver pro-
blemas. E utilizada em desportos, nos jogos de destreza e
manipulagio e coordenagdo entre os olhos e a mao, sendo
exemplo disso, o puzzle do Cubo de Rubrik. Outro exemplo
s3o os jogos de tabuleiro que incorporam jogos de mimicas,
onde o jogador através somente de gestos tem de transmitir

22. Diplomacia é um jogo que representa a Europa
em 1900, onde estdo salientadas as sete maiores
poténcias, Austria-Hungria, Franca, Alemanha,
Russia, Gra-Bretanha, Itélia e Turquia. O jogo tem
como objetivo ser o poder dominante na Europa,
eliminado assim os seus concorrentes, recorrendo-se
a taticas e aliangas tempordrias. O jogo que foi
desenvolvido por Allan Calhamer em 1950, baseia-se
muito em estratégica militar e politica. S6 em 1959

é que comecou a publicar o jogo (Parlett, 1999).

FIG 25. Diplomacia.



23. O jogo Party & Company é um jogo de familia,
onde os jogadores formam equipas, que agrega 5
mini-jogos. O objetivo do jogo, é conseguir obter
os 5 discos correspondentes a cada mini-jogo, que
sdo charadas, desenho, trivia, leitura de labios e
adivinhar palavras. Para se obter cada disco,

e necessdrio estar numa casa especifica e os
jogadores da mesma equipa necessitam de vencer
0 mini-jogo enquanto um executa a agdo e o

outro adivinha.

FIG 26. Party & Co.
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uma agdo para que os jogadores da sua equipa possam
adivinhar e alcangarem a vitéria, sendo exemplo disso, o
jogo Party & Company. Nos jogos de tabuleiros, encontra-se
relacionado com a inteligéncia espacial.

FIG 26.

A inteligéncia naturalista refere-se ao observar, compreender
e organizar padrdes no seu ambiente natural. Um naturalista
¢ alguém que demonstra pericia em reconhecer e classificar
plantas e animais. A relacdo com jogos de tabuleiro nio é
muito clara, mas pode trabalhar em combinagdo com a inteli-
géncia espacial para reconhecer o contexto onde joga (Parlett,
2009, Gardner, 2011).

A possibilidade de existir uma inteligéncia existencial ainda
estd a ser investigada e, como foi abordada no artigo de
Parlett, ainda ndo é referenciada. A partida, esta inteligéncia
abrange a capacidade de refletir sobre as questdes fundamen-
tais da existéncia.

Por mais interessante que o conceito de multiplas inteligén-
cias possa ser, dando uma perspetiva sobre as aptiddes que
o jogador pde em prética, no responde na totalidade ao
inquérito que Parlett se prop0s realizar, sobre as pericias que
os jogos de tabuleiros envolvem.



QOO OO OIS
144

LINSGUAGEIN VISUAL /7 ©=§+AL+

Deste modo demonstra-se a importancia da compreensao
dos processos de percecio de informacdo e de como esta es-
timula a inteligéncia. Se pensarmos quantas vezes entramos
em contato com dispositivos que foram desenhados para
comunicar visualmente, como seméforos, relégios, jogos de
tabuleiro, concluimos que existe uma miriade de exemplos
que acompanham as pessoas nas mais variadas atividades.

Estes para serem objetos eficazes, tém de ser desenhados
tendo em conta o sistema sensorial humano. Entdo afirma-se
que, o estudo da percegio permite o design de dispositivos
que assegurem uma excelente performance percetual
(Sekuler & Blake, 1994).

Com esta afirmacdo, podemos avancar para o design de
jogos de tabuleiro pois estes dispositivos funcionam maiori-
tariamente na visdao*.

Desse modo, como na defini¢do de jogo existe um momento
anterior a ac3o ltdica onde se estabelece as regras do préprio
jogo, estabelece-se também as regras de comunicacgio que
vao auxiliar a ag3o ludica a decorrer de um modo correto.

A linguagem, é o instrumento supremo na forma como o
homem comunica, ensina e comanda. Ent3o, a nossa principal
preocupacio serd a de compreender o valor e o significado
dessas imagens (Huizinga, 1970).

As teorias da Gestalt versam sobre a perce¢do das imagens
no cérebro. Esta Escola de Psicologia Experimental, atuou
principalmente no campo da teoria da forma, linguagem,
inteligéncia, aprendizagem, meméria, motivagao e
conduta exploratdria.

A teoria da Gestalt afirma que o que acontece no cérebro nio
¢ idéntico ao que acontece na retina. A excitacdo cerebral
nao se dd em pontos isolados, mas por extensdo. Nao existe,
na percec¢do da forma, um processo posterior de associagdo
das vdrias sensacdes. A primeira sensacdo ja € de forma, ja é
global e unificada (Filho, 2000).

24. Existem jogos que utilizam outros sentidos
como o tato e a audi¢do, mas para o propdsito deste
estudo, irei focar somente na visdo.



FI1G 27. Exemplos de llusdo de Otica.
FIG 28. Exemplos de llusdo de Otica.

FIG 29. Exemplos de Ilusdo de Otica.
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FIG 27.

Ao nivel do globo ocular ndo vemos partes isoladas, mas
relages. Sendo a nossa perce¢io o resultado de uma sensagio
global, as partes sdo insepardveis do todo e n3o sdo outra
coisa que ndo elas mesmas fora desse todo (Filho, 2000).

FIG 28.

A GCestalt, ao estudar o fenémeno da percecdo visual, esta-
belece uma primeira divis3o geral, as forcas externas e as
internas. As forcas externas sdo constituidas pela estimulacdo
da retina através da luz proveniente do objeto exterior.

Essas forgas tém origem no objeto que olhamos, ou melhor,
nas condicdes de luz em que se encontra. As forgas internas
sdo as forcas de organizagdo que estruturam as formas numa
ordem determinada, a partir das condi¢des dadas de estimu-
lacdo, ou seja das forcas externas. As forcas internas tém a
sua origem, segundo a hipdtese da Gestalt num dinamismo
cerebral que se explica através da prépria estrutura do
cérebro (Filho, 2000).

FIG 29.
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Dentro das forgas internas, é possivel fazer uma divisdo mais
especifica dos principios basicos de organizacio.

Filho (2000) afirma que as forcas iniciais mais simples, que
regem o processo da percec¢do da forma visual, sdo as forgas
da segregacdo e unificagdo. As forcas de unificagdo agem em
virtude da igualdade de estimulag3o. As forcas de segregacio
agem em virtude de desigualdade de estimulaggo. Evidente-
mente, para a formac3o de unidade, é necessério que haja
uma descontinuidade de estimulagdo (ou contraste).

Se estivermos envolvidos numa estimulagdo homogénia
(sem contraste), como uma densa neblina, nenhuma forma
serd percebida.

FIG 30.

A nossa perce¢do n3o reconhece nenhuma qualidade absoluta
de cor, brilho ou forma. Existem apenas relagdes. Entretanto,
se as forcas de segregacdo e unificagdo explicam a formagao
de unidades como pontos, linhas e manchas.

O fator de fechamento é um fator de organizagdo da forma,
sendo este importante para a formagdo de unidades.

As forgas de organizacgdo dirigem-se espontaneamente para
uma ordem especial, que tende para a unidade, segregando
uma superficie, do resto do campo (Filho, 2000).

\ /
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FIG 31.

Outro fator de organizagdo é o de boa continuagio, onde
toda unidade linear, tende psicologicamente, a prolongar-se
na mesma dire¢do. Com o mesmo movimento, por exemplo,
uma linha reta é mais estdvel do que uma curva, embora ambas
sigam os seus respetivos rumos naturais (Filho, 2000).

FIG 30. Exemplos de diferengas de contraste.

FIG 31. Exemplos de fechamento.



FIG 32. Exemplos de boa continuagdo.

FIG 33. Exemplos de proximidade.
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FIG 32.

Dois fatores de organizag3o elementares s3o o da proximidade
e semelhanca. O de proximidade, diz respeito aos elementos
visuais que quando estdo préximos um dos outros, tendem a
ser visto juntos, isto é, constituem unidades. Quanto menor a
distincia entre os pontos, mais a unificagdo ocorre.

A semelhanca reaciona-se com a igualdade de forma e cor
que desperta a tendéncia dindmica de constituir unidades,
isto é, de estabelecer agrupamentos das partes semelhantes
(Filho, 2000).

A Gestalt agrupa todos estes principios hum sé, sendo deno-
minado de pregnancia da forma. Este principio, as das forgas
de organizagio da forma, tendem a o dirigir-se tanto quanto
o permitem as condi¢des dadas no sentido da clareza, unidade
e do equilibrio (Filho, 2000).

De forma sintetizada, a Gestalt, ¢ um modo de estudar como
o ser humano processa a informacdo, através de diferentes
principios bdsicos. A partir do que é percecionado pelas
forcas externas e é processado pelas forcas internas. Estes
estimulos com os quais o ser humano interage de um modo
natural, sdo vistos como uma unidade. Assim, o estudo da
linguagem visual, aliada ao estudo dos jogos de tabuleiro,
tem de analisar os pardmetros que compdem esta lingua-
gem, como a cor, a forma ou Gestalt, a composic3o, os
grafismos utilizados (ilustragdo, icnografia etc.), bem como
a sua simbologia, tentando compreender o papel que cada
sistema de comunicacdo visual desempenha.
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Este conhecimento em conjunto com o estudo de como o
Homem processa esta informacdo, é importante para a inves-
tigacdo dos sistemas visuais de comunicagdo nos jogos de
tabuleiro. As diferentes caracteristicas de como cada pessoa
processa a informacdo, e as competéncias que cada jogo
requer proporcionam conhecimento sobre que tipo de siste-
mas de comunicagdo deveremos procurar.

Aliado ao conhecimento da perce¢do, a compreens3o do
contexto onde o objeto de estudo se insere demonstra-se
também essencial, para perceber a relagdo que o objeto de
estudo tem com a sociedade e como esta reflete a vivéncias
do Homem e mimetiza as suas agdes.
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1. As pegas consistem numa variedade de objetos,
desde dados, cartas, pedes e até mesmo um bloco
de papel e uma caneta.

A PESQUISA que até agora tem sido feita, serviu de introducdo
e defini¢do ao Jogo de Tabuleiro, assim como os apontamentos
de andlise gréfica que demonstram ser importantes para a
sua contextualizagdo.

Contemplamos a sua origem até aos dias de hoje, a sua
definicdo conceptual, o modo como se relaciona com o
indigiduo, a forma como este o perceciona, e a evolugio
visual destes jogos.

O tabuleiro é a parte mais importante de cada jogo, porque
é nele que a agdo decorre. Zimmerman (2010) afirma que
todos os jogos tém duas partes, as regras e os materiais.
As regras dizem como se joga e os materiais' s3o as pegas
com que se joga. Plano e retangular, o tabuleiro é o compo-
nente essencial para o jogo, um espago fisico e metaférico
no qual este decorre, sendo o suporte para toda a ac3o.

Podemos ve#e, n
uml aumento da complex
do a evo sca
os/PHatenais qu

desenvolvidas, que foram aplicadas aos Jogos de Tabuleiro.

Os primeiros jogos vistos nas civiliza¢des antigas eram
construidos em pedra, muito pouco ornamentados. Nos dias
de hoje, utilizam-se gadgets como superficie de jogo, cujo
trabalho gréfico é bastante elaborado, interativo e dindmico.

No passado, a questdo era dar uma ordem formal ao mundo,
aparentemente, o material. Confrontando-se com a atualidade
trata-se de fazer desse mundo, grande parte codificado

em ndmeros, um mundo de formas, que se multiplicam
incontrolavelmente.

No passado, era preciso formalizar um mundo dado como
certo, mas agora é uma questio de perceber as formas desti-
nadas a produzir mundos alternativos (Flusser, 1999).
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Esta evolugdo dos grafismos, culminou nos Jogos de
Tabuleiros Proprietédrios?, ainda em produzidos em suportes
analégicos, como o papel e o cartdo. A sua complexidade e
estruturas graficas atingiram um ponto elevando de cédigos
e signos visuais, comunicando ao jogador como se deve
comportar numa determinada altura do jogo, assim como
os elementos visuais que contextualizam o tema que o

jogo aborda.

Estes elementos estabelecem um elo de ligag3o entre os
jogadores e o jogo. Os signos visuais ajudam e complemen-
tam as regras e a mecénica do jogo, auxiliando uma pessoa
a orientar-se pela a¢do que decorre nesse mesmo jogo.

O tabuleiro é um espago compartilhado para o discurso
estilizado do jogo, onde a experiéncia dos participantes se
sobrepde e se mistura (Zimmerman, 2010).

No decorrer do trabalho de investigagao, observou-se que
nos Jogos de Tabuleiro em geral, emergiram dois grandes
grupos de jogos em relagdo aos seus grafismos. Os que tem
a mesma linguagem gréfica mas pertencem a jogos diferentes,
e os jogos que foram reeditados com diferentes grafismos.

Ao debrucarmo-nos sobre o primeiro grupo, verificamos que
existe uma pandplia de jogos que contém uma linguagem
grafica igual, ou bastante similar e que abrange diferentes
jogos de diferentes géneros. Isto acontece por védrios motivos,
seja pelo tema bastante similar, desenhado pela mesma em-
presa, pelos limites tecnolégicos ou o mesmo pelo publico-
-alvo. Exemplo deste acontecimento s3o os jogos do final do
século XIX, onde a linguagem gréfica é toda muito idéntica.

Isto verifica-se na colegdo de jogos de tabuleiro de Arthur e
Ellen Liman. Esta colecdo contém vérios jogos do século XIX,
onde se pode verificar a variedade de jogos que mantém uma
linguagem comum ou bastante similar.

Na verdade, jogos de tabuleiro e as suas ilustracdes, tais
como o jogo de 1895 The Mansion of Happiness, ou o jogo
1886 do District Messenger Boy, s3o exemplos de algumas das

2. Ver definigdo de Jogos Proprietdrios na pagina 64.
3. E necessério salientar, que nem todos estes jogos
de tabuleiro fazem parte da mesma familia, e que

pode existir algumas divergéncias.

FIG 1. District Messenger Boy

FIG 1.



4. A Era Vitoriana, foi um periodo no Reino Unido
sobre o reinado da Rainha Vitéria nos meados do
Século XIX. Esta época foi bastante importante, pois
marcou um longo periodo de prosperidade e paz
para o povo britanico assim como o auge e
consolidacdo da Revolugdo Industrial, que permitiu
o desenvolvimento de uma classe média grande

e educada.

FIG 2. Bulls and Bears. The Great Wall Street Game
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obras mais vibrantes e bonitas da Era Vitoriana4, oferecendo
visdes vigorosas de paraisos silvestres e urbanos (Kilian, 1992).

Deste modo, pudemos ver que a linguagem visual de um
determinado grupo de jogos, por mais diferente que as suas
mecanicas sejam, pode ser semelhante o grafismo de cada
jogo. Outro motivo seria o desenvolvimento tecnolégico, em
que o método e técnicas de impressdo limitavam as possibili-
dades da imagem registando-se, como consequéncia disso, a
diminuicdo de produtores de jogos.

As caixas e os tabuleiros dos jogos foram afetados pela che-
gada de novos meios de impressdo, onde inicialmente eram
pintados & m3o e com a evolugdo passaram a ser produzidos
mecanicamente e com maior qualidade (Hoefer, 2003).

FIG 2.

Se observarmos a linguagem dos jogos de tabuleiro desta
época, verificamos que as imagens ilustrativas retratam acdes
do dia-a-dia, de adultos e criancas a jogar, dentro de um am-
biente familiar ou rodeados pela natureza. Estas imagens sdo
um reflexo da época. De um modo mais técnico, as imagens
tém bastante detalhes e através das gravuras, pode observar-se
a sua textura caracteristica, que da volume a imagem bem
como um outline bem definido. Nestas imagens, existem
ornamentos bastante trabalhados que complementam e
adornam a imagem principal, sejam curvas, formas com
motivos florais ou padrdes que emolduram a imagem.

As cores normalmente s3o vivas mas pouco contrastadas,
dando um aspeto uniforme e coerente as imagens.
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O lettering é bastante trabalhado pois o aspeto das letras
tenta traduzir e contextualizar o tema do jogo. O lettering
normalmente aparece bastante ornamentado, com uma
baseline irregular, uma sombra ou uma linha exterior a letra
que concede tridimensionalidade; no interior das mesmas,
registam-se gradientes ou tramas que criam texturas.

Isto verifica-se nos Jogos de Tabuleiro do final do século XIX,
principalmente na amostra que existe na vasta colecdo de
Arthur e Ellen Liman, documentada por Margaret Hoefer.
Este exemplo demonstra a forma como varios jogos, influen-
ciados quer pelo contexto social onde se inserem quer pelas
tecnologias aplicadas, apresentam uma linguagem comum
ou bastante similar.

Verifica-se ainda uma situag¢do oposta, isto é, quando um
Jogo de Tabuleiro foi redesenhado é reeditado e que apresenta
uma linguagem visual diferente, apesar de ser identificavel.
Devido a composicdo dos elementos graficos que constituem
0 jogo, a linguagem visual ¢ diferente.

Um jogo onde se pode verificar este aspeto é o Risco®. Desde
que foi publicado pela primeira vez em 1957, sofreu vérias
mutagdes a nivel visual. Esta alteragdo de linguagem grifica,
origina vdrios fatores tais como a evolucdo do jogo, mudanca
do detentor da patente, licenga para paises estrangeiros,
alcance de diferentes faixas etdrias, redefinicdo do tema, ajus-
tes na mecanica do jogo, assim como transforma a linguagem
de jogo para poder corresponder a um jogo pulp’.

Numa analise empirica de uma amostra de vérios tabuleiros,
no jogo Risco, conseguimos identificar cada tabuleiro, como
sendo do jogo Risco, devido aos aspetos em comum entre
eles, ou seja, o mapa-mundo, as liga¢des especificas entre
os varios continentes com a respetiva legenda, a divisdo dos
paises em cada continente com os respetivos homes e a
ornamentagao que € colocada na drea n3o jogavel do tabuleiro
que corresponde ao mar.

Estes elementos em comum s3o identificiveis nas vdrias
versdes do jogo de tabuleiro, mas a sua forma, cor, texturas,
tipografia e ornamentos, variam de versdo para vers3o.

No entanto verifica-se dois aspetos que se mantém comuns.

5. Lettering implica o uso da m3o e/ou de uma
ferramenta como um cinzel, caneta ou pincel.

O que o distingue da tipografia ¢ que é a criacdo de
letras que s3o essencialmente e especialmente feitas
para apenas uma finalidade especifica (Baines &
Haslam, 2005).

6. Ver defini¢do do jogo Risco na pagina 92.

7. Ver definigdo jogos Pulp na péagina 89.

FIG 3. Tabuleiro do Risco, edicdo Majora.

FIG 4. Tabuleiro do Risco, edi¢do Hasbro.

FIG 3.

FIG 4.



8. Ver defini¢des de diferentes tipos de jogos
pagina 8o.
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O primeiro é a composicdo, os grandes elementos visuais
encontram-se sempre no mesmo local do tabuleiro, ou seja,
o mapa-mundo do qual o jogo se apropria, contribui para a
identidade do tabuleiro. O segundo aspeto, ¢ a codificagcao
cromdtica de cada continente, pois cada um deles corresponde
a uma cor, cuja tonalidade varia, sendo sempre identificével
com a respetiva cor (a Asia é sempre verde).

Este fendmeno acontece na maioria dos jogos de tabuleiro
proprietdrios, pois as empresas detentoras das licencas reno-
vam os jogos, dando-lhes uma nova linguagem gréfica para
os langar no mercado. Muitas vezes verifica-se que repensam
e melhoram a mecénica de jogo ou simplesmente renovam o
produto, publicando edi¢des especiais. Mas a razdo principal
prende-se com a necessidade de vender os jogos com uma
linguagem visual mais atual.

Deste modo verifica-se que os jogos proprietdrios podem ter
linguagens pertencentes a uma época especifica, limitada
pela tecnologia ou por questdes socioculturais, assim como
sdo relembrados através de uma identidade forte, pois um
jogo pode ser reconhecido mesmo tendo sofrido varias
mutacdes graficas. Com este conhecimento, podermos anali-
sar os jogos cuja identidade é mais forte e que contém mais
mutacdes de linguagem gréfica, com o intuito de verificar

se os sistemas de comunicacdo visual sdo regulares através
destas diferengas de linguagem.

”

AR=A D= =§+UDO

Temos como objeto de estudo os Jogos Proprietdrios, devido
a riqueza dos seus aspetos graficos, do qual podemos retirar
mais contetidos. Este grande grupo contempla jogos que sdo
criados e registados em que apenas o detentor da patente o
pode produzir e distribuir. Este género de jogos, originou o
incremento do mercado dos Jogos de Tabuleiro, pois vdrias
empresas dedicaram-se a desenhar e criar jogos opulentos
tanto ao nivel tematico, como visual e mecanico. Numa ob-
servacdo casual destes tabuleiros, verifica-se que, visualmente,
sdo mais complexos do que o outro modo de classificacdo
de jogos, os posicionais?, apesar de utilizarem os mesmos
mecanismos de jogo. Deste modo, passamos a analisar estes
jogos, de modo a estudar os seus sistemas de comunicagio
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visual. E preciso salientar que os German Style War Games?,
ou Designer Games, vdo ser considerados como parte dos
Jogos Proprietdrios e ndo como categoria prépria. Devido a
estes jogos serem propriedade de quem os desenvolveu
apenas s3o licenciados para a sua producdo e distribuicdo.

Os Jogos Proprietarios encontram-se disponiveis atualmente,
numa grande variedade e, proporcionalmente ao que acontecia
hé 50 anos atrds, estes s3o menos estereotipados e muito
mais engenhosos. (Pritchard, 2007)

Para podermos analisar os Jogos Proprietarios, necessitamos
de os dividir dentro de um grande grupo e em subcategorias.
Para prosseguirmos a andlise, contemplamos métodos
estandardizados para a desconstrucdo visual de cada jogo
de tabuleiro, para podermos identificar e comparar, objetiva
e qualitativamente, os diferentes sistemas de comunicagdo
visual. Se analisarmos o que autor David Parlett, verificamos
que o autor criou vdrias subcategorias, através duma perspe-
tiva antropoldgica bastante pertinente. Nesta grande divisdo
entre Jogo Tradicionais e os Jogos Proprietdrios, o tema, é o
elemento mais importante.

Assim, Parlett (1999) subdividiu os Jogos Proprietarios

em Detecdo e Deducdo, Crime, Guerra, Fantasia, Histérias
alternativas, Politicas, Desportos, Jogos de Palavra, Intera¢do
social e Trivia. Deste modo, a fragmentagdo encontra-se pelo
meio que se utiliza para vencer o jogo, no caso dos jogos de
Dete¢do e Deducdo necessita-se de detetar pista e deduzir o
objetivo, ou ent3o pelo tema que o jogo se baseia, tal como
nos jogos sobre a Politica.

Contudo, pudemos verificar que esta subdivisdo ndo é a mais
correta para a andlise que se pretende fazer, pois é bastante
extensa. Um tema novo abordado num jogo de tabuleiro,

iria criar uma categoria para andlise, logo, iria gerar muitos
grupos diferentes de jogos.

Outro aspeto, é que existem dois métodos para classificar um
jogo. Pelo forma como se atinge o objetivo e pelo seu tema.
Por outras palavras, poderiamos ter um jogo de Detecdo e
Dedugdo com o tema de Crime, ou outro com um tema de
Guerra, originando uma ambiguidade elevada que torna a
classificagdo mais complexa.

9. Ver defini¢ao de German Style War Games
na pégina 89.

FIG 5. Ticket to Ride, edi¢do Escandinava.
Designer game de Alan Moon.

FIG 6. Power Grid. Designer game de

Friedemann Friese.

FIG 5.

FIG 6.



FIG 7. Exercicio de anilise visual de diversos jogos
de tabuleiro.

FIG 8. Exercicio de andlise visual de diversos jogos de

tabuleiro, organizagao por mecénicas de jogo.
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Outro método através do qual podemos segmentar o grupo
dos Jogos Proprietdrios, diz respeito ao seu programa visual.
Através de uma recolha de imagens, é possivel agrupa-las

por determinadas caracterfsticas, criando grupo de analises.
Assim, podemos analisar as imagens pela sua composicao,
objetos e signos gréficos que sejam semelhantes ou opostas
entre eles. Gillian Rose (2002) afirma que esta categorizardo
relaciona-se com o modo de classificar as imagens no interior
de um determinado grupo, em que as que pertencem ao
mesmo género, partilham as mesmas caracteristicas.

Este processo é subjetivo, pois produz resultados de grupos
consoante o que é observado nos jogos de tabuleiro, em

que a amostra analisada vai produzir resultados que apenas
se verificam na amostra estudada. Bestley e Noble (2005)
afirmam que este género de andlise, a qualitativa, é baseada
nas respostas subjetivas das formas visuais e de como se lé o
material grafico. Sobre este drea especifica é o designer quem
efetua a andlise e retira as conclusdes.

FIG 7.

FIG 8.
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Na procura de uma categorizagdo dentro do grupo do Jogos
Proprietdrios, realizou-se um exercicio de andlise, em que se
colocaram vérios jogos de tabuleiro e se comparam visual-
mente. O objetivo era gerar vdrios grupos, através dos quais
se pudesse iniciar a segmentacdo dos jogos de tabuleiro.
Deste modo, cingimo-nos a anélise empirica visual do grupo
dos Jogos Proprietdrios, comparativamente a um extenso
grupo de jogos de tabuleiros, dos quais resultaram grupos
tais como, Jogos Lineares e N3o Lineares, em Loop, Mdiltiplas
dire¢des, llustrados, Abstratos, Orgénicos, Geométricos,
Simétrico, Assimétrico, Monocromaticos, Coloridos,
Ornamentado, Minimal.

Deste processo retiramos algumas conclusdes e que auxiliaram
a fragmentar o grupo de Jogos Proprietdrios em secgdes mais
pequenas e como consequéncia a focalizar a 4rea de estudo.
A deducdo mais importante retirada deste exercicio é que a
andlise deste projeto de investigacdo consiste essencialmente
no grafismo, que comunica ao jogador as agdes que deve
efetuar no jogo, em relagdo ao tipo de mecénica, e nio so-
mente ao aspeto visual que um determinado jogo possa ter.
O importante é perceber se um determinado sistema visual
consegue comunicar eficazmente os movimentos ou a¢des
que o jogador pode ou deve fazer, orienta-lo para o objetivo
final do jogo, auxilid-lo com informacao para a organizagdo
de estratégia, comunicar as casas benéficas ou perigosas e

a representac¢do da temdtica do jogo. Dentro de cada grupo
dos jogos proprietdrios, o que interessa nao é a uniformidade
gréfica mas sim a sua uniformidade mecénica, com o objeto
de analisar e os vérios sistemas de comunicagao visual, dentro
de um grupo de amostra, identificar e perceber como s3o
representados os cédigos visuais.

Outra ideia que se retira, é o interesse de dentro do mesmo
grupo de jogos, verificar se estes sistemas visuais sdo
comuns entre eles ou n3o. Observar por este ponto de vista,
existe a necessidade dentro de um determinado grupo existir
uma disparidade de linguagens visuais. Deste modo, poder-
-se-4 ver, um determinado sistema visual, ser representado
com linguagens gréficas diferentes. Com isto, podemos
também comparar a aplicagdo dos sistemas de comunicacdo
visual entre os varios grupos e perceber as rela¢des das aplica-
¢des dos sistemas visuais, se sdo visualmente idénticos, ou
se existe alguns especificos a cada tipo de mecénica de jogo.



10. Ver tipologia de jogos na péagina 81.

11. Ver definicdo de Jogos de Corrida na pégina 82.

FIG 9. Esquema de estudo
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CA+=6O0RIAS DOS
JO60S >RO>RIZE+ARIOS

A perspetiva antropolégica de Parlett em relagdo aos Jogos
Proprietdrios e a fragmentagdo por linguagem grafica, ndo
sdo ideais para a investigacdo e estudo que estd a ser feito.
Interessa-nos analisar e comparar os sistemas de comunicagao
visual que se encontram nos Jogos de Tabuleiros. Assim sendo,
é importante salientar que os Jogos Proprietarios herdam ou
sdo influenciados pelas mecénicas dos Jogos Tradicionais.

Murray (1952) afirma que ja existe uma versdo anterior de
qualquer jogo que seja jogado. O autor, tenta explicar que
qualquer jogo que aparece de novo, se baseia nas mecénicas
de jogo universais, como por exemplo, a corrida ou a estratégia.

Deste modo, torna-se importante encontrar Jogos Proprietdrios,
com mecanicas de jogo similares, para verificar se estes
sistemas visuais s3o de facto iguais dentro de um determinado
grupo ou se hd diferencas nas varias subcategorias. Assim
sendo, baseamo-nos nos estudos realizados nos capitulo
anteriors, onde autores como Parlett, Bell e Murray'™, classifi-
caram as vdrias mecénicas de jogo.

Pretendemos observar como estas s3o utilizadas pelos Jogos
Proprietdrios, assim como acrescentar categorias que surgiram
dentro deste extenso grupo.

A subcategorarizacdo proposta para andlise, consiste em
jogos de Corrida, Estratégia, Simulagado, Palavras e Trivia.

O primeiro grupo, consiste nos jogos de Corrida™ que, dentro
dos Jogos Proprietdrios, utilizam a mesma mecénica dos
Jogos Tradicionais correspondente ao mesmo grupo, onde
um jogador tem como objetivo ser o primeiro a atingir uma
casa especifica, ou neste caso, a casa de chegada ou final.

Ao nivel da jogabilidade e da estratégia, a maioria destes
jogos n3o sdao complexos, pois o trajeto ji estd delineado, tal
como o sistema de movimento que é aleatério, através da
utilizagdo de dados. Neste grupo, por exemplo, podemos
observar as variagdes de temas, nomeadamente, os gra-
fismos, tipos de linguagem utilizada, e ainda como é que,
visualmente, o tabuleiro nos indica a dire¢o e a casa final.
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E necessario referenciar, que alguns Jogos de Tabuleiros
Tradicionais, foram publicados por vérias produtoras de
Jogos Proprietérios, assim como o Jogo da Gldria e o Snakes
and Ladders, onde apenas o aspeto visual varia, e as regras
e mecénica de jogo se mantém.

Um jogo de corrida, coloca os jogadores numa competicdo,
onde o primeiro jogador a completar um determinado percurso
“turistico” tem como objetivo principal (BGG 2012).

O jogos que iremos analisar s3o: Pontapé ao “Goal”, Candy
Lands, Splat!.

FIG 10. FIG 11.

O grupo dos jogos de Estratégia, diz respeito a jogos onde
dois ou mais jogadores entram em confronto, cujo objetivo é
a conquista de territérios ou objetos, assim como do adver-
sério. Estes jogos de Estratégia baseiam-se nos grupos de
jogos de Deslocamento™, como por exemplo as Damas, onde
a premissa é capturar as pegas do adversario e nos jogos de
Caca, onde um jogador tem de se subjugar ao seu adversério.

Nestes jogos de Estratégia, o jogador pode realizar mais
acdes para além do movimento das pecas, pode colocar obs-
tdculos ou armadilhas para ludibriar o seu adversério. Este
género de jogos, normalmente, nao definem um caminho
fixo, oferecendo vérias possibilidades e decisées de jogo, nas
quais o jogador se envolve com mais intensidade.

Parlett (1999), afirma que estes jogos de Estratégia tém como
objetivo principal, a captura de material ou de posicdes.
Vence quem conclui essa tarefa de forma mais eficaz, nomea-
damente quando o seu adversdrio se encontra numa posi¢do
impossivel de recuperar, ou quando este se rende.

12. O jogo Pontapé ao Goal, é um jogo de corrida
proprietdrio da Majora, cujo tema baseia-se no
desporto de futebol. O jogador tem como objetivo
ser o primeiro a colocar as suas pegas, neste caso
quatro, dentro da baliza.

13. Candy Land é um jogo de corrida, onde o jogador
tem como objetivo ser o primeiro a chegar a casa

final. Trata-se de um jogo de corrida simples, onde é
impossivel o jogador recuar. Ver mais na pagina 128.

14. Splat! € um jogo de corrida proprietario onde o
objetivo é ir da casa de partida até a final sem ser
esmagado, mas ao longo do jogo, tem de ir tentando

esmagar os seus adversarios.

15. Ver definigdo de Jogos de Deslocamento na
pégina 8o.

FIG 10. Pontapé ao Goal.

FIG 11. Splat!
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16. Ver definicdo do jogo Settlers of Catan na O jogos de Estratégia que iremos analisar s3o: o Settler of
pagina 64. Catan™, o Risco” e o Stratego™.

17. Ver defini¢do do jogo Risco na pagina 92.
18. Ver definic@o de jogos de Stratego na pagina 66.

19. Ver defini¢do de jogos de Jogos Tematicos na
pégina 65.

20. Ver definigdo de jogos de Monopdlio na
pégina 67.

21. Ver definigdo de jogos de Cluedo na pagina 69.

22. O Jogo da Vida, simula a viagem de uma pessoa

ao longo da sua vida, que comega na Universidade FIG 12. FIG 13.

até a sua Reforma, passando pelas diversas fases
da vida.

. o & - .
1 12, Settlers of Catan. O grupo de Jogos de Simulag3o™ é constituido por jogos em

que os participantes tém de exercer um conjunto de a¢des
FIG 13. Stratego. e pericias, representando uma agdo da vida real, sendo esta

apresentanda ao jogador de um modo simplificado.

Baseiam-se num tema que vai influenciar todos os aspetos de
design do jogo, desde o seu modo de jogar ao aspeto grafico
e a disposi¢do das pegas no jogo, enfim, diz respeito a utiliza-
cdo dos sistemas de comunicacdo visual.

Neste grupo, podemos incluir outros tipos de jogos que
correspondem 2 estratégia ou até mesmo a jogos de corrida.
Apesar de utilizarem mecénicas idénticas, é nossa intencao
distinguirmo-nos e distanciarmo-nos desses grupos.

S3o importantes os jogos cujo tema é fundamental para a
construgdo do jogo em geral, especificamente, os jogos que
simulam gestdo de recursos, ou experiéncias particulares

a uma determinada acdo, tal como a representacdo de um
evento histérico.

Pritchard (2007) diz que os Jogos de Simulag3o, s3o jogos
paralelos a vida, porém, distorcidos, contendo, normalmente,
elementos de sorte. Parlett (1999) acrescenta, que estes
jogos simulam situa¢des da vida real, de maneira a que o
jogador n3o necessite de pensar nas consequéncias.

Os jogos de Simulacdo que iremos analisar sdo: o Monopdlio®,
o Cluedo™, o Jogo da Vida™.
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FIG 14. FIG 15.

O grupo dos Jogos de Palavras consiste em Jogos de Tabuleiro
que se baseiam na construgdo ou em encontrar palavras.
Este tipo de jogos surgiram com os Jogos Educacionais, nos
meados do Século XIX, que tinham como objetivo o desen-
volvimento e melhoramento do vocabulario.

Nesta época, combinaram os Jogos de Tabuleiro com

Jogos de Palavras, sendo exemplo disso o Jogo das Palavras
Cruzadas® que apareceu em 1913 (Parlett, 1999). Bell (1980)

encontrou um Jogo de Palavras dentro de caixas, datado de

1850, aparentemente de origem Francesa, pelos acentos que
algumas das letras tém. Este jogo consiste num conjunto de
quadrados em osso, com letras capitulares gravadas de um

lado e mindsculas do outro.

Deste modo, verificamos que este tipo de jogos aparecem
com a criagdo dos Jogos Proprietdrios, pois anteriormente, a
tipografia era utilizada como elemento de comunicagao, ou
ornato do tabuleiro.

Estes jogos, normalmente utilizam sistemas de letras mono
espacgadas®, sendo que as letras s3o colocadas no tabuleiro
numa grelha predefinida, onde os jogadores formam ou
transformam as palavras. E um género de jogo bastante
especifico, pois apoia-se num sistema bastante forte, o tipo-
gréfico. Contudo, o tipo de letra utilizado n3o ¢ importante,
mas sim como ¢ aplicado no tabuleiro.

Os jogos de Palavras que iremos analisar s3o: o Scrabble, o
Word on the Street*® e o 1001 Nomes?.

23. As Palavras Cruzadas sdo um quebra-cabega
onde um arranjo de quadrados numerados é
preenchido com palavras que s3o respostas de
questdes numeradas. Estas palavras sdo colocadas
na reticula correspondente & numerac3o da pergunta.

24. Fontes mono espacadas, sdo familias de tipos
de letra cuja largura horizontal é igual para todas as
letras, sejam elas um “m” que ocupa a largura quase

wn

toda, ou entdo um “i”, estas letras tem o mesmo

espago horizontal.
25. Ver definigdo do jogo Scrabble na pégina 79.

26. O jogo Word on the Street decorre com duas
equipas, onde o objetivo, é que uma delas consiga
capturar o maior numero de letras para vencer.
Para atingir isso, cada equipa deve retirar uma carta
de tema e discutir a melhor palavra para usar.
Depois de escolhida, move-se as respetivas letras
dessa palavra para a faixa da equipa. Esta agdo
repete-se até as letras sairem todas do tabuleiro.

A equipa com mais letras, vence o jogo.

27. O jogo de palavras, 1001 Nomes, é um jogo onde
o objetivo é percorrer o tabuleiro da casa de partida
até a casa de chegada, onde o primeiro jogador a
executar essa agao vence. Para isso o jogador anda
de casa em casa, onde cada uma contém uma letra.
Em cada jogada é necessario retirar uma carta de
tema, onde tem de dizer uma palavra que corresponda
ao tema e 2 letra da casa onde se encontra.

FIG 14. Cluedo.
FIG 15. Jogo da Vida.

FIG 16. Matriz de Palavras Cruzada.

FIG 16.



FIG 17. Word on the Street.

FIG 18. 1001 Nomes.

FIG 17.
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FIG 18.

Finalmente, o grupo do Trivia, que consiste em Jogos de
Tabuleiro que, normalmente, necessitam de 4 jogadores ou
mais, para ser jogado. Estes jogos tém como objetivo a
resposta a questdes, adivinhas ou a realizacdo de determinadas
acoes, que o jogador da mesma equipa tem de acertar, para
vencer. Os jogadores necessitam de percorrer um percurso
linear ou em loop, necessitando de vencer “minijogos” a partir
dos quais avangam no percurso do tabuleiro, ou colecionando
pecas que demonstram a pontuagio de cada jogador.

Estes “minijogos” correspondem a jogos de curta duragao
no tabuleiro, aproximadamente de 1 minuto, consistindo em
perguntas e adivinhas.

Nestes jogos de tabuleiro o tabuleiro corresponde a um sis-
tema de visualizag¢do da pontuacdo, em vez de ser o suporte
onde decorre a agdo principal. Para além desta caracteristica,
reforcamos a ideia de que este tipo de jogos de tabuleiro
facilitam bastante a interag¢do social entre os jogadores, mais
do que os restantes jogos (Parlett, 1999).

Esta observacdo de Parlett é importante, pois o tabuleiro de
jogo serve apenas para marcar a pontuagdo. Isto remove um
layer entre os adversdrios, na medida em que estes interagem
sem um intermedidrio, ao contrério de jogos em que é o
movimento das pecas que comunica com o oponente, tal
como no caso dos jogos de estratégia. Destes jogos de tabu-
leiro ndo se espera uma complexidade grafica grande, mas
sim, um modo simples e eficaz para destacar o jogador ou
equipa que se encontram a liderar a pontuagao.
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Os jogos de Trivia que iremos analisar s3o: o Pictionary®,
Trivial Pursuit® e o Party & Co*.

FIG 19. FIG 20.
N=Z+O0ODOLOGIA D= ANALISE
QUESS+0Z=S§ VISUAILS

Citamos Rudyard Kipling, “Eu mantenho seis homens honestos
que me servem. Eles ensinaram-me tudo o que eu sei. Seus
nomes sio “O Que”, “Porque”, “Quando”, “Como”, “Onde”

”on

e “Quem”.” (tradugio livre) (Bestley & Noble, 2005)

O objetivo desta investigagdo é procurar a identificagdo e

a relagdo dos sistemas de comunicacdo visual com a res-
petiva mecénica de jogo existentes nos Jogos de Tabuleiros
Proprietdrios. Estes suportes contém imagens repletas de
signos e icones distribuidos de um modo planeado, criando
uma superficie de jogo que conjuga acgdes e contexto entre
os mesmos elementos.

O estudo de todos estes elementos graficos levanta as
seguintes questdes:

- Que sistemas de comunicacdo visual existem nos Jogos de
Tabuleiro Proprietdrios e nas categorias nomeadas?

- Quais sdo os pontos em comuns em todos os grupos?

- Que elementos visuais estes sistemas utilizam para comuni-
car a mecanica ao jogador?

- Como é que s3o utilizados, tendo em conta as diferentes
categorias nomeadas?

- De que forma criam um elo de comunicagdo com o jogador?
- Qual é a relagdo formal e operacional dos sistemas de co-
municacdo dos jogos de tabuleiro?

28. O Pictionary é um jogo de triva onde os jogadores
jogam em equipas, que tem como objectivo serem os
primeiro a chegar  casa final. Para isso necessitam
de adivinhar uma determinada palavra de um tema
ditado pela casa do tabuleiro, onde um jogador terd
de a desenhar para a restante equipa adivinhar. Esta
acgdo ird repetir-se até a primeira equipa chegar a
casa final do tabuleiro.

29. Ver definigdo do jogo Trivial Pursuit na pagina 129.
30. Ver definicdo do jogo Party & Co., na pagina 143.
FIG 19. Party & Co.

FIG 20. Pictionary.
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Bestley e Noble (2005) afirmam que o designer est4 envolvido
em um processo constante de inquérito. Assim sendo, este
processo de interrogacdo é importante em duas situagdes
distintas: em primeiro lugar, auxiliam a estabelecer a meto-
dologia a usar no estudo do tema; em segundo lugar, e ndo
menos importante, encontrar respostas para as questdes
formuladas, tendo em conta o &mbito do presente trabalho.

E, certamente, nos préprios tabuleiros que encontraremos as
respostas pois neles estd representada uma imagem plana,
repleta de signos que nos transmite a¢des e/ou op¢des, assim
como proporciona um contexto temporario do tema do jogo.

Zimmerman (2010) afirma que o o tabuleiro é um plano da
possibilidade, terreno comum para a interag3o social, delimitado
em angulos retos. Estes sdo executados com dominantes
meios de representacdo, tal como a janela de perspetiva da
pintura renascentista, a tela do cinema vertical ou o monitor
do computador.

Deste modo, para compreender estes sistemas de comuni-
cagdo visual, torna-se imprescindivel a andlise das imagens
representadas nos tabuleiros. Joly (2012) afirma que vivemos
numa “civilizagao da imagem”. Quanto mais imagens vemos,
mais nos arriscamos a ser iludidos, agora que estamos
apenas na alvorada de uma geracdo de imagens virtuais.
Estas “novas” imagens propdem-nos mundos ilusérios mas
percetiveis, sendo possivel movimentarmo-nos no seu interior,
sem que para tal, seja necessdrio abandonar a divisdo onde
nos encontramos.

A autora, refere-se claramente a imagens digitais, cendrios
manipulados para criarem no utilizador uma percecio espe-
cifica. No entanto, podem ser transpostos para o universo
dos Jogos de Tabuleiro, pois sdo imagens produzidas com a
pretensado de iludir o jogador e dar-lhe uma percegio espe-
cifica, dentro do espaco delimitado onde se movimentam e
interagem, criando um contexto ilusério.

Aliado a anélise da imagem do jogo de tabuleiro, procedemos
a uma breve compreensido das suas regras destes jogos, para
poder auxiliar a observacgdo e a percecido da imagem, a peca
fulcral auxiliar na identificacdo destes sistemas e do modo
como s3o aplicados.
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O designer de jogos Eric Zimmerman (2010) considera que
os tabuleiros dos jogos sdo como flat systems, sistemas
planos de interagdo. Onde cria uma imersado e uma relagao
estranha com a representacdo, em vez destas serem picturais,
os jogos de tabuleiros podem ser mais considerados como
diagramas de interag3o. Sendo assim, impossivel considerar
as representagdes visuais sem pensar na mecanica que o
tabuleiro contém.

Visto que os jogos de tabuleiro contém os seus préprios
sistemas visuais, podemos afirmar que estes possuem a sua
linguagem caracteristica. Este meio comunica de imediato
uma forma de comportamento e de interagdo. McLuhan
(2008) afirma que o0 modo como a linguagem é transmitida
no seu suporte, é parte integrante da mensagem. O autor
adianta que a palavra escrita é o contetdo da tipografia e,
transpondo esta frase para o tema do trabalho de investigacdo,
podemos afirmar que os sistemas visuais (a imagem) sdo o
conteudo do tabuleiro, do suporte.

Outro conceito relevante a salientar é que, segundo McLuhan
(2008), o jogo de tabuleiro tem uma comunicagio de baixa
definicdo. Este é um tipo de informagdo em que jogador neces-
sita de revelar um grande nivel de interagdo e preenchimento,
ou seja, obriga o utilizador a participar. Ao contrério dos meios
de alta definicdo, tal como a televisdo, em que o precetor ndo
necessita de interagir com a informagao demonstrada.

Deste modo, a imagem do tabuleiro, de onde a ag3o decorre,
tem de ser vista inicialmente como um todo, para depois se
focarem elementos distintos, identificando a que sistema vi-
sual pertence e o que é que induz 2 interagdo com o tabuleiro.

Ao considerarmos a imagem como uma mensagem visual
composta com diferentes tipos e signos, equivale, como jd
dissemos, a considerd-la uma linguagem. Assim sendo, as
imagens sdo instrumentos de expressao e de comunicagao
(Joly, 2012).

Através de uma observagdo mais abrangente destas imagens,
pudemos verificar que existem dreas dentro do tabuleiro que
se encontram delimitadas para certas a¢oes, tal como as ima-
gens ilustrativas que contextualizam o tema e/ou comunicam
ao jogador uma determinada ag3o. Assim como a drea de
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percurso em que o jogador caminha, que sdo normalmente
formas geométricas que delimitam esses espagos e que se
situam num primeiro plano, relativamente ao observador.

Todo este tréfego, é orientado verticalmente por retdngulos,
numa imersao visual naturalista. O que o tabuleiro propde,
por outro lado, é a imersdo num sistema - o sistema de
jogo. Ao contrério do filme, pintura, ou mesmo um jogo de
computador, um Jogo de Tabuleiro exige a participacio cons-
tante e dedicada de vérios jogadores para passar a préxima
experiéncia. Ndo hd ilusdo percetiva, nem projetor escondido,
nenhum software de computador que opera nos bastidores.
Em cada momento os habitantes do jogo de tabuleiro habitam
as regras, jogando-as para fora, repetindo o sistema no seu
préximo passo (Zimmerman, 2010).

E importante para esta investigacdo a anélise das imagens
que se encontra nos tabuleiros dos vérios grupos de jogos
proprietdrios, com o intuito de descodificar os vérios niveis
de comunicagdo em que se encontram, dissecando o sistema
visual dos jogos e procurando os vérios elementos que cons-
tituem nestes diagramas de interagdo. Gombrich (1996), afirma
que fazer uma imagem ¢, antes de mais, olhar, escolher e
aprender. N3o se trata da reprodu¢do de uma experiéncia
visual mas da reconstrucdo de uma estrutura modelo.

O propésito desta pesquisa é olhar para os Jogos de Tabuleiro
através das suas vdrias categorias, escolher as vérias repre-
sentagdes visuais que se encontram dentro destes diagramas
de interac3o e aprender através da desconstrucio e recons-
trugdo do jogo.

Assinalamos que pretendemos interpretar imagens de forma
mais exaustiva, sem qualquer pretensio de descoberta de
qualquer “verdade oculta”. Contudo, é importante justificar
a interpretagdo, sendo que a explicagdo clara da metodologia
ajudard a sustentar isso (Rose, 2002).

M=+0DO0LOGIA

Os modelos primérios de teoria da andlise do design e do
visual research é a semidtica, teoria da comunicagao, que revela
aproximacdes sisteméticas quando se aborda o método de
resolugdo de problema no design. (Bestley & Noble, 2005).
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Antes de darmos inicio a andlise das imagens inseridas nos
tabuleiros dos Jogos Proprietérios, é fundamental ter uma
metodologia explicita que estandardize, justifique e que
auxilie a responder a questdo que nos propomos responder.
Estes métodos tém como objetivo identificar e perceber os
sistemas de comunicagdo visual e a forma como estes

sdo aplicados.

Bestley e Noble (2005), afirmam que os métodos de inves-
tigacdo sistemdticos encorajam os designers a desenvolver
pontos de vista criticos e analiticos, sobre as informacdes,
documentos e avaliar estruturas visuais e verbais num
ambiente maior, com o propésito de aplicar ao seu trabalho.

O primeiro método para a andlise destes sistemas é a obser-
vagdo. Com este método, procuramos visualmente os varios
elementos que compdem a imagem do Jogo de Tabuleiro,
identificando-os como ilustrativos e/ou operacionais.
Procuramos averiguar o tipo de linguagem grafica que estes
tém, classificando-a como dinamica, colorida, orgénica, entre
outros. Apesar de tipificarmos estes aspetos, temos nog¢do
de que as representacdes dos tabuleiros também devem ser
vistas como um todo.

Segundo Collins (2010), a observacdo envolve o registo

de forma sistemadtica dos padrdes de comportamento de
pessoas, relativamente a objetos e eventos. Na observagao
estruturada, o pesquisador especifica em detalhes, o que é
para ser observado e a forma como as medi¢cdes devem ser
registadas. E apropriado quando o problema est4 claramente
definido e as informacgdes necessdrias sdo especificadas.

Através da observacdo, conseguimos registar elementos ge-
rais dos Jogos de Tabuleiro, tal como a sua forma, a compo-
sicdo, os signos e cor, e que levam & compreensio global da
imagem do Tabuleiro.

Este método ird ser auxiliado de duas maneiras, através da
imagem fotografica do respetivo Tabuleiro — onde se poderd
observar a imagem como um todo — e pelo método de des-
cri¢do, que ird racionalizar o aspeto visual e materializa¢do
do exercicio de observagado, assim como servird para salientar
aspetos importantes a nivel visual e/ou mecanicos.
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Martine Joly (2012) afirma que a Descri¢3o é fundamental,
pois constitui a transcodificacdo das percecdes visuais para

a linguagem verbal. A verbalizagao da mensagem visual,
revela os processos de escolha percetivos e de reconhecimento
que presidem a sua interpretagdo. Num sentido (percebido/
nomeado), revela até que ponto a prépria percegio das formas
e dos objetos ¢ cultural, pois aquilo que denominamos como
“semelhanca” ou “analogia” corresponde a uma analogia
percetiva e ndo a uma semelhanca entre a representagao

e o objeto.

Ao longo da pesquisa, pode surgir um problema relacionado
com a disparidade de textos descritivos que podem existir
sobre o mesmo Tabuleiro. Para delimitar essa questio,
desenvolveremos os textos descritivos em torno do tema

de pesquisa. Numa primeira fase de andlise, segmentamos
as imagens dos Tabuleiros mediante os seguintes grupos: a
relagao dos sistemas visuais de comunicagdo com a mecénica
de jogo, a sua estrutura definida de analise de forma, a sua
composicao e cor.

Na realidade, uma imagem (tal como o mundo) pode ser
infinitamente descrita. Das formas as cores, passando pela
textura, ao traco, as gradagdes e a matéria pictérica ou foto-
gréfica. O simples facto de designar unidades, de fragmentar
a mensagem em unidades nomedveis, remete para o0 nosso
modo de percecdo e de “fragmentagdo”, o real em unidades
(Joly, 2012).

Martin Joly (2012) salienta que esta utilizagdo das imagens
generaliza-se de facto e, quer as olhemos ou as fabriquemos,
somos quotidianamente levados a sua utilizacdo, decifracdo
e interpretacao.

No seio da mensagem visual distinguimos os signos figura-
tivos ou icdnicos. Estes, através de um modo codificado, dao
uma impress3o de semelhanca com a realidade, pois utilizam
a analogia percetiva e os cédigos de representacdo (Joly, 2012).

Numa andlise inicial, é importante o ato de observar e
descrever, mas existe a necessidade de aprofundar a andlise
dos jogos, com o objetivo de entender os sistemas visuais
inerentes aos Jogos de Tabuleiros Proprietdrios.
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Para tal, executamos tabelas analiticas, que ajudam a analisar,
de forma sistematizada e precisa, os vdrios elementos que
correspondem aos Jogos de Tabuleiro. De forma resumida,
a criagdo destas Tabelas tem como objetivo identificar os
sistemas graficos utilizados para promover a ac¢do transmitida
aos jogadores. Collins (2010) afirma que as observag¢des
estruturadas estdo especificadas em o que vai ser observado
e os seus critérios de andlise.

Os critérios de andlise para as Tabelas Analitica s3o selecionados
consoante o exercicio de observagio primadrio, onde se averi-
guaram as caracteristicas dos Tabuleiros, de modo holistico,
de modo a conseguir-se encontrar um ponto de partida.

Estes sdo os seguintes critérios de andlise: Campo de A¢do?,
Cor, Tipograﬁa, Numerac3o, llustracio, Formas (Geométricas
/Organicas), Linha, icones e Textura. E necessério mencionar
que poderd haver jogos onde se podem encontrar mais
critérios de avaliagdo, muito embora estes que enumeramos,
sejam comuns a todas as andlises de Tabuleiros.

Com a producdo das tabelas, serd necessario, simultanea-
mente, produzir documentos visuais que nos irdo auxiliar a
identificar os sistemas de comunicagdo visual dos Jogos de
Tabuleiros que se baseaiam em registos visuais produzidos
por outras pessoas, tal como fotografias. Estes documentos,
v3o dar apoio a observacio e identificacdo dos vérios sistemas,
assim como enfatizam os resultados encontrados e auxiliam
a perceber a relac3o entre os varios elementos contidos

nos tabuleiros.

Uma das fungdes da andlise da imagem, prende-se com a
procura ou a verificagdo das causas que originam o bom
funcionamento, ou pelo contrério, o mau funcionamento da
mensagem visual (Joly, 2012).

Segundo Collins (2010), este método de investigacao, a
producdo de documentos visuais, pode ser categorizado em
quatro formas: descobertas ou produzidas pelo investigador,
geracgio de dados visuais e representagao.

Baseamo-nos em documentos descobertos, as fotografias,
e produziremos imagens, que representardo e transmitirao
informacdo sobre os Tabuleiros.

31. Campo de a¢3o ndo é a superficie fisica do
préprio tabuleiro. O Campo de Acgdo pode ser um
ponto de estacdes ou é uma posicdo que pode ser
ocupada por uma ou mais pegas do jogo. Ele pode
ser indicado por um ponto, um furo, um seixo, um
cruzamento de linhas cruzadas, uma célula definida
pelo cruzamento de linhas. O Campo de Accao

ndo é o tabuleiro, mas sim o padrao que emerge

da drea por onde o jogador interage mais, as casas,
que podem ser representadas de diversas maneiras.
(Parlett, 1999)
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Para a produc¢do destes documentos visuais, a partir da
imagem do Tabuleiro, iremos estandardizar e desformatar
visualmente o aspeto dos jogos, de modo a poder dissecar
os diferentes elementos que o comp&em. O Unico layer desta
desconstrucdo que ndo serd completamente desformatado,

¢ o que corresponde a cor. Por outras palavras, vamos
desconstruir as vérias formas que compdem as imagens
destes diagramas de interacdo, de modo a identificar e
relacionar, de um modo isolado, a forma dos sistemas visuais
em relagdo a sua fung¢do na mecénica de jogo.

O principio de desconstrucao pode ser descrito, de um modo
genérico, um processo através do qual um conjunto estruturado
¢ decomposto nos seus componentes (AAVY, 1997).

Ferdinand de Saussure afirmou que o significado dos sinais
nao reside nos préprios sinais, ndo hé lacos naturais entre o
significante (aspeto do sinal material) e do significado (seu
referente). Em vez disso, o significado de um sinal surge a
partir da relagdo com outros signos no sistema (Lupton &
Miller, 2008).

Por este meio, metodologicamente, fazem-se representacdes
visuais que estudam os artefactos e contextos, produzindo
imagens (Collins, 2010).

EX2LICAR = JUS+IFICAR
DSSCONS+RUGAO

O conceito de desconstrucdo que foi introduzido por
Jacques Derrida em 1967, pretendeu descrever um principio
de interrogacdo acerca do poder da escrita, como sistema de
representacdo que sustenta toda a cultura ocidental.

Os principios da desconstrugdo tém sido utilizados para
justificar e caracterizar um conjunto de préticas criativas
que tendem a interrogar e subverter os sistemas de valores
instituidos em determinada disciplina (Almeida, 2006)

Desde o surgimento do termo “desconstrugao” em design,
nos meados de 1980, esta palavra sugestiva serviu para rotular
a pratica do design gréfico, que favorece formas cortadas em
camadas e a sua fragmentacdo (Lupton & Miller, 2008).
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Por outras palavras, a Desconstrucdo é algo que jd se encontra
na prética do design gréafico hd algum tempo, que tem como
linguagem visual, o isolamento de aspetos de uma deter-
minada imagem, ou seja, o designer escolhe desconstruir a
imagem e a tipografia para poder perceciond-la de um modo
diferente, ao contrdrio, como se esta estivesse construida,
salientando aspetos importantes ou procurando significados.

A desconstrugao é utilizada para dar uma linguagem visual
caracteristica ao design gréfico, assim como obriga o leitor a
participar na constru¢do da mensagem, colocando-o numa
posicdo em que este tem de decifrar e compreender a imagem.
Este processo é contrdrio ao género estruturalista, onde as
regras do design grafico, como as da tipografia e reticulas sdo
escrupulosamente utilizadas. Esta atitude desconstrutivista
questiona e/ou ignora essas regras. Deste modo, a mensa-
gem ¢ intensificada através da composicdo e uso tipografico
que coloca o recetor da mensagem numa posicao de ter de
construir e de ter de a completar, em vez de esta aparecer
claramente explicita.

Almeida (2006) afirma que a linguagem visual desconstrutivista
que rompe com a neutralidade e objetividade “estruturalista”
e apela a parcialidade do juizo interpretativo do leitor.

Contudo, é necessdrio salientar que a representagdo visual
que ird ser efetuada para a investigagdo sobre os Jogos de
Tabuleiro, ndo tem um objetivo estético, mas sim analitico.
A desconstrucdo neste sentido serd uma ferramenta para
segmentar, salientar e relacionar os vérios elementos que
compdem o Jogo de Tabuleiro.

A desconstrucdo sera utilizada como um processo metodo-
I6gico, que nos ajuda a analisar e questionar imagens dos
Jogos de Tabuleiro. Podemos decifrar os vérios layers de
comunicagado que os Jogos de Tabuleiro contém, ao editarmos
e manipularmos a imagem original, com o intuito de salientar
determinado aspetos.

Informalmente denota-se este desejo de melhor compreender,
que exige uma desconstrucio artificial ( “partir o brinquedo”),

para observar os diversos maquinismos ( “ver como funciona”),
com a esperanca, talvez iluséria, de uma reconstrucio inter-

pretativa melhor fundamentada (Joly 2012).
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Deste modo, a producio de documentos visuais que servird de
andlise aos Jogos de Tabuleiros Proprietdrios aliado aos textos
descritivos e tabelas analiticas, tornam-se importantes para

a identificagdo dos sistemas. Como mencionamos anterior-
mente, ndo faz sentido produzir uma imagem que represente
0 jogo, pois para isso utiliza-se o registo fotogréfico. Apesar
disso, a sua producdo é pertinente, tendo em vista a descons-
trucdo da imagem que se encontra no Tabuleiro de um jogo.

A desconstrucdo é um termo que denota um tipo particular

de prética de leitura, e um modo de investigacdo critica ana-
litica. E uma teoria da leitura que tem como objetivo expor e
minar a l6gica da oposi¢do dentro de textos (escrita e visual)
(Beastly & Noble, 2005).

Lupton e Miller (2008) adiantam que a desconstrugdo, é um
modo de questionar através de e sobre as tecnologias, bem
como dispositivos formais, instituicdes sociais e metéforas
centrais da representacdo.

Martine Joly (2012), afirma que a linguagem visual é diferente
e a sua segmentacdo para andlise é mais complexa. Mas,

de um ponto de vista metodolégico, assinalamos uma vez
mais o principio da permutagdo como meio de distinguir os
diferentes componentes da imagem. Tal feito exige um pouco
de imaginacdo, mas pode revelar-se muito eficaz.

O processo de desconstrucio da a oportunidade de com-
preender a relagdo que estes tém com a mecinica de jogo e
comparar entre as vdrias categorias, e se contém os mesmos
sistemas e de que modo s3o utilizados.

Desconstrucdo pertence a histéria e a teoria. Ela estd incorpo-
rada na cultura visual e académica recente, que descreve uma
estratégia, uma tomada de posicdo critica que é feita através
de uma gama de artefactos e préaticas. A desconstrugdo nao
se concentra sobre os temas e imagens dos seus objetos,
mas sim sobre os sistemas linguisticos e institucionais que
enquadram a sua producdo (Lupton & Miller, 2008).

Collins (2010) assinala que os investigadores devem utilizar
notas ou memorandos de orientagdo para as préximas fases
de investigacdo, nas quais podem encontrar padrdes de fun-
cionamento ou informacdes presentes nesses dados.
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Deste modo ao fazer uma desconstrugao das imagens que se
encontram nos Tabuleiros estamos a fazer uma investigacdo
analitica dos sistemas de comunicagao visuais que este
suporte contém. O jogo decorre nele e delimita, contextua-
liza, comunica e interage com o jogador. No decorrer desta
dissecacdo dos Tabuleiros, ird criar-se memos analiticos,
que ajudarardo a retirar as consideragdes finais, salientando
pormenores importantes sobre um determinado sistema ou
do modo como ele é utilizado.

Como foi referido anteriormente, com a dissecac¢do dos Jogos
de Tabuleiros, pudemos cruzar informagdo entre as diferentes
categorias, ver se os sistemas de comunicagdo s3o universais,
ou se sdo especificos a cada grupo de jogo. Podemos ainda
verificar se estes sdo iguais entre si ou se o que varia € o
método de aplicacdo. Esta desconstru¢do é um mapeamento
dos sistemas de comunicagdo visual das diferentes classes
de Jogos de Tabuleiro. Destes documentos produzidos reti-
raremos observacdes e conclusdes, assim como faremos o
cruzamento de dados entre as diferentes categorias.

Bestley e Noble (2005) afirmam que o mapeamento é uma
organizacdo sistemdtica de informagdo complexa. A limitago
de informagdo demonstrada em cada mapa, d4 énfase a
aspetos da drea que normalmente passariam despercebidos.
A utilizagdo deste método permite ao designer ter vérios
mapas, sendo possivel cruzar informagao e obter novos
dados para o seu trabalho.

O objetivo é ver e identificar os vérios elementos dos Jogos
de Tabuleiro Proprietérios, de um modo isolado, para poder
analisar e cruzar informagdo com as diferentes categorias.
Assim deste modo, a Desconstrugdo é vista como um processo
critico, um ato de questionamento (Lupton & Miller, 2008)

Pedro Almeida (2006) enfatiza que uma abordagem descons-
trucionalista enfatiza a relagdo entre o contetido e a forma,
questionando-as.

Em suma, a andlise vai ser constituida por duas partes, que
dard origem a um documento analitico de cada Jogo de
Tabuleiro Proprietdrio. A primeira parte ird constituir numa
Observacdo Descritiva, onde resumidamente, se observa

o Tabuleiro e se explica o aspeto visual do jogo, ao nivel da
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forma, composicdo, signos e cor, salientando-se aspetos
importantes. A primeira andlise servird de base para o desen-
volvimento da segunda parte, as Tabelas Analiticas e para a
producdo de documentos visuais.

Esta atitude pds-estruturalista perante os Jogos de Tabuleiro
ird auxiliar a perceber a linguagem visual em relagdo com a
mecénica de jogo, salientando e especificando determinados
elementos que constituem um todo, sendo esta a imagem
impressa no Jogo de Tabuleiro.

Por de trds desta retdrica visual entende-se a influéncia tedrica
da filosofia pés-estruturalista no que se refere ao questiona-
mento sobre as convencdes de representacdo e as conce¢des
de leitura e interpretacdo (Almeida, 2006).
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O jogo Pontapé ao Golo tem uma imagem visualmente
apelativa e simples. O tabuleiro é retangular tendo um
percurso linear o qual é percorrido pelo jogador.

O objetivo do jogo é colocar as pecas nas casas que se
encontram dentro da ilustrac3o da baliza, através de possivel
em casas especificas ao longo do percurso. Também existem
casas de atalho que permitem avancar ou retroceder no Campo
de Ac¢do ou voltar para a casa de partida representada por
setas. Assim como a casa de Jogo violento, o jogador se cai
I4, tem de voltar para a casa de onde partiu.

Este percurso estd representado pelas linhas que ligam aos
circulos (casas de jogo) que se encontram visualmente
tratadas de diferentes maneiras embora exista uma coeréncia
gréfica entre eles.

A nivel cromatico, este jogo vai buscar referéncias ao desporto
no qual se baseia, o futebol. O fundo verde pastel, faz referéncia
a relva e cria uma base para as cores mais vivas das respetivas
casas, salientando o Campo de Ac3o. Este jogo tem mais
casas prejudiciais, do que casas de auxilio.

Este jogo tem a particularidade de conter as instrucdes e
legendas das respetivas casas no tabuleiro, o que ¢ bastante
prético para aprender a jogar, tornando-o visualmente denso.

O Pontapé ao Golo utiliza o fcone da cruz vermelha para
comunicar ao jogador que quando este calha numa casa de
lesdo, deve-se mover para la.

As casas de chegada tém um tratamento visual diferente,
tentando simular a camisola de um jogador de futebol com
um padr3o de riscas verticais. Este tratamento distingue-as
das restantes assim como a sua posicdo no tabuleiro, dentro
da ilustracdo da baliza, transmitindo ao jogador que é a meta.
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ANALISE OPERACIONAL

CAMPO DE AGAO Linear

O Campo de Acio ao ser linear, comunica ao jogador que o objetivo é levar
a sua pega ou pegas da casa de partida até a meta, demonstrando assim o
objetivo do jogo.

O Campo de Agdo também contém casas que ajudam a avangar mais
rapidamente no percurso assim como recuar, para a diregao de jogo variar

e ndo se tornar mondtona.

Verde Claro
Vermelho
Preto

Branco
Castanho
Amarelo
Verde Escuro

DOGOOIOOOVIOOOOOOOOOOROOOOOOOOOD COOODOOOOOOIGOCOIDOOOOOOOOOOOOVOOOODOIBOOD

TIPOGRAFIA Lettering para Titulo
Serifada para texto
Sem serifas

Letras nas Casas de Meta

Neste jogo podemos ver vérias cores, a mais saliente é o Verde Claro, que
nos auxilia a contextualizar o jogo num campo de futebol.

O Vermelho ¢ utilizado nas bordas do tabuleiro, de forma a delimitar o
espaco Verde; nas casas que s3o prejudiciais ao jogador, e a cor que
comunica proibi¢do e penalidade.

O Preto é utilizado em virias partes do tabuleiro, na casa de partida,
criando um outline na circunferéncia para se distinguir das restantes casas.
E utilizado nas casas de castigo ou expulsdo, consideradas casas de morte,
e nos elementos que unem as vdrias casas do Campo de Ao, as linhas.
Finalmente é utilizada para o texto e numerag3o.

O Branco ¢ utilizado como uma cor neutra e aparece nas casas onde nao
tem nenhuma agdo ou em casas de destino para as casas de retroceder.

E o Verde Claro ajuda a contextualizar o tema do jogo, estando presente na
ilustragdo da baliza.

A cor castanha, na ilustracdo da bola de futebol, ajuda-nos a contextualizar
o tema do jogo e a época em que o jogo foi desenhado (1939). E também
utilizada nas casas de castigo.

O Amarelo é utilizado em casa de retrocedimento, em relagdo com as restantes
casas. Ndo ¢ tdo perigoso como as casas de expulsdo ou morte, mas é mau.

Deste modo hd uma cor que nos aproxima do vermelho.

O Verde Escuro representa as casas, ao longo do campo de agdo no qual o

jogador tem a oportunidade de poder marcar golo e atingir o objetivo.

O Lettering para o titulo é o que se destaca mais. Contém o mesmo tipo de
letra do que o subtitulo, mas tem uma sombra e um tamanho e corpo maior.

O texto com as instrucdes é serifado para melhor legibilidade e é concordante
com a época em que o jogo foi impresso.

Existe um elemento sem serifias embora seja o unico, encontrando-se
desfasado de toda a linguagem visual que se encontra nas casas de meta.

Verifica-se que as casas da meta do tabuleiro contém letras que geram uma
ordem, através da sequéncia do alfabeto (A,B,C,D) assim como indicam

que, para vencer o jogo s3o necessarios 4 golos.
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NUMEROS Numerag@o a preto com tipo de letra da
familia da Bodoni inseridos no centro da

cada casa do campo de agdo.

QOSOOOOODOEOOOOBO OO OSSOSO OOOOOO

ANALISE OPERACIONAL

A numeracdo do Jogo determina a direcdo em que os jogadores se
movimentam. Isto trabalha em conjunto com a marcagao da casa de partida
pelo outline a preto, e pela marcacdo da meta pela ilustracdo da baliza.

A numeragdo é também utilizada nas casas de remate, que indicam ao

jogador o valor dos dados que tém de sair para conseguir marcar o Golo.

ILUSTRAGAO llustracdo das Casas

llustragdo da Bola
llustragdo da Baliza

OOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOVOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOO

FORMAS Formas Geométricas
GEOMETRICAS /

ORGANICAS

As ilustragdes das casas do campo de agd@o sdo bastante geométricas e
comunicam ao jogador a fun¢do de cada uma, sejam estas prejudiciais ou
que beneficiem o jogador. Estas normalmente contém um retangulo ou cruz

vermelha, ou entdo uma cruz preta.

A ilustracdo da Bola é um elemento que apenas contextualiza o tema do
jogo e a época em que este foi desenhado. Elemento que se encontra com
um tamanho muito grande em relagdo a ilustragdo da baliza.

A ilustragdo da baliza, tal como a da bola, contextualiza o tema do jogo, assim
como tem a fungdo de agregar as casas de chegada de cada jogador assim
como de reforgar a comunicagdo das casas finais, onde se atinge o objetivo
do jogo. A cor da baliza é branca como no tema que retrata, mas esta é

delimitada por um outline preto que ajuda a contrastar com o fundo verde.

O jogo é composto por formas geométricas focando principalmente a
circunferéncia, para se relacionar com um aspeto de um desenho tatico
de futebol.

Junto a casa de partida, existem 4 retangulos coloridos, que correspondem
a cada um dos jogadores, salientando e reforcando a casa onde o jogo

se inicia.

Linhas do Campo de Agdo

VOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOO

f{CONES Setas
Cruz

Rectangulos

As linhas do campo de ag3o servem para unir as vérias casas que o
compdem, sendo um reforgo para a numeragao das casas e um

elemento unificador.

Estes elementos comunicam ao jogador a movimentagdo e a dire¢do que o
jogador deve efetuar quando cai numa casa de avango ou de retroceder,
assim como a casa para onde se tem de movimentar. Nas casas de Remate
as setas também sdo utilizadas para identificar a direc@o para onde o
jogador se podera mover. Como consequéncia, este signo auxilia a cor
especifica de identificagdo da casa de Remate.

A utilizag3o do icone da cruz cria uma ligagdo entre duas casas, e a de Jogo
Acidentado e a da Cruz Vermelha, utilizando este ultimo, como aproximagao
ao significado do fcone da Cruz Vermelha.

Os retingulos vermelhos que se encontram nas casas de Jogo Violento,
sdo claramente os mais salientados de todas as casas no campo de agio,

criando um grupo de casas bastante distinto.
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ANALISE FORMAL ANALISE OPERACIONAL

TEXTURA / N3o tem textura A imagem deste tabuleiro é bastante plana, ndo contém qualquer textura.

RADACK Contém gradagdo de cor
G GAO Ailustracd@o da bola tem uma gradac@o da cor castanha para dar volumetria

ailustragdo.
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O jogo Candy Land pertence a categoria de corrida, em que

o objetivo é percorrer o reino de Candy Land, passando por
vdrios locais como Gumdrop Mountain. O tabuleiro tem uma
forma retangular e estd repleto de cores vivas e ilustra¢des
com um cardter bastante infantil.

A mecénica do Candy Land é simples. O jogador para se mover,
retira uma carta, que contém uma cor ou uma imagem que faz
com que o jogador se movimente para as casas corresponden-
tes. Estes movimentos sdo sempre na dire¢do da casa final e o
jogador nunca recua no trajeto, mesmo saindo uma carta com
uma imagem de uma casa que se encontra para tras.

A forma do tabuleiro é quadrangular onde o campo de agdo ¢
linear, mas desenhado com uma linha orgénica e fluida onde
estdo as casas do jogo assim com as ilustra¢des que adornam
e contextualizam o tema do jogo.

O modo como os elementos foram colocados no tabuleiro
parecem ter sido de um modo intuitivo, sem utilizacdo de um
reticula vincada.

Outra caracteristica identificada ¢ o jogador comegar o jogo
de baixo para cima, contrariando o modo como o Homem
|& as imagens. Este modo de colocar a casa de partida e de
meta, serve para criar a ilusdo de objetivo, tal como escalar
uma montanha.

As ilustragdes sdo um adorno e contextualizagdo do tema do
jogo de tabuleiro, denominando uma determinada 4rea do
campo de agdo, que contém uma pequena legenda. Ao longo
do tabuleiro aparecem ilustra¢des de passaros e borboletas
que pela direcdo do seu voo, indicam a dire¢do do jogo. As-
sim como, pontualmente, antes ou depois de cada ilustracdo
de drea de jogo, aparecem umas tabuletas em forma de seta
que auxiliam a reforgar a direcdo de jogo, assim como a casa
de partida, existe também uma tabuleta e uma seta.

A cor neste jogo é bastante viva e vibrante, tanto no campo
de a¢do como nas ilustra¢des, onde ambos se encontram
sobe um fundo branco. Entre as ilustra¢cdes e o campo de
acdo n3o existe um grande contraste, mas distinguem-se pela
bidimensionalidade do campo de a¢do e pela tridimensionali-
dade das ilustragdes.
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Uma particularidade encontrada ¢ a diferenca de linguagem
grafica entre algumas ilustragdes, onde se pode identificar
dois grupos. As ilustragdes dos péssaros, borboletas e das
duas criancas a caminhar que indicam a casa de partida, con-
tém uma linguagem mais realista, ao contrario das ilustra-
¢Bes dos vdérios locais do jogo, que s3o mais infantis e

mais fantasiosas.



CANDY LAND
+A3ZLA ANALI+ICA
OO OO OO OO OO OO

215

ANALISE FORMAL

OOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOO

CAMPO DE AGAO Linear

QOSOOOOODOEOOOOBO OO OSSOSO OOOOOO

ANALISE OPERACIONAL

O campo de agdo linear deste jogo comunica ao jogador a direcdo e objetivo
do jogo, partindo de uma ponta para chegar a oposta.

O campo de agdo é unidirecional, mas ndo demonstra isso a ndo ser nas
regras ou através de elementos adjacentes a drea de jogo.

O tratamento visual da casa de partida e a de meta s3o iguais, ndo havendo
nenhuma distin¢go.

COR Roxo
Amarelo
Azul
Laranja
Verde
Vermelho
Cor de Rosa Claro
Preto
Branco
Castanho

O jogo ¢ bastante colorido e vivo, mas existe um grupo de cores bastante

importante, que s3s as que se encontram no campo de a¢do. A importincia
destas cores ¢ o elemento pelo qual o jogador determina o seu movimento.
As cores aparecem sempre na mesma sequéncia, Roxo, Amarelo, Azul,
Laranja, Verde, Vermelho.

Dentro desta sequéncia de cores, quando se aproximam de uma determinada
localizagao do jogo que se encontra ilustrada, por exemplo a Lollipop Woods,

encontra-se uma casa Cor de Rosa Claro com uma ilustragdo que se assemelha
a essa localizagdo.

O Preto ¢é utilizado em legendas assim como em elementos direcionais, tal
como as setas. O Preto assinala também a casa onde o jogador perde a sua
vez de jogar.

O Branco é utilizado como fundo do tabuleiro de modo a que as cores do
campo de ac¢3o e das ilustra¢des sobressaiam.

As cores das ilustragdes sdo praticamente as mesmas mas com diferentes
tonalidades onde se verifica com mais atengdo o castanho como cor, sendo
uma das cores que n3o estd presente no grupo das cores do campo de agdo.

TIPOGRAFIA Lettering do Titulo

Tipografia sem serifas

O Lettering do titulo para o jogo Candy Land ¢ todo em caixa alta com uma

linguagem grafica arredondada e ornamentada com uma textura que cria
uma ligacdo visual com doces, e é o elemento tipografico maior.
Imediatamente debaixo do Lettering que serve de identidade do jogo
encontra-se um subtitulo num tipo de letra sem serifas.

Depois existem mais trés tipos sem serifas no tabuleiro de jogo, os nomes
dos atalhos que se encontram ao longo do campo de agdo. O segundo tipo
s3o as legendas onde as ilustragdes sdo os nomes dos locais.

Finalmente um tipo de letras sem serifas encontra-se inserida nas tabuletas
que ilustram o jogo ao longo do campo de agdo. Estes tipos de letra sem
serifas tém caracteristicas arredondadas.

NUMEROS Nimeros nas ilustragdes das Setas

Sé existe numeragdo nas ilustragdes das setas, que determinam as casas

que faltam para a meta.
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ILUSTRAGAO llustrac3o da Casa de Partida Ailustracd@o da casa de partida é importante porque ndo pertence a
llustragdo dos Péssaros linguagem gréfica das restantes ilustragdes, e na imagem estdo retratadas
llustragdo da Casa de Meta duas criangas, sendo que uma uma estd a apontar na dire¢do em que o
llustragdo do Campo de Ac¢do jogo decorre.

llustragdo dos Locais

llustragdo das Setas Ailustragdo dos passaros e das borboletas pertencem & mesma linguagem
da ilustragdo pertencente a da casa de partida, e é de salientar que estes
animais encontram-se virados para a dire¢do do percurso do jogo, agindo
como elementos que comunicam ao jogador a diregdo de jogo.

Estas ilustracdes sdo as mais pequenas que aparecem no jogo, mas
acompanham o campo de ag3o na sua extens3o.

A casa da meta é o elemento que contém a ilustragdo maior do tabuleiro

e também é mais elaborada, com um esquema de cor semelhante ao do
lettering do jogo. A sua posicdo no tabuleiro também reflete a caracteristica
‘fim’, alinhada ao topo e no centro.

As ilustragdes presentes no campo de agdo s3o elementos que comunicam
ao jogador onde colocar a sua pega, quando sai a carta que corresponde a
uma respetiva ilustragdo. A ilustragdo cria um elo de ligagdo entre a carta

e a casa, comunicando ao jogador o movimento a efetuar.

Ailustragdo dos locais tem como fungao contextualizar o tema do jogo de
tabuleiro, ndo tendo uma fungdo operacional. E preciso salientar que as
ilustracdes das casas sdo baseadas nestas ilustra¢des dos vérios locais do
jogo de tabuleiro.

As setas ilustrativas, comunicam ao jogador a dire¢do de jogo no campo de
acdo, assim como o numero de casas que faltam para a meta.

FORMAS Formas Orgénicas Os grafismos deste jogo de tabuleiro sdo compostos quase todos na sua

GEOMETRICAS / Formas Geométricas totalidade por formas orgénicas. O campo de ag3o apesar de ser linear, ndo
R é uma reta, mas sim uma linha com curvas, que lhe d4 um aspeto fluido

ORGANICAS e dindmico. Assim como as ilustra¢des tém um carater muito orgénico

representando doces. E de mencionar que alguns destes elementos sdo

geomeétricos como na Ice Cream Floats.

As préprias casas do campo de agdo, ndo sdo quadrados perfeitos, mas sim
variam consoante as curvaturas que o campo de agdo sofre.

As formas geométricas sdo escassas, salientando apenas as casas onde se
perde a vez de jogar, representado por um circulo preto assim como por um

fcone de setas direcionais.
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LINHA Linhas de Estrutura
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f{CONES Seta de Inicio

Setas de Atalho

OOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOO

TEXTURA / Textura nas llustracdes

GRADAGAO

QOSOOOOODOEOOOOBO OO OSSOSO OOOOOO

ANALISE OPERACIONAL

O tabuleiro do Candy Land contém linhas que estruturam os varios espagos
do tabuleiro, transmitindo aos jogadores as diferentes dreas e as respetivas
acoes a executar.

A seta de inicio, comunica ao jogador a direcdo de jogo assim como a casa

de partida. Esta encontra-se sobre a ilustragdo e a primeira casa do campo
de agdo. A seta é branca com um outline preto que as distinge das restantes
setas do jogo.

As setas de atalho estdo presentes somente no Rainbow Trail e no Mountain
Pass, que indicam a direcdo desse atalho e a casa onde o jogador se deve
mover. Estas setas distinguem-se por serem completamente pretas e
ligeiramente mais pequenas do que a seta de inicio.

A textura é utilizada nas ilustracdes, que ajuda o jogador a criar a ligacdo

com o objeto que representa e neste caso os doces, assim como dd um

carater volumétrico e um sentido de tridimensionalidade.
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O jogo de corrida Splat! é desenhado com uma mecénica
bastante simples, mas visualmente é bastante rico. O objeti-
vo do jogo é o jogador criar o seu inseto a partir de moldes,
com plasticina, e depois iniciar um percurso desde a porta
da cozinha até a caixa das bolachas sem ser esmagado. O
primeiro jogador a chegar a casa final é o vencedor.

Este jogo a nivel mecénico é bastante simples; langam-se os
dados, move-se a peca consoante o valor deles, e caso se caia
numa casa Splat! retira-se uma carta que contém uma cor.
Todos os insetos que estiverem em casas com essas cores
sdo esmagados.

Ao nivel formal, o tabuleiro é quadrado onde se verificam
rapidamente dois grupos distintos, a drea de jogo e a drea

de contexto. A drea de jogo, ou campo de agdo é bastante
vibrante e cheia de cores cujo outline preto que o delimita da
area de contexto e as respetivas casas tém uma forma orgéani-
ca que lhe da dinamismo & imagem.

No campo de agdo, a casa de partida e a final encontram-se
identificadas por texto e as casas normais s3o distinguidas
por cor sélidas. As casas de retirar a carta, contém o logétipo
do jogo. Ainda existe outro tipo de casa, que contém uma
trama amarela e preta, que significa que o jogador estd prote-
gido de ser esmagado.

A drea de contexto, é também bastante colorida, mas n3o tem
as mesmas cores vibrantes que o campo de ac¢do tem. Estas
cores s3o mais saturadas e escuras e tendem a andar a volta
do roxo e azuis escuros, embora se verifique uma gradagio
de amarelos que sai pela ilustragdo da porta, para simular a
entrada de luz para um local escuro.

Num aspeto de composicao, salienta-se que no campo de
acdo, o jogador comeca o jogo de baixo para cima, contra-
riando o modo como o Homem |é as imagens pois as casas
nao tém qualquer padrao ou sequéncia distinta.

Ao nivel ilustrativo, ao contrdrio do campo de agdo este
jogo, é bastante rico. A area de contextualizag3o conta de
um modo bastante claro a temética do jogo com por exem-
plo. Os insetos a roubarem comida numa cozinha durante
a noite. A drea de contexto utiliza signos bastante claros, tal
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como a porta aberta que deixa entrar a luz, indica-nos a noite,
ilustragdes de insetos a roubarem comida ao longo do per-
curso e também no final do percurso; os insetos desenhados
como se tivessem a desfrutar a sua vitéria. Elementos como
guardanapos, talheres e tagas de fruta, ddo a entender que é
uma cozinha.

Ao longo do percurso vao aparecendo algumas manchas de
inseto esmagado que ilustram e relembram ao jogador o que
poderd acontecer ao longo do jogo.

E de salientar, que na ilustracdo que contextualiza o tema do
tabuleiro, existe uma drea que serve para a colocacdo das
cartas do jogo sendo o Unico sitio que contém o logotipo do
jogo. Neste mesmo sitio encontra-se também desenhada
uma caixa onde as cartas estdo inseridas, que tem o texto
“Draw” e “Discard”.

Acerca do aspeto cromético, como ja foi referido, o campo
de ac3o serve-se de cores bastante vivas como o Azul, Cor
de Laranja, Vermelho, Roxo, Verde, Lilds e Amarelo, com um
outline Preto.

Enquanto a drea ilustrada é mais saturada e escura e tem
menos contraste entre as diversas cores, a mais constante

¢ o roxo e azul escuro. E claro que existem também outras
cores, principalmente a do gradiente que provoca o efeito da
luz e da cor da ilustragdo dos insetos mas no global é uma
imagem mais escura, que faz sobressair a drea de jogo.



§5LA+!
+A3ZLA ANALI+ICA
OO OO OO OO OO OO

253

ANALISE FORMAL

OOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOO

CAMPO DE AGAO Linear
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ANALISE OPERACIONAL

O Campo de A¢do deste jogo é linear e comunica ao jogador que o objetivo
é levar a sua peca desde a casa de partida até  casa final.

Neste campo de agdo existem 5 tipos de casas diferentes, a de partida, a
final, as normais de cor, as de Splat! e as de protecdo.

As casas de partida e de chegada, comunicam ao jogador a dire¢do do jogo
assim como o objetivo, ir do ponto A a o ponto B. As casas normais de cor,
sdo casas onde o jogador cai e nada acontece, a ndo ser por influéncia de
outros jogadores, estas casas encontram-se agrupadas por cor. As casas

de Splat! sdo casas onde se retira uma carta, cada uma tem uma cor e essa
ird comunicar ao jogador que deverd esmagar as pegas que se encontram
nas casas com a cor correspondente da carta, até a sua prépria peca, caso
isso aconteca. E, finalmente, a casa de protegdo, que s3o as casas com uma
trama de barras diagonais amarelas e pretas.

Assim o Campo de A¢do contém casas que fazem o jogador regressar a
casa de partida, dando duas diregSes de jogo, evitando a monotonia de

uma sé direcdo.

COR Azul
Cor de Laranja
Vermelho
Roxo
Verde
Lilds
Amarelo
Preto

Branco

A imagem do tabuleiro é bastante colorida, e isso verifica-se logo no campo
de acdo, que estd repleto de cores vivas e vibrantes. O Azul, o Cor de
Laranja, o Vermelho, o Roxo o Verde e o Lilds estdo presentes no campo de
acdo de um modo sélido, encontrando-se espalhadas em diferentes locais,
comunicando ao jogador os grupos de casas.

O Preto ¢ utilizado para as delimita¢des de casas e separagdo do campo de
ac3o com a 4rea de contextualizagdo. E de salientar que o preto em conjunto
com o amarelo é utilizado numa casa especial do campo de a¢3o. Barras
amarelas e pretas, nas diagonais criam uma trama que as distinguem de
todas as outras casas

Na é4rea ilustrativa, as cores ndo variam muito do azul e do roxo escuro,
tendo apontamentos de cores mais fortes como os verdes, amarelos e
vermelhos em elementos tais como insetos ou fruta para dar alguma
vivacidade as ilustragGes. Estas cores sdo menos contrastadas entre si em
comparacdo s do campo de ac3o. E de salientar que existem os amarelos e
a cor de laranja na ilustragdo que fazem o efeito de luz originado pela porta.

O Branco é utilizado exclusivamente no lettering do logétipo do jogo.
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TIPOGRAFIA Lettering do Logo O uso da tipografia neste tabuleiro é reduzido, embora seja utilizada de um
Casa de Partida modo importante. O elemento tipogréfico que sobressai mais é o logétipo,
Casa Final um lettering dindmico e baseado em lettering expressivos de Banda Desenhada
Colocacdo das Cartas para representar sons. Este elemento é utilizado em dois sitios diferentes, o

primeiro é nas casas do campo de agdo, onde as letras tém um outline preto.
O segundo local, é onde se colocam as cartas que se tiram do baralho, mas
desta vez com um tratamento diferente, contém um outline roxo.

A casa de partida e a final tem o mesmo tratamento tipografico; letras Cor de
Laranja sem serifas, com sombras paralelas ao outline do campo de acao,

e justificadas sobre a largura do mesmo. Estes elementos encontram-se
imediatamente antes da casa, no caso da partida, e depois, no caso da casa
final, fora do campo de acdo, estes elementos tipogréficos ajudam a perceber
onde o jogo comega e acaba, comunicando ao jogador a dire¢do de jogo.

A tipografia na utilizagdo do local de colocac@o das cartas é menos destacada,
verifica-se tipo de letra sem serifas e a preto, que apenas comunica onde o

jogador deve colocar as cartas que se tiram e as que ja foram jogadas.

ILUSTRAGAO llustracdo Contextualizadora Ailustracd@o do jogo Splat! ¢ bastante rica. Esta comunica ao jogador o
llustragdo da Colocagdo contexto do tema do jogo. Para isso utiliza vérios signos que fazem com que o
das Cartas jogador construa a histéria, que o tabuleiro representa.

A ilustragdo da a porta aberta com luz a sair dela serve para nos indicar que
a acdo decorre a noite, utilizando-se elementos como chdvenas e talheres de
um modo desorganizado, que por vezes se sobrepdem ao campo de a¢3o
para indicar o sentido de confusdo e caos. Verificam-se vdrios insetos ao longo
do percurso para comunicar o sentido de corrida e viagem, assim como
manchas de insetos esmagados, para relembrar o que podera acontecer ao
do tema, que é chegar

jogador. Assim como vai demonstrando o “porqué
a comida. Por outras palavras, a ilustragdo que serve de fundo ao tabuleiro,
comunica e contextualiza o jogador no tema, sendo este uma corrida de
insetos a tentar chegar a comida.

No meio da ilustrac@o contextualizadora, verifica-se também uma ilustragdo
que tem uma fung@o adicional que é a de delimitar o local para a colocagdo
das cartas. E uma caixa de chocolates vazia em que num dos lados se coloca
as cartas com a face virada para baixo e se encontram com papéis de
chocolates vazios. No outro lado colocam-se as cartas que sairam, as

quais tém o logétipo do tabuleiro com uma mancha verde como se

tivesse esmagado um inseto.
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FORMAS Formas Organicas

GEOMETRICAS / Formas Geométricas

ORGANICAS
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ANALISE OPERACIONAL

O tabuleiro do jogo Splat! tem quase somente formas orgénicas, em que
os objetos tém um cardter visual bastante expressivo pelos varios signos
que representam.

Poderfamos argumentar que as casas do campo de agdo seriam geométricas
pois tém como base o quadrado, contudo, algumas destas casas contém
curvaturas que n3o sdo regulares, tendo umas caracteristicas mais orgénicas
do que geométricas.

E preciso salientar que dentro da maioria das casas do campo de acio
existem duas casas que puderam ser consideradas geométricas, as quais
se encontram no centro do tabuleiro de cor verde e vermelha.

LINHA

Outline Campo de Agao

A linha neste tabuleiro, é utilizada somente no campo de agdo, que tem
duas fun¢des. Comunicar ao jogador a separacdo da drea de jogo e a drea
de contexto, e ainda segmentar o campo de ag3o nas casas de jogo.

{CONES

N3o tem icones

O jogo de tabuleiro Splat!, ndo se serve de icones para comunicar com
o jogador.

Textura

TEXTURA /

GRADA(;KO Gradagao

As texturas s3o poucas e usadas de um modo muito subtil para enriquecer
o jogo. Isto verifica-se nas partes mais claras do tabuleiro da 4rea de
contextualizagdo, onde se consegue observar uma textura que simula os
veios da madeira.

A gradacio é utilizada em dois aspetos distintos. O primeiro que cria o
efeito de luz a partir da abertura da porta, iluminando parcialmente a drea
ilustrada do jogo; e como consequéncia disso alguns dos objetos utilizados,
como a chdvena, a caixa ou a taga de fruta necessitam da gradacdo de cor

para lhes dar volumetria e enriquecer visualmente as ilustragdes.
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O tabuleiro do jogo Risco, é visualmente forte, devido as
cores utilizadas e ao grafismo do mapa-mundo, que é uma
forma rapidamente identificavel por todos os jogadores.
Neste tabuleiro retangular, a drea de jogo é bastante desta-
cada devido a serem os elementos mais claros do tabuleiro,
tendo também, um outline que delimita a drea do jogo assim
como as diferentes casas.

O jogo Risco, consiste, em que os jogadores cumpram os ob-
jetivos menores e maiores, que serdo sorteados e colocados
numa drea especifica do tabuleiro. Para isso espalham, alea-
toriamente, os exércitos pelo mapa e tentam cumprir o ob-
jetivo que se encontra mais préximo. Estes objetivos podem
ser a conquista de um determinado territério como a Asia ou
controlar um exército inimigo. O primeiro jogador a cumprir
trés objetivos é o vencedor. Para isso os jogadores entram em
confronto direto em que o arremesso dos dados dita quem é
o vencedor ou vencido de um determinado confronto.

A forma do jogo é bastante irregular e isso acontece devido
ao campo de a¢do, e uma representacdo do mapa-mundo
infiel, devido & forma e a quantidade de paises, sendo bastan-
te detalhada na forma dos continentes, onde facilmente se
identifica pela sua forma global. As restantes formas do tabu-
leiro, contrastam por serem geométricas; a tabela identifica
cada continente, ou a tabela de reforcos, assim como a tabela
de objetivos tornam-se nos elementos menos destacados e
regulares de todo o tabuleiro do jogo.

O Campo de Acio é irregular e assimétrico, ou seja, ndo
existem duas casas iguais nem uma direcdo de jogo definida.
O jogador é que decide por onde se dirige consoante o seu
objetivo. E de salientar que entre continentes, existem liga-
¢des representadas por linhas, que podem ditar ao jogador
uma direc3o. Estas sdo somente comunicagdes visuais, e um
jogador pode entrar em conflito com outro cujas casas ndo se
encontrem juntas.

A tabela de objetivos baseia-se graficamente nas divisas mili-
tares, pois ao vencer um objetivo, o jogador retira essa divisa,
como se tivesse sido promovido. Enquanto as restantes ta-
belas servem para identificar e quantificar exércitos, na tabela
dos continentes, esta identifica o continente e o nimero de
reforcos extra que o jogador pode ter no inicio da sua ronda,
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caso tenha capturado o continente. A tabela de reforgos serve
para indicar ao jogador quantos reforgos extra pode receber,
trocando as cartas de estrelas, que sdo ganhas ao capturar
um pais durante a sua ronda, através de reforcos que sio
representados visualmente como uma seta.

O nivel de composi¢do o elemento gréfico central é o mapa-
-mundo, que ocupa grande parte do tabuleiro. A tabela dos
objetivos encontra-se no canto inferior direito tendo por cima
o logétipo do jogo. A tabela dos continentes encontra-se
espalhada pelo tabuleiro imediatamente a beira do continente
que identifica, enquanto a tabela dos reforcos encontra-se
entre a Africa e a Oceania.

As cores utilizadas no tabuleiro sdo bastante marcantes, o
vermelho é utilizado com grande destaque. O fundo é uma
gradacdo de cor vermelha para roxa, contendo uma ilustragao
de linhas vermelhas em perspetiva na dire¢do dos objetivos.
Os continentes também est3o codificados cromaticamente,
ajudando a agrupé-los. Estas cores s3o mais claras, para
haver um contraste grande com o fundo. E necessdrio realgar
que algumas partes do jogo, nomeadamente, o fundo,

tém textura.

No tabuleiro do Risco verifica-se que este herdou o campo de
acao dos primeiros jogos de tabuleiro, que eram desenhados
por cartégrafos e que se baseavam no mapa-mundo para
criar os seus jogos. O campo de agdo pode ser visto como
uma ilustragdo ativa, mas é a parte mais importante do jogo.
Neste tabuleiro verifica-se uma ilustragdo entre a América do
Sul e Africa, que é uma rosa-dos-ventos, contextualizando o
jogador e proporcionando um signo extra de se estar a jogar
num mapa.



R1§$CO

+A3ZLA ANALI+ICA

OO OO OO OO OO OO
301

ANALISE FORMAL

OOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOO

CAMPO DE AgKO Irregular e Assimétrico
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ANALISE OPERACIONAL

O campo de agdo do jogo Risco, é irregular devido a forma na qual se
baseia, a do mapa-mundo. No tabuleiro todas as casas sdo iguais do ponto
de vista funcional, independentemente da forma visual destas; cumprem
sempre a mesma funcdo, o que lhe pode dar vantagem ou desvantagem,
consoante a sua posi¢do no espago, estando mais ou menos protegida.

Curiosamente este jogo ndo tem uma casa de partida nem final, os
jogadores colocam as suas pegas (exércitos) consoante as cartas que sao
distribuidas aleatoriamente. Nem o campo de agdo dita uma diregao pela
qual o jogador deve seguir.

O Campo de Agdo para além das casas ou territérios, contém ligagdes que
comunicam ao jogador que pode iniciar um conflito com um territério que
ndo se encontra encostado ligado a continentes que se encontram fisica-
mente separados.

Neste exemplo o Campo de Acdo apenas delimita e proporciona hipéteses de
jogo ao jogador, ndo impde uma diregdo, nem nenhuma casa que tenha uma
func@o especifica. Apenas restringe e divide o espaco dentro do tabuleiro para
o decorrer da agdo. Esta delimitag3o dos restantes elementos do tabuleiro e

da segragdo dos territérios ¢é feita por uma linha preta irregular.

COR Vermelho
Roxo
Laranja
Castanho
Azul
Verde
Preto
Branco

O tabuleiro do jogo Risco utiliza bastante a cor. Uma maneira importante
para agrupar os diferentes continentes. Cada continente tem a sua cor: o
Laranja para a América do Norte, Vermelho para América do Sul, Azul para
a Europa, Castanho para Africa, Verde para a Asia e Azul Escuro para a
Oceania. Esta codificagdo cromética transmite ao jogador a existéncia de
grupos dentro do Campo de A¢ao

As cores dos continentes sdo pouco saturadas de modo a criar um contraste
com a cor forte de fundo. Assim, a drea de jogo sobressai como sendo a
parte mais clara e a branco para a colocag@o de pegas no tabuleiro, dando

a entender ao jogador que aquela drea mais clara precisa de ser preenchida
com as pecas de jogo. Um elemento cromdtico que reforca a criagdo de
grupos através da cor, é o outline de uma sé cor, aplicado no contorno de

um continente.

A cor de fundo é bastante forte, um vermelho vivo que faz uma gradagao
para roxo, criando um forte contraste com as cores claras dos continentes,
salientado a drea de jogo. O Branco é pouco utilizado no tabuleiro do jogo,
apenas aparece em texto, sobre o fundo preto. O Preto ¢ utilizado de um
modo astuto para delimitar 4reas assim como a criar espagos, tal como no
caso das tabelas para dispér informacao adicional sobre o funcionamento

do jogo.
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TIPOGRAFIA Logétipo - Sencil Slab Serif O tabuleiro do Risco tem uma grande quantidade de tipografia. O Logétipo,
Grotesca Condensada ¢é a palavra Risk escrita numa fonte Slab Serif de peso bold ou até mesmo
black, e contém uma caracteristica de stencil para dar um caréter “bélico”.

O outro tipo de letra utilizada é uma grotesca condensada, que se encontra
dentro das casas do jogo e das tabelas informativas. Isto acontece com um
objetivo, para indicar ao jogador os territérios, para poder iniciar um conflito.
As tabelas informativas, comunicam o nome do continente e o niimero de
territérios, que este contém.

E de salientar que o tratamento do tipo de letra grotesca condensada varia,
quando se encontra sobre fundos escuros fica branca, e quando se encontra
dentro do campo de agdo, ganha espago entre letras, enquanto nas tabelas
o kerning é o normal.

NUMEROS Tabelas Informativas A numeracdo neste tabuleiro encontra-se em dois locais diferentes,

Tabelas de Reforgos com hierarquias distintas, embora represente a mesma funcao, que é a
quantificacdo de reforcos. Nas tabelas informativas, aparece o numero de
reforcos a que cada jogador tem direito, caso capture o continente cuja
tabela pretence.

Na tabela de reforcos estes correspondem aos reforgos adicionais que se
pode obter com as cartas do jogo.

A numeracdo serve para comunicar aos jogadores a quantificagdo de

exércitos adicionais que podem ter.

ILUST RA(;KO llustragdo dos Objetivos Ailustragdo dos objetivos é uma pequena marca de dgua que se encontra
llustracdo da Rosa dos Ventos na tabela dos objetos, normalmente tapada pela insignia que especifica o
llustragdo de Linhas Cinéticas objetivo. Esta ilustragdo consiste numa roda dentada com uma estrela no

centro, cujo elementos estdo circunscritos dentro de uma mira.

Ailustrag@o da Rosa dos Ventos é contextual, pois encontra-se aplicada
num espago que iria ser vazio, e contextualiza e reforga a ideia de mapa
ao jogador.

A ilustragdo das Linhas Cinéticas, encontra-se no fundo do tabuleiro com
dois objetivos, proporcionar ao jogador uma imagem visual dindmica, e
realca a tabela de objetivos, uma vez que estas linhas estdo a dirigir-se para

o centro da mesma.

FORMAS Formas Geométricas No tabuleiro do Risco, existem formas geométricas e formas organicas que

GEOMETRICAS / Formas Orgénicas sdo utilizadas para distinguir a parte de jogo direto com a parte informativa
. do jogo. As formas organicas existem no campo de agdo do jogo, pois este é

ORGANICAS baseado numa forma real, representando de um modo aproximado o mapa-

-mundo. Por outro lado, as formas geométricas, sdo utilizadas para criar as

tabelas de informagao, que servem de auxilio para o decorrer da ag@o.
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A linha ¢ utilizada no tabuleiro do Risco para delimitar o Campo de A¢do e
fazer a divisdo dos territérios pelas quais os jogadores vao interagir. Isto,
obriga a que o jogador interprete e estude, qual serd a melhor posigao de
ataque ou de defesa, podendo analisar as fronteiras dos vdrios territérios.

As linhas conectoras e as mais importantes, servem para comunicar ao jogador
a ligacdo de territérios que ndo partilham a fronteira, como por exemplo

as ilhas, onde o tnico acesso ¢é através destas linhas. Mas pode verificar-se
que existem linhas conectoras para diferentes continentes como da América
do Sul para Africa; a representacio visual é de um mapa-mundo, sendo
esférico, existe uma ligagdo entre a América do Norte e a Asia. E de salientar
que estas linhas conectoras, ndo contém nenhum icone que indique uma
direco, isto faz com que os jogadores possam andar nas duas dire¢des
possiveis da linha.

Estrela
Seta

{CONES

Os dois icones que aparecem no tabuleiro do Risco s3o a Estrela e a Seta.
Estes icones servem de ligagdo com dois elementos distintos do jogo.

A Estrela, serve para se relacionar com as estrelas que aparecem nas cartas
do jogo. Enquanto a Seta ¢ aplicada as pegas de jogo que representam os
exércitos. Estes fcones sdo utilizados na tabela de reforcos adicionais, pois
quantas mais Estrelas tiverem, maior o ntimero de reforcos se pode pedir.

Estes icones comunicam ao jogador a ligacdo de diferentes equipamentos que
o jogo necessita para decorrer, neste caso a troca de cartas por exércitos.

Textura
Gradagdo de Cor

TEXTURA /
GRADAGAO

A imagem do tabuleiro é enriquecida pela textura que se encontra no fundo

de vdrias linhas a partir de um ponto comum e estendendo-se em 24
direcdes. Isto acontece em vdrios pontos do tabuleiro pois em alguns casos
estas mesmas cruzam-se criando uma grelha.

No fundo, em vez de existir uma cor sélida, existe uma gradacdo de cor que
vai do vermelho para roxo. Isto vai criar alguma profundidade no fundo o
que faz o campo de agdo sobressair, reforcando a dire¢3o da ilustragao das

linhas cinéticas.
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O tabuleiro do jogo Settlers of Catan ¢ visualmente bastan-
te interessante e apelativo por vérios fatores: as suas cores
vivas, as ilustracdes e o aspeto dindmico das pecas deste
tabuleiro modelar e de forma hexagonal.

E importante, neste momento, salientar a caracteristica
modelar hexagonal do tabuleiro, onde o jogador pode reor-
ganizar as vdrias pecas do terreno para que nenhum jogo
seja igual, ou seja, consoante a colocacgdo dos terrenos, os
jogadores necessitam de pensar numa estratégia diferente
que se adapte a composicdo presente no tabuleiro.

Para o desenvolvimento deste estudo, este tabuleiro modelar
encontra-se com a disposic3o sugerida pelo manual de ins-
trugdes. Para os jogadores principiantes, podemos assegurar
que existe uma composicdo base do jogo.

O Settlers of Catan é um jogo que tem como tema a coloniza-
cdo de uma ilha; Os jogadores tém de chegar a uma determi-
nada pontuacdo, normalmente 11 pontos, através de vdrias
acdes que efetuam na ilha, construindo, estradas aldeias e
cidades. Para isso necessita de colher matérias primas tais
como Madeira, Pedra, Trigo, Argila e Gado, que se encontram
nos médulos hexagonais. A colocagdo das Fichas de Recur-
sos, tém um numero que estd associado com os dados e o
seu valor corresponde a um médulo de matéria prima. O
jogador que tiver uma aldeia tem direito a retirar uma carta
ou se tiver uma cidade, tem direito a retirar duas.

Uma vez que os médulos das matérias primas estdo ocupa-
dos com Fichas de Recursos, o Campo de Agdo encontra-se
na unido dos varios médulos, ou seja, o jogador coloca as
suas aldeias e estradas nas jungdes deste médulo, isto € nas
arestas dos hexdgonos. As Unicas pecas a estarem dentro

do mdédulo s3o as Fichas de Recursos e o Ladrdo, onde este
entra em jogo. Caso alguém tire o numero 7 dos dados, entdo
esta peca move-se para cima de uma ficha de recurso, blo-
queando as matérias primas que possam ser retiradas.

A rodear o Campo de A¢do existem Portos onde os jogadores
podem trocar matérias primas por outras a um certo custo. O
jogador pode também negociar com outros jogadores e fazer
trocas. Este jogo coloca os jogadores em confronto mas n3o
de um modo direto.
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O Settlers of Catan, a nivel formal, é bastante peculiar devido
a sua capacidade de reformular o tabuleiro, ndo o tornando
repetitivo, mas mantendo o campo de acdo intacto. A sua
forma hexagonal cria um aspeto dindmico e apelativo para o
jogador interagir com o tabuleiro.

Do ponto de vista de composic¢do, mais uma vez, o jogo varia
no local das matérias primas, mas a area de jogo encontra-
-se sempre cercada por 6 pegas que est3o unidas como um
puzzle que agrega todas as pecas méveis do tabuleiro, assim
como é o local onde se encontram os Portos de troca de
matérias primas, uma vez que estas pecas estdo ilustradas
com o mar e o barco, no caso dos portos. Estas pecas s3o as
Unicas que se encontram numeradas para a sua construgo.

Dentro de cada mddulo apenas existe um outline amarelo,
que pode simular um caminho de terra batida, por onde o
jogador caminha e constrédi os seus caminhos e aldeias. No
seu interior existe uma ilustracdo bastante detalhada do tipo
de local onde origina uma determinada matéria prima, por
exemplo a madeira é que oriunda de uma floresta. A Ficha
de Recursos que indica o valor dos dados, tem o tamanho
ideal para ser lida mas nao oculta demasiado a ilustragao do
mddulo a qual se associa.

Do ponto de vista cromdtico, o tabuleiro do Settlers of Catan
é bastante colorido e vibrante, pois as cores s3o vivas e
apelativas, associando-se rapidamente ao que representam,
auxilando obviamente a ilustrag3o e as cores mais comuns
que sdo os Azuis, Verdes, Amarelos, Castanhos e o Cinzento.

O Settlers of Catan, demonstra ter aspetos de design bastan-
te interessantes, desde a sua forma, que permite uma permu-
tacdo dos espacos, ao colocar os jogadores num campo de
acdo representado por uma linha em vez de uma forma como
um quadrado; e as suas cores, por mais diversificadas que
sejam, encontram-se equilibradas.
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CAMPO DE AGAO Hexagonal - N3o linear
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COR Verdes
Amarelos

Cor de Laranja
Castanhos
Cinzento
Azuis
Vermelho

Preto
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O Campo de Agdo do Settlers of Catan encontra-se nos outlines dos médulos
de matérias-primas do jogo. O jogador, ndo coloca as suas pegas no interior
de cada hexdgono, mas sim no outline, na juncao dos varios médulos que
constituem e permitem a permutagdo de espagos, mantendo o campo de
agdo idéntico. Por outras palavras, os locais das matérias primas podem
mudar, mas o campo de acdo mantém-se constante, devido a forma como
o tabuleiro estd construido.

Outra caracteristica do Campo de Acdo ¢ que sé permite ao jogador
construir cidades ou aldeias nos vértices dos hexdgonos. As estradas, que
se encontram nas arestas de cada hexdgono, tém como condigdo obrigatora
para a construgdo de aldeias ou vilas, a distancia de duas estradas entre
cada construgdo. O Campo de Agdo tem também a caracteristica de nao ser
linear, dando a possibilidade ao jogador de decidir o caminho que pretende
seguir, consoante a sua estratégia.

Como ¢ sabido, os locais onde se pode construir uma aldeia com porto,
necessitam de ser num vértice, mas a indicagdo da existencia de cada porto
encontra-se fora do campo de a¢3o, numa ilustracdo.

O Campo de Agio é transmitido ao jogador pelo outline de cada hexagono
que simula terra batida, assim como a inevitével linha que se forma com a

jungdo dos vérios médulos.

O tabuleiro é bastante diversificado em cores, o que o torna bastante vivo e
apelativo visualmente, e também tem variacdes de tonalidades cujo detalhe
enriquece toda a experiéncia.

As cores neste caso também tém uma func¢do bastante importante,
auxiliando a identificar rapidamente que tipo de matéria prima cada
hexdgono contém.

Existem dois tipos de Verdes, o Claro e o Escuro, sendo que o Verde Claro
é utilizado na sua maioria na ilustragdo do Campo da matéria-prima de
Gado; o Verde Escuro existem na ilustragdo da floresta, a da matéria-prima
da madeira.

O Amarelo, é utilizado nos outlines dos Hexdgonos que delimita as
ilustragdes e identifica o Campo de Agdo, assim como cerca todos no campo
de acdo. Os Amarelos mais escuros, encontram-se presentes nas ilustracdes
dos Campos da matéria prima de cereais.

Os Cor de Laranja e os Castanhos encontram-se presentes nas ilustracdes
dos Montes onde a matéria-prima é o Tijolo.

Os Cinzentos sdo utilizados nas ilustra¢des das Montanhas onde a
matéria-prima é o Minério.

Os Azuis sdo utilizados na ilustragdo do mar, onde a diferenca de tonalidades
cria uma textura semelhante ao movimento do mar e é também utilizado na
numeragdo das pecas que molduram todo o tabuleiro.

O Preto e o Vermelho sdo utilizados nas fichas de recursos na tipografia,
numeragdo e icones, o vermelho representa uma maior probabilidade de

sair um valor, assim como estar bastante perto de soltar o ladrao.
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TIPOGRAFIA Fichas de Recurso
Letras Capitulares com Serifa

A tipografia encontrada neste tabuleiro, estd presente nas Fichas de Recurso.
Este elemento tem como propésito a distribuicdo equilibrada das Fichas
de Recurso.

Através da colocagdo pela ordem alfabética, que comega no modulo hexagonal
do canto inferior esquerdo colocam-se as restantes Fichas em espiral, o

que garantird um modo equilibrado por todo o tabuleiro da relagao entre
probabilidades de saida das matérias-primas.

NUMEROS Fichas de Recurso
Barcos

A utilizagdo da numeragdo neste tabuleiro é bastante importante, pois esta
comunica aos jogadores, de onde serdo retiradas as matérias-primas. A
numeragdo serve de elo de ligagdo entre obtengdo de matéria-prima e o
valor dos dados. A numeragdo é utilizada ndo como um sistema quantitativo
mas sim como de ligag3o.

Verifica-se também que a numeracio ¢é utilizada como sistema quantitativo,
presente nas ilustragSes dos barcos, indicando o valor do cdmbio das varias

matérias-primas.

ILUSTRAGAO llustracdo dos Médulos
llustragdo de Pecas de Moldura

Barcos

Ailustracd@o no tabuleiro do Settlers of Catan ¢ bastante importante, pois
esta ajuda o jogador a identificar o tipo de matéria-prima que pode retirar de
cada médulo hexagonal.

Assim a representacdo nao da matéria prima, mas sim do local de onde a
matéria prima é retirada, comunica ao jogador as diferentes 4reas da ilha,
reforcando o tema da coloniza¢do de uma ilha deserta.

Deste modo o médulo de onde se retira a madeira, estd ilustrado por uma
floresta densa vista de cima com estreitos caminhos e pequenas clareiras.

Os Montes de onde se retira a matéria-prima, a argila, que fornece Tijolos é
uma pedreira, onde existe um plano vazio, abragado por precipicios.

As Montanhas, em todas as ilustra¢des mais pela sua cor, estdo represen-
tadas no seu cume onde é possivel ver-se a neve e na base pequenas dreas
verdes, comunicando a sua altura. Esta ilustragdo transmite ao jogador que
a matéria-prima é o Minério.

Os Campos, tém uma ilustragdo que representa uma plantagdo de trigo.
Existe pouca variagdo de tonalidade de cores, dando a entender que se trata
de um terreno plano. Indicando ao jogador que a matéria prima sdo Cereais.

A ilustracdo do Pasto estd representada de um modo também plano mas
bastante verde, onde é possivel ver caminhos, semelhantes aos que se
verificam na jungdo dos maédulos, comunicando ao jogador que o recurso é
o Gado.

O ultimo médulo ilustrado, é o do Deserto, onde ndao ha nenhuma matéria
prima, e é o local onde o Ladrao ¢ colocado no inicio do jogo; este médulo
ndo tem Ficha de Recurso. O Deserto estd ilustrado com Dunas e um
pequeno lago.

Finalmente a ilustragdo do Mar, é a moldura para todas estas pegas. Nesta
ilustracdo apenas existem diferentes tonalidades de azul que criam uma
textura semelhante & do mar. A ilustragdo de barcos, ajuda a comunicar ao

jogador que é o mar, mas mais importante, onde se encontram os Portos.
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ILUSTRAGAO
CONTINUAGAO

llustracdo dos Médulos
llustragdo de Pecas de Moldura
Barcos

QOSOOOOODOEOOOOBO OO OSSOSO OOOOOO

ANALISE OPERACIONAL

Isto, aliado 4 ilustrac@o que simula areia, estd presente no interior das pegas
das molduras, que engloba e unifica toda a ilha. Nos locais dos Portos,
existe uma forma em “U” pertencente a ilustragdo que engloba toda a ilha
que se encontra em frente as ilustracdes dos barcos para reforcar a ideia

de Porto. Junto a estas, encontram-se também as ilustragdes de barcos que
ajudam as contextualizarem a ilustra¢des e a definir as caracteristicas de
cada porto.

Existe também uma boa utilizac3o de diferentes tons da mesma cor para dar

volumetria as ilustra¢des.

FORMAS Formas Geométricas

GEOMETRICAS / Formas Organicas

ORGANICAS
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LINHA Linhas de jungao

Outline dos médulos hexagonais.
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ICONES Pontos de Interrogagao

Pontos Fichas de Recursos

0% %% %% e e e 0 0 0 0 0 0 00 0 e e e e e e e e e e e 0 e e e e e e
TEXTURA / Textura

GRADAGAO

EXCEgéES Tabuleiro Modelar

O tabuleiro do Settlers of Catan serve-se das formas geométricas e das

organicas. As formas geométricas, principalmente o hexdgono, sdo utilizadas
para criar o sistema modular, pois a regularidade comunica ao jogador que
as pegas se ligam umas as outras. Por outro lado, as formas orgénicas, sao
utilizadas para ornamentar e enriquecer visualmente as ilustragdes do jogo.

E possivel argumentar que este tabuleiro, visualmente, n3o utiliza linhas

para comunicar com o jogador, mas ao utilizar um sistema modelar, as
pecas n3o criam uma superficie tnica pois v3o existir sempre linhas onde
as vérias pecas que formam o tabuleiro se juntam.

Outro ponto de vista seria o outline amarelo que existe em cada médulo
que, quando junto com os outros, cria uma linha que simula um caminho de
terra batida, por onde o jogador, nas suas arestas, pode construir estradas e
nos seus vértices, aldeias e cidades. Este outline, por consequéncia da jungao
com os outros, cria uma linha, que neste tabuleiro é o campo de agdo.

Nas ilustra¢des dos barcos no tabuleiro, estdo representadas nas suas

velas pontos de interrogacao; este icone é utilizado para comunicar ao
jogador que pode trocar qualquer matéria-prima ao contrério de outros
portos que tém ilustrado uma matéria-prima, pois sé aceitam o que se
encontra representado.

Os pontos que se encontram nas Fichas de Recursos, comunica am jogador
a probabilidade de sair o niimero, por outras palavras, quantos mais icones
de pontos uma ficha de recurso tiver, é mais provével que esta saia no valor
dos dados.

Nas ilustragdes o jogo de tabuleiro utiliza a textura para enriquecer e

acrescentar valor e detalhe ao que cada imagem representa. N3o existem
gradagdes de cor, mas sim vdrias tonalidades que fazem ganhar volume
e consequentemente criam uma textura. Isto serve para enriquecer a
mensagem transmitida ao jogador e tornar a 4rea de jogo mais apelativa
de um modo visual.
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O tabuleiro do Settlers of Catan tem a particularidade de no interior da sua
area de jogo, o seu contetdo varia através de um sistema modelar, que
mantém as mesmas regras e mecanica de jogo, criando situagdes onde

o jogador tem de repensar a sua estratégia perante a composicdo que se
encontra em cada partida nova. Esta caracteristica faz com que o jogo seja
sempre novo eliminando algum fator de repetibilidade que possa acontecer
noutros jogos.
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O tabuleiro do jogo Stratego ndo é visualmente forte, sendo
um pouco ténue. Isto deve-se a quantidade de pegas que
cada jogador utiliza, 40 para cada jogador, ou seja, o tabulei-
ro fica bastante preenchido, devido a existir uma necessidade
do seu grafismo ser mais saturado para quando as pegas
estiverem em jogo, este ndo se tornar confuso e sobrelotado.

O Stratego é um jogo de estratégia onde dois jogadores en-
tram em confronto direto com o objetivo de capturar a ban-
deira do inimigo. Para isso, os jogadores distribuem as suas
pecas de jogo pelo seu terreno, organizando-as consoante a
sua patente militar que vai desde Soldado até General. Cada
patente tem associado um numero e, em combate, o jogador
que tiver a patente maior vence, e a pega do adversério é
retirada do tabuleiro. Para o jogador vencer o jogo, este tem
de atacar a peca da bandeira e capturé-la.

Este jogo sendo baseado em jogos mais antigos como o
L'Attaque vai ter como referéncia os jogos de tabuleiro tra-
dicionais, como as Damas e o Xadrez. e isso verifica-se no
Campo de Acdo, onde os jogadores tém uma matriz quadran-
gular de 10x10 células, gerando um movimento ortogonal.

Formalmente, este jogo é bastante simples. Todo o tabulei-
ro é quadrangular, sendo que o campo de acdo se encontra
emoldurado por uma 4rea onde demonstra o logétipo do
jogo, o logétipo da empresa que o produz e as ilustra¢des
de cada pega com o respetivo valor numérico associado. No
campo de agdo também se verifica uma ilustragdo que tem
duas fun¢des. Contextualizar o campo de batalha, assim
como, no caso das ilustra¢des dos lagos, uma proibi¢do do
jogador |4 colocar as suas pegas.

A composicdo da imagem do tabuleiro é bastante uniforme

e equilibrada; no campo de ac3o, a colocagdo das casas proi-
bidas é simétrica, apesar das ilustracdes o ndo serem. Existe
claramente uma simetria na disposic¢do dos vérios elementos.
Fora do campo de ac¢do, a simetria também se verifica na
disposicdo dos logos, enquanto as ilustra¢des das pecas e
dos respetivos valores se encontram com a sua orientago
invertida, para cada jogador ter uma leitura clara das informa-
¢des das pegas.
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Ao nivel cromitico o tabuleiro utiliza bastante as cores
quentes como os Vermelhos, Amarelos e Castanhos. Na érea
ilustrada do campo de ac3o, as cores sdo mais saturadas em
comparagdo a drea ndo jogavel e informativa. Verifica-se a
utilizag3o de vérios tons de Verde para representar as arvores,
vdrios tons de Amarelo para representar o terreno, e os Azuis
para representar os lagos. O campo de acdo encontra-se
emoldurado por um Amarelo vivo, sendo que o restante ta-
buleiro tem um Vermelho escuro, como fundo. As ilustracdes
das vdrias pecas encontram-se com o mesmo Amarelo da
moldura do Campo de Ac¢do.

Existe também a drea do logétipo do jogo, que de um lado, é
a Azul Escuro, indicando que é o local de partida para o joga-
dor com as pegas azuis, enquanto do lado oposto, o logétipo
se encontra a vermelho, indicando a base dos jogadores com
as pecas vermelhas.

Salienta-se a colocacdo do logétipo da empresa que produz
0 jogo, a Jumbo, que se encontra fora da simetria, impondo
uma orientac3o fixa a imagem do jogo.
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CAMPO DE AGAO Reticular - Ortogonal
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ANALISE OPERACIONAL

O campo de agdo do tabuleiro do Stratego é reticular numa matriz de 10x10
quadrados, onde o jogador apenas se pode movimentar ortogonalmente.
Neste jogo apenas existem dois tipos de casas, as que se podem usar e as
que estdo bloqueadas.

Nesta reticula faltam 8 espacos, que correspondem as casas por onde os
jogadores ndo podem passar, as dreas onde se encontra a ilustragdo do lago.
A auséncia das linhas que delimitam o campo de a¢do comunica ao jogador
que essas casas ndo podem ser jogadas.

COR Vermelho
Amarelo
Castanho
Verde

Azul

As cores no tabuleiro do Stratego, sdo utilizadas de modo a que ilustragao

do campo de agdo estd mais saturada em relagdo a drea que a envolve.
As cores mais vibrantes s3o o Vermelho, o Azul Escuro e o Amarelo.

O Vermelho e o Azul est3o presentes com alguma predominéncia nos
logétipos do jogo, uma vez que estes representam o ponto de partida para
cada jogador com as pegas da respetiva cor.

O Amarelo envolve todo o campo de agdo assim como da cor as llustragdes
das pegas.

O Castanho serve de cor de fundo para a drea n3o jogével do tabuleiro.

Na llustragdo do Campo de agdo as cores sdo mais saturadas, existindo
diferentes tonalidades de cor para dar volume e textura 2 ilustragdo, e
também para fazer sobressair as pecas quando estas estiverem colocadas
no tabuleiro.

Os verdes sdo utilizados para representar as drvores, os amarelos o terreno,

e os azuis os lagos.

TIPOGRAFIA Lettering do Logo

O Lettering do logétipo é o tnico elemento tipografico que se encontra no

tabuleiro do jogo. Um tipo de letra serifado em letras capitulares ligeiramente
condensado, em que cada letra tem no seu interior uma linha vermelha com
fundo azul, sendo que a linha ascendente da letar A é uma seta. No caso da

base vermelha, a linha no interior das letras é azul.

Salienta-se também que as letras do Logétipo da Jumbo nao tém serifas,

com as terminagdes arredondadas.
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NUMEROS Valor de cada peca A numeracdo neste tabuleiro é utilizada como quantificador do valor de cada
peca. Por outras palavras, cada peca tem um numero associado, sendo que
quanto mais alto fér, mais forte é. Neste exemplo a numeragdo colocada
no tabuleiro ao lado das Ilustra¢des das pecas comunica e quantifica aos
jogadores. O valor das pegas, serve para determinar, numa situagao de
confronto, o vencedor.

ILUST RA(;KO llustragdo do Campo de Agdo Do ponto de vista ilustrativo, o tabuleiro do Stratego, utiliza-as com duas
llustragdo das Pegas fungdes distintas e bastante dteis.

A ilustragdo do Campo de A¢do, onde estd representado um terreno rodeado
por érvores tendo no centro dois lagos, serve para transmitir ao jogador

o contexto e o tema do jogo. No caso da ilustracdo dos lagos, indica uma
proibi¢do de jogar naquelas casas.

Nas llustracdes das pecas, fora da drea de jogo, também tém uma dupla
fungdo. Servem de adorno do tabuleiro do jogo e de informacdo aos jogadores
quais sao as pegas em jogo.

FORMAS Formas Geométricas As formas geométricas s3o visiveis nos locais que delimitam e segmentam

. Form rgani ar j im com nvolvéncia. E formas, sa iliz

GEOMETRICAS / ormas Orgénicas a drea de jogo, assim co ?asuae volvéncia. Estas formas, s3o utilizadas

. para a base e estrutura do jogo.

ORGANICAS
As formas geométricas, por sua vez, sdo utilizadas nas ilustragdes, cuja
representagdo de drvores e lagos e uma linha orgénica em comparagdo com
a estrutura geométrica do jogo. As ilustragdes das pegas de jogo, contém
também uma linguagem orgénica, ndo sendo idéntica a ilustragdo do
Campo de Ac¢do, conseguindo, no entanto, ter uma expressividade maior

do que as linhas rigidas do jogo. Um bom exemplo disso é o modo como a
bandeira é representada no logétipo do jogo e nas pegas.

LINHA Outlines do Campo de Agao Alinha é pouco utilizada no tabuleiro, esta apenas aparece na divisao dos

espagos onde o jogador coloca as suas pegas. A Linha comunica ao jogador
o espaco de jogo e a separacdo do mesmo.
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ANALISE OPERACIONAL

Podemos argumentar que as llustragdes das pegas servem de icones para
identificar a patente e o seu valor. Contudo, recaem mais sobre a categoria
da ilustragdo pois s3o bastante complexas e ndo servem para uma

comunicagdo mais imediata como setas ou estrelas.

TEXTURA / Textura

GRADACAO Gradac@o de Cor

O tabuleiro do Stratego utiliza a textura na llustragdo do Campo de Agdo as-
sim como na 4rea que o rodeia, com o propdsito de transmitir uma imagem
mais rica ao jogador; no caso da ilustragdo do campo de agdo, tenta-se elos
de ligagdo com o que estd representado.

A gradagdo de cor ¢ bastante subtil, uma vez que a cor varia pouco de to-
nalidade, com o propésito de dar a perceber pequenas variagdes no terreno

assim como alguma profundidade.

EXCE(;@ ES Colocagdo do Logétipo da Produtora

Coloca a imagem global do tabuleiro numa dire¢do, ou seja, o logo da
empresa na base, cria um ponto fixo que faz com que jogador coloque o

tabuleiro na posicdo correta.
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O tabuleiro do jogo Cluedo é extremamente ilustrativo. Na
sua drea quadrangular, é possivel verificar-se vérios objetos
que auxiliam o jogador a contextualizar o local, assim como
texturas ricas e efeitos de luz que transmitem ao jogador um
local sombrio e misterioso, na qual se desenrola a ag3o.

Este tabuleiro representa uma mans3o que serviu de espago
para um homicidio, no qual os jogadores tém de investigar as
diversas divisdes da casa para concluirem quem foi o assas-
sino, o local e a arma utilizada, cuja informacdo se encontra
num envelope na casa final, a piscina.

Para isso cada jogador tem de percorrer as diferentes divi-
soes da casa para poder lancar boatos, de quem assassinou,
onde e com que objeto. Depois do boato langado, os seus
adversérios tém de o desmentir mostrando as cartas que
possuem, consequentemente eliminando as suspeitas sobre
alguma pessoa, divisao ou objeto.

A composicdo gréfica do jogo baseia-se numa planta de
projeto de arquitetura, onde é imposta uma perspetiva de
um ponto de fuga, ndo se observando as paredes mesmo
de cima, mas sim as suas laterais, dando uma tridimen-
sionalidade e caracteristicas de profundidade ao tabuleiro.
Isto aliado aos efeitos de luz, produz um efeito volumétrico
bastante eficaz.

Todas as divisdes da casa est3o trabalhadas de um modo
exemplar a nivel ilustrativo, onde se entende claramente que
tipo de divisdo é, tal como os objetos (signos) que estao
colocados, sem sobrelotar o espago, para que o jogador
possa colocar o seu pedo. Outra caracteristica interessante
das ilustracdes, é que em todas as divisdes parece que houve
uma luta com objetos desalinhados ou tombados no chao.
As ilustracbes das divisdes aliadas a uma legenda com forma
oval denominam o local onde o jogador pode entrar.

A casa final é a divisdo da piscina onde o jogador tem de ir
quando tem as pistas suficientes para desvendar o mistério.
Esta casa em vez da legenda que denomina o espago, tem o
logétipo do jogo colocado de um modo discreto. Este espago
também guarda a solugdo do mistério e, caso o jogador ndo
acerte € imediatamente posto fora do jogo.
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Existe outra ilustragdo que é passiva, onde o jogador n3o
entra em contacto direto com este que ¢ a ilustragdo da parte
de fora da casa, onde contém a ligagdo para o quarto de hos-
pedes e um jardim. Verifica-se também um carro vermelho
com os fardis ligados, o que d4 a entender que esta histéria
decorre a noite.

As texturas estdo presentes nas paredes e chdo do jogo, que
d3o uma profundidade e complexidade a toda a imagem do
tabuleiro, enriquecendo e ajudando o jogador a entrar no
tema, ou mundo imagindrio do jogo.

O campo de agdo € reticular com dire¢do ortogonal e estd
representado como corredores da casa, que ligam as divisdes,
na qual os jogadores lancam os dados para percorrer divisao
em divisdo. Em algumas reticulas do campo de agdo verificam-
-se as casas de intriga, e caso se caia nelas, é necessdrio retirar
uma carta. Estas cartas podem ajudar o jogador dando-lhe
uma vantagem, ou prejudica-lo, mais propriamente se sair
um relégio, e se sair a oitava carta de relégio, o jogo acaba.
Estas cartas sdo colocadas na area indicada que estd graduada
com tempo e contém um pequeno icone de um relégio, para
que os jogadores saibam quantas cartas j& sairam em todo

o decorrer do jogo. O campo de a¢do n3o tem uma casa de
partida em comum, cada jogador tem a sua prépria casa de
partida, apenas a casa final é comum a todos. E importante
salientar que em quatro divisdes encontram-se atalhos, ou
passagens secretas que fazem o jogador ir para o lado oposto
do tabuleiro. A divisdo do Spa tem uma passagem para o
Quarto de Héspedes e vice-versa. Enquanto a Cozinha tem
um atalho para o observatério. Estas passagens tém o mesmo
tamanho da reticula do campo de ac¢3o e est3o ilustradas
com uma escada, e um pequeno texto que explica o atalho.

A nivel cromético o jogo é bastante escuro e com bastantes
gradagdes de cores principalmente castanhos e beges, que
ajudam a criar volumetria nas divisdes e nos seus objetos.
Existe também com alguma frequéncia a cor azul. A manipu-
lagdo da intensidade da cor ajuda a criar efeitos de luz, que
criam um aspeto sébrio e misterioso ao jogo assim como
reforga a caracteristica da histéria do jogo se este se passa

a noite. Estes reflexos invadem também o campo de accao,
sendo mais claros e outros mais escuros, consoante a proxi-
midade da entrada de uma determinada divis3o.
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CAMPO DE AQKO Reticular
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O campo de agdo é reticular mas ndo é simétrico. A forma quadrada das
casas faz com que o jogador possa mover-se somente de um modo
ortogonal, na vertical e na horizontal, de um modo nao linear, podendo

cada jogador seguir a sua direcdo.

O campo de agdo possui seis tipos de casas diferentes. H4 uma casa de
partida individual, em que cada uma o pedo do jogo pode marcar com a sua
respetiva cor, transmitindo ao jogador onde deve colocar o seu pedo pela
primeira vez no tabuleiro. Na casa normal de movimento, nada acontece
sendo um local de passagem. A casa de intriga que estd marcada com um
ponto de interrogagdo, indica ao jogador que deve retirar uma carta do
baralho, bem como a casa de entrada da divisdo que se encontra sempre
junto da porta da respetiva divis3o.

Estes quatro tipos de casas tém a mesma forma reticular. Os restantes
géneros de casa diferenciam-se destes na caracteristica da forma, mas
fazem parte do campo de ag3o, que sdo as divisdes da mansao, que

comunicam ao jogador que podem langar um boato. E, por tltimo a casa
final, onde um jogador poder4 tentar desvendar o mistério, a Piscina.

COR Castanhos
Beges
Azuis

Cinzentos

As cores utilizadas no tabuleiro s3o as mais variadas da palete cromdtica,
mas as que mais se destacam s3o os tons de castanho, bege e azuis.

Encontram-se bastantes tons castanhos nas ilustragdes do mobilidrio que
aparece pela casa, assim como nas texturas do chdo de cada divisdo.

Os tons beges, encontram-se mais pelo campo de ac@o reticulado, que sofre
variagdes consoante os reflexos de luz, como por exemplo, perto da Piscina
onde as casas sdo mais azuladas do que junto ao Pétio. Os tons beges
também s3o utilizados em algumas das ilustra¢des do mobilidrio.

Os azuis contrastam com os castanhos, dando alguma claridade e frieza a
imagem do tabuleiro, destacando-se no centro do tabuleiro que identifica a
casa final. Outras divisdes como o Spa e o Observatério também utilizam o
azul, mas de uma maneira mais contida, colocando elementos de cor
castanha para ficar uniforme com as restantes casas, para que a casa final,

a Piscina, seja devidamente diferente das restantes.

TIPOGRAFIA Lettering para o Titulo

Legendas das Divisdes

O tipo de letra utilizado no tabuleiro do Cluedo é exclusivamente sem seri-
fas. Uma vez que n3o é um texto extenso, mas sim nomes, este tipo de letra
enquadra-se bem na sua fungao, assim como no restante grafismo do jogo.

O Lettering do Titulo tem um corpo com o peso Black ou entdo Ultra, com
as letras todas maitsculas, cujo tipo de letra é bastante geométrico, pareci-
do com a fonte Futura.

Quanto as legendas das divisdes, o tipo de letra também é sem serifas, mas
com um peso Regular, encontrando-se colocadas dentro de uma forma oval
preta. E de salientar que este tipo de letra parece estar num peso condensa-

do, para que a forma oval preta tenha sempre o mesmo tamanho, e que os
titulos maiores tenham espaco, para ter uma boa legibilidade.
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ILUST RA(;KO llustragdo das Divisdes As ilustragdes das divisdes tém um fator ativo no tabuleiro do Cluedo, onde
llustragdo Contextualizadora a informaca@o é suficiente para compreender o espaco, utilizando objetos
(signos) que ajudam a contextualizar o espaco, ndo saturando, e dando
algum espago para o jogador colocar o seu pedo. Estas ilustracdes dao
a entender que falta algo naquele espaco.

Estas ilustracdes tém também uma caracteristica, ddo a entender que houve
um disturbio, cadeiras desalinhadas, toalhas e almofadas no chao, frascos
partidos, sugerindo que a divis3o sofreu alguma investigacdo ou foi o local
do homicidio.

Ailustracd@o contextualizadora encontra-se fora da mans3o, onde se verifica
um jardim com um caminho para o quarto de héspedes, assim como um
carro vermelho estacionado a porta, com os faréis acessos, dando a
entender que a agdo decorre durante a noite. Esta ilustragdo tem como

objetivo contextualizar e envolver o jogador na histéria.

FORMAS Formas Geomeétricas A imagem do tabuleiro de Cluedo é composta na sua maioria por objetos
GEOMETRICAS / Formas Orgénicas de forma geométrica. Estas formas geométricas sdo utilizadas no campo de
acdo, onde o jogador se move e pelas divisdes da mans3o. A maioria dos

ORGANICAS objetos ilustrados tem uma base de desenho, claramente geométrica.

Esta caracteristica geométrica cria uma forte coesdo entre as ilustragdes e
o campo de a¢do. Outra caracteristica é que ndo cria lixo visual, nem satura
as ilustragdes, transmite o suficiente ao jogador para perceber o objeto que
estd representado.

As formas organicas, sdo escassas, podem ser vistas como plantas ou
toalhas espalhadas pelo chao. Estas tém um carater mais expressivo, mas

no geral a imagem, é utilizada como apontamento.

LINHA Linhas da Reticula No tabuleiro as linhas mais salientes sao as da reticula, que por sua vez sdo
contrastadas demasiado, apenas tém uma cor mais escura que faz realcar
e sobressair as casas do campo de a¢do do jogo, onde o contraste nao ¢

demasiado forte, mas o suficiente para se perceber a divis3o.

i{CONES Ponto de Interrogagao Neste tabuleiro o ponto de interrogacdo é utilizado como icone que comunica
Relégio ao jogador, que este deve retirar uma carta do baralho das intrigas.

O Reldgio, assim como a sua graduagao, neste caso, sao utilizados como
icones. Serve para comunicar o local onde as cartas de relégio devem ser

colocadas depois de terem sido retiradas do baralho.
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TEXTURA / Textura O tabuleiro do Cluedo é bastante rico em texturas e gradagdes de cor.
GRADA(;KO Gradagdo de Cor
Sombras As texturas s3o utilizadas no ch3o e paredes das divises, comunicando
Brilhos ao jogador um determinado tipo de material, seja ele um chao de madeira

ou de azulejo. Estas texturas s3o utilizadas de um modo a enriquecer as
ilustracdes e a compreensdo da contextualizagdo do tema para o jogador.

Aliadas as texturas, as gradagdes tornam-se também importantes ajudando
a enfatizar uma parte do tabuleiro e dar algum volume as texturas e aos
objetos representados, modelando-os.

As sombras e os brilhos s3o utilizados com o objetivo de realcar ou
aprofundar certos elementos gréficos do jogo. Um exemplo disso é as
casas de partida que utilizam o brilho e a sombra para sobressairem,
dar volume & casa em relagdo 3s restantes.

Outro aspeto importante é a utilizagdo das sombras e do brilho para criar
efeitos de luz, como se uma divisdo estivesse mais iluminada, sendo essa
luz projetada pela porta. Reforcando o tema do jogo, uma investigacdo de
um homicidio durante a noite, este aspeto é explorado visualmente para
criar um ambiente misterioso.

EXC E(;f) ES Perspetiva O modo como este tabuleiro estd representado ¢é diferente do que temos

vindo a analisar. Este diagrama de interag3o estd desenhado sobre uma
perspetiva de um ponto de fuga, que lhe proporciona uma volumetria e
profundidade adicional, mais do que a utilizagao de gradagdes de cores
para fazer brilhos e sombras.

A perspetiva ajuda a perceber as paredes e a delimitar as divisdes de um
modo diferente do que a linha, assim como ajuda a identificar as casas de
entrada da divisdo pela omissdo da parede ou pela representacdo de uma

porta aberta.
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O Jogo da Vida é visualmente complexo, devido a ndo haver
espacos em branco, sendo que nas dreas de “ndo jogo”, estd
sempre preenchido com ilustragdes, texturas e pequenas
gradagdes de cor. O tabuleiro tem uma forma retangular
onde estdo inseridas as imagens que compdem o jogo, assim
como elementos tridimensionais que ajudam a contextualizar
o jogo em relagdo as ilustragdes.

O Jogo da Vida tem como tema as vdrias etapas da vida de
um Homem desde que entra na faculdade ou comega uma
carreira, até a reforma e eventualmente a morte. O objetivo
deste jogo é reunir a maior quantidade de dinheiro e titulos
de “Life” durante o percurso do Campo de Ac¢do. Ao longo
do tabuleiro, em cada casa, encontram-se escritas indica¢des
obrigatdrias ou facultativas que comunicam com o jogador.
Outro elemento bastante comum s3o as setas que indicam a
direcdo de jogo, uma vez que em certos locais do Campo de
Acdo, este oferece dois caminhos.

A mecénica de jogo depende bastante da Tipografia e dos
icones, uma vez que todas as casas contém textos que comu-
nicam ao jogador o que deve fazer.

A forma do jogo é orgénica, o Campo de agdo n3o tem curvas
muito vincadas, nem tem uma reticula bastante clara, apesar
da maior parte das casas serem retangulares, o percurso tem
um aspeto visual fluido e por vezes aleatério. O Campo de
Acdo chega-se por vezes a sobrepdr-se sobre si mesmo, mas
¢ facilmente identificado o que sobrepde devido ao outline da
sombra que cria.

Quanto as ilustra¢des, estas preenchem o restante espaco
do tabuleiro, representando na sua maioria o espacgo verde,
com érvores e lagos. E de salientar que ao longo do Campo
de Acdo surgem ilustragdes que contextualizam as indica¢des
que estdo escritas nas casas.

O modo como estes elementos estio dispostos, d4 a enten-
der que foi de um modo intuitivo. A casa de partida e de meta
encontram-se uma ao lado da outra, mas o campo de ac3o é
um emaranhado que se sobrepde 3s ilustra¢des. As ilustra-
¢oes que contextualizam o jogo d3o a entender que foram
adaptadas para o espago que sobrou, sendo este dividido
pelo campo de agdo e ilustragdo que serve de fundo para a
imagem do tabuleiro.
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A nivel cromético é bastante variado devido as cores utiliza-
das nas ilustra¢des, sendo que estas normalmente tem um
fundo azul.

As cores que predominam no tabuleiro sdo o Verde e o Cor
de Laranja. O Verde ¢ utilizado na ilustragdo de fundo, com
diversas tonalidades. O Cor de Laranja é utilizado no Campo
de Acdo, que é a casa mais comum, existindo também azuis
e vermelhas.

E preciso salientar os elementos tridimensionais que ajudam
a contextualizar a ilustracdo da floresta, tal como as mon-
tanhas e a ponte que envolvem uma pequena porc¢do do Cam-
po de Acdo (trés a quatro casas). Existem também edificios
brancos que s3o postos ao lado de ilustra¢des para enfatizar
uma determinada ag3o.
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O Campo de A¢3o do Jogo da Vida ¢ bastante complexo, devido & quantidade
de informagdo que nele estd contida. A sua linearidade comunica ao jogador
a casa de partida e a da meta, sem poder recuar, embora ao longo do percurso
surgam bifurca¢des que o jogador pode escolher seguir. Isso é traduzido
visualmente pelos outline das casas do Campo de Agdo, que deixam de ser
retangulares ou curvos, mas tornam-se claramente numa forma geométrica
que comunica dois caminhos distintos. A continuagdo de dois caminhos
imediatamente a essa casa, logo apds do desdobramento, ajuda o jogador

a perceber isso, ou seja a inser¢do desta casa no contexto do tabuleiro.

Isso faz com que siga um caminho mais longo ou mais curto (simulando o
percurso da vida).

O Campo de Agdo é composto por quatro tipo de casas principais, as
Obrigatérias (onde ¢ obrigatério parar), as de Ordenado, as Opcionais e

as Casas de Escolha, isto tem a ver com o que se encontra escrito em cada
casa. E de salientar que esta codificacio cromética est4 referida nas regras e
ndo existe nenhum elemento que diga que uma especifica casa é obrigatéria
ou opcional, depois de se perceber essa informagao, a tipologia de cada
casa é comunicada cromaticamente.

Outra caracteristica é que as casas do Campo de A¢3o contém texto que
indica ao jogador a acdo que este deve fazer. Esta caracteristica est4 presente
em todas as casas do jogo.

Algumas delas contém um lcone relativo a casa, que pode ser: pagar impostos
ou a eletricidade, no caso das Casas de Escolha tém um sinal de Stop.
Existe outro icone, neste caso o logétipo do jogo, que se encontra presente
em vdrias casas do tabuleiro e que transmite ao jogador que caiu numa casa
que obriga a retirar uma carta.

O Campo de Acio utiliza o seu outline de um modo bastante inteligente
para se destacar dos restantes elementos graficos do jogo, assim como, as j&
mencionadas bifurcages. Logo, quando o campo de agdo se sobrepde, dd a
entender claramente qual é a que se encontra por cima e a que fica por baixo.

A Casa da Meta é a que tem um tratamento completamente diferente do
restante Campo de Acdo, simulando um caminho de asfalto onde se
localizam trés casas tridimensionais. Esta distin¢do, comunica ao jogador
que ¢é a Casa Final (ou como consta nas regras, a Casa da Reforma), enquanto

a Casa de Partida, tem uma bifurcag@o e ¢ distinta pelo seu tamanho.
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COR Cor de Laranja As cores neste tabuleiro s3o bastante utilizadas, com dois propésitos.
Verde Codificar cromaticamente uma determinada ag3o e ilustrar o contexto do
Vermelho tema do jogo.
Azul
Amarelo No Campo de Agdo a cor predominante no tabuleiro é o Cor de Laranja que
Roxo se encontra no Campo de Agdo que transmite ao jogador que é uma Casa de
Azul Escuro Obrigacdo. De seguida é o Verde que comunica ao jogador que é uma casa
Castanho de Ordenado, depois as Azuis, que indicam as casas Opcionais e finalmente
Preto as Vermelhas, que s3o as casas de Obrigag@o.
Branco
Verde Escuro As restantes cores s3o utilizadas nas ilustracdes, que contextualizam o

percurso do jogo, agdes que possam estar descritas nos textos das casas,
reforcando a comunicagdo com o jogador. Finalmente, as ilustracdes que
servem de fundo para o jogo de tabuleiro e utilizam pequenas gradacdes de
Verdes e alguns apontamentos de Castanho.

O “spinner” divide o valor dos ndmeros atribuido ao fundo uma cor; ndo
cria um elemento de ligagdo mas comunica e delimita o valor dos ntimeros,
para saber distinguir entre os dez valores possiveis.

O Preto é essencialmente utilizado para o outline do Campo de Ac3o, visto
ser o local com mais destaque demonstrando ao jogador os limites da drea
de jogo. Também serve para criar sombras em algumas das ilustracdes.

O Branco ¢ utilizado nas letras do logétipo do jogo, assim como nos
elementos tridimensionais das casas e do “spinner” que se destacam do
ambiente colorido onde se encontram, enquanto os restantes elementos

tridimensionais, estdo pintados com uma cor de Verde Escuro.

TIPOGRAFIA Lettering para o Titulo A tipografia neste jogo de tabuleiro ¢ um dos aspetos mais importantes a
Tipografia sem Serifas no Campo de A¢ao nivel funcional, pois esta comunica todas as agdes que o jogador deve fazer.
Tipografia na Casa Final Existe ainda o aspeto de branding onde o logétipo e o seu respetivo lettering

marcam presenca no tabuleiro. Utiliza-se um tipo de letra caligréfico e um
sem serifas.

O local onde sdo mais abundantes é nas casas do Campo de Agdo, pois em
todas, a tipografia encontra-se presente e comunica com o jogador. O tipo
de letra é sem serifas e aparece em preto nas casas Cor de Laranja, e a bran-
co nas restantes, ndo havendo uma hierarquia que as distingua entre elas, a
excegdo da Casa de Ordenado, cujo tipo de letra se encontra a bold. Nestes
casos a tipografia comunica ao jogador o que deve fazer, para prosseguir.

A tipografia na Casa Final encontra-se dentro de uma ilustragdo que repre-
senta umas placas com um tipo de letra serifado que serve de logétipo para
o local de reforma.

A tipografia sem serifas é a base de comunicagdo deste jogo, uma vez que
depende dela para poder avancar e efetuar as acdes necessdrias para se

atingir o objetivo do jogo.
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NUMEROS Ndmeros utilizados para determinar
a movimentagao do jogador

Valores
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Neste tabuleiro a numerac@o estéd presente em dois locais; o primeiro é
um “spinner” que dita a movimentagao do jogador, em vez da utilizagao
tradicional dos dados. O outro local onde se encontra a numeragao é nas
Casas Obrigatérias, quando se trata de pagar ou receber alguma quantia
de dinheiro.

ILUSTRAGAO

llustragdes de Acao
llustragdes Contextuais

No jogo de tabuleiro existem dois géneros de ilustra¢des, que comunicam
com o jogador a diferentes niveis.

As ilustragdes de Agdo, que sdo as que acompanham o percurso do Campo
de Agao, ilustram agdes descritas nas casas, contextualizando o tema do
jogo numa determinada drea de jogo, transmitindo ao jogador o aconteci-
mento importante na “vida”.

As ilustracdes contextuais, que servem de fundo e envolvem todas as
caracteristicas do jogo, neste caso representam um jardim ou parque repleto
de 4rvores. Esta ilustragdo funciona num nivel inferior s ilustra¢des de acdo

uma vez que serve para suportar todos os outros grafismos do tabuleiro.

FORMAS Formas Geométricas

GEOMETRICAS / Formas Organicas

ORGANICAS

O tabuleiro contém formas geométricas e organicas, que se encontram
utilizadas de diferentes formas. As formas geométricas tém um aspeto fun-
cional, ou seja, sdo imagens em que o jogador entra em contacto direto e o
local de acdo, sejam as casas do Campo de Acdo, as casas tridimensionais,
ou o “spinner”.

As formas organicas, pertencem as ilustragdes que requerem um tragado
mais expressivo que lhes dd mais carater, em vez da solidez das formas geo-
métricas. As montanhas tridimensionais, em comparagdo com os restantes
objetos tridimensionais, podem ser consideradas formas orgénicas devido a
curvilinearidade e a assimetria.

LINHA Linhas de Estrutura do Campo de Agdo

As linhas Pretas encontram-se no campo de agdo com dois objetivos,

delimitar o Campo de Agdo com a drea ndo jogdvel do tabuleiro comunicar

e reforcar a delimitacdo de cada casa do Campo de Acdo.
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fCONES icones Circulares Os icones circulares podem conter vérios simbolos, tal como cruzes ou
icones Stop magds; estes icones aliados ao texto comunicam ao jogador a acdo que deve
Setas efetuar. Assim como servem de elo de ligagdo com as cartas que cada jogador

tem. Um exemplo seria se um jogador caisse numa casa com uma cruz, e
dissesse que partiu uma perna e que teria de pagar ao médico $5.000.
O jogador que tivesse a carta com essa cruz, iria receber esse dinheiro.

Em suma, os icones circulares sdo elementos que comunicam aos vérios
jogadores a ligagdo entre a casa onde se encontram, com as cartas de jogo
e consequentemente o jogador que a possua.

O icone de Stop é utilizado para comunicar ao jogador, independentemente
do valor do seu movimento, que ele tem de parar naquela casa. Para isso,
vai aproveitar o icone de Stop reconhecido por toda a gente, reaproveitando
a linguagem grafica do sinal de transito.

As Setas sdo um icone direcional, que comunica ao jogador a dire¢do do
jogo assim como, neste caso, a escolha que pode fazer perante uma
bifurcac@o, nunca perdendo o sentido do desenrolar do jogo.

TEXTURA / Textura A textura est4 presente em dois locais diferentes, de forma fisica e grafica.
Gradacdes A fisica, encontra-se nos objetos tridimensionais, especialmente nas mon-

GRADAGAO
tanhas e no objeto que envolve o “spinner”. Graficamente encontra-se nas

ilustracdes, sendo mais abundante na ilustragdo contextual.

As gradagdes de cor estdo presentes, apenas graficamente, nas ilustracdes

que comunicam volumetria ao jogador.

E de salientar que nos locais onde o Campo de Acdo se interceta, existe uma
gradag@o de preto para transparente que simula uma sombra, reforgando o
aspeto visual de volumetria e profundidade.

EXCEGOES Objetos Tridimensionais No Game of Life, existe uma particularidade no tabuleiro, pois por cima da
imagem, diagrama de interacdo, encontram-se vérias pegas tridimensionais

que sdo adjacentes ao Campo de A¢3o como as Casas e outros Edificios,
e isto deve-se a relagdo que cada edificio tem com uma casa especifica do
Campo de Agdo.

Existem também umas montanhas que envolvem o campo de a¢3o por onde
o jogador passa. Serve para contextualizar, juntamente com as ilustragdes, e
o jogador é mais um elemento contextual do tema do jogo.

Estes elementos informam ao jogador que estdo a aproximar-se de uma
casa importante e ddo mais profundidade & contextualizagdo do tema.

Neste jogo existe também um “spinner” que substitui o langamento dos
dados, que vai do ntimero 1 ao 10. Este objeto tem como objetivo ditar os

movimentos dos jogadores.
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O jogo Monopdlio é visualmente simples, a imagem do ta-

buleiro é quadrangular sendo destaca as cores que represen-
tam. Cada grupo de propriedades, assim com as ilustra¢des
coloridas, adornam o tabuleiro e comunicam com o jogador.

Este jogo tem como objetivo levar os adversdrios a faléncia,
para isso, os jogadores compram e trocam propriedades com
o intuito de adquirirem bens e dinheiro, desenvolvendo-se
através da construgdo de casas e hotéis para poderem cobrar
rendas cada vez maiores a quem caia numa determinada pro-
priedade. O Monopdlio para além das propriedades contém
outras casas tal como a Sorte e a Caixa da Comunidade que
provocam uma acdo seja ela benéfica ou prejudicial. Existe
ainda a casa da |Ida para a Pris3o e da Pris3o, assim como

a Casa de Partida e a do Estacionamento Livre, que ajuda

a destabilizar o equilibrio do jogo. O jogador que ficar com

o monopdlio das propriedades e/ou levar os adversdrios a
faléncia, é o vencedor.

A forma do jogo é geométrica e regular, em que o campo

de acao demonstra uma grelha bastante clara. Isto deve-se
também ao outline preto que as casas do campo de agdo e
dos restantes elementos que o tabuleiro tem. As formas mais
comuns s3o os retdngulos que se encontram no campo de
acdo assim como o quadrado.

O campo de agdo estd disposto ao longo das arestas do tabu-
leiro quadrangular, deixando o espago do meio livre para as
cartas da Sorte e Caixa da Comunidade, oferecendo também
um espaco para troca de propriedades e dinheiro, fazendo a
acdo do jogo decorrer dentro do tabuleiro.

O campo de ag¢3o é composto por um elemento de cor e
texto, no qual as casas que n3o s3o propriedades, se encon-
tram ilustradas.

A distribuicdo destes elementos ¢é regular em cada canto do
tabuleiro e encontram-se casas em forma de quadrado, a
Casa de Partida e de Pris3o, Estacionamento Livre e Vocé va
para a Pris3o. Entre estas casas encontram-se as proprieda-
des, esta¢des, taxas, casa da Sorte e Caixa da Comunidade
que tém uma forma retangular. Entre cada duas casas qua-
dradas est3o inseridas nove casas retangulares, perfazendo
um total de quarenta casas presentes no campo de ag3o.
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A orientagdo destas casas encontra-se sempre direcionada
para o limite da aresta, ou seja, o texto encontra-se sempre
paralelo com os limites do tabuleiro. O Unico texto que se en-
contra disposto de maneira diferente é o das casas do canto
do tabuleiro que se encontra a 45 graus das arestas. O mes-
mo acontece com as ilustragdes que se encontram presentes
em casas sem serem propriedades.

Cada propriedade tem a respetiva cor no topo, de seguida o
seu nome e finalmente o seu preco. Nas casas ilustradas, o
titulo e o preco encontram-se no centro, mas nao contém cor.

Na casa de canto, a ilustragdo encontra-se entre o texto.

As ilustra¢des sdo simples, quase icones que comunicam de
um modo direto o que corresponde a cada casa. Estas ilustra-
¢des sdo constituidas normalmente por uma ou duas cores
no maximo e com um outline preto distinto.

O centro do tabuleiro tal como foi referido anteriormente,

serve para colocar as cartas do jogo assim como as transa-
¢Bes entre jogadores, onde se encontra o logétipo do jogo
assim como os direitos de autor.

A nivel cromético o jogo é bastante diversificado mas con-
tido, uma vez que a drea onde as cores sdo aplicadas s3o
pequenas, e o fundo tem uma cor neutra que ajuda a sobres-
sair as cores mais vivas, assim como a delimita¢do das casas
do campo de acgdo feita pelo preto.

E importante salientar que este jogo apenas tem casa de par-
tida e ndo de meta, porque apesar de ser um jogo linear, ele é
ciclico, tornando-se numa “corrida de resisténcia”.
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CAMPO DE AGAO Linear Ciclico

QOSOOOOODOEOOOOBO OO OSSOSO OOOOOO

ANALISE OPERACIONAL

O Campo de A¢do do Monopélio é bastante fécil de identificar, sendo linear
mas ciclico, fazendo o jogador partir de uma casa especifica, a Casa de
Partida, embora ndo haja referéncia a referéncia de uma casa de meta.

Os jogadores encontram-se num loop onde tém de repetir o percurso até
vencerem ou perderem o jogo. Isto é comunicado pelo jogador de duas
maneiras. A primeira é que o campo de agdo ¢ fechado, a ultima casa do
jogo encontra-se imediatamente antes da Casa de Partida. A segunda ¢ a
frase que se encontra na prépria Casa de Partida, “ao passar aqui receba
2.000$”, comunicando ao jogador o incentivo para continuar, assim como
indica que o jogo ndo termina naquele local, porque depois do jogo iniciar,
aquela casa transforma-se numa casa de passagem.

Podendo dizer que é um jogo de resisténcia, o jogador que aguenta mais
tempo no tabuleiro é o que vai gerir melhor o seu dinheiro e certamente sera
o vencedor.

Graficamente, o tabuleiro do Monopélio é composto por vdrias casas que
comunicam ao jogador a agdo que deve efetuar e, se enumerarmos o tipo de
casas que existem iremos reparar nas caracteristicas que as distinguem, que
transmitem ao jogador a natureza da casa.

A Casa de Propriedade ¢ a casa mais predominante em todo o tabuleiro e é
identificavel pelo retdngulo de cor que se encontra no topo da casa, seguido
pelo seu titulo e prego.

As Casas de Sorte e Caixa da Comunidade, tém o seu titulo no topo e no
centro uma ilustragdo a ocupar cerca de 85% do espaco da casa. E de
salientar que na Casa da Sorte a ilustragdo muda de cor, mas na Caixa da
Comunidade mantém-se.

Casas de Imposto tém o mesmo tratamento que as Casas de Sorte e da Caixa
da Comunidade, mas é de referir que nas Casas de Imposto, a ilustracdo é
mais pequena, assim como na parte inferior da casa, aparece o valor que o
jogador deve pagar.

As Estagdes s3o casas facilmente identificaveis pela sua ilustragdo de cor
preta de um comboio de perfil. Estas casas tém o mesmo funcionamento
que as Casas de Propriedade, mas em vez do retingulo colorido no seu
topo, tém o titulo da estagdo e a ilustragdo mencionada e o seu prego

na parte inferior. A sua posi¢do no Campo de A¢do também ajuda a sua
identificacdo, estando posicionadas no centro de cada aresta do tabuleiro.

As Casas de Vocé vai para a Prisdo sdo as Unicas casas no Campo de Agdo
que fazem o jogador recuar. A casa é composta pela frase que a denomina
assim como uma ilustragdo de um Policia a apontar na diregdo oposta a do
Campo de Agdo.

A Casa da Prisdo tem duas fungdes. A prisdo onde o jogador perde a vez
de jogar e tem de pagar a coima para sair, e se o jogador cair |4 sem ter
ido para a prisdo, é uma casa de visita, onde nada acontece. Esta Casa é
composta pela ilustragdo de um prisioneiro agarrado as grades para os
jogadores que estdo presos, e um corredor que diz Visitante, para os que
cairem |4 pelo valor dos dados.

Finalmente, as Casas da Companhia da Eletricidade e Agua, tém o mesmo
tratamento que as estacdes, mas com ilustracdes diferentes. Curiosamente,
estas casas encontram-se a distancia de uma propriedade de uma casa do

canto do tabuleiro.
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COR Castanho As cores no tabuleiro do Monopdlio, s3o utilizadas de um modo bastante
Azul Claro contido. S3o aplicadas somente em locais especificos e em pouca quantidade.
Roxo As cores tém duas fungdes importantes para o jogo.
Cor de Laranja
Vermelho A primeira fung@o ¢é na ilustragdo, que ajuda a contextualizar cada casa; um
Amarelo exemplo é a casa de Vocé vd para a Cadeia, onde o Policia estd com a farda
Verde pintada de Azul, a cor habitual do uniforme.
Azul Escuro
Branco A segunda fung@o ¢ a agregagao de propriedades. Isto quer dizer que nem
Preto todas as casas sdo independentes, estas fazem parte de um grupo de
Verde Pastel propriedades. As cores tém mesmo essa funcdo. Este modo de agrupar as

propriedades, aparece devido ao mecanismo de evolugdo das mesmas, onde
para construir uma casa ou um hotel necessita-se de ter o grupo da mesma
cor completo. O retdngulo de cor que preenche o topo da casa, serve de
identificador do grupo a quem cada propriedade pertence.

Neste caso as cores ndo estdo ligadas a nenhum significado tal como vermelho
significar proibigdo ou preto significar morte. As cores transmitem ao
jogador o contexto e agrupam elementos.

A cor preta, serve como elemento limitador das casas do Campo de Agdo e
das ilustragdes do tabuleiro, que contém um outline preto. O preto é
também utilizado na ilustracdo da estacdo e no titulo do jogo e copyrights.

O Branco é utilizado somente nas ilustragdes.

O verde pastel, é o do fundo do tabuleiro, uma cor neutra, que reduz o

contraste com as restantes cores.

TIPOGRAFIA Lettering Titulo O tipo de letra utilizado neste tabuleiro é sem serifa o que Ihe d4 um aspeto
Tipografia no centro do Tabuleiro leve e simples. Uma vez que o tabuleiro ndo depende de paragrafos de texto,
Tipografia nas Casas Quadradas mas sim apenas de nomes, um tipo de letra sem serifa é o mais indicado. A
Tipografia nas Casas de Propriedades, tipografia neste tabuleiro é utilizada de dois modos, para comunicar a¢des
Sorte, Companhias, Estacdes e e para informar o jogador do nome e valor das casas em que caiu. O modo
Caixa da Comunidade. como se distingue cada informagao que a tipografia comunica, para além do

contetdo, é a sua hierarquia por tamanho do corpo de letra.

O Lettering que serve de Logétipo do Monopdlio é o maior elemento que
se encontra no tabuleiro, transmitindo ao jogador a sua identidade. Ime-
diatamente seguido dos copyrights que, de modo oposto ao Lettering, é o
elemento mais pequeno do Tabuleiro.

A Tipografia nas Casas Quadradas apresenta sempre um ordem ao jogador,
ou seja, comunica visualmente através das palavras que s3o formadas pela
tipografia para transmitir a “ida para a pris3o” ou estar “preso”, ou “apenas
visitante”, “recebe 2.000$" ou apenas ficar naquele espago especifico.

E preciso salientar que a Casa de Partida tem um lettering grande a dizer
“GO”, que é o segundo elemento tipogréfico maior do tabuleiro.

As restante casas tém a mesma tipografia do que o resto do tabuleiro onde

apenas existe uma distingdo de tamanho entre o titulo e o preco.
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Valor das Casas
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ANALISE OPERACIONAL

No tabuleiro do Monopélio os nimeros aparecem em dois locais diferentes,
o primeiro é a Casa de Partida, que comunica ao jogador que deve receber
2.000$. O segundo local onde se encontram presente é nas Casas de
Propriedades e Companhias, que representam o valor das mesmas para o
jogador saber quanto tem de pagar para as comprar.

ILUSTRAGAO

llustragdo da Casa de Partida

llustragdo das Casas da Caixa da Comunidade
llustracdo da Casa de Imposto e de Luxo
llustragdo da Estagdo

llustragdo da Prisdo

llustragdo das Casas da Companhia
llustragdo de Estacionamento Livre

llustragdo Vocé vd para a Pris3o

As ilustragdes no tabuleiro do Monopélio tém duas fungdes importantes.
A primeira é a contextualizagdo e a segunda é a comunicagdo de uma agao
para o jogador.

A Casa de Partida tem uma ilustragdo tipografica que diz GO com uma seta
por debaixo.

A Casa da Caixa da Comunidade tem uma ilustragdo que contextualiza o
tema da Casa, que é um Bau ou Cofre Azul com a tampa aberta com sacos
de dinheiro colocados no seu interior.

A Casa de Imposto tem uma llustragdo pequena de um losango preto com
outro losango maior onde sé6 se vé o seu outline.

A Casa de Luxo, contém uma ilustragdo de um anel dourado com um
grande diamante.

A llustragdo das Casas da Estacdo é feita através da silhueta preta de uma
locomotiva. E de salientar que a orientagio da locomotiva estd na mesma
diregdo de jogo, ou seja, a frente da locomotiva est4 orientada para onde os
jogadores se movem.

Ailustragdo da prisdo consiste numa face de um homem a olhar através das
grades, enquanto a sua mio direita agarra uma destas grades. A volta disso,
encontra-se um fundo cor de laranja que remete para a cor de tijolo, como
se tratasse de um homem a olhar por uma janela com grades.

As Casas da Companhia estdo ilustradas para distinguir das restantes
propriedades assim como contextualizar a companhia. A companhia da
Eletricidade tem uma lampada acesa, onde a cor predominante é amarela
com um outline preto, de onde se verifica linhas cinéticas que reforcam o
facto de a lampada estar acesa. A Companhia da Agua, tem como ilustrago

uma torneira branca com um outline preto.

A llustragdo do Estacionamento Livre é um carro vermelho com trés rodas,
duas no ch3o e uma suplente, que s3o brancas, uma janela traseira branca,
tudo isto com um outline preto.

Finalmente a ilustragdo de Vocé vé para a Prisdo é de um policia com um
apito, com o uniforme azul, a apontar no sentido oposto do jogo, indicando

ao jogador que deve andar para trds, para a Casa de Prisdo.
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FORMAS Formas Geométricas Neste tabuleiro existem formas geométricas e orgénicas, em que as
3 F - - A ) .

GEOMETRICAS / ormas Orgénicas geomeétricas, tém a ver com o aspeto funcional do jogo, tal como a forma

R das casas de partida que delimitam e organizam o jogo. Por outras palavras
ORGANICAS trata principalmente da composi¢do do tabuleiro em geral.
As formas orgénicas estdao mais associadas as ilustragdes, visto que estas
podem ter um carater mais geométrico; quando se trata da llustragdo da
Companbhia da Eletricidade, da Prisdo e do Policia o trago torna-se mais
organico e expressivo.

LINHA Linhas da Estrutura do Campo de Acdo As linhas Pretas encontram-se no campo de a¢do com dois objetivos, delimitar
este mesmo campo com a drea ndo jogavel do tabuleiro e comunicam e
reforcam ao jogador a delimitagdo de cada casa do Campo de Agdo.

{CONES Seta

Ponto de Interrogagao jogador a diregdo de jogo.

A seta que se encontra na Casa de Partida é um icone que comunica ao

As Casas da Sorte apropriam-se de um signo utilizando o ponto de
interrogagdo, para comunicar que o jogador deve retirar uma carta da sorte.
Este icone varia de cor mas sempre com o mesmo outline preto.

TEXTURA / NZo tem textura nem gradacdes Este tabuleiro ndo comunica visualmente atraves de Texturas e/ou

GRADAGOES Gradagges de Cor

OOOOOOOOOOOOOOOOOOVOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOO

EXC Egé ES Centro do Tabuleiro O Centro do Tabuleiro tem duas fungdes, a primeira é o local para colocar
as Cartas da Casa da Sorte e da Caixa da Comunidade. A segunda funcio,
serve de elemento para trazer a agdo do jogo (troca de titulos propriedades,
pagamentos de rendas), para o tabuleiro, servido de “mesa de negécios”.
Este espago em “branco” ¢ (til para essas transagdes.
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O jogo de Palavras 1001 Nomes ¢é graficamente simples mas
contém algumas caracteristicas interessantes.

O 1001 Nomes é um jogo no qual jogador tem como objetivo
ser o primeiro a chegar a casa final. Para isso ele terd de
passar, obrigatoriamente, por todas as casas do campo de
acdo. A mecénica do jogo consiste, em que o jogador avance
no tabuleiro enunciando palavras de um tema especifico,
determinado por cartas de jogo, cuja palavra terd de comecar
pela letra da casa do campo de ac3o.

Por exemplo, se um jogador estiver na casa com a letra “C" e
o tema que saiu na carta é flores, ele pode enunciar as pala-
vras como camélia ou cravo. Caso o jogador acerte, dentro do
tempo determinado pela ampulheta, pode mover-se para a
casa seguinte e, se ndo conseguir, mantém-se na mesma casa
e perde a vez. O primeiro jogador a passar pelas casas todas
e chegar a casa final, vence o jogo.

Formalmente o jogo ndo tem uma organizagdo bastante rigi-
da, mas é livre e fluida, dando um aspeto visual mais descon-
traido e divertido. A sua forma retangular do tabuleiro retine
vdrios elementos dos quais se salienta o Campo de acdo
linear com casas circulares, que alberga as letras necessdrias
para o desenrolar do jogo.

Existem outros elementos importantes, tal como a drea das
cartas que v3o ser usadas, as que j4 foram usadas e a comu-
nicacdo ao jogador da casa de partida e de chegada.

Ainda se verifica o logétipo do jogo assim como da produtora
do mesmo bem como uns ornamentos nos cantos do tabulei-
ro que emolduram todos os elementos constituintes ao jogo.

Os vérios elementos do jogo estdo organizados de um modo
mais intuitivo do que regulado. O campo de agdo tem as
suas casas circulares, onde no seu interior estdo as respetivas
letras com uma cor de fundo ou outline grosso a branco. As
casas criam uma elipse pelo tabuleiro retangular onde no seu
centro se encontram as dreas para a colocacdo das cartas,
assim como o logétipo do jogo.
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Junto ao inicio e ao final do campo de a¢do encontra-se a
casa de partida e a casa de chegada, respetivamente. Verifica-
-se uma tipografia sem serifas que contrasta bastante com o
aspeto geral do jogo.

Outro elemento s3o os ornamentos que se encontram nos
cantos do tabuleiro que nao tém nenhuma funcdo, a nao ser
a estética.

A nivel cromdtico, o jogo encontra-se sempre nos mesmos
tons de roxo e lilds, com exce¢do do campo de acdo, onde
cada casa tem uma cor diferente. Este fator n3o influencia a
mecanica, é mais um elemento estético. Numa perspetiva
global d4 a entender que existe uma gradacdo de cor por todo
o campo de agdo, a qual atravessa todo o espetro cromatico.
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O Campo de Acio € linear transmitindo ao jogador que o objetivo ¢ levar a
sua peca da casa de partida até a de chegada.

O Campo de A¢3o tem duas caracterfsticas que tornam este jogo interessante.
A primeira é a movimentagdo, onde o jogador é obrigado a passar por todas
as casas, e a segunda é o jogador ndo poder recuar da casa, ou seja, s6 existe

uma dire¢do de jogo. Os movimentos s3o sempre os mesmos, anda-se uma
casa,caso se acerte na palavra em relagdo ao tema.

A estrutura de cada casa é a mesma, devido a serem todas iguais, uma
circunferéncia colorida com um outline grosso branco onde no centro estd
inserida a letra capitular pela qual o jogador tem de comegar a palavra.

Todas as casas tém uma cor diferente mas sempre a mesma fungao, a casa
de partida e de chegada s@o identificadas fora do campo de agdo com
uma legenda.

COR Lilas
Roxo
Azul
Vermelho
Cor de Laranja
Amarelo
Verde
Preto
Branco

A nivel cromitico o jogo tem uma cor que é utilizada em grande parte, o

Lilas e o Roxo, que € a cor de fundo para todo o tabuleiro.

As restantes cores, o Azul, o Vermelho, o Cor de Laranja, o Amarelo e o
Verde, fazem parte da cor de fundo das casas do campo de a¢3o, que o
conjunto criam uma espécie de gradiente.

E de salientar que o Roxo ¢é utilizado no fcone do ponto de interrogacio
assim como no logétipo do jogo, e o Vermelho, nas legendas da casa de
partida e chegada.

O Branco ¢ utilizado nas letras do campo de a¢do assim como delimita a
area de colocagdo das cartas.

O Preto aparece no outline das Letras das casas assim como no pequeno
logétipo da empresa que produz o jogo.

As cores neste jogo s3o utilizadas de um modo decorativo e apelativo para
as criangas, ndo tendo nenhuma fun¢do comunicativa bastante clara.

TIPOGRAFIA Lettering do Logo
Casa de Partida e Final

Letras das Casas

A tipografia é bastante importante para este tabuleiro, devido a ser um

jogo de palavras, onde o elemento principal de comunicacdo deste jogo
é a tipografia.

Existem diversos tipos de letra, no tabuleiro, e se analisarmos o lettering do
logo, verifica-se um tipo de letra egipcio bastante pesado, que marca com
impacto a identidade do jogo.

As legendas da casa de partida e de chegada parecem ser um tipo de letra
grotesco, como a Helvética, que comunica ao jogador as respetivas casas.
O mesmo tipo de letra, mas com um tratamento visual menos relevante,
aplica-se & marca da produtora do jogo.

Finalmente as letras das casas do campo de ag3o, sendo um tipo de letra
serifado, semelhante a8 Garamond, faz o elo de ligagdo entre o tema, a
palavra e a agdo do jogador. E o elemento visual que comunica ao jogador a

primeira letra da palavra que necessita de dizer para poder avancar no jogo.
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NUMEROS NZo tem ndmeros. Este tabuleiro ndo comunica visualmente com o jogador através

de numerag3o.

ILUST RA(;KO Ornamentos Triangulares Os elementos pertencentes a este tabuleiro que sdo considerados ilustragdes,

530 os ornamentos triangulares que aparecem em cada vértice do tabuleiro.
Estas ilustracdes ndo retratam nada em especifico, apenas s3o adornos
para a imagem do tabuleiro. Mais nenhum elemento comunica visualmente
com o jogador através da ilustragdo. Poder-se-ia argumentar que as casas
de virias cores e a forma como estd disposto o campo de ac¢do poderia ser
ilustrativo, mas ndo contextualiza nenhum tema, nem adorna o tabuleiro de
um modo que possa comunicar algo especifico.

FORMAS Formas Geométricas Este jogo comunica essencialmente através de formas geométricas desde

GEOMETRICAS / circulos o retdngulos. Assim como os ornamentos no canto do tabuleiro
sdo tridngulos retos, onde a diagonal do tridngulo é curva tendo, como base

ORGANICAS uma forma circular.

O tabuleiro ndo comunica através de nenhuma linha orgénica ou expressiva.

LINHA Outlines das casas

A linha ¢é utilizada como elemento delimitador de cada casa pertencente ao
campo de acdo, assim como dos ornamentos que se encontram nos cantos
do tabuleiro. Esta linha nas casas é utilizada com uma espessura bastante
maior e a branco para fazer as casas sobressairem, para a 4rea de jogo
ganhar um maior destaque.

Nos ornamentos, este outline da mesma cor é mais fino, ndo dando tanto
énfase aos elementos gréficos do adorno.

{CONES Ponto de Interrogagao

O ponto de interrogagdo poderia ser considerado com o elemento tipogra-
fico. Neste caso cai sobre as categorias de icone, devido a ser um signo de
relagdo com a parte de trds das cartas do jogo.

O icone de ponto de interrogagdo estd colocado no tabuleiro com a mesma
linguagem gréfica do que se encontra no verso da carta, comunicando ao
jogador uma ligagao entre os dois objetos.

TEXTURA / Textura

A textura neste jogo de tabuleiro encontra-se dentro dos ornamentos
GRADACAO Gradagdo das cores da casa. triangulares situados nos cantos do mesmo. Verifica-se pontilhismo branco
que serve somente para enriquecer visualmente o tabuleiro sem nenhuma
fungdo ou contexto associado.

Quanto a gradacdo da cor, esta ndo é progressiva. A cor vai alterando
continuamente, numa gradagdo faseada e quebrada, que tal como a

ilustragdo serve para enriquecer visualmente o tabuleiro.

EXCEGOES Area de colocacdo das Cartas Uma caracteristica excecional é o local de colocagdo das cartas que se
encontram no centro do tabuleiro, um para colocar as cartas que s3o para
tirar, outra para as cartas descartadas. Esta drea estd sinalizada com o verso
da carta, que serve de elemento de ligagdo visual entre o tabuleiro e as
cartas do jogo.
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O tabuleiro de Scrabble tem uma imagem visualmente
apelativa e simples. A sua forma quadrangular é ocupada em
grande parte pelo campo de ag3o.

O Scrabble tem como objetivo, que os seus jogadores so-
mem pontos através da criagdo de palavras. Estas palavras
sdo criadas a partir de pequenos quadrados com uma letra e
um numero, que corresponde ao seu valor. A soma de todos
0s niimeros que constituem a palavra é o valor da pontuag3o.
O jogador que chegar ao final do jogo com mais pontos, é

o vencedor.

O campo de agdo do Scrabble, é uma matriz quadrangular
de 15 por 15, que lhe dd um total de 225 espacos por onde o
jogador pode formar palavras. Podemos observar a simetria
que acontece no tabuleiro, pelas casas especiais existentes,
as de Letra Dupla (Azul Claro), Letra Tripla (Azul Escuro),
Palavra Dupla (Cor de Rosa) e a Palavra Tripla (Vermelho).
Estas casas, também tém um elemento que as distingue das
restantes, isto é, uma seta em cada aresta da respetiva casa,
que indica em que direcdo esta casa atua.

Nesta matriz do campo de agdo, cada espaco ¢é igual ao tama-
nho das pecas e das letras, para haver um encaixe da imagem
com a respectiva pega de jogo. Visualmente isto é auxiliado
com um gradiente que serve de sombra para comunicar

com o jogador alguma profundidade na drea da colocagao
das pecas.

Quando n3o sobrarem mais pecas de letras o jogo termina.
Existe um quadro com a quantidade de letras existentes no
jogo, que informa o jogador da quantidade de letras ainda
existentes, no canto inferior direito. Esta informacdo é util a
nivel estratégico.

Outra informagdo que aparece é a nomeacao de cada espaco,
onde cada coluna corresponde a um niimero (1-15) e cada
linha corresponde a uma letra (A-O) & semelhanca do que
acontece no Xadrez.

A nivel cromético, o tabuleiro tem um fundo verde escuro,
cujo campo de ac@o ¢ destacado por ter um fundo verde
claro; as linhas que formam a sua matriz s3o brancas, con-
trastando e fazendo a drea de jogo sobressair. As casas com
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caracteristicas especiais, a nivel de cor, ndo contrastam muito
com o fundo nem com as linhas brancas, com excecdo da
casa da Palavra Tripla, cujo vermelho é bastante forte.

Outro elemento que sobressai mais, depois do campo de
acdo é o logdtipo do jogo que contém o vermelho contras-
tante e com um lettering branco. O logo contém também
gradacdes que impdem volume, tal como acontece na matriz
do campo de ag3o.

Este jogo depende bastante da tipografia para comunicar, as-
sim como para jogar, utilizando apenas uma excegao, que é a
da casa de partida, que se encontra no centro, marcada com
uma estrela de 8 pontas, tendo uma gradacdo que sugere que
estd cravada na casa.
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O campo de A¢3o é composto por uma reticula de 15 por 15 quadrados,
cuja casa da partida se encontra no centro, assinalada por um icone.
Deste modo, comunica ao jogador o local de inicio do jogo assim como os

seus limites.

O jogador tem a liberdade de colocar as pegas na diregao que desejar, desde
que seja numa orientacdo ortogonal (horizontal ou vertical) sendo que
palavras diagonais ndo sdo permitidas.

O campo de agdo é formado e delimitado por uma reticula de cor branca
com sombra, fazendo um grande contraste com o fundo, comunicando ao

jogador a drea de jogo.

As casas especiais sdo dispostas de modo simétrico e com cores diferentes,

transmitindo ao jogador que sdo casas que aumentam a sua pontuagdo.

Verde Escuro
Verde Claro
Azul Claro
Azul Escuro

COR

Cor de Rosa
Vermelho
Branco
Preto

Neste tabuleiro é possivel ver que as cores foram escolhidas de um modo
harmonioso e pouco contrastante & exce¢do de uma cor.

O Verde Escuro no tabuleiro do Scrabble ¢ utilizado como fundo, onde todas
as restantes formas e cores irdo ser colocadas, é o elemento que ird ajudar a
fazer sobressair esses elementos.

O Verde Claro ¢ a drea neutra de jogo. Sdo as casas do campo de agdo nor-
mais, que comunicam ao jogador o local onde a agdo ird decorrer.

O Azul Claro, comunica ao jogador que é uma casa especial e neste caso
duplica a pontuagdo da letra que colocar.

O Azul Escuro é semelhante ao Azul Claro, mas como a pontuagao é maior,
a cor é intensificada.

O Cor de Rosa comunica ao jogador que a letra de uma palavra que passe
por |4, a sua pontuagdo duplica. Curiosamente é a mesma cor da casa
de partida.

A Casa Vermelha, é o elemento que contrasta mais em todo o tabuleiro, é a
casa que oferece o triplo da pontuagdo de uma palavra.

O Branco é utilizado para sobressair destas cores e para delimitar e indicar
o campo de agdo ao jogador. E também utilizado em tipografia, fora da 4rea

de jogo.

O Preto ¢é utilizado para criar sombras no jogo assim como na tipografia,

dentro das casas do campo de agdo.
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TIPOGRAFIA Tipografia Sem-Serifas A tipografia é sem serifas e constante por todo o jogo, neste caso ndo existe
Logo outra familia. Os vdrios elementos tipograficos sdo distinguidos pela sua
Area de Jogo hierarquia, com alteragdes como corpo da letra, o tamanho e a cor.
Tabela de Letras
Coordenadas da Reticula Onde o elemento tipografico é maior, é o do logo, e o corpo é bold e a cor
é branca.

Um elemento intermédio que pertence a tipografia da drea de jogo, e da
tabela de letras, onde o tipo de letra tem o corpo regular e o mesmo
tamanho, onde se distingue apenas pela cor. Preto para dentro da drea de
jogo e branco para fora dessa mesma drea.

E finalmente o elemento mais pequeno que s3o as coordenadas da reticula,
cujo corpo é regular tendo o tamanho de corpo mais pequeno e de cor

branca, devido a estar fora do campo de agdo.

Esta hierarquia é transmitida ao jogador e cria uma segmentagdo entre os

vérios niveis de comunicagdo escrita que o tabuleiro tem.

NUMEROS Numeragao das Pegas A utilizagdo da numeragdo neste jogo de tabuleiro, tem dois objetivos.
Numeragdo das Coordenadas O primeira ¢ a quantificagdo, para comunicar ao jogador quantas pegas
existe de cada letra.

A segunda utilizag@o é para numerar as colunas da reticula da 4rea de jogo,
uma parte do sistema de coordenadas da reticula.

| LUSTRA(;KO N3o tem ilustracdes. O tabuleiro do Scrabble ndo tem elementos ilustrativos. E de salientar que
podiamos considerar o elemento que est4 presente na casa de partida

como ilustracdo, mas é mais um fcone do que uma ilustragdo.

FORMAS Formas Geométricas Os elementos graficos do tabuleiro sdo todos geométricos, a caracteristica

GEOMETRICAS / reticular do campo de agdo e dos elementos adjacentes, como o logo e a
tabela do ntimero de pecas tem todos como a base as formas geométricas.

ORGANICAS A forma mais utilizada é o quadrado para as casas do campo de acio, e o

tridngulo, que aparece como seta nas casas especiais.

LINHA Linhas da Reticula Neste tabuleiro as Linhas mais fortes sdo as da reticula, que informam ao
Linha da Tabela do Numero de Pecas jogador a segmentacdo e limites das vérias casas do campo de agdo.

Existe também uma linha que agrupa a informag@o da tabela do nimero de

pegas, com o objetivo de agrupar a informacao.
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No tabuleiro do Scrabble é possivel encontrar dois icones importantes.

A Seta, indica a diregao onde o jogador pode criar as suas palavras, apenas
em sentidos ortogonais. Estas setas encontram-se somente nas casas
especiais e em cada uma delas a seta tem a mesma codificagdo cromatica
da casa, com o objetivo de criar uma ligagdo entre a casa e a seta, como
elemento agrupador.

O outro icone que aparece no tabuleiro é a Estrela de oito pontas, que
transmite ao jogador a casa de partida. Este elemento é isolado, devido a

ndo existir mais nenhum igual.

TEXTURA / Gradagdo de Sombreado

GRADAGAO Gradag@o de Brilho

O tabuleiro serve-se de gradagdes de cor para dar volumetria aos elementos
graficos do tabuleiro.

A gradagdo de sombreado tem duas utilidades: a primeira é que quando
utilizada sozinha, ajuda a criar um efeito visual de profundidade. Isto
verifica-se nas casas normais do campo de acdo, comunicando ao jogador
que as pegas de letras encaixam em cada respetivo local.

Quando utilizado em conjunto com as gradacdes de brilho, faz com que
o elemento gréfico ganhe relevo, verificando-se isso nas casas especiais
de pontuag3o.

A segunda utilizagdo das gradagdes faz com que esta projete os elementos
visuais para a frente ou para trds, pois em determinadas alturas comunica
ao jogador que uma determinada peca encaixa num espago determinado e

noutras faz uma casa importante sobressair para se destacar das restantes.
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A imagem do tabuleiro Word on the Street é bastante simples,
mas contém elementos que a tornam graficamente interes-
sante. O grafismo deste tabuleiro retangular representa duas
ruas com uma faixa central, que as divide. Cada rua tem duas
vias separadas por uma linha tracejada.

A mecénica deste jogo baseia-se em Palavras e Letras, sendo
necessério os jogadores formem duas equipas, que tém
como objetivo serem os primeiros a retirar do tabuleiro oito
pecas de letras. Estas pecas das letras, inicialmente, estao
todas colocadas na coluna do meio, onde cada letra se en-
contra respetivamente assinalada cada (somente consoantes).
Depois uma equipa retira um cartdo com um tema, tendo de
dizer uma palavra relacionada com a temética selecionada.
As letras que constituem essa palavra ficam mais préximas
da equipa porque vao “atravessar a rua” em dire¢do a equipa
em questao.

Formalmente o aspeto do jogo é simples mas interessante
porque apresenta um campo de acdo reticulado embora a
deslocacgdo das pecas seja apenas na dire¢do horizontal.

Por outras palavras, nesta grelha de 17 por 5, cada pega tem
exclusivamente 5 casas por onde pode passar. Quando uma
peca chegar ao limite do tabuleiro e essa letra fér anunciada,
a peca é capturada pela equipa que estd em jogo.

O tabuleiro recorre a textura para ilustrar e contextualizar a
temdtica do jogo, uma vez que o campo de agdo é representado
como uma rua. E necessdrio salientar a utilizacdo de signos
que s3o pertencentes ao contexto representado, sendo exemplo
disso, o logétipo do jogo, que serve de cabegalho para o tabu-
leiro, tentando relacionar-se visualmente com uma placa de
transito, mais precisamente de uma auto-estrada, ou ent3o

a linha descontinua que rapidamente associamos a uma rua
com duas vias.

A nivel cromético o tabuleiro vai buscar as cores, e as suas
diversas tonalidades, relacionadas com as estradas. Neste
caso o Campo de Agdo tem 4 vias cinzentas com variagao da
tonalidade para simular o asfalto, 1 via esta pintada de verde
que serve de separador entre as duas vias que pertencem a
cada equipa, e o local onde as pecas das letras sdo coloca-
das inicialmente, tem também varia¢do de verdes para dar

a textura de erva, e uma letra em verde claro para indicar o
respetivo espaco de cada letra.
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CAMPO DE AGAO Reticular - somente com O Campo de Acio é reticulado com movimento somente horizontal. Isto
movimento horizontal significa que cada letra tem o seu préprio espago de deslocagdo. Cada uma
das 17 linhas corresponde a uma peca de letra, e podem mover-se por 5
colunas. Duas colunas da prépria equipa, duas da equipa adversaria e uma
comum, de onde as casas partem no inicio do jogo.

Este movimento é transmitido visualmente através das linhas que dividem o
campo de agdo, onde as horizontais sdo a preto e sélidas em contraste com
as linhas descontinuas brancas, utilizando o signo rodovidrio de poder mudar
de via, neste caso, a coluna. Algo semelhante acontece na coluna central

que tem uma linha continua branca e nos limites verticais do tabuleiro onde

essa mesma linha marca presenca.

COR Azul Escuro A codificagdo cromatica neste jogo de tabuleiro, ¢ utilizada para trabalhar
Azul Claro em conjunto com a ilustrag3o e variagdo de tonalidades para transmitir o
Amarelo tema e o contexto do jogo.
Cinzento
Verde As cores foram retiradas do ambiente de uma estrada e utilizadas em con-
Branco junto com signos que criam a contextualizagdo.
Preto

O Azul Escuro e o Claro, fazem parte do fundo do logo, para dar uma nogao
de perspetiva, vista do topo de um sinal de transito, mais propriamente de
uma auto-estrada.

O Amarelo remete para as pecas que estdo em constante movimento, como
se fosse uma sinalizagdo tempordria e também cria um grande contraste
com o fundo azul.

O Cinzento serve para indicar ao jogador as colunas de cada equipa, e as
suas diversas tonalidades representam o asfalto da estrada.

O Verde, é como se fosse a faixa diviséria dos dois sentidos da estrada,
sendo usado para comunicar essa distingdo como é comum encontrar ervas
nesses locais divisérios.

O Branco é utilizado em linhas verticais que fazem a divisdo da coluna
central e do Campo de Acdo para fora do tabuleiro. Assim, como na linha
descontinua que separa as colunas de cada equipa, transmitindo ao jogador
que pode atravessar ou passar por essas linhas.

Finalmente o Preto, é utilizado para delimitar o campo de agdo e proibir a
movimentagao vertical das pegas do jogo.

E de salientar que o Preto e o Branco s3o também utilizados na tipografia do

logétipo do jogo, mantendo os cédigos cromdticos da sinalizagdo de transito,
letras pretas em fundo amarelo e letras brancas em fundo azul.
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TIPOGRAFIA Lettering do Logo

Tipo Sem Serifas do Campo de Agao
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A tipografia no Word on the Street é bastante importante e estd presente
em dois locais distintos, com fungdes diferentes, no lettering do logo e no
campo de ag@o.

O lettering do logo é sem serifas existindo uma distingdo da palavra “Word”
que estd somente em letras capitulares enquanto o “on the Street” encontra-se
em caixa mista. Neste caso a tipografia serve de identidade ou branding

do tabuleiro.

A tipografia sem serifas no campo de ac@o é toda em caixa alta, presente na
coluna do meio, onde a letra que se encontra em cada casa estd desvanecida,
tal como uma marca de agua. Isso comunica aos jogadores a colocagdo da
peca da letra correta em cada linha do campo de agdo, no inicio do jogo

indicando ao jogador uma ligag3o entre as pegas e o tabuleiro.

Este tabuleiro ndo comunica visualmente com o jogador através

de numeragio.

ILUSTRAGAO llustracdo do Campo de Ao

A ilustragdo do campo de acdo verifica-se na textura criada pelas diferentes
tonalidades de cor e pelos signos apresentados no tabuleiro. As colunas de
cada equipa servem-se da textura do alcatrao para transmitir a ideia de estrada,
aliada com o signo da linha descontinua, o que ilustra ao jogador que a a¢do
do jogo decorre num pequeno pedago de estrada de quatro vias com uma
coluna no meio que as divide e onde se vé uma textura de ervas.

O campo de agdo é ilustrado de modo a assemelhar-se a uma estrada, o

qual contextualiza o jogador no tema do jogo.

FORMAS Formas Geométricas

GEOMETRICAS /

ORGANICAS

Os elementos gréficos do tabuleiro sdo todos geométricos. A caracteristica
reticular do campo de agdo, comunica ao jogador, onde as pecas, de formas
iguais, devem ser colocadas.

Outline
Linha interrompida

A linha neste tabuleiro é bastante importante. Estd presente na divisdo do
campo de agdo, comunicando ao jogador os locais por onde as pegas se
movimentam, mas também serve de elemento de proibi¢do. Quando a linha
é preta, o jogador nao pode passar com a pega, quando a linha é branca ja
pode passar.

A linha interrompida, serve para indicar essa caracterfstica, em que o joga-
dor pode cruzar a linha assim como ajudar a contextualizar o espago onde
a acdo do jogo decorre, fazendo o papel importante de dividir as células do
campo de agdo.

QOO OOV OO OOOOOD
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{CONES N3o tem icones. Este tabuleiro ndo comunica visualmente com o jogador através
de icones.

TEXTURA / Textura O tabuleiro utiliza a textura para enriquecer visualmente a ilustragdo do

GRADACAO Gradac@o de Cor campo de acdo, criando-as através de diferentes tonalidades da mesma cor.
Isso verifica-se no exemplo da estrada, onde a textura cria um padrao de
asfalto, e na 4rea das casas de partida que tem uma textura de relva.

A gradagdo da cor aparece em dois locais com diferentes propésitos. Por
detras do logétipo do jogo que salienta e diferencia a drea de jogo, criando
uma sombra entre a 4rea ndo jogavel e o campo de agdo.

OOOOOOOOOOOOOOOOOOVOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOO
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O jogo Trivial Pursuit, é um jogo relativamente simples,
sendo visualmente denso devido ao tipo de imagens
utilizadas no tabuleiro. Outro fator que contribui para essa
densidade ¢ a utiliza¢do da cor, que é bastante forte e
importante para o desenrolar do jogo que se encontra num
tabuleiro quadrangular.

O Trivial Pursuit tem como objetivo colecionar as seis marcas
triangulares de diferentes cores. Para isso o jogador percorre o
campo de ac¢do onde em cada uma das casas, tem de responder
a uma pergunta. Nestas seis marcas, cada uma tem uma

cor, e cada uma destas, corresponde uma temdtica de uma
pergunta. O Castanho corresponde a perguntas sobre Artes,
o Azul sobre Pessoas e Lugares, as Amarelas sobre Histdria,
as Verdes sobre Ciéncias, as Cor de Laranja sobre Desporto e
Lazer, a Magenta sobre Variedades.

Para adquirir estas marcas é preciso que o jogador coloque
a sua peca de jogo numa das casas de pontuagdo, onde
existem duas para cada cor, ou seja, 12 casas de pontuacgio
no total, uma casa grande que tem o caminho para o centro
do tabuleiro, e uma casa do tamanho das restantes casas na
preferia do tabuleiro.

O campo de agdo consiste numa circunferéncia com vdrias
casas, todas com o mesmo tamanho, a exce¢io das casas

de pontuacdo e as que criam o percurso para o centro do
tabuleiro, onde se encontra a casa de partida e final. O campo
de acdo tem uma forma circular tendo seis caminhos que
convergem para o centro, onde se encontra a casa de partida/
final. As restantes casas s3o somente de perguntas, onde o
jogador tem de responder acertadamente para poder conti-
nuar a jogar; se errar, passa a sua vez. Estas casas contém
fotos ilustrativas relativas aocuja tonalidade é monocromtica,
sendo correspondente ao tema que representa.

A ilustracdo neste jogo de tabuleiro no campo de acdo tem
dois géneros distintos, a primeira é a fotografia monocromitica,
que adota o tom da cor do tema, o segundo tipo de ilustragdo
¢ de gravura, que se encontra nas casas de pontuagio e na
casa de partida/chegada. Verifica-se também seis ilustracdes
fora do campo de a¢do que se encontram dentro da estrutura
circular do tabuleiro.
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Estas seis imagens s3o fotomontagens de vdrios signos
representantes a um tema, mas em vez de serem monocro-
madticas, estas contém a cor do tema mas com uma gradagdo
para a cor de fundo do tabuleiro, o Verde Agua.

O modo como os diferentes elementos est3o distribuidos é
bastante regular e simétrico, o que assegura uma boa distri-
buicdo dos temas. Para além deste fator, existe a utilizagdo de
diferentes formas geométricas para a construgdo do campo
de acdo, onde se verificam diferentes tipos de retdngulos,
formas que contém curvas, sendo estas segmentos de uma
circunferéncia. Verificam-se tridngulos, que sao os icones de
sinalizagdo das casas de pontuagdo,e um hexdgono na casa
de partida/chegada.

A nivel cromético o Trivial Pursuit é bastante variado, tendo
em conta fatores distintos; o primeiro por ter uma cor
correspondente a um tipo de pergunta, agrupando as casas
que correspondem a um determinado tema; o segundo, por
consequéncia do primeiro, o tratamento monocromatico
das fotografias, vai dar vdrias tonalidades da mesma cor.

E finalmente o terceiro, sdo as cores que fazem sobressair o
tabuleiro, como a cor de fundo, Verde Agua que a qual con-
trasta com o fundo Branco do Campo de A¢do. Apesar deste
ser pouco visivel, dado o preenchimento das imagens, a drea
do jogo destaca-se. E de salientar que as ilustracdes das casas
de ponto, s3o gravuras, tendo muito mais espago branco em
comparagdo as restantes casas, fazendo-as sobressair como
sendo as casas mais importantes de todo o campo de agdo.
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CAMPO DE AQKO Circular - N3o Linear
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O Campo de Agdo do Trivial Pursuit é Circular e N3o Linear. Significa que o
jogador ndo tem nenhuma direc3o fixa determinada, e consoante a sua
estratégia de jogo pode-se movimentar pelo tabuleiro como quiser,
consoante o valor que os dados ditem.

A forma do Campo de Agdo ¢é Circular, contém seis raios que convergem no
centro, onde se encontra a casa de partida /final. O formato das casas varia
ligeiramente consoante a sua posi¢do no tabuleiro, sendo que as casas que
se encontram na circunferéncia tém todas a mesma forma, com exce¢do
das casas que ligam a circunferéncia aos raios e que partem do centro, pois
estas sdo ligeiramente mais largas. Assim, como as casas que se encontram
nos raios s3o diferentes das casas que se encontram nas circunferéncias,
nao contendo nenhuma aresta curva. A casa que ¢ distinguida mais
facilmente é a da casa de partida/chegada, um hexdgono.

Os diferentes tipos de casas estdo claramente identificados devido a
variagdo de cor e ilustragdo, comunicando ao jogador os limites e a agdo que
deve executar.

E de salientar que este tabuleiro ¢ visto mais como um marcador de pontuagao
e determinador de tematicas, uma vez que a agdo principal, as perguntas e
respostas, é passada fora da zona de jogo. A interag3o que o jogador tem
com o tabuleiro é menor do que a interagdo com os outros jogadores.

Castanho

Azul

Amarelo
Verde

Cor de Laranja
Magenta

Verde Agua
Branco
Preto

A utilizagdo da cor no tabuleiro do Trivial Pursuit tem dois objetivos, o de
criar uma codificagdo cromética para agrupar os temas, e realcar dreas e
casas especiais do jogo.

A cor Castanha, representa a temética das Artes, a Azul, indica as perguntas
sobre Pessoas e Lugares, o Amarelo sdo questdes sobre Histéria, o Verde é

o tema da Ciéncia e Natureza, o Cor de Laranja sdo perguntas sobre Desporto
e finalmente o Magenta, s3o perguntas sobre Variedades.

Esta codificacdo cromdtica, comunica ao jogador a criagdo de grupos, como
demonstra o tema que cada casa do jogo tem.

O Verde Agua serve de cor de base para o tabuleiro, para o Branco e Preto,

fazendo sobressair o campo de agdo do jogo.

TIPOGRAFIA Lettering do Logo

O lettering do logo do Trivial Pursuit é um tipo de letra script em italico.

No lettering verifica-se que as letras capitulares estdo trabalhadas com uma
espécie de arabescos nas terminagdes das letras, dando um aspeto visual ao
logo muito mais rico.

DOOOOOOOOOOOO OISO OOOOOOOOIOOOOOOOOOOOOOOOO

Este jogo de tabuleiros ndo comunica através de nimeros.
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ILUSTRAGAO llustracdo Fotografica das Casas
llustragdo de Gravura das Casas de Pontuagdo
llustragdo Fotografica fora do Campo de Agao

llustrac3o da Casa de Partida

FORMAS Formas Geométricas

GEOMETRICAS / Formas Organicas

ORGANICAS

OOBOOOOOOOBODOOOD OO OSSO OO
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As ilustracdes fotogréficas predominantes no tabuleiro sao as de casas
normais, que representam o tema de duas formas. A primeira é através do
tratamento de imagem, ou seja, sdo monocrométicas e correspondentes

a cor do tema, e a segunda ¢ pelo signo que a fotografia apresenta. Por
exemplo, a cor Azul representa o tema Pessoas e Lugares, e as imagens
demonstram lugares como a Estétua da Liberdade em Nova lorque. Estas
ilustragdes sdo essenciais para o jogador saber o tema da pergunta que
deve fazer ou responder.

As casas de pontuagdo tém um género de ilustracdo diferente. A gravura,
onde encontra-se ao lado do icone de Marca na Casa de Pontuacdo. Estas
ilustragdes sdo duas criangas a segurarem no Icone de Marca ou entdo um
Orago que aponta para o cone. A diferenciagdo do tipo de ilustracdo, trans-
mite ao jogador as diferentes fun¢des das casas, enquanto as de fotografia
sdo para responder para poder continuar a jogar. Estas s3o para pontuar e
ganhar a marca que corresponde a um determinado tema.

Ailustragdo fotogréfica fora do campo de agdo encontra-se circunscrita pela
parte circular do campo de agdo que é dividido pelo caminho que vai para

o centro. Estas ilustragdes fotograficas, j& s3o fotomontagens, onde virias
imagens correspondem ao tema sendo juntas para criar uma imagem nova.
Estas ilustracdes de fotomontagem, tém o mesmo tratamento monocromético
de acordo com a cor do tema que representam, tendo uma gradac@o radial,
partindo do centro do tabuleiro, para a cor do fundo, o Verde Agua.

Finalmente a ilustracdo de Casa de Partida/Final é uma gravura, a semelhanca
das casas de pontuagdo que tém a forma do tabuleiro do Trivial Pursuit,
com seis representacdes de anjos. A cor ¢ diferente de todas as outras
ilustragdes, assim como a prépria cor de fundo da casa em Verde Agua,
distinguindo-se das restantes.

As ilustracdes fotograficas tém como fung¢do comunicar ao jogador o tema
da pergunta que ird ser feita, enquanto as ilustragdes de gravura transmitem
ao jogador as casas de pontuagao.

As fotomontagens que se encontram fora do campo de agdo sdo um adorno
para enriquecer o tabuleiro e ajudam a associar a cor ao tema, pelos simbolos
representados nas fotomontagens.

OOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOO COOOOOOOOOO OO
Neste tabuleiro é possivel encontrar formas geométricas e formas organicas.

As formas geométricas sdo claramente visiveis, pois s3o a base da
construgdo da imagem do tabuleiro, tendo como forma predominante um
retangulo; estas fazem a ligacdo da casa de partida/final que é hexagonal
as casas da preferia do tabuleiro, que s@o retangulos segmentados de uma
circunferéncia. Esta regularidade na forma comunica ao jogador a drea de
jogo e a divisdo da mesma.

As formas orgénicas sdo encontradas nas ilustracdes fotogréficas que

representam os temas.
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LINHA Outline das Casas

OOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOO

{CONES icone da Marca

OOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOO

TEXTURA / Gradagbes

GRADACAO Textura das Imagens

QOSOOOOODOEOOOOBO OO OSSOSO OOOOOO
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A linha ¢ utilizada como delimitador do campo de agdo para definir a drea
onde se joga e a que ndo se joga, assim como delimita as casas dentro do
campo de ag@o.

E de salientar que estas linhas sdo sempre pretas, a excecdo das casas
de pontuagdo grandes, que contém um outline da cor do tema que se
encontra representado.

Outro aspeto interessante é o fundo branco do campo de ag@o, pois nas
casas que tém as ilustracdes fotogréficas, criam a ilusdo de um duplo

outline, um a branco e outro a preto.

O objetivo do Trivial Pursuit é pontuar nos seis diferentes tipos de temas, e
para se conseguir obter a respetiva marca triangular. Essa Marca triangular,
é um objeto que se coloca na peca do jogador, encontrando representada
visualmente no tabuleiro, que indica que a casa onde estd representada, é
uma casa de pontuagdo. Este {cone triangular que representa a Marca de
Ponto, comunica ao jogador qual é a casa onde ele pode pontuar e receber a

Marca de um respetivo tema.

No tabuleiro do Trivial Pursuit é possivel verificar-se gradagdes de cores nas
ilustracdes fotogréficas que se encontram fora do campo de agdo, pois cada
uma destas seis ilustragdes tem uma cor correspondente ao tema que vai
desvanecer para a cor que se encontra na base do tabuleiro, o Verde Agua.
Isto enriquece visualmente o jogo e distingue esta ilustragdo fotografica que
serve de adorno, as ilustragdes que estdo presentes no campo de ag¢do, uma
vez que estas ndo tém gradagdo de cor.

Um aspeto curioso que se verifica ¢ a utilizagdo das imagens em todas as
casas do tabuleiro, fazendo com que o aspeto visual global do tabuleiro
ganhe uma textura, um aglomerado de fotografias, cuja tonalidade varia que
tém como consequéncia a criagdo de uma textura, transmitindo ao jogador

que o tabuleiro é visualmente rico.
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O jogo Pictonary tem uma imagem bastante simples e geo-
métrica. O tabuleiro contém, dentro de uma forma quadran-
gular, um percurso linear e unidirecional que os jogadores
tém de percorrer, para atingir os seus objetivos.

Este jogo de tabuleiro tem como objetivo a chegada a casa
final em primeiro lugar. Semelhante aos jogos de corrida,

o tabuleiro do Pictionary ndo é o local onde decorre a agio
principal, mas serve de marcador de pontuagdo e de comu-
nicacdo das a¢des que os jogadores devem executar. Neste
caso a agdo encontra-se na relagdo entre os jogadores, pois
0s mesmos necessitam de desenhar uma palavra que corres-
ponda a um Objeto, Ag3o ou Pessoa.

A forma do jogo é bastante geometrizada, utilizando de um
modo comum, o quadrado, que representa a forma do supor-
te em si, o tabuleiro, assim como as casas do campo de agio.

O campo de agdo comeca e acaba quase no mesmo sitio,
fazendo o jogador dar uma volta completa ao tabuleiro.

As casas do campo de ac¢do, sdo quadradas na sua maioria;
tém uma cor sélida com um outline a branco, o que faz com
que se delimitem e contrastem com o fundo escuro. Como
tal, fazem sobressair o campo de acdo. E de salientar que nas
casas que fazem uma curva, existe um pequeno corte de um
dos vértices.

A casa de partida e de meta s3o baseadas no quadrado co-
mum das casas do campo de a¢do, mas com duas diferencas
importantes. A Casa de partida contém um vértice que lhe

d4 a caracteristica de uma seta, que comunica ao jogador a
direcdo de jogo, enquanto a Casa de meta contém a subtra-
¢do dessa extens3o da casa de partida; visualmente, estas
duas casas podem encaixar-se. O segundo aspeto é que s3o
ligeiramente maiores que as restantes casas. Uma curiosida-
de é que a casa de partida se encontra imediatamente a baixo
do inicio do logétipo do jogo.

O fundo do tabuleiro é uma gradacdo de preto para um azul
marinho, tendo no centro o logétipo do jogo.
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Sé existem dois tipos de ilustragdes, que correspondem a ca-
sas com agdes especiais. A mais comum ¢é a de quatro ldpis
verdes ligeiramente dobrados em forma de cruz, com linhas
cinéticas, enquanto a outra é um lapis azul com uma grada-
cdo das quatro cores das outras casas do campo de ac3o.

A nivel cromético, o tabuleiro do Pictionary é bastante con-
tido, pois o fundo em gradiente escuro nas extremidades,
e mais claro no centro, faz salientar o campo de acdo e a
identidade do jogo.

As casas mais comuns s3o amarelas, azuis, cor de laranja, e
verdes que correspondem, respetivamente a desenhar, Pes-
soa/Animal/Local, Objeto, A¢do e Palavra Dificil.

As casas ilustradas, tém o fundo vermelho com a ilustragio
dos l4pis verdes que corresponde a todos os jogadores, joga-
rem ao mesmo tempo. E a ilustracdo do l4pis azul o fundo é
roxo, que corresponde a escolha do que se quer desenhar.
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CAMPO DE AGAO Linear

QOSOOOOODOEOOOOBO OO OSSOSO OOOOOO

ANALISE OPERACIONAL

O campo de agdo no tabuleiro do Pictionary é bastante simples.

E um percurso linear ortogonal, que tem inicio e fim no centro do tabuleiro.
Este percurso tem um padrdo cromdtico e formal bastante vincado. As cores
tém sempre a mesma ordem, amarelo, azul, laranja e verde, sendo que este
é intercalado com umas casas especiais de fundo vermelho e ilustradas.

A nivel formal as casas estdo dispostas onde o jogador sai, do centro
percorre metade da aresta do tabuleiro e regressa ao centro, repetindo até
chegar a meta.

Visualmente o campo de ag3o é bastante simples e minimalista onde
apenas se distingue dois elementos gréficos que chamam a atengdo, que
s3o as ilustragdes. Um elemento que faz o campo de ag3o sobressair é o
outline branco que separa do fundo do tabuleiro e delimita as casas.

Ao longo do Campo de agdo existe também um efeito de sobra que d4
profundidade a imagem do tabuleiro.

O campo de agdo neste jogo de tabuleiro apenas comunica ao jogador a
pontuacdo, ver qual é o pedo que vai 2 frente e que tipo de casa, em que
calha e que determina a agdo que cada jogador tem de executar.

Este tabuleiro serve somente como equipamento auxiliar para o desenrolar

do jogo, pois a a¢do principal decorre fora dele.

COR Amarelo

Azul

Cor de Laranja
Verde
Vermelho
Roxo

Branco

As cores neste jogo de tabuleiro tém um significado estabelecido pelas
regras, pois sem estas ndo saberfamos o significado das mesmas.

A cor Amarela, comunica ao jogador que tem de desenhar uma Pessoa,
Animal ou um Local.

A cor Azul comunica ao jogador que tem de desenhar um Objeto.
O Cor de Laranja comunica ao jogador que tem de desenhar uma Agao.
O Verde comunica ao jogador que tem de desenhar Palavras Dificeis.

A cor Vermelha comunica, aliada a outro elemento, que todos os jogadores
tém de jogar nesta ronda.

As cores predominantes no no tabuleiro, Amarelo, Azul, Cor de Laranja, Verde
e Vermelho estdo igualmente distribuidas, com nove casas para cada cor.

O Roxo s6 estd presente em duas casas, e encontra-se em simetria no
campo de ac¢do, comunicando ao jogador que é livre de escolher o tema

que foi previamente mencionado.

O Branco serve para salientar e dividir as restantes cores, sendo utilizado

como elemento neutro que organiza o campo de ag3o.

TIPOGRAFIA Lettering do Logo

No tabuleiro apenas aparece tipografia no logétipo do jogo que se

assemelha ao tipo de letra Trajan Pro.
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ANALISE FORMAL ANALISE OPERACIONAL

ILUSTRAGAO llustracdo das Casas Existem dois tipos de ilustracdes neste tabuleiro, que se encontram nas
llustragdo do Logo casas do jogo de tabuleiro. A de Todos Jogam e ainda a de Escolha Livre.

A llustrac3o de Todos Jogam sd@o quatro l4pis verdes ligeiramente dobrados
em forma de cruz, com linhas cinéticas para dar ilusdo de movimento no
sentido oposto dos relégios. Esta ilustragdo comunica ao jogador que todos
os jogadores tém de participar nesta ronda.

A llustragdo da Escolha Livre contém um ldpis azul escuro, semelhante ao
que se encontra na gradacdo do fundo do tabuleiro em perspetiva e também
ligeiramente dobrado, o que que da dinamismo a imagem. No fundo dessa
ilustracdo, aparece uma gradagao de cinco cores que tem como borda a cor
branca a desvanecer para Roxo. Esta ilustragdo comunica ao jogador que
este pode escolher o tema que pretende desenhar.

A ilustracdo do logo serve de identidade para o jogo, onde representa a agdo

que o jogo pretende que os jogadores fagam.

FORMAS Formas Geométricas Este tabuleiro é composto na sua totalidade por formas geométricas, sendo o
GEOMETRICAS / Formas Orgénicas quadrado, a mais utilizada. A presenca do circulo s6 acontece em dois locais.
ORGANICAS

O quadrado é utilizado em todas as casas do campo de a¢do com o mesmo

tamanho, exceto na casa de partida e de meta, que s3o ligeiramente maiores.

E preciso salientar que a ilustragio do l4pis contém menos rigidez nas
linhas, devido a ser composta por formas geométricas que foram distorcidas

para provocar uma ilusdo de movimento.

LINHA Linhas de Estrutura do Campo de Ao As linhas Brancas encontram-se no campo de a¢do com dois objetivos,
delimitando o Campo de Agdo com a drea ndo jogdvel do tabuleiro;
também comunicam e reforcam ao jogador a delimitagdo de cada casa
do Campo de Acio.

{CONES Casa Seta Um elemento que pode ser considerado icone é o elemento extra que a casa

de partida contém, uma seta, que comunica a diregdo de jogo.

A casa de meta, ao ter o inverso, complementa a informacdo dada pelo
elemento da casa de partida. Como se uma encaixasse na outra, comunicando

a casa de chegada.

TEXTURA / Gradag@o de Preto para Azul Neste jogo de tabuleiro, existem dois tipos de gradagdes. O primeiro
GRADACOES Gradacd@o de Amarelo, Azul, Laranja, encontra-se no fundo do tabuleiro que comeca em preto e faz a gradagdo
Verde e Vermelho para azul e que volta para preto. Novamente esta gradagdo cria uma linha

azul escura com uma inclinagdo a 45 graus, onde no meio se encontra o
logétipo. Esta gradagdo encontra-se no tabuleiro em sentido estético para
fazer sobressair o logétipo do jogo, assim como as cores do campo de agdo.

A Gradagdo de Amarelo, Azul, Cor de Laranja, Verde e Vermelho, corresponde
a ilustracdo de Escolha Livre, que comunica as possibilidades de todas as
escolhas de agdes que o tabuleiro oferece ao jogador, ou seja, escolher o
tema de qualquer uma das casas previamente descritas.
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O tabuleiro do jogo Party & Co. é visualmente simples e com
caracteristicas geométricas nos elementos que o constituem.
Destaca-se, sobretudo o campo de a¢3o, por ser o elemento
mais claro do tabuleiro e pela sua forma pentagonal.

O Party & Co. é um jogo de equipa que tem como objetivo
pontuar em 5 tipos de casas diferentes que se encontram
distintos das restantes, em que cada casa, representa um
jogo e em que a equipa tem de vencer para obter um ponto.
Os jogos consistem na a¢do que um jogador tem de executar,
de maneira a que os seus colgas de equipa possam adivinhar.
As categorias dos jogos s3o: desenho, ler os ldbios, pergunta,
mimica e adivinhar uma palavra (palavra proibida). Cada uma
destas ac¢des ou “mini-jogos” tém as suas regras especificas.
O jogo chega ao fim quando a primeira equipa pontuar nas

5 casas e for para a casa final.

O jogo decorre com mais intensidade fora do tabuleiro. Este
serve somente para marcar a pontuacao e ditar que “mini-
-jogo” a equipa de jogadores terd de executar.

A forma do jogo ¢ bastante simples, em que o campo de
acdo tem a forma de um pentdgono aproveitando a forma do
interior para ter mais casas e principalmente, onde se encon-
tram as casas de pontuacdo. A forma de uma casa individual
¢ também um pentdgono, e isto provavelmente tem a ver
com o facto de existirem 5 “mini-jogos”, supondo que é um
lado para cada jogo. O campo de agdo ndo impde ao jogador
nenhuma direcdo, este é livre de se movimentar para a casa
que lhe convém, consoante o resultado do lancamento

dos dados.

E de salientar que a casa de partida e a casa final, é a mesma,
que se encontra no centro do tabuleiro, onde cada vértice

se encontra quase encostado a um vértice de uma casa de
ponto. Esta casa de partida/final, tem um tratamento bastan-
te diferente das restantes casas do campo de a¢3o, devido a
ser maior, ter multiplas cores e uma ilustragcdo que quebra a
forma do pentdgono, sendo muito mais entendida como uma
ilustracdo do que uma area do campo de ac3o.

As casas de pontuagdo encontram-se imediatamente a seguir
a casa de partida/final, que s3o o negativo das restantes
casas do tabuleiro, sendo estas facilmente identificadas como
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casas de ponto. As restantes casas est3o colocadas dentro
de um caminho branco formado por pentdgonos brancos
que se encontram ligados, enquanto as préprias casas
estdo delimitadas por um outline de uma cor com uma
respetiva ilustragdo.

Neste tabuleiro as ilustra¢des estdo presentes fora e dentro
do campo de acdo, embora visualmente sejam tratadas de
maneiras diferentes. Enquanto no campo de acdo estas ilus-
tracdes tém um tamanho reduzido e uma cor especifica que
as diferencia, as ilustracdes fora do campo de ac¢do encon-
tram-se muito maiores, mas numa cor igual que faz pouco
contraste com o fundo do tabuleiro.

Ao nivel cromitico o tabuleiro é bastante contido. Utiliza um
verde escuro para o fundo, e o branco para o fundo do campo
de ag3o para ter um maior contraste na area de jogo. Verifica-
-se a utiliza¢@o de 6 cores diferentes para cada casa: 5 para

os “mini-jogos”, verde para desenho, azul para pergunta, ma-
genta para palavra proibida, cor de laranja para mimica e roxo
para ler os labios; a sexta a sexta cor numa casa para lancar
os dados novamente, utilizando um castanho bastante claro.
Estas cores sdo utilizadas nas ilustra¢des dentro do campo
de ac3o e no outline da casa.

O tabuleiro todo tem uma linha ondulada que cria uma mol-
dura a todos os elementos do jogo.
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CAMPO DE AGAO Pentagonal - Ndo Linear
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ANALISE OPERACIONAL

O campo de agdo do Party & Co. é baseado na forma geométrica do
pentdgono. As casas com a mesma forma estdo ligadas pelas arestas que
criam um caminho omnidirecional pelo qual o jogador pode percorrer
livremente, consoante o lancamento dos dados.

Os diferentes tipos de casas estdo claramente identificados pelo seu outline
e cor. As casas normais contém sempre o fundo branco com o outline e
ilustracdo da respetiva cor, no qual o “mini-jogo” é executado. Nas casas
de ponto mantém-se outline, mas o fundo da casa passa a ser pintada da
cor menos saturada da ilustragdo, enquanto esta fica pintada de branco,
criando uma distingdo clara para o jogador onde se encontram as casas de
pontuagdo. Isto também pode ser visto pela sua colocagdo no espaco, que
se encontra no centro do tabuleiro, junto & Casa de Partida/Final.

A Casa de Partida/Final ¢ diferente de todas as outras, pois o seu tamanho
varia, assim como a codificacdo cromética e a forma geométrica. Utiliza
um outline branco para criar relagdo com as restantes casas de tabuleiro,
comunicando ao jogador que aquela casa é a mais importante em relagao
as outras.

Existe a necessidade de salientar que as casas de ponto encontram-se
ligadas com a casa de partida/final, ndo pela aresta, como todas as casas

do tabuleiro, mas sim pelos vértices.

COR Verde Escuro
Azul Escuro
Verde Claro
Azul Claro
Magenta

Cor de Laranja
Roxo

Castanho Claro
Branco

O Verde Escuro é utilizado como cor de fundo do tabuleiro servindo de base
para criar um contraste grande com a cor do fundo do campo de agdo, o
branco, fazendo sobressair a 4rea de jogo facilitando a percecdo ao jogador.

O Azul Escuro é utilizado nas ilustra¢des fora do campo de a¢3o e, embora
seja visivel tem um contraste menor, criando um patamar intermédio entre a
base do tabuleiro e a 4rea de jogo.

O Verde Claro ¢ a cor que corresponde as Casas de Desenho, o Azul Claro
as Casas de Pergunta, o Magenta as Casas da Palavra Proibida, o Cor de
Laranja as Casas de Mimica, o Roxo as Casas de Ler os Labios e o Castanho
Claro para as Casas de Langar novamente o dado.

Esta codificagdo cromética aliada as ilustragdes ajudam o jogador a identificar,
com mais facilidade, o tipo de casa e o “mini-jogo” correspondente.

A codificagdo cromética ajuda também a agrupar os tipos de casas e comunica

ao jogador onde estd o maior niimero de casas que pretende.

TIPOGRAFIA Lettering do Logo

No tabuleiro apenas aparece tipografia no logétipo do jogo, existindo pelo
menos dois tipos de letra diferente, a primeira, “Party”, é escrita em
maitsculas num tipo de letra serifado condensado. Enquanto o “& co.”
parece ser retirado de um tipo de letra grotesco, onde é de salientar que

o “co.” estd condensado.

NUMEROS

N3o existe nimeros.
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ILUSTRAGAO llustracdo Casa de Partida/Final Ailustracd@o presente no tabuleiro do Party & Co. é bastante geométrica,
llustragdo de Casa de Desenho podendo dizer-se que é uma ilustragdo iconografica. Contudo, em vez
llustragdo Casa de Pergunta de pertencer a categoria de {cones, vamos coloca-la na caracteristica de
llustracdo Casa de Palavra Proibida ilustracdo, uma vez que as mesmas imagens sdo utilizadas como adorno do
llustragdo de Mimica tabuleiro. E de salientar que estas ilustracdes que decoram o tabuleiro
llustragdo de Ler os Labios encontram-se diretamente, no lado oposto da casa de ponto que representam.

llustragdo de Langar os Dados
As ilustragdes comunicam ao jogador o tipo de “mini-jogo” e indicam o que
deve fazer para poder prosseguir no jogo.

Ailustrag@o da Casa de Partida/Final, é a mais complexa de todas, devido
a ter uma palete grande de cores, tendo um tamanho maior em relagao as
restantes ilustragdes do campo de agdo. A caracteristica que comunica a
ligagdo com o resto do campo de agdo, é o outline branco que se relaciona
com o fundo do campo de agdo. Outra caracteristica desta ilustragdo é
quebrar com a forma pentagonal da casa, onde a ilustracdo se sobrepde
sobre o outline da casa. A ilustragdo representa um Homem e uma Mulher
de perfil, sendo que esta se encontra com a cabega ligeiramente inclinada.

Ailustracdo da Casa de Desenho tem uma forma triangular que representa
de perfil uma pessoa a desenhar, onde se verifica o signo do lépis e a pessoa
representada numa posicao de escrita. Na moldura triangular ainda se
podem encontrar, pequenos coragdes.

Ailustragdo da Casa de Pergunta representa uma pessoa numa perspetiva
de 3/4 a segurar um cartdo com um ponto de interrogagao, que representa o
ato de colocar uma pergunta. Esta ilustragdo encontra-se com duas formas
de angulo reto colocadas em lados opostos a ilustracdo, o que proporciona
a imagem algum dinamismo.

Ailustragao da Casa da Palavra Proibida representa numa moldura oval que
tem outra que entrelaga sobre a mesma uma pessoa, numa perspetiva de
3/4, que segura uma mdscara sobre os olhos.

Ailustrac@o da Casa da Mimica é uma pessoa representada de perfil a
mover as maos, em que junto destas se encontram algumas linhas cinéticas
que auxiliam a ler o movimento das maos. Esta ilustragdo estd complementada
por 3/4 de circunferéncia que vai da cabeca da pessoa para a mio, reforcando
a ideia de movimento, assim como enriquece a ilustragdo.

Ailustrac@o da Casa de Ler os Labios s3o duas pessoas representadas de
perfil que se encontram frente a frente, na qual uma moldura em forma de
“U” une a imagem.

Finalmente a Ilustragdo da Casa de Langar Novamente os Dados, é um
dado em perspetiva isométrica dentro de um quadrado que n3o se encontra
fechado no meio das arestas.

As ilustragdes das casas & pessoa representada é sempre uma mulher. Com
excegdo na casa de langar novamente o dado e da casa de Ler os Labios.
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FORMAS Formas Geométricas
GEOMETRICAS /

ORGANICAS
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ANALISE OPERACIONAL

Toda a linguagem gréfica do jogo tem um carater geométrico bastante forte
desde a forma pentagonal do campo de agdo, passando pela forma também
pentagonal da casa, tal como as ilustragdes que sdo baseadas em

formas geométricas.

N3o existe nenhuma linha com expressividade que sobressaia desta
linguagem, mesmo na ilustracdo mais complexa que é a da casa de partida/
final, a imagem ¢é bastante contida a nivel expressivo, tendo um forte

componente geométrico.

LINHA Outline das Casas

Estas linhas servem para dividir o fundo branco do campo de agao
delimitando e identificando as casas. Estas tém o mesmo tratamento
cromdtico da ilustragdo que se encontra dentro do respetivo espaco,
comunicando ao jogador a divisdo e distribuigao das casas do campo
de acdo.

{CONES N3o tem icones

Poderfamos argumentar que este jogo de tabuleiro contém icones devido

as imagens que representam cada “mini-jogo”, embora neste caso as
imagens sejam demasiado complexas e, apesar do seu cardter geométrico,
expressivas. E de salientar que as mesmas imagens s3o utilizadas como

adorno ilustrativo fora do campo de agdo.

TEXTURA / NZo tem textura nem gradacdes

GRADAGAO

Este tabuleiro ndo comunica visualmente através de Texturas e/ou
Gradagdes de Cor.
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ANALISS ©ERAL DO
+A3ULSIROS =§+UDADOS

Apés a andlise dos Tabuleiros, conseguimos obter um conhe-
cimento maior sobre como estes comunicam visualmente
com o jogador, verificando-se que existem vdrios pontos em
comum, mas também existem caracteristicas que variam
entre eles.

Ao elaborar o texto descritivo de cada objeto de estudo pode-
mos verificar que existe uma distin¢do imediata entre a drea
de jogo e a drea de n3o jogo. Por outras palavras, no campo
de agdo o jogador interage de um modo direto, sendo a drea
que rodeia o local onde o jogador atua. Esta caracteristica é
comum a todos os jogos de tabuleiro estudados nesta inves-
tigacdo. Para isso existem elementos que fazem o campo de
acdo sobressair de todos os elementos visuais do tabuleiro.
O mais comum ¢ a utilizag3o da linha para delimitar e separar
os elementos que constituem o campo de acdo, da 4rea onde
o jogador ndo interage com mais frequéncia.

Outra caracteristica comum a estes jogos analisados ¢ que
as casas do campo de agdo s3o baseadas em formas geo-
métricas. E preciso assinalar que existe um jogo, o Risco, em
que as casas n3o sdo baseadas em formas geométricas mas
sim em formas conhecidas, neste caso a dos continentes do
mapa-mundo.

Contudo, no que respeita os restantes jogos analisados, todos
tém casas com formas geométricas ou baseadas nestas.
Damos como exemplo o caso do jogo de trivia Party & Co.,
em que as casas tém uma forma geométrica bastante distinta,
o pentdgono, enquanto que o jogo de corrida Candy Land se
baseia no quadrado relativamente ao modo como as casas
estdo dispostas no tabuleiro. Algumas das arestas s3o curvas,
mas o jogador ird perceciond-las como se fossem quadrangu-
lares, ao contrério do Risco, em que as formas das casas sdo
organicas. A for¢a visual da forma geométrica faz com que o
campo de agdo sobressaia dos restantes elementos graficos
do tabuleiro, como por exemplo, a ilustracio.

Em termos de conclusio, as casas dos jogos baseiam-se quase
todas em formas geométricas, embora ndo sejam todas
iguais, dentro e fora de cada categoria, tal como na categoria

FIG 21. Campo de Agdo do Party & Co.

FIG 21. Campo de Acdo do Risco.

FIG 21.

FIG 22.



FIG 23. llustragdo de insectos do Splat!

FIG 24. llustragdo do Pontapé ao Goal.

FIG 23.

FIG 24.
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de jogos de Trivia. No entanto, todas elas variam, como
anteriormente foi referido. No Party ¢ Co. as casas tém a
forma de um pentdgono, o Pictionary tem casas quadradas
e o Trivial Pursuit tem uma variedade de casas que vai desde
hexagonos a retdngulos.

A formas organicas s3o elementos pouco comuns nos varios
tabuleiros estudados pois aparecem somente em alguns
jogos. Normalmente aparecem nas ilustra¢des, com linhas

e formas fluidas que representam um objeto ou pessoa em
concreto, como por exemplo o jogo Splat!, onde aparecem
os insetos desenhados de um modo expressivo, assim como
nas restantes ilustragdes. Assim, na forma geral do campo
de acdo, uma linha com vérias curvas impdem algum dina-
mismo ao grafismo do tabuleiro. Por contraste com o jogo
Pontapé ao Goal onde predominam as formas geométricas,
tendo estas menos dinamismo visual do que o Splat! ou até
mesmo o Candy Land.

Ao nivel da ilustracdo, os jogos de tabuleiro analisados nao
tém caracteristicas comuns entre eles, por vérios motivos.
Em primeiro lugar, nem todos os jogos tém ilustra¢des como o
1001 Nomes e o Scrabble, em que n3o ha necessitam de signos
que contextualizem o tema do jogo. Em segundo lugar, a
linguagem das ilustragdes é diferentes, cada ilustrador tem
um modo diferente de estruturar o seu desenho, tanto nas
escolhas de cor como na relagdo que estas ilustragdes tém
com o tema.

Se observarmos as ilustra¢des do jogo Cluedo verifica-se

que estas sdo diferentes dos outros jogos, como o Jogo da
Vida. No Cluedo as ilustragdes que contextualizam o jogo,
encontram-se delimitadas, e no Jogo da Vida estas fazem uma
gradagdo para a cor que se encontra no fundo do tabuleiro.
Neste mesmo exemplo, também se pode verificar que as
ilustracdes do Jogo da Vida sao mais orgénicas do que as do
Cluedo, porque enquanto o jogo da Vida focaliza a represen-
tacdo no desenho do Homem, o Cluedo desenha objetos e
espacos, utilizando mais a geometria.

Finalmente, verifica-se que as ilustra¢cdes podem ter fun-
cionalidades diferentes quando est3o aplicadas aos jogos
de tabuleiro. A primeira, é a forma de contextualiza¢do do
tema e o modo como comunica visualmente pois tem como
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objetivo envolver os jogadores na tematica do jogo. Quanto a 32. Isto & considerando que o Campo de Acgdo nao &
segunda funcionalidade, a ilustragdo pode servir de elemento uma lustracao, mas reconhece-se, que a sua forma
. N B N . é bastante forte para a comunicacdo do tema e
de comunicag3o de alguma fungdo ou agdo que o jogador contexto do jogo de tabuleiro.
deve fazer para poder prosseguir no jogo.
FIG 25. llustragdes do Monopélio.
Estes dois modos verificam-se no grupo de jogos analisados FIG 26. llustragdes do Pictionary.
e normalmente trabalham em conjunto. Se observarmos o
jogo do Monopdlio, verifica-se que algumas das casas estdo
ilustradas, apresentando caracteristicas diferentes; a casa de

“Vocé vai para a Prisdo” comunica uma ac3o, fazendo o jogador

recuar vdrias casas, enquanto a casa do “Estacionamento L ) ' x b '
Livre” apenas indica que é uma casa completamente neutra.

Mas também se verifica que estes dois modos podem funcionar & »

independentemente, como por exemplo no Pictionary, em

que as ilustra¢des somente comunicam uma agdo especial e !
ﬁl

do jogo. No jogo Risco, os elementos que ilustram o texto
servem para contextualizar e enriquecer a imagem visual do
tabuleiro, indicando a temética do jogo®.

Uma caracteristica que é comum as diversas categorias dos

jogos de tabuleiro analisados, é a utilizagdo da cor como FIG 25.
elemento unificador ou de ligacdo. Por outras palavras, os
tabuleiros utilizam a cor de um modo bastante eficaz para
transmitir ou até mesmo ajudar a perceber a mecénica de

jogo. A cor, quando ¢ utilizada como um elemento unificador, )(

agrupa um determinado elemento grafico, como sendo uma \V¢ \7

casa, um icone, uma ilustragdo, criando um grupo em que a W/
cor indica ao jogador uma fung¢do. Exemplo disso é o Trivial N
Pursuit onde cada tema tem uma cor associada, ou seja, se o

jogador sabe que a cor Azul corresponde ao tema Pessoas e @ @
. 7 7/
Lugares, entdo sabe que em todas as casas que tenha a cor IN I\

Azul, a pergunta ird ser feita tem esse tema. Este modo de ><
utilizar a cor também verifica-se nos jogos Party & Co. e

no Pictionary. \/ \7/
I\ N\

E de salientar que a utilizacdo da cor pode variar quando d4 FIG 26.
énfase a uma casa do campo de acdo que seja importante.

Isso verifica-se no Party € Co., onde as casas tém um outline

e a ilustragdo com a respetiva cor: a casa onde se consegue

pontuar encontra-se a negativo, ou seja, o fundo da casa passa

a ter a cor, enquanto que o outline e a ilustragao ficam a branco.

Isto € uma maneira de fazer sobressair um elemento do

tabuleiro mais importante, dentro de um grupo.



FIG 27. Cores do Trivial Pursuit.

FIG 28. Cores do Candy Land.
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FIG 27.

O Risco também utiliza a cor para delimitar os continentes e,
apesar destes estarem fragmentados por vérios territérios, a
cor aglomera o grupo. Deste modo, em continentes que se
encontram ligados como a Europa e a Asia, os seus territérios
possam ser rapidamente identificados com uma fronteira
claramente representada.

A cor pode ser utilizada como elemento de ligacao entre dois
objetos que sejam importantes para o desenrolar do jogo,
sendo exemplos disso, o jogo Splat! e o Candy Land.

No jogo Splat! existe uma associagdo entre a cor das casas

e as cartas, para que o jogador possa esmagar as pegas
adversdrias. Enquanto que, no Candy Land, a ligagdo combina
as cores das casas e o dado, pois cada face tem uma cor que
corresponde a casa. A cor que o dado dispde, corresponde

a casa com a mesma cor, para onde o jogador se tem

de deslocar.

A cor também demonstra um papel importante e faz a distingao
do campo de ag3o e dos restantes elementos do tabuleiro.
Neste caso, a cor é mais saturada ou vibrante numa das
partes, fazendo sobressair a drea de jogo.
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A textura e as gradagdes s3o elementos utilizados apenas em FIG 29. Pormenor da textura do Word on the Street.
alguns dos tabuleiros, pois estes elementos ajudam a enriquecer
. . , . . FIG 30. Pormenor das sombras e brilhos do Scrabble.
visualmente o tabuleiro, mas também ajudam a salientar
objetos graficos importantes para o desenrolar do jogo. FIG 31. Seta do Monopglio.
FIG 32. Ponto de Interrogagdo do Cluedo.
A textura é importante pois quando ¢ aliada a ilustracio,
enriquece visualmente o jogo e auxilia & comunicagdo do
tema, tal como se pode visualizar no jogo Word on the Street.
Apesar de se verificarem poucas ilustragdes neste jogo, o
asfalto é representado através de uma textura aplicada na
estrada e na diviséria das vias.

Por outro lado, a gradagdo é mais utilizada nos efeitos de

sombras, para dar profundidade ao tabuleiro, criar volume ou

salientar aspetos importantes a nivel da mecénica do jogo.

Exemplo disso é o Scrabble, onde as casas normais tém uma

gradacdo que lhes dé profundidade. Este efeito indica ao

jogador a colocacdo das pegas, sendo que nas casas de pon-

tuagdo extra, apresentam uma gradagdo mais clara que indica FIG 29.
a saida da reticula, sobressaindo-se as restantes casas.

Os fcones também sdo comuns nas vdrias categorias de

jogos, nomeadamente, setas, pontos de interrogacao e estre-

las, que tém o objetivo de transmitir ao jogador uma ligagao

entre os vdrios equipamentos do jogo. No Cluedo o ponto de

interrogacdo é utilizado como icone, para criar uma ligacdo

com as cartas de jogo, ou para imp6r uma determinada ag3o

ao jogador, como por exemplo uma dire¢do. No Monopdlio,

por exemplo, a casa de partida tem uma seta que comunica

ao jogador a direc3o que o jogo deve tomar. FIG 30.

Os caracteres tipograficos também sdo muito utilizados nos

jogos de tabuleiro, tendo aplicagdes variadas. Normalmente

sdo usados, de forma especifica na identificagdo do jogo,

ou seja, no logétipo. Também se encontram aplicados para

nomear algo, como no Risco, em que identifica os territérios, FIG 31.
ou como no Jogo da Vida, em que descreve a a¢do de cada

casa. A utilizacdo mais importante da tipografia é nos jogos

de palavras, obviamente, onde a base do jogo usa apenas as

fontes tipogréficas. O jogo Scrabble, utiliza a tipografia nas

pecas e no tabuleiro existe o texto que indica a agdo de uma

casa especial, contendo ainda uma tabela que indica quantas FIG 32.
pecas existem de cada letra. Nos jogos 1001 Nomes e Word on

the Street, a tipografia ¢ utilizada no tabuleiro.



FIG 33. Tipografia utilizada no Word on the Street.

FIG 34. Tipografia utilizada no Pontapé ao Goal.

< ==< 40DV TVTZZIrXITOmMOO®

FIG 33.
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No primeiro jogo, cada casa tem uma letra associada, sendo
que o jogador tem de dizer uma palavra a comecar por essa
letra consoante um tema especifico. Por outro lado, no Word
on the Street, os elementos tipograficos servem para o jogador
perceber onde é que se coloca inicialmente as pecas do jogo.

A tipografia nos restantes jogos serve para denominar um
determinado objeto grafico ou transmitir uma acdo. E de
salientar que o jogo, Pontapé ao Goal, utiliza a tipografia de
um modo extenso, colocando legendas e regras do jogo no
préprio tabuleiro.

( ~
25 36
6 13 ¥4 15
— — )
FIG 34.

A numeracdo ¢ utilizada nos jogos para quantificar, ligar
ou ordenar os elementos graficos presentes no tabuleiro.
A quantificagdo verifica-se no tabuleiro do Stratego, pois ao
lado de cada ilustragdo das pecas presente no tabuleiro,
encontra-se associado um numero, que quantifica o valor
dessa peca. A numeracdo também pode servir de elemento
conector entre as vdrias pecas de jogo, tal como acontece
no Settlers of Catan, onde a numeragdo serve para ligar um
territério ao valor que saiu dos dados. No jogo Pontapé ao
Goal, as casas encontram-se numeradas, e isto indica ao
jogador a ordem das mesmas, que consequentemente indica
a orientacdo de jogo.

Em suma, os Jogos de Tabuleiros utilizam elementos visuais
que sdo comuns entre as categorias analisadas. A linha é
utilizada como elemento-base para delimitar e fragmentar
os varios espagos que separam a drea de jogo dos restantes
elementos do tabuleiro. Verificam-se pequenos elementos
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visuais que comunicam ao jogador a forma de interagdo num
determinado momento no desenrolar do jogo. A aplicagio
destes elementos varia, dando como exemplo o icone da
Estrela no jogo Risco que é associado as cartas para pedir
pecas de jogo adicionais, enquanto que no Scrabble indica a
casa de partida. No primeiro jogo, o elemento visual cria uma
ligagdo entre as cartas e as pecas do mesmo, enquanto que
no segundo jogo apenas comunica onde é o seu comeco.

FIG 35. FIG 36.

Os jogos de tabuleiros analisados, utilizam elementos
visuais como a cor, tipografia, numeraco, ilustracdo, icones,
texturas, gradagdes e linhas para comunicar com o jogador,
mas no contexto da composi¢do da imagem do tabuleiro eles
variam ligeiramente de fun¢do consoante a mecanica de jogo.

SISH=NIAS D= COIIIUNICA(;KO
VISUAL NOS§ JO&OS D= +A3UL=EIRO

Através do grupo de jogos analisado, é possivel verificar que
existem grafismos recorrentes, que os designers de jogos
utilizam como forma de comunicar ao jogador a agdo ou a
mecénica do jogo. Estes mecanismos visuais conseguem
estar presentes nas vdrias categorias analisadas, mas a sua
aplicagao poderd variar, até mesmo dentro de uma determi-
nada categoria. A constatagdo da utilizagdo recorrente destes
grafismos, leva a que os possamos integrar nos Sistemas

de Comunicagio Visual. Estes sistemas contemplam esta
utilizagdo constante dos elementos graficos, atravessando as
diferentes categorias. O objetivo é comunicar ao jogador, de
um modo visual, as a¢des ou fun¢des da mecénica dos Jogos
de Tabuleiro.

Estes Sistemas de Comunicagdo foram identificados através
das diferentes camadas graficas que os Jogos de Tabuleiro
contém, desde a base onde se encontra a cor ou textura de
fundo, passando pelas restantes, até chegar ao elemento
grafico com mais destaque no tabuleiro.

FIG 35. Icones utilizados no Risco.

FIG 36. icone utilizado no Scrabble.
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Os Jogos de Tabuleiros s3o a parte funcional de um sistema
de jogo maior e a sua estrutura e layout, sdo consequéncias
do efeito das regras (Zimmerman, 2010). O autor afirma que
o aspeto visual dos jogos é moldado consoante a mecénica
do mesmo. Curiosamente, verificamos Sistemas Visuais que
s3o bastante semelhantes nas diversas mecanicas, embora
seja possivel ver padrdes bastante claros dentro de cada
categoria. Por exemplo, ao comparar o campo de a¢do de um
jogo de corrida e um de estratégia, verifica-se que um é linear
e o outro é livre de orientacdo, respetivamente.

Apesar do layout do tabuleiro se moldar através das regras,
utilizam-se os mesmos sistemas de comunicacgio visual para
a criacdo e desenvolvimento da imagem do Jogo de Tabuleiro.
Tal como referimos no inicio deste capitulo, os Jogos de
Tabuleiro podem ser iguais embora apresentem diferentes
grafismos, significando que estes sistemas sdo um produto
da composicio e disposi¢do dos elementos gréficos que
compdem o jogo. Esta situagdo também se pode verificar em
versdes diferentes do mesmo jogo.

Estes sdo os sistemas de comunicacdo visual que identi-
ficamos no seguinte grupo de andlise: o Campo de Acio,
Diferencia¢do/Agrupagdo Cromatica, Sistema Tipogréfico,
Sistema Numérico, Sistema llustrativo Ativo e Passivo,
Sistema Geométrico e Organico, Sistema de Linhas, Sistema
Iconogriéfico, Sistema Volumétrico e Texturas.

Uma vez identificados os Sistemas de Comunicagdo Visual
nos Jogos de Tabuleiros, iremos definir e demonstrar como
estes sistemas est3o utilizados nos Jogos dentro do grupo de
andlise desta investigacao.

SIS+=IIA D= CAIlI20 D= AC;\O

O campo de acdo, tal como foi previamente definido, é o
espaco principal no tabuleiro, onde o jogador interage e
coloca as pecas do jogo. Parlett (1999) define o campo de
agdo como o padrdo ou estrutura que podem ser ocupadas
por uma ou mais pecas e que leva o jogador ao objetivo do
jogo. Este sistema, segundo Parlett, é constituido por linhas,
espagos ou pontos que comunicam com o jogador na drea
de jogo.
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A decisdo de identificar o campo de a¢do como um sistema
de comunicagdo visual, surge do impacto grafico que este
tem, em relagdo aos restantes grafismos presentes no tabu-
leiro. Isto é justifica-se pois o campo de a¢do pode formar um
padrdo. E de salientar que este padrdo que pode ser irregular,
mas mantém caracteristicas graficas suficientes de cada ele-
mento isolado, para que num ponto de vista global o Campo
de Acdo seja identificado como um sé.

Na andlise da categoria dos Jogos de Corrida verificou-se que
todos os campos de agdo eram lineares, tendo claramente
identificada uma casa de partida e uma de chegada. Este modo
de representar o campo de ac¢do s6 por si comunicava o
objetivo do jogo, em que o propdsito € levar a sua pega® do
inicio até ao fim.

Se observarmos os campos de acdo dos jogos Candy Land e
Splat!, estes sdo bastante similares, tendo em conta a forma
serpenteada através da qual as casas quadrangulares do jogo
estdo distribuidas. Existe a diferenciacdo de cores de cada
casa, sendo que algumas contém um icone que lhes atribui
uma caracterfstica especial. Por outro lado, no jogo Pontapé
ao Goal, observa-se um campo de a¢do mais retilineo onde
todas as casas circulares do jogo se encontram unidas por
uma linha reta, sendo esta um elemento unificador do
Campo de Acdo.

No estudo da categoria dos Jogos de Estratégia, o campo

de acdo é completamente diferente dos Jogos de Corrida e
até dentro da mesma categoria, mas no entanto, através do
seu impacto visual no tabuleiro, comunica-nos onde é a 4rea
principal de jogo. No jogo Risco, o Campo de Acdo ¢ bastante
distinto, devido a basear-se na imagem do mapa-mundo.
Neste exemplo as casas s3o irregulares pois tém formas de
paises ou regides reais. O campo de agdo contrasta com

os restantes grafismos geométricos, sobressaindo como a
drea de jogo. Nos jogos Stratego e Settlers of Catan, verifica-se
um campo de acdo regular, sendo que o segundo jogo se
baseia numa reticula de movimentos ortogonais. A reticula

é extremamente importante, porque existem dois espacos
onde o jogador n3o se pode movimentar e nesses locais a
reticula estd oculta, comunicando a impossibilidade de jogar
naquela drea. No Settler of Catan, o campo de agdo é regular e
hexagonal, onde o jogador constréi cidades, vilas e estradas.

33. Multiplas pegas no caso do Pontapé ao Goal.

F1G 37. Comparacdo dos layers do Campo de A¢3o
dos jogos de Corrida.

F1G 38. Comparacdo dos layers do Campo de A¢ao
dos jogos de Estratégia.

FIG 37.

FIG 38.



FIG 39. Comparagdo dos layers do Campo de Agao

dos jogos de Simulag3o.

FIG 40. Comparagdo dos layers do Campo de Agao

dos jogos de Palavras.
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E necessario referir que no Settlers of Catan, o campo de agdo
encontra-se nas arestas e ndo nos espacos.

Um ponto em comum entre todos os jogos é que nao tem
uma direc3o de jogo fixa, o jogador é que escolhe por onde ir,
apenas tem a limitagdo do padrao estabelecido pelo Campo
de Ac3o. Outro aspeto em comum ¢é a auséncia de casas

de partida ou chegada, pois o jogador coloca as suas pecas
inicialmente como bem entender, ou seja, consoante a sua
estratégia. E de salientar que o Stratego tem uma &rea prépria
para colocacdo das pecas, mas ndo existe nenhuma restri¢do
ao local a cada pega pertence.

No caso dos Jogos de Simulag3o, estes também s3o bastante
distintos entre si, devido ao tipo de mecénica de jogo que
cada um tem. No caso do Jogo da Vida, este assemelha-se
bastante aos jogos de corrida, pois o campo de acdo é linear,
onde cada casa retangular se repete até a casa final.

O Monopdlio também podera ser considerado como um jogo
de corrida, mas em vez de se avaliar quem é o jogador mais
rdpido, afere-se quem aguenta mais tempo em jogo, tornando-se,
deste modo, num jogo de resisténcia, cujo campo de a¢3o

é linear e ciclico. Assim, a casa de partida onde se inicia o
percurso, serd objeto de vérias passagens ao longo do jogo.
O jogo Cluedo, vai basear o seu campo de a¢3o aos Jogos de
Estratégia, em que a sua forma reticular permite ao jogador
andar de um modo livre para atingir o objetivo do jogo.

Os Jogos de Palavras também s3o influenciados pelas carac-
terfsticas reticulares e lineares que o campo de ag3o pode
adotar, tal como no caso do Scrabble e do Word on the Street,
em que a utilizag3o reticular para a colocagio das pecas

é clara. Estes jogos tém caracteristicas mais estratégicas,
enquanto que no 1001 Nomes existe um campo de a¢do linear
que tem uma caracteristica de Jogo de Corrida.

Finalmente, os Jogos de Trivia em que o Campo de Agdo tem
uma fun¢do mais delimitada, sendo visto como um marcador
de pontuacdo. Os jogos Party & Co. e o Trivial Pursuit tém um
percurso nao linear mas nem tém uma orientagao de jogo
fixa, pois o jogador percorre o campo de a¢do consoante a
sua estratégia de jogo. Estes jogos tém uma caracteristica
que n3o se verifica nos outros jogos, em que a casa de partida
e a de chegada é a mesma. No caso do jogo do Pictionary,
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este baseia-se mais nos jogos de corrida e tem um campo
de acdo linear, tendo a casa de partida e chegadas devida-
mente identificadas.

Em suma o sistema de campo de ag3o nos Jogos Proprietarios
é o elemento gréfico mais importante em todo o tabuleiro.
Este sistema é responsdvel pelo desenrolar de toda a a¢do do
jogo do tabuleiro, desde a preparagdo do mesmo, até ao de-
clarar a vitéria de um jogador. Este sistema de comunicagao
visual é reconhecido graficamente pelo jogador pelas suas
caracteristicas visuais, ou seja, pelo forte padrdo que cria em
toda a extens3o da drea do tabuleiro. Este padrdo tem varias
formas, podendo ser reticular, verificando-se um padr3o da
mesma forma geométrica (normalmente o quadrado ou
hexagono). Por sua vez, também pode estar disposto de um
modo linear onde um padrio de casas iguais®* ou similares?
repetidas numa linha reta ou curva, comunica ao jogador a
area de jogo.

Uma caracteristica secunddria que o campo de agdo adota é a
de indicador de pontuagdo ou classificagdo de um jogador.

O campo de agdo em conjunto com as pegas de jogo, conse-
gue comunicar ao jogador se este estd préximo ou longe do
objetivo de um determinado jogo. Esta caracteristica é mais
percetivel em jogos de corrida e de trivia.

SIS+ZIA CROIA+ICO

O segundo sistema de comunicagdo visual nos Jogos de
Tabuleiro identificado é o cromitico. Através do estudo e
levantamento das cores do Jogos de Tabuleiros, verificou-se
que a utilizagdo da cor tem trés objetivos fundamentais, o
primeiro é dar vida ao jogo e torna-lo apelativo ao jogador;

o segundo ¢ auxiliar o contexto, preenchendo com cor as
ilustragdes; por ultimo, é um auxiliar na comunica¢do com o
jogador, transmitindo ou salientando aspetos importantes da
mecénica de jogo.

Deste modo a utilizago da cor nos layouts dos Jogos de
Tabuleiro é de extrema importancia, porque esta pode ajudar
o contexto, diferenciar fun¢des de casas no campo de acdo,
criar ligagdes com outros equipamentos do jogo e também
pode servir para criar grupos de elementos visuais, como um
conjunto de casas ou de pegas.

34. Como acontece no Pontapé ao Golo e
1001 Nomes.

35. Como acontece no Candy Land ou Jogo da Vida.

F1G 41. Comparagdo dos layers do Campo de A¢ao
dos jogos de Trivia.




FIG 42. Comparagdo dos layers Cromaticos dos jogos
de Corrida.

FIG 42.
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Se observarmos a andlise efetuada na categoria de Jogos de
Corrida podemos verificar que a cor tem um papel bastante
importante na comunicagdo visual dos jogos.

No jogo Candy Land observa-se que a cor utilizada no campo
de ac3o serve de elemento conector com um dado, onde cada
uma das suas faces corresponde a uma cor. A que cor que sair
no langcamento, leva a que o jogador se movimente para a res-
petiva casa que contenha essa mesma cor. Este jogo também
serve como palete de cor extensa para ilustrar as diferentes
areas do jogo, onde as diferentes tonalidades enriquecem as
ilustragdes. Deste modo, faz com que a cor plana do campo
de acdo sobressaia perante os outros elementos cromdticos.

O jogo Splat! é bastante semelhante ao Candy Land sendo
que a diferenca se encontra na ligagdo que a cor faz com o
equipamento. Desta forma, faz-se a relacdo entre as casas e
as cartas do jogo em vez de se fazer entre casas do Campo de
Acdo e um dado. A cor que sai na carta, significa que as pecas
de jogo que se encontram na casa com a mesma cor, s3o
eliminadas do jogo.

No jogo Pontapé ao Goal, as cores desempenham um papel
importante na diferenciagdo das vérias casas de jogo, onde
consequentemente cria grupos de diversas casas com dife-
rentes caracteristicas. E como neste tabuleiro as ilustracdes
s3o menores, o jogo de tabuleiro vai adotar as cores do tema
que representa, sendo neste caso o futebol, para contextualizar
o jogo de um modo mais simples.

Nos Jogos de Estratégia, a utilizagdo cromdtica é usada de
um modo importante, pois garante o bom funcionamento
da mecénica de jogo e a comunicagdo de informagio util ao
jogador. Na andlise dos Jogos de Estratégia verifica-se que

a cor serve como elemento visual para a criagdo de grupos
que facilitam a identificagdo de vdrios elementos graficos ou
pecas de jogo.

Se observarmos o estudo feito no jogo Risco, a cor serve
como elemento identificador de dreas geograficas que deter-
minam os territdrios atribuidos a cada um. Esta cor tem uma
tonalidade clara que faz sobressair o campo de ac¢do, sobre o
fundo escuro que é a base para todos os elementos gréficos
do tabuleiro.
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Outra caracterfstica interessante é o outline da cor de cada
continente, tornando-a mais vibrante pois delimita e reforca
a sua codificagdo cromitica. Esta diferenciacdo de cores dos
continentes é bastante contrastante em relacdo as restantes
cores utilizadas em diferentes grafismos, pois o seu contraste
é menor, hierarquizando os elementos fazendo com que
passem despercebidos.

E necessdrio referir que o Risco utiliza a cor para dividir as
pecas dos jogadores, mas isso ndo se encontra representado
no tabuleiro.

O jogo Settlers of Catan utiliza a cor de modo que esta auxiliar
a contextualizacdo, pois cada ilustra¢do tem uma cor abun-
dante que a distingue de todas as outras. Isto verifica-se nas
ilustracdes que representam as matérias-primas, por exemplo,
o minério esta representado por montanhas cinzentas com
um cume branco. Neste exemplo, verifica-se que cada ilus-
tracdo de matéria-prima tem uma cor que a identifica, assim
como outras cores que ajudam a enriquecer e a contextualizar
a ilustraggo. Neste caso, o cume branco comunica visualmente
ao jogador a altura das montanhas ilustradas.

Esta caracteristica da cor é também visivel nas outras ilustra-
¢oes deste jogo.

No Stratego as cores s3o utilizadas para contextualizar o tema
do jogo, dando vida a ilustragdo, fazendo com que esta sirva
de pano de fundo para o desenrolar da agdo. As cores da
ilustragdo sdo saturadas para realcar as pegas quando estas
sdo colocadas. Outra caracteristica interessante do Stratego é
a utilizag3o do logétipo presente no jogo, pois as suas cores
mudam, para comunicar de que local cada jogador parte,

ou seja, o jogador com pecas vermelhas coloca-as onde se
encontra o logétipo vermelho, acontecendo o mesmo com o
azul. A cor, mais uma vez, é utilizada como elemento que une
e cria uma ligagdo com diferentes equipamentos do jogo.

No estudo cromético dos Jogos de Simulagdo, pode verificar-se
que existem duas situagdes distintas sobre o uso da cor.

Por um lado ela é usada de modo a preencher e saturar o
tabuleiro de jogo, mas também pode ser usada de um modo
mais contido, tornando-se bastante importante para a
mecénica de jogo.

FIG 43. Comparagdo dos layers Cromadticos dos
jogos de Estratégia.
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FIG 44. Comparagdo dos layers Cromdticos dos jogos
de Simulagao.
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Se observarmos o Jogo da Vida do ponto de vista cromdtico,
verifica-se que hd saturacdo e preenchimento por todo o tabu-
leiro, nao havendo espagos em branco ou mais claros. Isto
deve-se a ilustracdo que se encontra no fundo do tabuleiro,
assim como 3s ilustragdes pontuais que vdo aparecendo ao
longo do campo de ag3o.

Outra caracteristica cromdtica ¢ a identificacdo de diferentes
casas onde o jogador pode colocar a sua peca. A cor indica
se é possivel ignorar a ag3o descrita na casa ou se o jogador
¢ obrigado a executd-la. Assim, verifica-se que a cor tem uma
fungdo mecénica no jogo.

O Cluedo, é bastante semelhante ao _Jogo da Vida, pois todo o
espaco do jogo apresenta vdrias tonalidades de cor, que em
conjunto com as ilustra¢des, ajudam a contextualizagdo do
tema do jogo. Neste tabuleiro as ilustra¢des das divisdes sdo
como as do Jogo da Vida ou até mesmo o Settlers of Catan.
Apresentam uma palete de cores onde facilmente se identifica
uma determinada divisdo, assim como o campo de acdo que
mantém sempre a mesma cor, embora a tonalidade das casas
seja subtilmente variada. Uma caracteristica que o distingue
do Jogo da Vida, é que no Cluedo cada jogador tem a sua
prépria casa de partida que corresponde a uma cor especifica,
a cor da sua peca, mais uma vez criando a ligagdo entre
tabuleiro e equipamento de jogo.

A segunda situagdo quanto ao modo da utilizagdo cromatica
nos Jogos de Simulacdo, aparece no Monopdlio. O jogo tem
um verde saturado, de onde sobressaem todos os elementos
gréficos do jogo, destacando-se as barras de cor de cada
propriedade assim com as pequenas ilustracdes que estdo
presentes ao longo do campo de agao.

Estas barras de cor desempenham um papel bastante impor-
tante na mecanica do jogo, pois relacionam-se com os titulos
de propriedade, formando ainda grupos de casas. Estas
ultimas sdo importantes para o desenrolar do jogo, pois cada
jogador tem de possuir todas propriedades que contenham a
mesma barra colorida, se quiser ganhar o jogo. Deste modo a
codificagdo cromdtica desempenha um papel importante no
desenrolar do jogo, comunicando ao jogador os conjuntos de
propriedades, assim como faz a ligagdo com outros objetos
do jogo, tal como os titulos de propriedades.
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Na categoria dos Jogos de Palavras é possivel verificar vérios FIG 45. Comparagdo dos layers Cromaticos dos jogos

de Palavras.

modos de utilizagc3o da cor, onde verificamos que em cada
um dos objetos analisados se regista uma codificagdo cromdtica
com funcdes diferentes.

Ao observarmos o Scrabble, verificou-se que a utilizaggo da cor
¢ bastante importante para fazer sobressair os espagos ou os
grafismos que ajudam e alertam o jogador para determinados
aspetos do jogo. No primeiro ponto, a cor faz com que saliente
de um modo bastante claro o campo de ac3o, cujo fundo tem

SHINON| 00

a mesma cor da base do tabuleiro e, embora apresente uma

tonalidade mais clara, faz sobressair a drea de jogo.

No segundo ponto, verifica-se a utilizagdo de diferentes cores
em casas do campo de agdo, para comunicar ao jogador e
indicar a localizagdo de casas de pontuagdo extra. A intensi-
dade da cor é também um fator que indica ao jogador o ritmo
da pontuacdo: duplica nas casas mais claras e triplica nas
casas mais escuras.

No jogo 1001 Nomes, a cor é utilizada de modo a enriquecer
visualmente o jogo; todo o tabuleiro apresenta tons de roxo FIG 45.
e lilds, com o fundo pouco contrastado entre si e onde o campo

de ac3o sobressai devido ao seu outline branco espesso.

Nas casas do campo de acdo, cada qual tem uma cor Unica

que comega num azul-escuro e vai atravessando o espetro

cromdtico, até voltar a um azul que tem uma tonalidade ligei-

ramente mais clara. Esta utilizagdo da cor pode ser descrita

como um modo de enfatizar o campo de agdo e enriquecer

cromaticamente o tabuleiro. A cor neste objeto, nao tem

nenhuma fungdo que a relacione com outro elemento ou

mecénica do jogo.

Diferenciando-se do Scrabble e do 1001 Nomes citamos o
jogo Word on the Street, em que a utilizagdo da cor no jogo de
tabuleiro é feita para auxiliar a ilustragcdo para contextualizar
o jogador no tema do jogo. Neste caso, as cores e as suas
diferentes tonalidades, fazem com que surja uma textura
que da mais profundidade a imagem. A utilizag3o de cores
ajustadas ao tema que é representado também é um fator
importante. Neste caso, uma auto-estrada com quatro vias e
uma divisdria, onde é utilizada a cor do alcatrdo e das ervas,
assim como o logétipo do jogo que se encontra nas cores
das placas de trénsito.



FIG 46. Comparagdo dos layers Crométicos dos jogos
de Trivia.
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Finalmente, os jogos de Trivia em que a utiliza¢do da cor é
coerente entre os objectos de estudo analisados. Apesar de
haver algumas diferencas visuais, cada tabuleiro tem a sua
propria linguagem grafica, sendo o sistema cromético aplicado
da mesma forma.

O Pictionary, o Party & Co. e o Trivial Pursuit utilizam um sistema
cromdtico para fazer ligagdo com outros elementos graficos do
tabuleiro, tal como a formagdo de grupos de casas, criando
ligagdes com o restante equipamento do jogo. No caso do
Pictionary, todas as casas tém o mesmo tratamento do uso
da cor, a excegdo das casas que se encontram ilustradas,
enquanto o Party & Co. e o Trivial Pursuit distinguem as casas
com um tratamento diferente, utilizando a mesma cor.

No exemplo do Party & Co. a casa é negativada utilizando a
respetiva cor, enquanto que no Trivial Pursuit, ha uma compo-
sicdo diferente da casa de pontuacido, salientando-se, acima
de tudo, a qual cor corresponde.

A cor nos Jogos de Trivia tem um fator mecénico bastante
importante, pois esta transmite a agdo que o jogador deverd
efetuar assim como comunica para onde este se deve dirigir
para poder pontuar no jogo.

Em suma, o sistema cromatico nos Jogos Proprietdrios é
utilizado de um modo exaustivo para beneficio do layout do
jogo e de como este comunica com o jogador. Deste modo,
concluimos que a cor é um sistema de comunicagao bastante
eficaz e versatil.

O Sistema Cromatico auxilia a mecanica de jogo, pois as
superficies coloridas s3o indicadoras de uma determinada
agdo ou informacao util para o desenvolvimento do jogo,
como por exemplo, para se distinguirem que as casas do
campo de ag3o, ou para agregar os elementos visuais que se
encontram espalhados pelo tabuleiro. O sistema de cor tem
a capacidade de criar ligagdes com outros equipamentos do
jogo, tal como as pecas e as cartas, fazendo com que exista
um elo de ligacdo entre os diversos objetos que constituem
o0 jogo. Assim, o jogador faz ligagdes que lhe permitem saber
onde colocar as pecgas e as cartas dentro do tabuleiro. Outra
caracteristica importante sobre a cor é a sua capacidade de
salientar grafismos que podem ajudar o jogador a identificar
elementos gréficos distintos, ou seja, salientar uma casa que
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d4 uma pontuagdo maior, ou entdo, salientar a drea onde o
jogo decorre com mais frequéncia.

Finalmente, a utilizac3o deste sistema ajuda a enriquecer
visualmente o aspeto dos jogos de tabuleiro, ndo s6 porque

a cor serve para contextualizar um determinado tema em
conjunto com a ilustragdo, como também procura referéncias
de cor que reforcam o contexto onde o jogo se desenvolve.

SIS+SIA +1°06RAFICO = NUIIZRICO

Outro sistema de comunicagdo visual dos Jogos de Tabuleiro
a ser identificado foi o sistema tipografico e numérico. Este
sistema serve-se da tipografia e da numeragdo para comu-
nicar com o jogador determinados aspetos da mecénica do
jogo, tal como nomear um casa especifica, (por exemplo a
casa de partida), ou até ser utilizada de modos mais comple-
x0s, como na contextualizagdo do tema e agado do jogo.

Ao analisar a categoria dos Jogos de Corrida verificam-se di-
versas maneiras de utilizar o sistema tipografico e numérico.
No jogo Pontapé ao Goal a tipografia é utilizada em bastantes
sitios, sendo notéria a inclusdo das instrugdes de jogo no
préprio tabuleiro, o que torna a imagem visualmente bastante
densa. Verificam-se outras aplica¢des da tipografia, tal como
a legenda para cada tipo de casa existente, pois num jogo
com g casas diferentes distinguidas por cores e icones,

a legenda com as respetivas casas e a sua fungdo descrita,
torne-se num elemento importante no desenrolar do jogo.

Quanto a numerac3o, esta tem duas funcdes no jogo: a pri-
meira é quantificar o nimero de casas que o campo de a¢3o
tem; a segunda é que, de forma inadvertida, a numeragdo das
casas indique a dire¢do de jogo.

No jogo Candy Land, o sistema tipografico passa mais
despercebido, aparecendo junto as ilustra¢des, denominando
os espagos por onde o jogador passa ao longo do percurso,
assim como os atalhos que vao aparecendo. Outra questdo é
como a tipografia, e neste caso a numeracao, s3o utilizadas
neste jogo: constam nas tabuletas ilustradas que se encontram
distribuidas pelo campo de agdo e que informam o jogador,
da casa de partida bem como a distincia até ao final do jogo.

FIG 47. Comparagdo dos layers Tipografico e
Numérico dos jogos de Corrida.
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FIG 48. Comparagdo dos layers Tipogréfico e
Numérico dos jogos de Estratégia.
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O jogo Splat! ndo utiliza a numeragdo para comunicar, e é
bastante restritivo no uso da tipografia. Pode verificar-se que
o elemento tipografico mais importante é o que constitui o
logétipo do jogo. Este encontra-se espalhado por vérias casas
do campo de agdo e que servem como ligagdo a outro equipa-
mento do jogo, as cartas. A tipografia neste jogo também ¢é
utilizada para denominar a casa de partida e de chegada.

E de salientar que a tipografia, aliada & ilustragao, ainda é
utilizada para comunicar a colocagdo das cartas no tabuleiro.

Na categoria dos Jogos de Estratégia, o sistema tipografico

e numérico é bastante importante tendo em conta as suas
caracteristicas, pois serve de estrutura para a comunicac¢ao
entre jogador e tabuleiro. Assim, estes elementos verificam-se
ao nivel da denominacdo das casas e/ou territérios, e ainda a
nivel quantitativo, quando é necessério determinar o valor ou
a quantidade de um determinado elemento.

Na andlise do tabuleiro do jogo Risco, esta situagdo verifica-se
de um modo bastante direto, pois a tipografia é utilizada para
denominar os continentes e os respetivos territérios, o que é
bastante importante quando se anuncia um ataque. Ao nivel
dos caracteres tipograficos também se verifica a importéncia
da sua utilizagdo, pois estes indicam taxativamente o local
onde se encontram os objetivos do jogo.

Do ponto de vista do sistema numérico, este é utilizado como
quantificador, pois os valores encontram-se numa tabela

que ajuda a perceber quantas cartas o jogador tem de trocar
para receber pecas adicionais. Ou seja, o sistema numérico
também é utilizado como tabela de cAmbio. A numeracio
também ¢é importante pois esta quantifica ao jogador as pecas
extra, caso este tenha um continente conquistado.

No jogo Stratego o sistema tipogréfico e numérico é utilizado
apenas em dois pontos distintos. A tipografia presente no
logétipo apresenta tratamentos diferentes, como foi refe-
renciado no sistema cromadtico, apresenta a drea de partida
de cada equipa, embora se responda mais a uma op¢ao de
branding do que a necessidade de comunicar essa fungdo.

A numeracdo ¢é utilizada para quantificar o valor das pecas de
cada jogador, caso estas entrem em confronto; vence a que
tiver o valor mais alto, quantificando o valor de cada peca.
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No Settlers of Catan o sistema tipogréfico e numérico é utilizado
de vérias maneiras. Se analisarmos a tipografia que estd pre-
sente nas “fichas de recurso” pode verificar-se que estas n3o
se destacam, uma vez que este elemento sé é utilizado se os
jogadores pretenderem uma distribuicdo equilibrada dos
valores numéricos por todo o tabuleiro, ndo sendo obrigatério
para o desenrolar do jogo. Estas letras colocadas alfabetica-
mente pelas vdrias casas de matérias-primas, garantem uma
distribuicdo uniforme das probabilidades dos valores saidos
nos langamentos dos dados. No Settlers of Catan, a parte
mais importante deste sistema é a numeracdo, sendo utilizada
como elemento de relag3o entre os valores dos dados e o
numero que se encontra hum determinado recurso.

Por outras palavras, a numeragdo é utilizada para sortear o
local de onde a matéria-prima serd retirada. O sistema de
numeragao também é utilizado de um modo diferente e serve
para quantificar o cAmbio da troca de matérias-primas nos
portos do jogo, encontrando-se indicado na vela dos navios.

Nos jogos de Simulag3o o sistema tipografico e numérico sdo
utilizados de um modo bastante uniforme, sendo recursos
bastante explorados. A observagao deste grupo permitiu-nos
verificar que a utilizagdo de texto ou numeracdo é abundante.
Estes jogos servem-se principalmente deste sistema para
poder comunicar a¢des especificas a cada jogo ou homear
locais, assim como quantificar valores, sendo o dinheiro

mais comum.

No jogo Monopdlio o sistema tipografico e numérico ¢ essencial
para o desenrolar de jogo, pois este indica informagdo impor-
tante sobre as a¢des que o jogador deve efetuar. Do ponto de
vista tipografico, esta é utilizada para nomear espacos. Neste
jogo, as propriedades —casas da sorte e da caixa da comu-
nidade— nomeiam e localizam o espa¢o onde se colocam as
cartas do jogo. Este sistema tipogréafico também ¢ utilizado
para transmitir a¢des, como por exemplo a casa “Vocé va
para a Prisdo”. O aspeto numérico do jogo também ¢é bastante
importante, pois este transmite ao jogador o valor de cada
propriedade, ou seja, ¢ utilizado como elemento quantificador,
neste caso, o dinheiro.

Na andlise do_jogo da Vida é possivel ver que, tal como no
Monopdlio, o desenrolar do jogo depende bastante do sis-
tema tipogréfico e numérico. Este encontra-se presente em

FIG 49. Comparagdo dos layers Tipografico e

Numérico dos jogos de Simulagao.
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todas as casas do campo de a¢do, fornecendo indicagio da
acdo que o jogador deve efetuar. Consequentemente, a
dependéncia do texto para transmitir ao jogador o que ele
deve fazer, vai também contextualizar o tema do jogo de
tabuleiro por uma via escrita. |4 o sistema numérico do Jogo
da Vida, apresenta uma particularidade em relagdo aos res-
tantes jogos que serviram de objeto de estudo.

Este jogo apresenta um dispositivo no tabuleiro que dita
quantas casas o jogador deve andar no campo de agdo; por
outras palavras, a numeracdo neste jogo determina o valor
dos movimentos dos jogadores. E de salientar que para além
desta caracteristica do sistema numérico este também se
apresenta aliado ao sistema tipografico para comunicar uma
acdo que necessite de um elemento quantitativo, como por
exemplo, “Paguem 100%".

O ultimo jogo desta categoria é o que menos depende deste
sistema de comunicacdo. O Cluedo apenas utiliza o sistema
tipogréfico para nomear as vdrias divisdes da casa e numa
pequena legenda que indica a colocagdo das cartas de
relégio que sdo descartadas. Curiosamente, as nomeagdes
dos vérios espacgos s3o apresentadas no centro da respetiva
divisdo a exce¢do de uma, que é a casa final; esta encontra-se
no centro do tabuleiro e, em vez de ter a respetiva legenda,
tem o logétipo do jogo, como se este estivesse incorporado
na ilustragdo da divisao, adquirindo um destaque bastante
menor em relagdo s legendas que se encontram nas outras
divisdes. E de salientar que todos os jogos das vérias cate-
gorias contém o lettering do logétipo do jogo no tabuleiro,
sendo uma marca que o identifica.

Nos Jogos de Palavras, a utilizagdo do sistema tipografico
e numeérico é, naturalmente, muito utilizado. A tipografia
destaca-se, servindo para criar ligagdes com outras pecas e
comunicar agdes ques fazem parte integrante da mecénica
de jogo. O sistema numérico, por sua vez, apenas aparece
somente num objeto de estudo e comunica ao jogador a
quantidade de pecas que existe de cada letra.

Na andlise do jogo Word on the Street, é possivel verificar a
utilizagdo do sistema tipografico de um modo bastante subtil,
pois a colocagdo das letras aparece pouco contrastada com

o fundo onde estas se encontram. A tipografia, neste jogo de
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tabuleiro, tem como fungdo comunicar ao jogador onde este
deve colocar as pegas de jogo. O baixo contraste entre fundo
e forma, leva a notar que falta algo no espaco e a letra que se
encontra nesse espaco.

No jogo 1001 Nomes, o sistema tipografico é utilizado através
dois modos distintos: o primeiro modo é intrinseco a mecanica
de jogo, o segundo é a denominag3o de espacos no tabuleiro.
Na observacio efetuada deste tabuleiro, verificou-se que

a tipografia é um elemento visual essencial para o jogador
avangar no jogo, pois este tem de dizer uma palavra comecada
pela letra da casa onde se encontra, dentro de um tema que
¢ ditado pelas cartas de jogo. Outro aspeto que o sistema
tipogréfico utiliza neste objeto de estudo, é a denominagao
de espagos, ou seja, a tipografia permite identificar a casa
inicial e a final.

No terceiro jogo da categoria de Palavras, o Scrabble, verifica-se
a utilizag3o do sistema tipografico e do numérico, onde este
sistema é utilizado para comunicar a¢des e quantificar as
pecas do tabuleiro. O uso deste sistema é bastante explicito
pois a tipografia encontra-se nas casas especiais, que tém
escrito o que cada uma faz, isto é, podem duplicar ou triplicar
o valor de uma letra ou palavra. O sistema tipografico tam-
bém denomina a drea onde o sisterma numérico é utilizado,
sendo que este quantifica o nimero de pecas de cada letra
que o Scrabble tem.

Finalmente os Jogos de Trivia, onde os objetos de estudo
desta categoria partilham todos a mesmas caracteristicas
do sistema tipogréfico e numérico. Neste grupo de jogos,
nenhum deles comunica através de tipografia, nem a partir
de nimeros. No Pictonary, no Trivial Pursuit e no Party & Co.,
sdo apresentadas ilustra¢des ou iconografia para comunicar,
sendo o lettering respetivo de cada jogo, o Unico elemento
deste sistema presente nestes trés jogos de tabuleiro.

E de salientar que todos os jogos apresentam o logétipo no
tabuleiro, sendo este constituido por um lettering especial-
mente desenhado. Associados a este lettering poderd haver
signos que irdo contextualizar a marca do jogo. Verifica-se
também o cuidado da escolha da tipografia relacionada com
o tema do jogo, sendo exemplo disso o jogo Risco, onde o
tipo de letra a imitar o stencil he confere uma linguagem

FIG 50. Comparagdo dos layers Tipografico e

Numérico dos jogos de Palavras.
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militar, enquanto que jogos como o Word on the Street, em
que s3o usados tipos de letra semelhantes aos que se encon-
tra nos sinais de transito. Desta andlise, assinala-se o jogo
Settlers of Catan como sendo uma exceg¢do, pois ndo contém
logo nem nenhuma denominacdo do jogo no seu tabuleiro.

Deste modo verifica-se que o sistema de comunicacio visual
tipogréafico e numérico é bastante utilizado, a excecdo dos
jogos pertencentes a categoria de Trivia, demonstrando-se
importante para o desenvolvimento do jogo. Este sistema

¢ utilizado com vérios propdsitos para comunicar com o
jogador, e auxilid-lo visualmente no decorrer do jogo. No
sistema tipografico verifica-se que este se encontra presente
normalmente em familias de tipo de letra sem serifa, pois
estes proporcionam uma leitura melhor para pequenas frases
ou palavras, embora seja preciso salientar que também se
utilizam tipos de letra com serifa, mas com menos frequéncia.
Esta escolha é efetuada de acordo com o tema do jogo, pois
o tipo de letra utilizado tem também uma fungao auxiliar na
transmissdo do tema.

O sistema tipografico é utilizado de védrias maneiras, este
pode comunicar a¢des, onde se encontra escrito de um modo
bastante direto e explicito o que o jogador tem de fazer,
exemplo disso é a casa do jogo Monopdlio, “Vocé vé para a
prisdo”. E de salientar que este modo de utilizar o sistema
tipografico cria uma consequéncia, que é a contextualizagdo
do tema de um modo escrito. Isto verifica-se com bastante
énfase no Jogo da Vida, onde cada casa indica uma agio, e
que transmitem o tema do jogo ao jogador.

Outro modo de como o sistema tipografico é utilizado nos
Jogos de Tabuleiro, tem a ver com a nomeagio de espacgos.
Torna-se bastante importante para perceber que tipo de casa
o jogador tem no tabuleiro, seja ela de partida ou de chegada.
Esta utilizacdo também se verifica na nomeacido de ilustracdes
e de espacos especificos do tabuleiro. Assim, verifica-se que
o sistema tipografico é utilizado para informar o jogador e
proporcionar conhecimento sobre o jogo. Também se verifica
o recurso a legendas nas diferentes casas do jogo, e onde
existe um pequeno texto que explica as regras das casas,
como no jogo Pontapé ao Goal. E de salientar que este jogo
contém uma quantidade de texto bastante grande pois tem
escritas as instrugdes no préprio tabuleiro.
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O sistema tipografico também ¢ utilizado para demonstrar a
marca e identificar o jogo, utilizando como base a tipografia,
normalmente aliada a outros signos.

O sistema numérico presente nos Jogos de Tabuleiro é impor-
tante, pois estes podem fazer parte da mecénica do jogo ou
auxiliar visualmente o desenrolar do mesmo. Este sistema é
mais utilizado para quantificar valores, normalmente deter-
minam um valor sobre uma determinada casa ou ag3o. Este
caso verifica-se no Monopdlio, onde cada casa estd quantificada
com um valor, neste caso, monetdrio. Mas esta quantificacdo
também pode ser incluida numa agao, tal como acontece
no_jogo da Vida, onde por vezes, determinadas acbes fazem
recuar um numero especifico de casas.

Este sistema também serve para ordenar e numerar elementos
visuais dos tabuleiros, verificando-se esta aplicagdo nos
jogos onde as casas estdo numeradas. Consequentemente,
esta caracteristica do sistema numérico leva a uma funcio
bastante importante da sua utilizagcdo, que é a determinagdo
da direg3o de jogo. Através da ordem numeérica é possivel
verificar qual é a direcdo de jogo, sendo exemplo disso o jogo
Pontapé ao Goal.

Existe uma caracteristica comum ao sistema tipografico, que
¢ a capacidade de criar ligagcdes com outros elementos.

Um valor numérico que esteja presente no tabuleiro, pode
criar uma ligagdo com os dados, tal como no jogo Settler of
Catan, onde o lancamento dos dados cria uma ligagdo com
as Fichas de Recurso, para saber o local onde se ird retirar
matéria primas.

Assinalamos uma excegdo no jogo da Vida, spinner que deter-
mina o valor dos movimentos onde encontra-se no préprio
tabuleiro. Neste caso o sistema numérico ¢ utilizado como
meio de determinar o movimento do jogador.

SIS+=IMA ILUS+RA+IVO

O Sistema llustrativo é outro sistema de comunicagdo visual
nos Jogos de Tabuleiros a ser identificado na andlise das virias
camadas graficas. Verifica-se que grande parte dos jogos
recorrem a ilustragdo para enriquecer a drea de jogo e
estimular visualmente o jogador.



FIG 51. Comparagdo dos layers Ilustrativos ativos e

passivos dos jogos de Corrida.
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As ilustra¢Ges tém vérias funcdes, desde a contextualizagio
do tema do jogo, até a comunica¢do de movimentos ou
regras do mesmo. Deste modo podemos classificar o sistema
ilustrativo de duas maneiras, o ativo e o passivo.

O sistema ilustrativo ativo verifica-se quando a ilustra¢@o
comunica com o jogador, transmitindo alguma regra ou fungao
mecénica do jogo. Por outras palavras, é uma ilustragdo que
obriga o jogador a executar uma ag3o, tal como retirar uma
carta, recuar casas ou até mesmo ser eliminado do jogo. Ja o
sistema ilustrativo passivo, é reconhecido quando a ilustra¢do
comunica com o jogador de um modo indireto, ou seja, a
ilustragdo estd presente no Jogo de Tabuleiro, mas n3o entra
participa das a¢des do jogo. Estas ilustra¢des tém como fungio
a contextualizagdo o tema e o apuro gréfico do tabuleiro.

Apds o estudo efetuado na categoria dos Jogos de Corrida,

é possivel verificar o sistema ilustrativo a ser utilizado de
um modo ativo e passivo. Na andlise do jogo Candy Land,
conclui-se que este sistema é importante para o jogo, pois as
ilustra¢des s3o utilizadas dos dois modos; na forma passiva,
onde os espacos ilustrados que acompanham o campo de
acdo, contextualizam as respetivas dreas e as ilustracdes dos
passaros que também acompanham o percurso do jogo; as
ilustracdes que sdo aplicadas de um modo ativo, verificam-se
na tabuleta da casa de partida, indicando o inicio do jogo.
As &reas ilustradas, tal como o arco-iris ou os caminhos,
transmitem ao jogador que é uma casa de atalho. Outras
ilustragdes que sdo importantes sdo as casas do campo de
acdo, em que uma pequena ilustragdo cria uma ligagdo com
uma determinada drea ilustrada. Estas ilustra¢des informam
visualmente o jogador da mecénica do jogo.

No jogo Pontapé ao Goal, a ilustragdo ja nao é tdo predomi-
nante como no exemplo anterior, mas é possivel na mesma
identificar a utilizacdo da ilustracdo de um modo passivo e
ativo. Neste tabuleiro pode ver-se que a ilustragdo da bola de
futebol serve somente para contextualizar o tema do jogo,
enquanto a ilustracdo da baliza j4 tem duas funcdes, auxilia
na contextualizagdo assim como tem a fungao de marcar a
area final do jogo; isto acontece pois inclui as casas finais
todas no interior da baliza. As ilustracdes das casas do
campo de agdo sdo ativas, pois comunicam ao jogador o
que devem fazer em cada uma delas.



OOOOOBDOBOOBOOEOOEOSOOOOOGOOOOOOOOOODOOOO OO OO OO OO OO

746
E de salientar que recorrem a simbolos conhecidos para 36. A Rosa dos Ventos, é um imagem utilizada em
auxiliar a comunicagdo, sendo exemplo disso a casa de cruz mapas e cartografos para indicar a direccdo dos

. i N , quatro sentidos fundamentais assim como os seus
vermelha. Se o jogador cair numa casa de les3o, terd de intermedidrios.

regressar para a casa da cruz vermelha.
F1G 52. Comparagdo dos layers Ilustrativos ativos e

passivos dos jogos de Estratégia.
Finalmente o ultimo jogo da categoria, o Splat!, que contém

uma ilustracdo que serve de base para todo o tabuleiro e onde
se contextualiza o tema do jogo. Esta ilustra¢do, a semelhanca
das ilustra¢cdes do Candy Land é bastante detalhada e visual-

mente complexa, mas serve de “pano de fundo” para perceber

a histéria do jogo. Esta histéria consiste em insetos a tentar
roubar comida de uma cozinha, encontrando pelo caminho
vdrios obstdculos.

Um elemento ilustrativo que pode ser considerado ativo, é o
local da colocagdo das cartas, uma vez que informa o jogador

*

onde se pde o baralho e onde se colocam as cartas descartadas.

O sistema ilustrativo nos jogos da categoria de Estratégia, a
semelhanca dos Jogos de Corrida, tem as mesmas funcdes
principais, contextualizar e guiar o jogador pelo jogo. Na analise
do Risco encontramos somente ilustra¢des passivas, que
ajudam a contextualizar o tema do jogo. E necessério referir
que a forma do campo de a¢do poderia ser considerada como
ilustragdo, pois baseia-se na imagem do mapa-mundo.

De facto, este é espaco principal de interacdo do jogador com
tabuleiro e, embora n3o seja considerada uma ilustracio,
reconhece-se que o seu caréter visual contextualiza visual-

[ X _F A 3 3 KX A K 3 23 B2
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mente 0 jogo como um mapa.

Os elementos ilustrativos, tal como a Rosa dos Ventos3®

representada normalmente nos mapas, sdo utilizados para
enriquecer graficamente o jogo e inserir signos que
pertencem a um suporte ja conhecido, neste caso, o mapa.
Outras ilustragdes, tal como as linhas cinéticas tém como
funcdo a ornamentagdo do tabuleiro, assim como impor
dinamismo a imagem. Outra fungdo é a de fazer realcar a
tabela dos objetivos, que também tem uma pequena
ilustragdo e que se assemelha a uma marca de 4gua.

Do ponto de vista ilustrativo, no jogo Stratego, as propriedade
ativas e passivas s3o visiveis, pois as ilustragdes deste jogo FIG 52.
apenas se encontram em dois locais no campo de ag3o e na

moldura que envolve a drea de jogo.
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A ilustragdo do campo de agdo tem fung¢des ativas e passivas
em simultdneo, pois contextualiza o tema e o local do jogo,
onde grande parte da area ilustrada nao interage com a
mecanica. A ilustragdo tem caracteristicas passivas, a exce¢do
da representacdo visual dos lagos, sobre os quais o jogador
nao pode passar por cima, atribuindo, deste modo, proprie-
dades ativas a ilustracdo. As restantes ilustra¢des das pecas
tém como objetivo indicar as propriedades mecénicas do
jogo ao jogador, assim como de criar uma ligagdo gréfica
entre as ilustra¢des e as pecas do jogo, passando a ser uma
ilustragdo ativa.

Nas ilustra¢des do jogo Settlers of Catan é possivel verificar
que a maioria das ilustra¢des pertencentes a este jogo sdo
ativas, pois tém como objetivo indicar de a¢des ao jogador.
As ilustra¢es dos médulos que contém as matérias-primas
sdo bastante detalhadas e, comunicam que tipo de matéria-
-prima o jogador pode extrair daquele local.

Consequentemente, estas ilustragdes também funcionam

de um modo passivo, pois transmitem visualmente o tema

e local do jogo. As ilustragdes das pecas que unem todos

os médulos da matéria-prima, s3o ilustradas de um modo
passivo, indicando o contexto e o local do jogo ao jogador,

ou seja, uma ilha deserta para ser colonizada. Dentro destas
pecas existem pequenas ilustragcdes com fungdes ativas, sendo
barcos que comunicam com o jogador a localiza¢go dos
portos de navios, podendo trocar matérias-primas.

Os jogos da categoria de Simulag3o dependem bastante da
ilustracdo, tanto da ativa como da passiva, devido ao tema
que pretendem simular. Estes jogos necessitam de se apro-
priar de signos para transmitir com eficiéncia o tema, assim
como aspetos importantes da mecénica. Dos jogos desta
categoria analisados, o Monopdlio é o que possui menos
ilustracdes, embora estas sdo utilizadas de um modo que
rapidamente identificamos o que significa e qual a ac¢do que
se deve tomar. As ilustra¢des do jogo Monopdlio tém viérias
fungdes. A primeira é a diferenciacdo das casas de proprieda-
des, sendo que as casas ilustradas ndo contém a barra de cor
caracteristica e, embora contenham a ilustracdo, faz com que
se distinga rapidamente a fung¢do de cada casa. Deste modo,
também se distinguem as estaces e servicos que o jogador
pode comprar.
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A segunda funcido relaciona-se com a comunicag¢do de a¢3o FIG 53. Comparacao dos layers Ilustrativos ativos e
dailustragdo, sendo que no caso do Monopdlio, retira-se passivos dos jogos de Simulaggo.
uma carta, paga-se um imposto ou vai-se para a prisdo. E de

salientar que estas ilustragdes nao tém um cardter contextual,

nao existe nenhuma imagem que nos indique o tema imobi-

lidrio que o jogo simula, ou seja, as ilustragdes do Monopdlio

sdo ativas.

O Jogo da Vida, por sua vez, utiliza bastante a ilustrag3o, quer
através de um modo ativo como de um modo passivo.

Para que se verifique a contextualizagio do tema do jogo,
todo o tabuleiro encontra-se ilustrado com a imagem de um
jardim que serve de pano de fundo para e onde os restantes
elementos gréficos estdo colocados. Apesar desta ilustracdo,

ndo é suposto interaja diretamente com o jogador. De um
modo mais ativo, as ilustra¢ées que acompanham o campo L ] é F Lo r g
de acdo reforcam a ac@o que o jogador deve executar, trans-
mitindo a mecénica de jogo de um modo mais direto.

E de referir que estas ilustracdes ativas também ajudam a & N

contextualizar o tema do jogo, sendo importante para a

representa¢do e simulagdo do jogo. (EE.
A semelhanca do Jogo da Vida, o Cluedo também utiliza - 0
bastante a ilustrac3o, sendo que neste tabuleiro a distingdo

entre Ilustracdo ativa e passiva. O jogo representa visualmente //// 2 M &

uma planta de uma casa numa perspetiva com um ponto de : h—
fuga, sendo que o campo de agdo se encontra ilustrado em

dois cenarios diferentes: os corredores, onde a textura e a luz

desempenham um papel importante; as divisdes das casas -
onde o jogador tenta resolver o enigma do jogo. :

Estas ilustracGes sdo ativas, uma vez que comunicam direta-
mente ao jogador a a¢3o que deve tomar. No caso das ilustra-

¢oes das divisdes da casa, estas apresentam signos que con-
textualizam o jogador e ddo-lhe a identificacdo do local, onde
este pode tentar resolver o mistério do jogo, indicando ainda
o local onde ele deve iniciar a sua investigacdo. As ilustra¢des
passivas encontram-se fora da planta da casa e, através de

um modo indireto, transmitem-nos o contexto de onde se

passa a histéria do jogo, conseguindo perceber-se que a agio

decorre a noite devido ao carro de luzes ligadas que estd

estacionado no exterior. A ilustracdo passiva no Cluedo, tem
como objetivo o enriquecer e a contextualizagdo do jogo.



FIG 54. Comparagdo dos layers llustrativos ativos e
passivos dos jogos de Palavras.

FIG 54.
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Na categoria dos Jogos de Palavras, as ilustra¢des sdo pouco
utilizadas nos tabuleiros. Estas caracteristicas ilustrativas s3o
normalmente passivas, estando presentes no tabuleiro sé6
para enriquecer a dimens3o visual.

O jogo Scrabble ndo contém nenhuma ilustragdo ativa ou
passiva, contudo, tal como é referenciado na tabela de ana-
lise, poderiamos considerar como ilustragdo, um elemento
gréafico na casa de partida, embora este se integre na categoria
de fcones.

J& no jogo 1001 Nomes, é possivel ver uma ilustragdo, que é
o conjunto dos quatro tridngulos dispostos em cada canto
do tabuleiro e que emolduram todos os elementos gréficos
do tabuleiro. Esta ilustragdo é puramente ornamental e ndo
desempenha qualquer fungdo para o desenrolar do jogo.

O Word on the Street, contém uma ilustragdo cujo propdsito
se consegue identificar, que € o de contextualizar o jogador
no tema do jogo. Esta ilustragdo abrange o tabuleiro todo,
desde do fundo, onde se encontra o logétipo e estende-se
pelo campo de ac3o. Esta ilustragdo representa uma autoes-
trada de duas vias em cada sentido, separadas por relva,
onde se pode verificar a utilizagdo de signos relacionados
com sinais de transito, no logétipo, para auxiliar a comunicagao
dessa mensagem. Esta ilustracdo é utilizada de um modo
passivo para contextualizar o jogador no tema.

Finalmente, a categoria dos Jogos de Trivia que registam
variagdes de jogo para jogo, sob o ponto de vista ilustrativo.
Relativamente aos trés objetos de estudo analisados, verificam-
-se diferentes aplica¢des do sistema ilustrativo, ndo no modo
como ¢ utilizado, mas sim no ndmero de ilustra¢des de cada
tabuleiro. O Pictionary recorre pouco a ilustracio, sendo esta
repetitiva, ao contrdrio do Trivial Pursuit que a utiliza constan-
temente, variando bastante de linguagem visual.

O jogo Pictionary utiliza a ilustragio como meio de indicar uma
agdo ao jogador, ou seja, a ilustragdo presente no tabuleiro é
ativa. As ilustracdes encontram-se dentro das casas do campo
de acdo e s6 existem dois tipos de ilustracdo, a da casa onde
todos os jogadores participam, e a que da oportunidade do
jogador escolher o tema que ird desenhar.
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E de salientar, que existe uma pequena ilustragdo pertencente
ao lettering do logétipo, tendo caracteristicas passivas e que
serve apenas para ornamentar e servir de marca para o jogo.

A semelhanca do Pictionary no jogo Party & Co., a ilustragdo
exerce a mesmas fungdo, a de comunicar a agdo que o
jogador deve executar para poder avangar no jogo. As vdrias
ilustracdes das diferentes acdes, partida/chegada, desenho,
perguntas, palavra proibida, mimica, ler os ldbios, e langar o
dado, transmitem ao jogador o que este deve fazer. A ilustragdo
estd a ser utilizada de um modo ativo dentro do campo de
acdo, sendo fundamental para a mecanica de jogo. As mesmas
ilustragdes encontram-se fora da drea de jogo e, numa escala
bastante maior, servem apenas para o enriquecimento visual
do tabuleiro, ou seja, as mesmas ilustragdes utilizadas em
contextos diferentes s3o lidas pelo jogador de outra maneira,
conseguindo distinguir a razdo de estarem colocadas.
Observando as vdrias ilustragdes, a mais diferenciada de
todas é a casa de partida e chegada, pois tem caracteristicas
mecanicas diferentes e, visualmente, é mais rica em cor do
que as restantes ilustragdes.

Finalmente, o jogo Trivial Pursuit serve-se do mesmo conceito
que se encontram presentes nos outros Jogos de Trivia, em
que a utilizac3o da ilustragio serve para comunicar com o
jogador a acdo que este deve executar para avancar no jogo.
Se observarmos as casas de jogo podemos ver vérios tipos de
ilustragdes, nomedamente as fotogréficas, onde a imagem se
encontra em monotone¥, tendo a cor do respetivo tema.

O conteudo destas fotografias relaciona-se sempre com o
tema da pergunta, por exemplo se o tema for pessoas e
lugares, a imagem podera ser a Torre Eiffel.

Mas, para esta comunicagdo da acdo, o Trivial Pursuit utiliza
diferentes tipos de ilustragdo, ou seja, é possivel verificar que
a ilustragdo das casas de pontuagdo deixa de ser fotografica
e passa a ser uma gravura a preto e branco, com uma pega
da cor respetiva ao tema. A casa de partida também contém
uma ilustragdo em forma de gravura colorida e, embora
mais ornamentada, é igual ao campo de ac3o. Estes tipos de
ilustragdes s3o ativos, pois transmitem uma agdo ao jogador
e s3o fundamentais para o desenrolar do jogo. No entanto,

é possivel ver ilustragdes fotogréficas, fotomontagens, que
se encontram nos espacos livres que o campo de agdo cria.

37. Uma imagem em monotone, é uma imagem que

foi deliberadamente destituida de todas as cores, por

substituicdo de vérias tonalidades na mesma cor.

FIG 55. Comparagdo dos layers llustrativos ativos e

passivos dos jogos de Trivia.

A A
»®s e¥%a
& o= B ¢ 2
© & 3
@ g} @"i@ \:y = ‘ @ (.‘*;
AL 3

\V 4
I\
\Vd \/
N\ I\
\/
N\
7 AV 4
/\ N\
\/
N\
AV 4 \/
I\ N\
ol - by,
AR |
-
sl K|
SIS
% = &
"'l.?n"“
FIG 55.



4° CA2I+ULO
SISH=IIAS VISUALS DO§ JO&OS§ D= +A3UL=IRO

OOOOOBDOBOOBOOCOOEOOGOOOOOOOOOOOOOOOOO OO OO OO OO OO

751

Estas montagens fotograficas representam os temas através
de vérios signos alusivos, assim como contém uma gradagio
da cor do tema relativamente a cor que é utilizada no fundo
do tabuleiro. Esta caracteristica € semelhante ao que acon-
tece no jogo Party & Co., pois um tratamento diferente da
ilustracdo, tendo em conta o seu contexto, pode mudar a
funcdo da ilustracdo. Alternando a sua dindmica, em forma
ativa ou passiva, a ilustragdo é um elemento que enriquece
visualmente o tabuleiro.

Verifica-se que um dos sistemas de comunicag3o visual

nos Jogos de Tabuleiro é o ilustrativo, cuja aplicagao estd
representada em quase todos os jogos analisados nesta
investigacdo. Deste modo conclui-se, que a ilustragdo do Jogo
do Tabuleiro, desempenha um papel bastante importante na
comunicagdo com o jogador, protagonizando duas fungdes.
Consideramos que o sistema ilustrativo se desdobra em dois
modos, o ativo e o passivo.

O sistema de ilustragdo ativo ¢ aplicado de maneira a contex-
tualizar o tema do jogo, ou ent3o, auxilia visualmente e cria o
cendrio que o jogo de tabuleiro simula, focando-se na mecénica
e nas regras do jogo, para poder comunicar ao jogador as mes-
mas. A ilustracdo ativa tem como funcdo a indicagdo de a¢des
que o jogador tem de executar, tal como tirar uma carta ou re-
cuar um determinado ndmero de casas. Consequentemente ao
transmitir as agdes, o sistema ilustrativo transmite a mecanica
de jogo, comunicando com o jogador quais s3o as casas que o
beneficiam ou o prejudicam.

Outra caracteristica que se verifica no sistema de ilustrago
ativa é a capacidade de transmitir ao jogador os locais para a
colocagio do equipamento do jogo. As ilustragdes por vezes
criam espacos abertos na ilustragdo, recorrendo a signos
para indicar a colocac¢do de pegas ou cartas do jogo. Deste
modo, também serve para preparar o tabuleiro no inicio do
jogo. Verifica-se ainda que a ilustragdo ativa cria ligagdes
entre os vérios objetos de jogo, tal como acontece no sistema
cromdtico, em que a ilustragdo que se encontra no tabuleiro é
repetida noutros objetos para criar uma relagdo entre o equi-
pamento do jogo e o tabuleiro. O sistema de ilustracdo ativa
pode ser comparado com uma representagio grafica das
regras e do tema, sendo um navegador visual que ajuda no
entendimento dos vérios elementos que constituem o jogo.
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O sistema de ilustragdo passivo, tem menos fun¢des que o
ativo, mas demonstra importincia para a imagem do tabu-
leiro e para a criac@o e representacdo do tema que lhe estd
associado. A ilustragdo passiva tem como objetivo comunicar
ao jogador a temdtica do jogo, assim como criar uma base
para a colocagdo dos outros objetos visuais, como o campo
de ag3o. Estas ilustragdes criam a histdria onde o jogador ird
interagir. Outra caracteristica deste sistema ¢ a capacidade de
enriquecer visualmente o tabuleiro, tornando-o mais apelativo
e detalhado. Este enriquecimento ¢é fundamental para a
comunicagdo do tema, pois quanto mais detalhe este tiver,
mais informacgdo serd transmitida ao jogador. Deste modo,
pode dizer-se que o sistema de ilustragdo passivo é a imagem
ou conjunto de imagens que compdem, normalmente, o fundo
do tabuleiro, tendo como objetivo a contextualizagio do jogo
assim como o enriquecimento visual do tabuleiro.

De um modo geral, o sistema ilustrativo é bastante versatil,
pois tem a capacidade de comunicar a dindmica e a histéria
do jogo, podendo concluir-se que o sistema de ilustragdo ativo
e passivo trabalham em conjunto para o beneficio do jogo e
do jogador, tendo a contextualizagdo tematica como ponto
comum. Ambos os sistemas servem-se de signos universais
facilmente reconheciveis pelo jogador para ajudar a contex-
tualizar o jogador, sendo exemplo disso o Cluedo, onde cada
divisdo contém objetos Unicos e exclusivos & mesma, tal
como um fogdo na cozinha, ou uma banheira no spa.

Outro exemplo da versatilidade do sistema ilustrativo é a sua
capacidade de adotar diferentes linguagens gréficas, pois a
ilustragao pode adquirir um tragado mais orgdnico ou mais
geomeétrico, tal como acontece no Candy Land e no Party &
Co., respetivamente. Recorre e utiliza diferentes técnicas, tal
como o desenho ou a fotografia, na representagdo do tema e
na comunicacdo de uma agdo ao jogador.

E de salientar que na maioria dos jogos analisados, o sistema
ativo e passivo da ilustragdo varia num aspeto, isto é, a sua
colocagdo no espaco do tabuleiro. O sistema ilustrativo ativo
encontra-se dentro do campo de agdo, sendo este o local com
que que o jogador interage ao longo do decorrer do jogo. Por
sua vez, o sistema passivo encontra-se fora das casas, rodeando
a drea principal de jogo, fornecendo ao jogador uma imagem
de fundo que o contextualiza e estimula-o visualmente.



FIG 56. Comparagdo dos objectos organicos e
geométrico dos tabuleiros do grupo de Corrida.

FIG 56.
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Numa observacdo final, regista-se que a categoria dos Jogos
de Palavras recorre pouco a este sistema ilustrativo pois,
por vezes, o tema ndo existe e o tipo de jogo transforma-se
no tema. Exemplo disso é o Scrabble e, quando se verificam
vestigios ilustrativos, estes sdo escassos, tal como acontece
no Word on the Street.

SIS+=IA €ZONZ+RICO = OR6GANICO

O seguinte sistema identificado é o das formas geométricas
e orgénicas. Este sistema parte das caracteristicas de estru-
tura e da diferenciacdo dos vérios elementos visuais, partes
constituintes da imagem do jogo de tabuleiro. Deste modo,
este sistema aparece com uma ferramenta de comunicagdo
que ird agregar e distinguir os elementos visuais. No estudo
elaborado, verificou-se que é mais comum a utilizacao de
elementos geométricos nas dreas onde o jogador interage,
como por exemplo, o campo de ac3o, sendo que as formas
organicas sdo representadas nos elementos ilustrativos que
contextualizem o jogo.

Na andlise dos Jogos de Corrida verifica-se que existe uma
disparidade na utilizagdo das formas geométricas e orgénicas.
No jogo Candy Land, as formas orgénicas sdo as mais comuns,
devido ao seu profuso caréter ilustrativo, em que as formas
representam objetos com um tracado mais orgénico e fluido,
oferecendo dinamismo & imagem. As casas do campo de
acdo sdo bastante mais regulares do que as imagens, servem-
-se do quadrado como base, mas alteram-se consoante a
direcdo que o percurso do tabuleiro impae.

Este tabuleiro apresenta poucas formas geométricas, utilizando
circulos pretos para comunicar ao jogador que este perde a
vez de jogar. O recurso a elementos geométricos é exiguo,
logo, o seu nivel grafico distancia-se bastante da restante
linguagem do tabuleiro.

A semelhanca do Candy Land, o jogo Splat! utiliza bastante as
formas organicas para representar os signos e o seu contetido.
A ilustragdo que contextualiza o jogo é repleta de imagens,
cujo tracado oferece dinamismo a imagem e enriquece
visualmente o tabuleiro. As formas organicas encontram-se
também presente no campo de ac¢do. Assinalamos que no
Splat! as casas do tabuleiro sdo mais regulares do que as do
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Candy Land, podendo concluir-se que a proximidade da forma
geométrica poderd ser um dos fatores que auxilia a distinguir
as varias formas.

Por oposicdo, o Pontapé ao Goal, é desenhado somente a partir
de formas geométricas, em que os varios elementos represen-
tados no tabuleiro contém formas geométricas puras, sendo a
circunferéncia uma forma muito abundante. Estas formas geo-
métricas sdo utilizadas para representar todos os elementos
gréficos do tabuleiro, tal como as casas do campo de agdo, até
as ilustragBes presentes neste jogo. Quando hd uma aplica-
¢do profusa do sistema geométrico, verifica-se que a imagem
global é muito mais regular e estavel do que quando ¢ utilizado
o sistema orgénico, tendo a imagem muito menos dinamismo
e com uma comunicagao visual muito mais direta.

No grupo dos Jogos de Estratégia, a dualidade entre o
sistema geométrico e o organico é claramente visivel pois sao
utilizados simultaneamente, ajudando o jogador a perceber
como deve interagir com o jogo. Em todos os jogos analisa-
dos, o campo de acdo é a drea onde o jogador interage mais,
apresentando formas geométricas ou figuras aproximadas.
No caso do jogo Risco, acontece o contrdrio, pois neste jogo
o Campo de Ac3o baseia-se na imagem do mapa-mundo,
fazendo com que a fragmentagdo das casas do jogo seja
irregular, quer dizer, mais orgénica. Neste jogo, comparativa-
mente aos restantes jogos, verifica-se que o sistema orgdnico
é utilizado na drea onde o jogador interage mais. O sistema
geomeétrico, é utilizado para comunicar com o jogador,
criando dreas de informacdo, tal como a tabela de objetivos.
E de salientar que esta oposicdo ndo se restringe aos jogos
da categoria de Estratégia, mas sim por todos os tabuleiros
analisados nesta investigacao.

J& no jogo Stratego verifica-se que a regularidade da geometria
é utilizada para guiar o jogador pelas areas do tabuleiro; as
formas quadradas criadas no campo de a¢do criam uma base
estdvel que o jogador percorre, assim como o formato das
diferentes casas que é exatamente igual ao das pegas, servindo
para criar uma ligacdo entre estas duas pecas do jogo.

Na ilustracdo é utilizado o sistema orgénico para dar alguma
profundidade ao contexto que representa, criando formas
mais fluidas e dindmicas, originando um forte contraste com
a rigidez do sistema geométrico.

FIG 57. Comparagdo dos objectos orgénicos e

geométrico dos tabuleiros do grupo de Estratégia.

ssee




FIG 58. Comparagdo dos objectos orgénicos e

geométrico dos tabuleiros do grupo de Simulagao.
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Algo semelhante acontece no jogo Settlers of Catan em que,
devido & sua capacidade modelar, se forma uma reticula, neste
caso hexagonal. O jogador percorre-a, utilizando o sistema
geométrico de um modo fisico, que aprofunda a mecénica
de jogo. Uma vez que o tabuleiro é modelar, também serve
de estrutura para a criagdo do campo de agdo. O contraste
com o sistema organico verifica-se nas formas utilizadas nas
ilustracdes, onde as imagens enriquecem visualmente e ddo
dinamismo a imagem do tabuleiro.

Nos jogos de Simulagio é possivel verificar que em todos os
tabuleiros, o sistema organico e o geométrico se encontram
aplicados em simultineo e, tal como em outros jogos, estes
sistemas s3o utilizados do mesmo modo. Na andlise do jogo
Monopdlio, é possivel verificar que o sistema geométrico se
encontra aplicado para organizar o campo de ag3o, criando
um espaco estdvel e organizado para a intera¢do do jogador
com o tabuleiro. O sistema orgénico ¢ utilizado nas formas
das ilustracdes, onde as linhas s3o fluidas e destituidas de
alguma formatagdo geométrica, ilustrando pontualmente
algumas das casas do campo de c¢do, fazem a indicagdo da
acdo que o jogador deve executar.

No Jogo da Vida acontece a mesma dualidade entre o sistema
geométrico e o sistema orgénico. Enquanto um cria uma
estrutura equilibrada, o outro atribui dinamismo a imagem e
enriquece-la visualmente. Verifica-se que o sistema geométrico,
mais uma vez, é utilizado para estruturar o campo de ac3o,
enquanto o sistema orgénico ¢é utilizado para o complementar.
Isto faz com que o jogador seja ajudado a distinguir as dife-
rentes dreas que constituem o jogo de tabuleiro auxiliado
visualmente por outros sistemas, nomeadamente o cromatico.
E de salientar que neste jogo, o sistema orgénico é utilizado
somente fora do campo de ac3o.

Finalmente, o Cluedo, um jogo onde se verifica o padrdo que
tem vindo a repetir-se nos Jogos de Simulac¢do e onde o
sistema geométrico cria uma estrutura regular, pois o orgénico
impde dinamismo a imagem e embeleza o tabuleiro.

Neste caso é preciso salientar que no Cluedo, as ilustra¢des
aproximame-se de formas geométricas, dando alguma esta-
bilidade a ilustracdo. Estas ilustracdes, apesar de ndo serem
iconografias, conseguem representar de um modo eficaz o
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signo pretendido, através de um meio-termo entre a linha FIG 59. Comparacdo dos objectos organicos e
organica e a geométrica, criando formas equilibradas, ndo geométrico dos tabuleiros do grupo de Palavras.

se destacando da rigidez do sistema geométrico aplicado no
campo de agio.

Na categoria dos Jogos de Palavras, todos os tabuleiros que
foram analisados ndo contém elementos do sistema orgénico,
concluindo-se que estes jogos sdo compostos visualmente
pelo sistema geométrico. O jogo Scrabble tem um tabuleiro
que depende mecanicamente da sua forma geométrica, pois

esta cria a estrutura onde o jogador ird interagir. A sua — —
estrutura reticular é bastante rigida e, uma vez que de n3o v N
tem ilustracdes, o sistema organico ndo ¢é utilizado. N Yy

Um exemplo semelhante é do Word on the Street, onde as

formas geométricas dos diversos elementos, comunicam ao

jogador onde se colocam as pegas e como se interage com as

mesmas. Tal como o Scrabble, o Word on the Street n3o utiliza

o sistema orgénico. Contudo, hd uma divergéncia, pois contém

ilustracdo que contextualiza o jogo, apesar da utilizag3o global

do sistema geométrico.

O jogo 1001 Nomes também nio utiliza o sistema orgénico,

pois todas as formas presentes no tabuleiro sdo geométricas.

Neste jogo, ha distingdo entre os diversos elementos que

constituem a imagem do tabuleiro, sendo utilizados diferentes

sistemas de comunicagao visual, para comunicar com
o jogador. FIG 59.

Finalmente, os jogos da categoria de Trivia, em que se pode
verificar uma preferéncia pelas formas geométricas para a
estrutura e comunicacdo dos vdrios elementos no tabuleiro.
Esta preferéncia pela forma geométrica e a nao utilizagdo de
linhas e contedidos mais expressivos, deve-se as caracteristicas
da prépria categoria de jogo. Os tabuleiros servem mais
como um modo de registar a pontuagao do jogo, pois a sua
acdo principal decorre fora do tabuleiro.

Na andlise do jogo Party & Co., é possivel verificar que todos
os elementos visuais do tabuleiro sdo geométricos, desde

os elementos, a forma das casas do campo de Acio, até as
ilustragdes que adornam o tabuleiro assim como comunicam
com o jogador. Como tal, a sua linguagem visual é bastante
forte e regular. Neste jogo, ndo existe nenhuma linha com



FIG 60. Comparagdo dos objectos orgénicos e
geométrico dos tabuleiros do grupo de Trivia.
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cardter mais organico que sobressaia de um modo mais
expressivo. O sistema geométrico, neste objeto de estudo,
tem caracterfsticas estruturais assim como ilustrativas.

O jogo Pictionary tem caracteristicas semelhantes ao Party &
Co. A utilizagdo do sistema geométrico, verifica-se na estrutura
do tabuleiro assim como os vérios elementos visuais que
fazem parte dele. E de salientar que o jogo Pictionary tem
uma forma que poderd ser considerada como orgénica, que é
a ilustracdo do ldpis; o seu desenho, embora seja baseado em
formas geométricas, é expressivo devido a distor¢do; simula
movimento, dando caracteristicas orgnicas as suas formas.

J& no Trivial Pursuit, é possivel verificar a aplicacdo de sistemas
geométricos e organicos, em que o primeiro, como em quase
todos os jogos, serve de meio para estruturar as vdrias dreas
do jogo de tabuleiro, mais propriamente o campo de ag3o.
Neste exemplo, o sistema orgénico encontra-se representado
pela expressividade das ilustra¢des fotogréficas. Os elementos
representados nestas imagens, tém caracteristicas organicas,
uma vez que estas imagens conseguem conter objetos repre-
sentados com alguma express3o, seja no objeto em si ou na
composicdo fotogréfica.

O Sistema organico e geométrico, sdo sistemas mais fun-
cionais e com caracteristicas de composi¢do de imagem,
que s3o utilizados nos diversos jogos de tabuleiros analisa-
dos. Estes sistemas sdo utilizados principalmente com dois
propésitos. O primeiro tem a ver com a estrutura da com-
posicdo da imagem do jogo de tabuleiro, a disposicdo dos
vdrios elementos e a forma como eles se relacionam entre si.
Este aspeto traz como consequéncia o segundo propésito,

a disting3o e agregacdo de varios elementos através da sua
forma. Objetos visuais geométricos irdo contrastar sempre
com objetos organicos, criando, a capacidade de disting¢o ou
criagdo de grupos, tal como no sistema cromadtico.

Analisadas as caracteristicas do sistema geométrico, verifi-
camos que algumas sdo importantes para a estrutura dos
jogos. Por norma, este sistema cria uma imagem mais estdtica
e estdvel, delimitando e auxiliando o jogador a perceber a
area principal de jogo. O sistema geométrico é normalmente
utilizado para criar uma reticula que é uma marca visual muito
forte e cria um padrdo na imagem.
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O sistema geométrico é também utilizado para simplificar

a representacdo de alguns elementos do tabuleiro. icones

e objetos geometrizados sdo apresentados nas ilustracdes,
tal como nos jogos como o Cluedo ou o Party & Co., onde os
objetos e/ou ilustragdes sdo geometrizados com o objetivo
de criar uma linguagem mais simplificada e linear. Esta sim-
plificagdo visual, demonstra que o Sistema Geométrico, para
além de ser importante na estrutura dos jogos de tabuleiro,
pode ser utilizado para criar a linguagem visual e trabalhar
com o sistema ilustrativo.

Como tal, uma comunicagdo mais direta acontece com o
jogador, através de uma simplificagio da linguagem, pode
verificar-se nos jogos Trivial Pursuit e no Party & Co. Muito
embora os dois jogos tenham ilustra¢des nas respetivas
casas do campo de agdo, no Trivial Pursuit o jogador associa a
categoria da pergunta a cor, sendo a ilustracdo uma represen-
tacdo fiel de um objeto. Através das caracteristicas ilustrativas
geométricas do tabuleiro Party & Co., o jogador ja n3o associa
tanto a cor ao tema, mas sim a respetiva ilustracgo.

Por oposicao ao sistema geométrico, o organico possui outras
caracteristicas, sendo possivel verificar que, de forma geral,
as imagens tém um cardter mais complexo e expressivo,
sendo este sistema ideal para caracteristicas ilustrativas.

Os tragos expressivos das formas irregulares criam essa
complexidade e ajudam a enriquecer e aprofundar a imers3o
no jogo. A imagem irregular e expressiva, tem como
consequéncia a criagdo de imagem mais dindmicas nos jogos
de tabuleiro, fazendo com que os jogos sejam visualmente
mais apelativos e interessantes. Se compararmos um jogo
como o Splat! em relagdo ao Pictionary, a imagem do jogo de
tabuleiro é bastante mais rica e dindmica, tendo em conta as
caracterfsticas organicas da imagem.

Outro aspeto importante a referir do sistema organico, é a
capacidade de se aproximar da geometria sem perder as carac-
teristicas mencionadas, ou seja, imagens complexas e dindmi-
cas. Esta caracteristica j& ndo acontece no sistema geométrico
pois se forma for alterarada, ainda que ligeiramente, perde

de imediato as suas caracteristicas geométricas. O sistema
orgénico recorre a esta fungdo para que ndo exista um contraste
grande entre as formas geométricas e as organicas, criando
uma imagem mais homogénea por todo o tabuleiro.



FIG 61. Exemplos da utilizagdo da linha na categoria
de Corrida.

FIG 61.
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SIS+=IIA D= LINIIAS

O préximo sistema a ser identificado e analisado é o sistema
de linhas conectoras e delimitadoras. Este, tem caracteristicas
importantes pois auxiliam a estruturar a composi¢io da
imagem que se encontra presente no tabuleiro, normalmente
trabalhada em conjunto com o sistema geométrico para
estruturar as diferentes 4reas que o constituem. E de salientar
que este sistema tem uma funcdo estruturante, tal como o
sistema geométrico e organico, pois funciona de forma a
auxiliar o jogador a perceber a mecénica.

Na categoria dos Jogos de Corrida este sistema ¢é utilizado
nas mesmas dreas, mas com diferentes propésitos. No jogo
Splat!, verifica-se que a linha é utilizada somente no campo
de ag3o tendo em conta dois objetivos distintos, um do ponto
de vista da composicdo, outro da mecanica de jogo. Assim
sendo, o primeiro objetivo é delimitar o campo de a¢do em
relacdo aos restantes elementos do tabuleiro (as ilustra¢des)
e o segundo propdsito ¢é a utilizagdo da linha na divis3o das
casas do campo de agdo.

No Pontapé ao Goal, o sistema de linhas ¢é utilizado para uni-
ficar e ligar as vdrias casas do jogo. Estas ndo se encontram
encostadas umas as outras, sendo que as casas do campo de
acdo sdo unidas por uma linha, comunicando ao jogador o
percurso do jogo. Neste jogo, o sistema de linhas ¢é utilizado
de modo unificar uma determinada estrutura do tabuleiro,
neste caso o campo de ag3o.

No jogo Candy Land, a linha é pouco utilizada, uma vez que
este tabuleiro recorre bastante ao sistema cromatico.

As unicas linhas que podem ser identificadas s3o os outlines
isolados que por vezes aparecem numa placa direcional.

Nos jogos de Estratégia, o sistema linear é aplicado do mesmo
modo, com o objetivo de isolar diferentes areas do tabuleiro
assim como auxiliar a mecénica do jogo. No jogo Risco
verifica-se este sistema aplicado em dois locais. O primeiro é
a delimitacdo do espago do campo de agdo e a divisdo interna
que delimita os territérios. A segunda aplicagdo do referido
sistema, diz respeito as linhas que criam ligacao entre casas
que ndo se encontram separadas, a semelhanca do que
acontece no jogo Pontapé ao Goal. Estas linhas servem para
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transmitir ao jogador que, apesar de determinadas casas
se encontrarem separadas, existe um percurso que pode
ser utilizado.

No jogo Stratego, o sistema de linhas é utilizado somente
para a estruturagdo do jogo, sendo que a linha cria a reticula
por onde o jogador ird colocar e movimentar as pecas.

Neste jogo, este sistema ¢é utilizado com o geométrico,
criando uma estrutura quadrangular, de forma a transmitir ao
jogador onde deve colocar as suas pecas e qual a estrutura
que deve interagir.

Por ultimo, o jogo Settlers of Catan e que é semelhante ao
Stratego, onde as linhas estruturais do jogo aparecem como
consequéncia das caracteristicas modelares que o tabuleiro
tem. O tabuleiro é constituido por diversas pecas em forma de
hexagono e, quando estas s3o unidas para formar o tabuleiro,
leva a que se criem linhas nos locais onde as vérias pecas se
tocam. Estas linhas s3o importantes pois originam a estrutura
que significa o percurso do jogador. No Settlers of Catan, a
linha ¢ utilizada como campo de a¢do que forma um padrao
hexagonal, servindo de estrutura visual e fisica.

Na categoria dos Jogos de Simulag3o verifica-se, mais uma
vez, a aplicacdo do sistema de linhas para definir e estruturar
o jogo de tabuleiro, dividindo e compondo o espaco e

as respetivas dreas que constituem o tabuleiro. No jogo
Monopdlio, a utilizagdo das linhas determina os diferentes
espacos que constituem no jogo, desde as casas de proprie-
dades, as de a¢des e até ao espaco reservado para as trocas
entre jogadores. Esta grelha regula, visualmente, o campo
de agdo assim como as dreas que estdo destinadas a outros
aspetos do jogo.

O Cluedo também utiliza o sistema de linhas para a divisdo
do tabuleiro, pois ajuda a definir e a identificar os vérios
elementos visuais. No caso deste jogo, a reticula foi cuida-
dosamente inserida no tabuleiro fazendo parte da ilustra¢do
ativa do jogo.

A mesma aplicagdo deste sistema de linhas aparece no Jogo
da Vida, dividindo o tabuleiro nas diferentes dreas, e na segre-
gacdo das mesmas. Neste jogo é possivel ver uma aplicagdo
deste sistema de um modo menos regular do que

FIG 62. Exemplos da utilizagdo da linha na categoria
de Estratégia.

FIG 62.



FIG 63. Exemplos da utilizagdo da linha na categoria
de Simulagzo.

FIG 64. Exemplos da utilizagdo da linha na categoria

de Palavras.
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no Monopdlio. O Jogo da Vida, utiliza 0 mesmo sistema de
linhas, mas n3o enfatiza tanto a reticula como os jogos pre-
viamente descritos.

Na categoria de Jogos de Palavras também verificamos que
sistema de linhas foi aplicada na construcdo e estrutura dos
jogos. Esta caracteristica é bastante visivel nos jogos do Scrabble
e no Word on the Street, enquanto que no 10071 Nomes, as
estruturas se encontram mais dilufdas.

Na andlise do Scrabble verifica-se que a linha é aplicada de
dois modos distintos, mas com a mesma func@o, que é a de
indicar ao jogador as vdrias dreas do tabuleiro de jogo.

As linhas estdo divididas em dois grupos claros, a do campo
de acdo e a da tabela da quantidade de pecas. As linhas que
constituem o campo de ag3o tém mais presenca e peso em
relacdo as linhas da tabela. Estas caracteristicas das linhas,
origina uma hierarquia grafica, que ajuda o jogador a perceber
que elementos visuais se encontram em primeiro plano.

Caracteristicas semelhantes acontecem no jogo Word on the
Street, em que o sistema de linhas se encontra aplicado de
forma a estruturar a drea de jogo do tabuleiro, sendo que

os diferentes tipos de linhas ajudam o jogador a perceber a
mecénica e, neste caso, o contexto do jogo. As linhas a preto
vdo indicar os locais onde o jogador ndo pode atravessar,
enquanto que as linhas brancas demonstram o local onde

o jogador pode atravessar. A diferenca de peso nas linhas
também é importante por uma questdo de mecénica de jogo.
Uma caracteristica interessante do sistema de linhas ¢ a linha
interrompida, pois quando é utilizada convenientemente
ajuda a contextualizar o tema do jogo.

No jogo 1001 Nomes, o sistema de linhas passa mais des-
percebido, devido a sua estrutura irregular. Este encontra-se
aplicado no outline das casas do campo de a¢3o, ajudando

a salientd-las e servindo de elemento unificador entre as
vdrias casas. As linhas nos restantes espacos tém um peso
mais leve, tornando também mais leves os elementos que os
rodeiam e com menos destaque no tabuleiro.

A semelhanca das restantes categorias, os jogos de Trivia
também utilizam o sistema de linhas como base para a estru-
tura dos jogos de tabuleiro.
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Esta caracteristica verifica-se de um modo bastante claro nestes
jogos, pois tém uma imagem visual menos complexa.

Na andlise do jogo Party & Co., verificamos que o sistema de
linhas é utilizado de modo a delimitar as casas. No entanto,
as caracteristicas das linhas, tal como o peso e a cor, ajudam
a destacar e a comunicar ao jogador a fun¢do dessa mesma
casa. A linha demonstra a sua importancia neste jogo do
tabuleiro, devido a sua fun¢do estrutural e de informacao da
mecénica do jogo.

Caracteristica idéntica verifica-se no Trivial Pursuit, pois na
divisdo das casas do campo de ac¢do, ¢é utilizado um outline
mais pesado e com uma cor que corresponde a um tema.
Relativamente a andlise do jogo anterior, o Trivial Pursuit
apresenta uma divergéncia, pois as suas linhas pretas salien-
tam a divisdo das casas assim como o campo de agdo com
os restantes elementos do tabuleiro.

Por ultimo, o Pictionary, que utiliza o sistema de linhas
somente para salientar e dividir o campo de ag¢do. Neste jogo
de tabuleiro, a linha é constante, ndo apresenta varia¢ées de
peso ou de cor. Estas caracteristicas constantes da linha,
aliadas as formas geométricas, impdem a bastante regulari-
dade e estabilidade a imagem do jogo deste tabuleiro

tdo caracteristico.

O sistema de linhas tem caracteristicas bastante importantes
para a estrutura dos jogos de tabuleiro. E a partir deste
sistema que se consegue perceber a reticula e a forma como
os varios elementos graficos do tabuleiro se encontram dis-
posto no mesmo. Este sistema ndo tem caracteristicas que
visualmente se destaquem muito, tornando-se essencial nao
s6 para a mecéanica do jogo, como para a estruturagdo e bom
funcionamento dos restantes sistemas.

Deste modo, concluimos que o sistema de linhas trabalha
em conjunto com os restantes sistemas de comunicacdo
visual, tal como se pode verificar em alguns dos jogos de
tabuleiro analisados, nomeadamente no Cluedo e no Word on
the Street, onde o sistema linear trabalha em conjunto com

o sistema ilustrativo; para além de servirem como estrutura
para a mecénica de jogo, as linhas encontram-se diluidas na
ilustragdo, homogeneizando o visual do tabuleiro.

FIG 65. Exemplos da utilizagdo da linha na categoria
de Trivia.
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Para além do sistema de linhas trabalhar com o sistema
ilustrativo, este também trabalha com o sistema geométrico,
pois por vezes os jogos contém uma reticula visualmente forte
que realca a geométrica da grelha. Isto verifica-se nos jogos
Stratego, onde a geometria da grelha quadrada é bastante
evidente e no Settlers of Catan, onde a reticula hexagonal
demonstra e delimita os espacos do tabuleiro.

O sistema com que a linha mais interage, é o campo de ag3o.
A linha desempenha func¢des fundamentais, pois ela divide,

e neste caso salienta, a drea principal de jogo, assim como
serve para dividir as vdrias casas.

A linha é o elemento principal que estrutura o campo de
ac3o, dividindo-o e compondo-o. Esta também pode transmitir
informacdo ao jogador através das das suas propriedades
visuais, a sua varia¢do de peso e cor.

Para além de salientar determinados elementos do jogo, tam-
bém ¢é uma ferramenta util para a comunicagdo da mecénica
e fungdes do jogo de tabuleiro, tal como se pode verificar no
jogo Party & Co.

Outra caracteristica da importancia da linha como sistema,
¢ a sua capacidade de unir vérios elementos graficos do

tabuleiro. A linha tem um caréter bidirecional, sendo que o
jogador pode unir dois elementos sem ter uma diregdo fixa.

Este aspeto unificador verifica-se em jogos como o Risco,
pois une dois continentes, ou no jogo Pontapé ao Goal, em
que as vdrias casas do campo de ag3o se encontram unidas
por linhas, comunicando ao jogador vérios elementos como
sendo uma unidade, ou seja, as varias casas formam o
campo de ag3o.

Finalmente, é preciso salientar que no Settlers of Catan o
sistema de linhas ¢é utilizado como o campo de ac3o. Esta
caracteristica presente nos grupos analisados, ¢ o resultado
da forma como o tabuleiro é composto.

A caracteristica modelar da construcdo do jogo de tabuleiro
faz com que, no momento da sua montagem as linhas sejam
criadas, o designer do jogo, aproveitou esta consequencia
para criar o Campo de Acdo nessas linhas.
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SIS+=ZIIA ICONOG KA"F' co FIG 66. Exemplos da utilizag3o de icones na
categoria de Corrida.

O sistema iconogréfico é um sistema importante para a

comunicagdo de agdes ou ligagdes com os objetos de jogo.

Este sistema serve-se de formas ou imagens conhecidas de

um modo sintetizado, para transmitir ao jogador a informagdo

necessaria, de forma a conseguir interagir corretamente com

a mecénica de jogo. Estas imagens s3o variadas, apropriando-se

de formas geométricas, logétipos conhecidos ou sinais que

se encontram presentes no dia-a-dia, tal como a sinaliza¢do de

trinsito. Normalmente, a aplicacdo do sistema iconografico é

feita com signos pequenos e sempre no interior ou periferia do

campo de agdo. Estes icones raramente se encontram com

grande destaque no tabuleiro. E de salientar que o significado

destes icones é, por um lado, intrinseco a sua forma e, por

outro, é preestabelecido.

Verificamos que nos Jogos de Corrida, a aplicagdo do sistema
iconografico nao é feita de igual modo em todos os jogos
analisados desta categoria, sendo bastante diverso, quer ao

nivel da quantidade como da qualidade. Na anélise do jogo

Pontapé ao Goal, verifica-se que a utilizag3o dos icones é
importante para o desenrolar de a¢3o pois estes comunicam

informacdo sobre a mecanica de jogo e que é importante para

o jogador.

Ao analisarmos os icones presentes no tabuleiro, verificamos

a existéncia de trés tipos. O primeiro s3o os icones direcionais ===

que, na generalidade, s3o representados como setas.
O icone de setas representa dois pontos, tal como uma linha,

mas impde uma dire¢do fixa. O segundo tipo relaciona-se
com a apropriacdo de icones; neste caso sdo logétipos conhe-

cidos, tal como a cruz vermelha, verificando-se que a aplica- h

¢do de um signo — cujo valor é reconhecido pelo jogador — é

um auxiliar no entendimento do jogo. O terceiro tipo de icone ~

¢ aquele que necessita de legenda para ser interpretado, sendo i
que o seu significado é dado, normalmente, no inicio do jogo. -

Neste jogo, as casas que contém um retdngulo vermelho, sdo

casas de les3o e que fazem o jogador recuar para a casa da ~

cruz vermelha. Este icone cria uma relagdo de cor com a cruz and

vermelha e o seu significado encontra-se nas regras do jogo,
onde a relagdo de imagem e significado foi criada e aceite por FIG 66.
todos os jogadores antes de o jogo ter inicio.



FIG 67. Exemplos da utilizag3o de icones na

categoria de Estratégia.

FIG 67.

4° CA214+ULO
SISH=1IAS VISUAIS D0O§ JO6OS§ D= +A3UL=IRO
B S S S S I S SIS

765

No jogo Candy Land verifica-se que a aplicagdo do sistema
iconografico é menor do que no jogo analisado anterior-
mente. Neste jogo, apenas se verifica a existéncia de icones
direcionais. Estes comunicam ao jogador a dire¢do de jogo e
o local de partida, assim como os atalhos que o jogador pode
utilizar. A seta é utilizada para funcionar de navegador pelas
vérias reas do jogo. E de salientar que neste jogo o icone da
seta da casa de partida tem uma linguagem gréfica diferente
dos restantes icones, e tem como objetivo destacar essa area
do jogo.

O ultimo jogo da categoria das corridas é o Splat!, sendo que
este ndo comunica com os jogadores por icones.

Os Jogos de Estratégia, por sua vez, utilizam o sistema icono-
grafico de um modo mais diversificado, de modo a utilizarem
icones diferentes e, em alguns casos, utilizam icones que se
encontram em jogos de diferentes categorias, dando-lhes um
significado diferente. Este ultimo aspeto verifica-se no jogo
Risco, onde o sistema iconografico é utilizado para a relacdo
do tabuleiro com equipamento que faz parte do jogo, neste
caso as pegas, assim como as cartas do mesmo. O icone

das pecas de cada jogador é representado por uma seta em
perspetiva; este icone, tem a mesma forma das pegas dos
jogadores criando uma relag3o entre a imagem e as pecas de
cada jogador. O icone da estrela serve para criar uma relagio
entre o tabuleiro e as cartas de jogo, a medida que se vai
conquistando territérios, vai-se ganhando cartas que contém
0 mesmo icone da estrela. Estes dois icones servem para
identificar na tabela o valor de cdmbio de estrelas para setas,
ou seja, de cartas por pegas. Esta mecanica de cdmbio utiliza
os icones como ponto principal de comunicacdo para que o
jogador possa trocar as suas cartas por pegas adicionais.

No jogo Settlers of Catan, o sistema iconogréfico é utilizado,
embora com pouco destaque, podendo ser encontrado por
cima das ilustragdes dos barcos, nos pontos de interrogacdo
e uma pequena circunferéncia nas fichas de recurso. Os icones
tém duas funcdes diferentes; a primeira é a de criar uma
relagdo com o equipamento do jogo; a segunda é a apresentar
informacdo ao jogador. O icone do ponto de interrogacdo tem
como objetivo comunicar ao jogador que, no porto em que se
encontra, pode trocar qualquer recurso.
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Esta acao é comparada com os portos que contém uma FIG 68. Exemplos da utilizagdo de icones na
ilustragdo da matéria-prima, que sé pode ser cambiada pelo categoria de Simulado.
que estd representado na ilustragdo. O icone do ponto de

interrogacdo é utilizado para comunicar ao jogador que pode

trocar qualquer matéria-prima. O icone das circunferéncias

¢ uma aplicagdo do sistema iconogréfico nas fichas de

recursos, que informa o jogador da probabilidade de sair o

numero que se encontra na mesma. Esta aplicagdo é impor-

tante, pois proporciona ao jogador informagdo para basear a

sua estratégia. " s PE—
. ‘ .
. .
. .
O jogo Stratego ndo utiliza o sistema iconogréfico, sendo que .. .
.
as ilustragcdes das pecas serviriam de icones para identificar a ) .
. 7 . . e .
patente e o seu valor, sendo possivel integra-las na categoria ) .
da ilustragao devido a sua complexidade. . c . )

Os jogos de Simulacdo utilizam os icones do mesmo modo que

o jogos analisados anteriormente, apropriando-se de signos

e utilizando imagens sintetizadas para comunicar com o
jogador um aspeto especifico da mecénica ou ligagdo, com o
respetivo equipamento do jogo. Isso verifica-se de um modo
claro no Jogo da Vida, onde a utilizagdo de pictogramas que
vai acompanhnado o campo de ag3o auxilia o jogador a com-
preender a mecénica de jogo. Estes pictogramas s3o imagens
geométricas simplificadas que tentam representar visualmente
a a¢do descrita no tabuleiro, como por exemplo, o pagamento
de uma multa é representado pelo icone do délar, o “$”. Para
além destes pictogramas, € possivel verificar a utilizagio de

simbolos como o sinal de “STOP”. Neste tabuleiro é possivel
também encontrar a utilizagdo do fcone de seta, que ajuda o

jogador a navegar pelo campo de agdo. Neste caso, muitas
das setas aparecem a dividir o percurso, onde o jogador pode
escolher o caminho que deseja ir. O icone da seta apresenta-se
como um elemento visual informativo das hipdteses de cami-
nho que o jogador pode seguir.

No Monopdlio a diversidade dos icones é menor, sendo

semelhante ao Jogo da Vida, onde se pode encontrar o icone
direcional. A seta que estd presente na casa de partida dita o
sentido no qual o jogo se desenrola. O outro icone é o ponto

de interrogacdo, que comunica ao jogador a ligagdo com o
equipamento do jogo, neste caso, as cartas da sorte. Este icone FIG 68.
tem caracteristicas tipograficas, sendo considerado como um
icone devido a comparagdo com as restantes representagdes



FIG 69. Exemplos da utilizaggo de icones na

categoria de Palavras.

FIG 69.
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ilustrativas, quando estas s3o mais complexas e com linhas
mais expressivas. E de salientar que o ponto de interrogacao
¢é também utilizado de um modo repetitivo para a delimitagado
do local onde as cartas sdo colocadas.

Por ultimo, o jogo Cluedo apresenta também a utilizagao do
icone tipogréfico com a imagem do ponto de interrogacdo,
tendo a mesma funcdo do jogo do Monopdlio, a ligagdo com
pecas do jogo. Aqui também hd uma ligacdo as cartas que
pertencem ao jogo. O outro icone é um pequeno relégio que
indica ao jogador a colocagdo das cartas de relégio, sendo
estas cartas importantes pois, cada vez que sai uma carta
destas o tempo de jogo fica mais curto. Este icone serve para
indicar o local para a colocacdo das cartas de rel6gio que ja
safram, para todos os jogadores saberem a quantidade de car-
tas que ja sairam, pois quando sai a oitava carta, o jogo acaba.

Na categoria dos jogos de Palavras, o sistema iconografico
passa mais despercebido e é menos utilizado do que nas
categorias anteriores. A sua aplicagdo é menor e os icones
utilizados fundem-se mais com os restantes grafismos do
tabuleiro, tendo um menor destaque.

Desta categoria, o jogo onde estas caracteristicas sdao mais
visiveis, é o Scrabble, pois os icones presentes encontram-se
colocados no tabuleiro de um modo mais discreto. Isto é claro
na casa de partida, onde o icone da estrela de oito pontos tem
um efeito gréfico de profundidade, para dar a impressao que
a estrela estd decalcada na casa. Esta vai adotar a cor da casa
de partida, mas o efeito de sombra, delimita e cria a forma
do icone. A seta também marca presenca neste tabuleiro e

é simplesmente um tridngulo, mas, com a aresta de base
encostada as casas de pontuagdo extra, faz com que comuni-
que ao jogador a direcdo pela qual ele pode colocar as pegas
de letras.

No jogo 1001 Nomes, o Unico icone que aparece no tabulei-
ro é o ponto de interrogacdo. Este encontra-se aplicado no
tabuleiro para comunicar a colocag¢do das cartas, visto que
este icone também est4 colocado no verso das mesmas. E de
salientar que o elemento que ajuda a comunicar ao jogador

a colocagdo das cartas, nao é somente o icone, mas sim, o
conjunto do icone com o restante grafismo que pertence a
carta, neste caso, o padrio.
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Finalmente o jogo Word on the Street, que n3o utiliza o sistema FIG 70. Exemplos da utilizacdo de icones na

iconografico para comunicar com o jogador. categoria de Trivia.

A categoria do Jogos de Trivia, tal como a dos jogos de
Palavras, utiliza pouco o sistema iconogréfico. Isso verifica-se
no jogo do Trivial Pursuit, onde o Unico icone que aparece é

0 que comunica as casas de pontuagio ao jogador. O icone

triangular presente nas diferentes cores é o Unico presente
neste tabuleiro. Este icone serve para comunicar ao jogador
as casas de pontuacdo, assim como cria ligagdo com a peca
de ponto que o jogador recebe, caso seja bem-sucedido na
resposta. Deste modo, o fcone triangular deste jogo cria
uma relagdo com o jogador ao transmitir o tema de pergunta
assim como a respetiva peca de jogo.

No tabuleiro do Pictionary a aplicagdo do sistema iconogréfico, D m
é feita de um modo que é parte da estrutura do campo de

acdo. Na andlise do tabuleiro, observou-se que a casa de partida

¢ ligeiramente maior do que as restantes; apresenta uma das

arestas em forma triangular, transformando a prépria casa

num fcone direcional, sendo perceptivel o sentido do jogo. A
E de salientar que na casa final, acontece exatamente o mesmo
que na casa de partida, mas em vez da parte triangular da
casa estar com o vértice para fora, este encontra-se para
dentro da casa final, como se a casa de partida encaixasse na
casa final.

Finalmente, no jogo Party & Co., verificamos que n3o existe a A
aplicac¢do do sistema iconogréfico, podendo concluir-se que
este jogo de tabuleiro contém icones devido as imagens que v

representam cada tema, sendo que as imagens deste tabuleiro
sdo complexas apesar do seu carater geométrico. FIG 70.

Deste modo, o sistema iconografico demonstra-se importante
para ajudar o jogador a compreender a mecénica de jogo,
assim como a ligar os varios equipamentos necessarios para
o desenrolar da a¢3o. Nos objetos analisados verificou-se
que a aplicagdo deste sistema se encontra sempre dentro ou
na periferia do campo de a¢do. Isto deve-se facto de que o
sistema iconogréfico é um apoio visual, que auxilia o jogador
a compreender a mecénica de jogo, comunicando as a¢des
ou movimentos que este deve executar. Deste ponto de vista,
torna-se importante que estes simbolos gréficos acompanhem
a drea da acdo principal do jogo.
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O sistema iconografico tem uma estética facilmente iden-
tificdvel, onde as imagens representam as acdes ou ideias,
tendo sido sintetizadas a partir da geometria. O motivo para
que o sistema iconografico tenha esta linguagem visual, deve-
-se ao facto de estes signos serem aplicados num tamanho
pequeno. Para serem lidos com facilidade necessitam destas
caracterfsticas geométricas, uma vez que uma imagem cheia
de detalhe, ao ser reduzida, perde bastante promenor. Assim,
o sistema iconografico necessita de ser geométrico e revela
uma limitag3o técnica.

Outra caracteristica que se verifica no sistema iconogréﬁco, é
a apropriacgdo de signos. A utilizagdo de pictogramas que se
encontram presentes no dia-a-dia, s3o utilizados nos Jogos
de Tabuleiros para criar uma ligagdo de comunicagao muito
mais rapida com o jogador, uma vez que este reconhece
estes simbolos por serem familiares. Exemplo disso, é a
utilizac@o de sinais de transito como o “Stop” ou o logétipo
da Cruz Vermelha, onde o jogador consegue perceber de um
modo imediato o significado do icone. Isso leva-nos a afirmar
que o sistema iconografico, nos casos que se apropriam de
pictogramas onde estes tém um significado intrinseco, onde
dentro do contexto do jogo de tabuleiro o seu significado é
facilmente reconhecido.

Esta apropriagdo também pode ser tipogréfica, isto é, quando
um simbolo de um tipo de letra é usado para criar um icone
que comunique uma ac¢do ou crie uma ligagdo com diferentes
equipamentos pertencentes ao jogo. Nos jogos analisados,
verificou-se que o ponto de interrogagdo foi utilizado como
um icone, para criar uma ligagdo com outras pecas do jogo,
de um modo mais comum, as cartas. A escolha do ponto de
interrogacdo para servir de icone também se deve aos seu
significado, pois o facto de ser um simbolo interrogatério, faz
com que a sua utilizagdo seja usada em objetos cujo contetido
se desconhece ou seja intrigante.

O significado dos icones que tém um conhecimento intrin-
seco, tem de ser determinado antes do jogo comecar, sendo
normalmente definido pelas regras do jogo. Os icones, sendo
imagens abstratas ou simplesmente desconhecidas, necessi-
tam de ser explicadas, para que quando o jogador se encontrar
perante alguma, saiba exatamente o que fazer. Este aspeto
leva-nos também a possibilidade de legendar os diferentes
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tipos de icones utilizados no tabuleiro. Esta caracteristica FIG 71. Exemplos da utilizacdo de textura e gradacio
acontece no jogo Pontapé ao Goal, onde as vérias casas do de cor na categoria de Corrida.

campo de agdo e os respetivos icones, se encontram legen-
dados para os jogadores saberem o significado das casas no
jogo de tabuleiro.

Finalmente, é necessdrio mencionar um aspeto bastante
importante do sistema iconogréfico, que sdo os icones
direcionais. Estes icones encontram-se pelas vérias categorias
de jogos analisados sempre com o mesmo propdsito, isto é,
o de comunicar ao jogador a direcdo do jogo. Estes icones
s3o normalmente setas que indicam o caminho, ou caminhos,
por onde o jogador deve seguir. No grupo analisado neste
projeto de investigacdo, apenas identificamos o icone de
seta, mas é possivel afirmar que existem outros icones que
entrem nesta categoria, apenas n3o fazem parte do grupo
de objetos analisados.

SIS+SIMA VOLUNIZE+RICO = D

+=X+URA

O sistema volumétrico e de textura nos Jogos de Tabuleiro,
tem como funcdo principal enriquecer a imagem representada
no tabuleiro e torna-la visualmente mais apelativa. Neste
sistema verificam-se duas caracteristicas principais, o volume
e a textura, que sdo utilizados com outros sistemas, como o
ilustrativo, para dar mais profundidade a imagem. Para isso,
este sistema serve-se de elementos como a gradagao de cor e
a simulacdo de texturas para dar ao tabuleiro o aspeto visual
pretendido. Outra caracteristica que faz parte deste sistema é
a capacidade de profundidade, onde se pode criar sombras ou
brilhos em partes especificas do tabuleiro para fazer sobressair
determinados elementos.

Na categoria dos jogos de tabuleiro de Corrida, verificam-se
algumas destas caracteristicas mencionadas, sendo que o
sistema volumétrico e de textura ajudam a enriquecer visual-
mente o tabuleiro. No jogo Splat! pode-se observar que este
sistema é aplicado em conjunto com o sistema ilustrativo.
Nas partes mais claras do tabuleiro, conseguimos indentificar
texturas como a da madeira, que auxiliam ao jogador a
contextualizar o local onde a a¢do decorre. Neste jogo também
se verifica a utilizac3o da luz para fazer sobressair partes da FIG 71.
ilustragdo; a gradagdo é utilizada para criar um efeito de luz
que determina o ambiente do jogo, criando também a ideia
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de estar uma porta semiaberta ou encostada, para outra divis3o.
Esta caracteristica confere volume aos objetos representados
na ilustracdo.

No Candy Land, verifica-se uma maior aplica¢do da textura do
que das gradacgdes de cor. A textura neste jogo tem com o
objetivo enriquecer visualmente a imagem do tabuleiro,
assim como proporcionar elementos visuais, que simulam a
textura do material que representa. Esta simulagdo aproxima
a ilustracdo do objeto real, facilitando a identificagdo do
mesmo pelo jogador. E de salientar que se pode encontrar
pequenas gradacdes de cor que proporcionam brilho as
ilustragdes, dando-lhes caracteristicas volumétricas e uma
tridimensionalidade aos objetos.

No jogo Pontapé ao Goal, ja ndo se consegue ver uma aplicagdo
do sistema volumétrico e de textura tdo marcada, apenas se
encontra uma gradagdo de cor na ilustragdo da bola de
futebol, que lhe d4 volume e um efeito esférico. Como este
jogo ndo ¢ ilustrado tal como o Splat! ou o Candy Land,

o sistema volumétrico e de textura n3o se encontra t3o
presente, podendo dizer-se que este sistema acompanha

o sistema ilustrativo.

Nos jogos da categoria de Estratégia também ¢é possivel
encontrar a aplicag¢do do sistema volumétrico e de textura,
com o propésito de acrescentar valor a imagem, dando-lhe
mais detalhe e definic3o, envolvendo o jogador no tema
assim como o vai guiando pela mecénica de jogo. Estas
caracteristicas s3o visfveis no tabuleiro do Stratego, em que o
sistema ilustrativo utiliza a textura para enriquecer a imagem
do tabuleiro, ajudando o jogador a rececionar e a identificar
os signos de um modo mais direto. E possivel também
verificar a utilizagdo da gradagao de cor, mas de um modo
mais subtil, uma vez que a distancia entre as duas cores da
gradagdo é pequena. Esta é utilizada para proporcionar ao
jogador algum volume na ilustragdo assim como a criar a
ilusdo de profundidade, oferecendo uma imagem mais rica e
apelativa ao jogador.

No jogo Settlers of Catan verifica-se que o sistema de textura é
utilizado de um modo abundante, encontrando-se em todas
as ilustracGes presentes no tabuleiro do jogo, sendo importante
para auxiliar a identificar o que cada imagem representa.
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Podemos dizer que este sistema trabalha em conjunto com FIG 72. Exemplos da utilizacdo de textura e gradacio
o sistema de ilustracdo e cromético, para ajudar o jogador de cor na categoria de Estratégia.
a identificar o significado de cada imagem, neste caso, os

locais onde pode retirar matérias-primas. E de salientar que

as diferentes texturas e a énfase dada em cada ilustragio de

matéria-prima, sdo diferente, sendo possivel ver imagens

mais texturadas e outras menos, criando uma distingdo entre

a aplicacdo do sistema de textura. O Catan, n3o utiliza a

gradagdo, mas cria algum efeito de volume a partir das

pequenas mudancas de tonalidade das cores, que enrique-

cessem a imagem, impedindo que as ilustra¢des tenham um

aspeto plano.

No jogo Risco é possivel identificar o sistema volumétrico
assim como o de textura, que tém como propdsito criar uma
imagem mais apelativa e rica, que cative o jogador. Deste
modo, o sistema volumétrico encontra-se na base de todos
os elementos graficos dispostos no tabuleiro, ou seja: no fundo
da imagem verifica-se a utilizagdo de uma gradagao que ira
criar profundidade a imagem do jogo, e que faz sobressair os
restantes elementos graficos presentes no jogo. Do ponto de
vista da textura, é possivel verificar que existem dois tipos de
textura, umas sdo manchas no tabuleiro, tendo um aspeto
de usado e desgastado; associando-se aos restantes signos
que fazem parte do mesmo jogo, entende-se que é um mapa
desgastado. A outra textura é uma reticula construida a partir
de linhas bastantes finas. Estas texturas ndo tém uma funcao
funcional, mas sim estéticas.

Na categoria do jogos de Simulag3o é possivel verificar a
aplicagdo deste sistema, a exce¢do de um jogo. Contudo, é
possivel apurar que num jogo desta categoria, a aplica¢do do
volume e textura é bastante utilizada, através um modo bas-
tante inteligente. Esse jogo é o Cluedo, onde as texturas sao
aplicadas em quase todas as superficies dos vérios elemen-
tos visuais que constituem o tabuleiro. O chiao, as paredes e
pequenos objetos, todos os espacos sdo enriquecidos pela
textura, ajudando o jogador a enquadrar-se no tema, assim
como faz com que este se deixe envolver no ambiente que

o0 jogo proporciona, sendo um tabuleiro bastante apelativo.
Aliado a esta textura rica representada nos varios elementos
visuais do Cluedo, o sistema volumétrico é utilizado para dar FIG 72.
volume as ilustra¢des criando um aspeto tridimensional.

E de salientar que neste jogo est4 desenhada uma perspetiva



FIG 73. Exemplos da utilizagdo de textura e gradagdo

de cor na categoria de Simulagdo.

FIG 73.

4° CA2I+ULO
SISH=IIAS VISUALS DO§ JO&OS§ D= +A3UL=IRO

OOOOOBDOBOOBOOCOOEOOGOOOOOOOOOOOOOOOOO OO OO OO OO OO
773

com um ponto de fuga; deste modo, a utilizagdo da gradagao
de cor é importante para dar volume aos objetos, fazendo-os
sobressair do tabuleiro. Finalmente, outra caracteristica
importante deste tabuleiro é a utilizagdo da gradagao de
cores para criar sombras ou efeitos de luz sobre os objetos
representados no tabuleiro. A utilizagdo das sombras e do
brilho para criar efeitos de luz, como por exemplo, uma divisao
que se encontra mais iluminada, projeta a luz pela porta,
criando um feixe de luz pelo tabuleiro, que enriquece e até
ajuda a contextualizar o tema do jogo.

No Jogo da Vida verifica-se a aplicag3o de textura nas ilustra-
¢Bes que ajudam o jogador a percecionar o tema do jogo e,
mais uma vez, a textura na ilustra¢do é utilizada para ajudar
o jogador a identificar com mais facilidade os objetos. Do
ponto de vista de gradacdes, verifica-se que estas também se
encontram nas ilustragdes, assim como existe uma gradacdo
que simula sombra quando o campo de ag¢3o se sobrepde.

E de salientar que existem objetos tridimensionais colocados
no tabuleiro, que também simulam a textura de um monte ou
uma montanha.

Finalmente, o jogo Monopédlio, ndo utiliza o sistema volu-
métrico e de texturas para comunicar com os jogadores. Se
fizermos uma comparagio entre os jogos da mesma categoria,
verifica-se que dos trés, este jogo é graficamente mais simples,
sendo consequentemente mais plano.

Na categoria dos jogos de Palavras, o sistema volumétrico

e de texturas é aplicado do mesmo modo que nas restantes
categorias de jogos. A utilizag3o é feita de modo a enriquecer
o aspeto gréfico do tabuleiro, assim como ajuda o jogador a
compreender o contexto do jogo. Nesta categoria, também
se verifica que utiliza o sistema volumétrico para salientar
aspetos importantes da mecénica de jogo.

O jogo Word on the Street, utiliza a textura para comunicar
com o jogador o contexto onde se passa o jogo. Esta textura é
criada através de diferentes tonalidades da mesma cor, fazendo
uma simulagdo do que se quer representar, por exemplo,

uma estrada ou entdo a textura da relva. Também se utiliza a
gradagdo de cor para salientar o logétipo do jogo e para fazer
uma separagao entre a drea de identificagdo do jogo e do
Campo de Acdo, utilizando uma sombra.
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O jogo 1001 Nomes, também revela a aplicagdo do sistema
volumétrico e de textura, podendo ser identificada em dois
locais distintos. A textura estd presente dentro de ornamentos
triangulares, em que a fungao desta é puramente estética.

O sistema volumétrico, estd presente na gradagao de cores
das casas do campo de acdo. E necessério salientar que esta
gradagdo n3o é progressiva e encontra-se também aplicada
como elemento estético.

No tabuleiro do Scrabble n3o se encontra nenhum vestigio de
elementos de textura, mas o sisterma volumétrico é utilizado
de modo a auxiliar a compreensao da mecénica do jogo.

A utilizagdo da gradagdo de cor para simular sombras,
encontra-se aplicada com dois objetivos. O primeiro, quando
a gradagdo de cor ¢ utilizada sozinha, ajuda a criar um efeito
visual de profundidade, fazendo sobressair elementos
gréficos do jogo, neste caso a estrutura do campo de ag3o.
O segundo é quando este efeito de sombra é aplicado em
conjunto com o efeito de brilho, faz com que esse elemento
gréfico ganhe mais destaque no tabuleiro. Isto verifica-se nas
casas de pontuagdo, pois devido ao Sistema Volumétrico
conseguimos apurar que estdo num plano superior em relagdo
aos restantes grafismo do jogo.

Finalmente os jogos da categoria de Trivia, em que o sistema
volumétrico é mais presente, com as suas respetivas gradacoes
de cor e a falta da presenca de textura. Esta utilizagdo das gra-
dacgdes de cor servem, principalmente, para dar profundidade
a imagem do jogo. Estas caracteristicas foram averiguadas
no jogo Pictionary, onde a gradagao de preto para azul que

se encontra na imagem de fundo do tabuleiro, faz sobressair
o campo de ag¢do, dando profundidade a imagem que se
encontra no tabuleiro. A outra gradag3o apresenta-se numa
ilustragdo dentro de uma casa do campo de agdo, que comu-
nica ao jogador que tem a possibilidade de escolher o tema
da respetiva casa. Deste modo, a gradagdo da cor é utilizada
como meio de comunicar a mecénica de jogo.

O jogo Trivial Pursuit, ¢ um jogo que utiliza o sistema volumé-
trico e de textura, sendo este ultimo, uma consequéncia do
tipo de ilustracdo utilizado. Do ponto de vista volumétrico, o
Trivial Pursuit utiliza fotomontagens contextuais, onde uma
gradacdo da cor do tema esta presente na imagem, criando
algum volume fora do Campo de A¢do, assim como criando

FIG 74. Exemplos da utilizagdo de textura e gradagao
de cor na categoria de Palavras.

FIG 74.



FIG 75. Exemplos da utilizagdo de textura e gradagao

de cor na categoria de Trivia.

FIG 75.
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grafismos mais apelativos para o jogo de tabuleiro. A textura
estd presente em dois niveis diferentes, ou seja, a textura
que se encontra intrinseca a fotografia que representa, por
exemplo, uma fotografia de uma folha de uma arvore contém
a sua textura caracteristica. Mas também o conjunto das
vdrias imagens ird criar uma textura bastante ruidosa que se
encontra presente pelo tabuleiro todo.

Finalmente o jogo Party & Co., nao comunica através do
Sistema Volumétrico e de Textura, onde o tabuleiro tem um
aspeto simples e plano.

Pudemos apurar que o sistema volumétrico e de textura sdo
aplicados nos diversos jogos de tabuleiro com propésitos
semelhantes. Verificamos que, normalmente, a imposicdo de
volume ¢ aplicada com gradagdes de cor que simulam luz a
incidir num objeto, enquanto a textura é construida através
da variagdo de tonalidades e de cores aplicadas na superficie
do tabuleiro.

A imposic3o do sistema volumétrico é bastante importante
pois este pode ajudar em vérios aspetos na imagem do jogo
de tabuleiro. A capacidade de criar volume nos objetos grafi-
cos faz com que o tabuleiro ganhe uma profundidade visual
maior, podendo explorar os diferentes niveis onde colocar
determinados objetos, criando uma hierarquia. Podemos
salientar os elementos mais importantes, como o campo de
acdo, e passar para segundo plano, os elementos que s3o uti-
lizados ocasionalmente, como informagdes adjacentes. Outro
aspeto ¢é a utilizacdo deste sistema para a criacdo de efeitos
de luzes, utilizando as sombras e o brilho para dar volume a
um determinado objeto. Isto volta outra vez ao conceito de
hierarquia, podendo salientar uma casa especial de pontua-
¢do. Também estes efeitos sdo utilizados para poder ajudar a
contextualizar o tema do jogo, exemplo disto é quando a acdo
decorre a noite, tendo como efeito um feixe de luz a sair por
uma porta que se projeta pelos restantes elementos visuais,
tal como acontece no Cluedo e no Splat!.

A aplicagdo do sistema de texturas demonstra importéncia,
pois este parte do conhecimento que o jogador tem sobre

os materiais que as texturas representam. Isto faz com que a
identificagdo dos signos representados no tabuleiro seja mais
rdpida, e visualmente mais rica, pois este sistema ao trabalhar
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em conjunto com o ilustrativo, ird enriquecer o tabuleiro,
tornando-o visualmente mais apelativo. E de salientar que a
utilizag3o da textura, ajuda também a transmitir o contexto
do jogo. Este aspeto é claro no jogo Word on the Street, onde
a textura do alcatrdo e da relva ajudam a contextualizar o jogo
numa estrada, podendo afirmar-se que este sistema volumétrico
e de textura é um sistema de simulacio.

Finalmente é importante referir, que este sistema pode
comunicar ao jogador a mecénica de jogo do tabuleiro,
utilizando as texturas e as gradag¢des como meio de trans-
mitir as respetivas a¢des que os jogadores tém de efectuar.
Esta caracterfstica verifica-se no jogo Pictionary, onde uma
gradacdo de cor d4 liberdade do jogador na escolha do tema
da casa, consequentemente proporciona volume e profundi-
dade a ilustracio.

IHHIZERARQUIA

Com a identificacdo destes sistemas de comunicagdo presentes
nos Jogos de Tabuleiro, podemos certificar a importancia que
estes tém para o bom funcionamento da mecénica de jogo,
comunicando-a através de elementos visuais, assim como
tornam a imagem mais apelativa e aliciante, envolvendo o
jogador no tema do jogo.

Estes sistemas encontram-se aplicados por layers, verificando-se
esta caracteristica na andlise efetuada, através da disseca¢do
dos vérios elementos e agrupando-os pela mesma fungo.
Isto ndo nos dd uma ordem hierdrquica, mas define os vérios
elementos que as compdem podendo comparar entre elas

as funcdes que cada uma tem; podemos determinar a sua
importancia, pela quantidade de elementos.

Deste modo a hierarquia nos tabuleiros é bastante importante,
para salientar as dreas de jogo mais importantes e fazer com
que a informacdo menos importante seja colocada num
segundo plano. Nos tabuleiros analisados, verificou-se que,
normalmente, a hierarquia organiza as dreas da seguinte
forma: em primeiro lugar estd o campo de agdo, seguido pela
informacdo que auxilia o desenrolar do jogo e o contexto do
jogo onde é normalmente representado pela ilustragao; por
ultimo, a imagem ou cor de fundo, onde também se encontra
o branding do jogo de tabuleiro.
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Outro conceito importante é a divisdo dos sistemas de
comunicagdo, que podem ser divididos em dois grupos, os
principais, como o de Campo de Agdo, Tipografico/Numérico,
llustrativo, Geométrico/Organico e o de Linhas, pois criam
elementos visuais no qual o jogador percebe as diferentes
dreas de jogo e as distintas formas que o comp&em. Por outro
lado, os sistemas secunddrios, como o sistema cromatico,
iconografico e volumétrico e de textura, tém como objetivo
salientar e estruturar o modo como o jogador ird percecionar
a imagem presente no tabuleiro, por outras palavras, s3o os
sistemas que auxiliam a imposi¢do de uma hierarquia.

A distingdo hierdrquica é bastante importante devido a
profundidade que dd imagem dos jogos de tabuleiro. Estas
demonstram-se mais ricas e complexas do que avaliamos
numa primeira observacio. Se ndo houvesse a utilizagcao de
sombras, efeitos de luz, texturas e diferencia¢do de cores,
seria muito mais complexo identificar os diferentes niveis de
comunicagdo que os jogos de tabuleiros contém.

Estes seriam planos onde a informacdo necesséria para os
jogar seria toda igual, tornando-se complexo para a leitura do
tabuleiro e para o bom funcionamento do jogo.

U+ILIZAGAO D= SI6&GNOS NA
=§+RU+URA DO +A3ULSIRO

Durante a anélise dos vdrios sistemas de comunicagio dos
Jogos de Tabuleiro, inferiu-se, através do processo de obser-
vagdo do grupo de andlise, que alguns dos jogos se baseiam
em formas e composi¢des reais, sendo que estas se interligam
de modo a criar a imagem visual do tabuleiro.

Esta possibilidade do desenho ser influenciado por estruturas
reais ¢ interessante, pois ajuda a criar uma ligacdo extra com
o tema, com a mecanica e com o aspeto visual do tabuleiro.
Num jogo de simulagao é mais fécil observar este fator a
acontecer, uma vez que a imagem no qual o tabuleiro se
baseia, ¢ uma imagem comum ou entdo referente ao tema.

Deste modo, se olharmos os vérios elementos graficos que
constituem o tabuleiro, como sendo uma imagem, facilmente
se encontram mais imagens similares que foram baseadas no
desenvolvimento do tabuleiro.
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No jogo Pontapé ao Goal, conseguimos ver que o tabuleiro
se baseou na temdtica do futebol, e que para tal se recorreu a
imagens e cores presentes neste desporto. Mais importante
do que isso, devido a bidimensionalidade da imagem do
tabuleiro, esta é constituida por védrios elementos gréficos
que pertencem ao desenho tético, que os treinadores de fute-
bol utilizam para comunicar com os jogadores. O tabuleiro do
Pontapé ao Goal, neste caso, baseia-se nos desenhos téticos
para a estrutura, distribui¢do e linguagem gréfica dos varios
elementos que constituem o tabuleiro.

FIG 76.

Um jogo onde é bastante claro este acontecimento € o Risco,
onde o campo de ac¢do é baseado na forma do mapa-mundo,
sendo rapidamente identificdvel a imagem na qual o tabuleiro
se baseia. Esta imagem também se torna importante do
ponto de vista mecanico, pois o jogador pode mover-se
livremente nos vérios territérios sendo apenas limitado pelas
suas fronteiras.

FIG 77.

O jogo Settlers of Catan cabe dentro da mesma categoria
do Risco, mas o tabuleiro é enquadrado de um modo mais
macro. No Catan n3o se vém todos os territérios do mapa-
-mundo, pois foca-se somente num, neste caso numa ilha.
Esta encontra-se subdividida por diferentes areas, como
montanhas e florestas. Estes dois jogos baseiam a imagem
do tabuleiro e mapas na sua cartografia.

FIG 76. Comparagdo de um quadro tético de futebol
com o jogo de tabuleiro Pontapé ao Goal.

FIG 77. Comparacdo de um mapa-mundo com o jogo
de tabuleiro Risco.
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FIG 78. Comparacdo de uma vista de topo de uma No Monopdlio, apesar do seu aspeto ser menos elaborado,
cidade com o jogo de tabuleiro Monopdlio. conseguimos verificar que a estrutura do tabuleiro é baseada

FIG 79. Comparacdo de um desenho arquitetonico num quarteirdo de uma cidade organizada de um modo orto-
de uma casa com o jogo de tabuleiro Cluedo. gonal, como por exemplo Nova lorque, onde os quarteirdes
sdo constituidos por vdrias fachadas de edificios, tal como
a cidade e as diferentes avenidas se encontram segregados

consoante a classe econémica a que pertencem.

FIG 78.

Na andlise do jogo Cluedo, observa-se que a estrutura e ele-
mentos dos graficos do tabuleiro, se baseiam em plantas de
arquitetura, utilizando na construc¢do gréfica do jogo, elementos
como paredes, com as respetivas aberturas para portas e
escadas. Esta estrutura também se demonstra importante
para a mecénica, uma vez que o jogador tem de andar pela
casa a procura de provas. E de salientar que esta planta
arquitetdnica, encontra-se desenhada com perspetiva, uma
vez que tipicamente, estas sdo bidimensionais.

FIG 79.



BOOOOIOOOOIIIOOOORIOIOOOHRIOIIOIOOHRIIOIOORMIOIIOOORIOIIOORRIIIOOROROO
780

No Monopdlio e no Cluedo acontece a mesma ideia de macro
que também se verifica no Risco e no Settlers of Catan, embora
seja um planeamento urbanistico para um planeamento de
uma casa, na vez de um mapa.

O tabuleiro do Word on the Street, baseia-se na linguagem
de uma autoestrada para formar e constituir o tabuleiro,

em que cada sentido tem duas vias; o traco interrompido
desempenha um papel importante, pois este contextualiza
o espaco representado, assim como a diviséria em relva dos
dois sentidos. E de salientar que na 4rea onde se encontra o
logo, verifica-se que as cores utilizadas, sdo as de sinais de
transito, fazendo com que localize o tipo de imagem onde o
tabuleiro foi baseado.

FIG 80.

O Scrabble, também ¢ facilmente identificivel. A estrutura
do tabuleiro tem origem na estrutura reticular das Palavras
Cruzadas e nas casas de pontuac¢do que estdo espalhadas
pelo tabuleiro, sendo uma simulagdo das casas que proibem
a colocacgdo das letras e balizam as palavras no puzzle das
Palavras Cruzadas.

FIG 81.

F1G 80. Comparagdo de uma autoestrada com o jogo
de tabuleiro Word on the Street.

F1G 81. Comparagdo do jogo palavras cruzadas com
o jogo de tabuleiro Scrabble.
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Nos restantes jogos como o Splat!, Candy Land, Stratego, Jogo
da Vida, 1001 Nomes, Pictionary e Party & Co., a estrutura é
construida pela mecéanica e nao tanto pelos signos ji existentes.
No caso dos jogos lineares, estes podem ser influenciados
pela ideia de percurso irregular, enquanto que os restantes,
utilizam a mecanica para moldar a estrutura do jogo.

+A3ULSIROS COIIO
IDEN+IDAD=E D0 JOE&O

Outra caracteristica que foi descoberta no desenvolvimento
desta investigagdo, foi a capacidade de um jogador identificar
o tabuleiro ou atributos graficos do mesmo, em suportes
distintos ou até mesmo diferentes edi¢des do jogo, apesar de
algumas das caracteristicas terem sofrido alteragdes, como
por exemplo a cor.

Isto leva-nos a concluir que a imagem de um tabuleiro serve
de identidade, pois estas s3o bastante distintas e com caréter
visual forte, tornando-se num modo visual de representar o
tabuleiro como se fosse um logétipo. Esta caracteristica de
identificacdo através dos elementos visuais presentes

no tabuleiro, verifica-se nos jogos mais conhecidos como

o Monopdlio, o Trivial Pursuit e o Risco. Contudo, por serem
jogos populares existe outro fator responsavel; a criagdo de
vérias edi¢bes origina altera¢des no redesenho do tabuleiro;
os elementos constantes s3o parte da identidade, pois ao
manter-se a estrutura base do tabuleiro, os jogadores percebem
os diferentes grafismos mas reconhecem a estrutura a qual
estdo habituados.

O exemplo mais conhecido é o Monopdlio, pois todos os
anos é publicada uma versdo com um grafismo novo do jogo,
embora certas caracteristicas se mantenham. Citamos como
exemplo o formato do campo de agdo, onde os retdngulos de
cor de cada propriedade, assim como a colocag¢do no espago
das mesmas. Estes fatores contribuem para que a estrutura
fixa do tabuleiro das vérias edi¢bes crie uma forte ligagdo com
o jogador, conferindo-lhe uma identidade.

A semelhanca do Monopdlio, o jogo Risco tem sofrido reedicdes,
em que a composicdo e estrutura tém sido mantidas, embora
a linguagem grafica seja atualizada.
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Neste jogo é possivel ver a evolugdo do grafismo do jogo, assim
como o facto de este atualizar o tema consoante a época.

FIG 82.

Outro exemplo é o Trivial Pursuit onde tem a vers3o tradi-
cional, e que se multiplicou em diferentes versdes como

a Edi¢go de Génio ou Criancas. O tabuleiro mantém-se o
mesmo, mas as ilustracdes e as cores sdo modificadas para
se enquadrarem no tema.

FIG 83.

O mesmo acontece com o jogo Party & Co., onde as diferentes
edi¢des do jogo, alteram ligeiramente as caracteristicas
gréficas do tabuleiro, mas, mais uma vez, mantém a estrutura
essencial para que o jogo seja reconhecido.

Em suma, a constante reedi¢do de jogos, fazem com que es-
tes ao longo do tempo criem uma identidade bastante carac-
teristica onde a linguagem gréfica varia. Contudo, através da
sua estrutura constante é possivel identificar um determinado
jogo. Para além dos jogos mencionados, outros presentes na
andlise também contém estas caracteristicas de identificagdo,
tal como o Candy Land, o Stratego, o Cluedo e o Jogo da Vida.

FIG 82. Comparagdo de duas edigdes do jogo de
tabuleiro Risco.

FIG 83. Comparagdo de duas edi¢des do jogo de
tabuleiro Trivial Pursuit.
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E necessdrio salientar as questdes de licenciamento, que s3o
outro fator importante para o desdobramento de diferentes
linguagens gréficas, utilizando-se a mesma estrutura. Isto faz
com que se reforce a ideia da estrutura grafica do jogo, sendo
utilizada como marca de identificacdo.

Deste modo pode-se dizer que o fator principal para isto
acontecer é a composicdo da imagem do tabuleiro, pois esta
mantém-se constante nas diferentes edi¢des e é o que fica
gravado na meméria do jogador.

Através das diferentes metodologias de andlise definidas

no inicio desta investigacdo, conseguimos identificar e
caracterizar os diferentes sistemas de comunicagdo visual
nos Jogos de Tabuleiro. Estes foram identificados neste grupo
de objetos de estudo, que se estende por cinco categorias

de jogos abrangentes, dentro da drea dos Jogos Proprietdrios.

A identificacdo e a definicdo, demonstra-se importante para

a compreens3o de como o jogo de tabuleiro comunica
visualmente com o jogador e a relagio entre o grafismo e a
mecénica de jogo.

Esta investigacdo leva-nos também a relacionar os diferentes
grafismos dentro do mesmo jogo de tabuleiro, assim como
os restantes que foram analisados e a entender a importancia
das diferentes areas do tabuleiro e a sua hierarquia, até a
questdo da forma como o jogador identifica o tabuleiro.

$



OO OO OO OO OO OO OO OO OO OO OO OO OO OO OO OO OO0 OO

OO OO OO OO OO OO OO OO OO OO OO OO OO OO OO OO OO0 OO

OO OO OO OO OO OO OO OO OO OO OO OO OO OO OO OO OO0 OO

FINAIS

OO OO OO OO OO OO OO OO OO OO OO OO OO0

I



CONSID=RAGO=S FINAIS

OO OO OO OO OO OO OO
785

A INVESTIGAGAO que desenvolvemos sobre os Jogos de
Tabuleiro e os seus Sistemas de Comunicagdo Visual, esteve
repleta de momentos de entusiasmo e de descobertas inte-
ressantes, onde constantemente fomos encontrando novos
motivos para aprofundar mais o estudo destes objetos.
Apesar das diversas dificuldades encontradas ao longo do
percurso, o encanto pelos Jogos de Tabuleiro e a curiosidade
em descobrir a forma como estes foram desenhados,
motivou-nos para o desenvolvimento desta dissertac3o, facto
que nos ajudou a compreender melhor o método de comuni-
cagdo dos Jogos de Tabuleiro. Um outro facto que verificamos
no desfecho deste percurso, foi a forma como evoluimos na
qualidade profissional de Designer de Comunicag3o, pois
consideramos que desenvolvemos capacidades de investigacdo
e de andlise de informac3o.

A presente dissertagdo teve como objeto de estudo os Jogos
de Tabuleiros, partindo de uma anélise histérica e sociocultural
do Design do Jogo, tendo como objectivo final a compreens3o
da mecénica de jogo e das respetivas regras através do estudo
dos grafismos existentes no Tabuleiro.

Dada a dimensio significativa do projeto, estabelecemos como
prioridade o faseamento do estudo e do trabalho, analisado
sob diferentes aspetos, abrangendo tanto a estrutura do corpo
de texto como a dindmica da paginacdo. Esta necessidade de
alcangar uma visdo holistica de todo o projeto, levou-nos a
planificar exaustivamente toda a nossa atividade, resultando
numa produtiva capacidade de organizagdo projetual. Através
da andlise sistematizada e da desconstrugao de imagens e
dos signos, pudemos identificar os diferentes Sistemas de
Comunicacdo, sistemas esses que estdo na base de interagdo
com o jogador. Para tal, procedemos a revisdo da literatura
existente e, em conjunto com a pesquisa visual de imagens,
procuramos analisar e exemplificar conceitos importantes
sobre os Jogos de Tabuleiro. E necessério salientar que a obra
do autor David Parlett foi fundamental ao longo das diferentes
fases deste projeto de investiga¢do, podendo afirmar-se que
o seu trabalho contribuiu para uma base consistente do
presente trabalho, sendo ainda complementado com o de
outros autores, nomeadamente, Bell, Murray e Zimmerman.
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Ao longo do trabalho de pesquisa, utilizamos metodologias
processuais, tais como a observagdo e descri¢do de registo
do aspeto grafico geral do objeto de estudo, seguido de uma
andlise metodoldgica e sistemadtica para a qual criamos uma
tabela que relaciona a representacgdo grafica dos determinados
elementos que constituem a imagem do Tabuleiro. Através
do desenho recorremos a representagdo gréfica, isolando os
vdrios elementos dos Tabuleiro, de modo a tornar possivel

a diferenciac@o e caracterizagdo dos seus vérios Sistemas

de Comunicacgio.

Acerca da designagdo de “Jogo de Tabuleiro”, verificamos que
os vérios autores analisados partilham a mesma defini¢do
sobre 0 nosso objeto de estudo. Entende-se entdo que jogos
de tabuleiro s3o jogos cuja agdo é circunscrita, decorrendo
num suporte fisico especifico —um tabuleiro— sendo este
varidvel ao nivel da forma e dos grafismos.

A partir da andlise histérica deste objeto de estudo, pudemos
verificar a sua importincia ao longo da evolugdo da nossa
civilizagdo. Verificamos a existéncia de relagdes de influéncia
determinantes entre vérios jogos que apresentavam caracte-
risticas iguais ou semelhantes, apesar de terem sido desen-
volvidos em épocas diferentes. Deste modo, depreende-se
que os diferentes jogos foram transmitidos de cultura para
cultura através dos tempos, sendo possivel que tenham
sofrido altera¢des nos processos de assimilagdo. Os Jogos
expandiram-se através dos meios de comunicagdo e através
do contacto com as pessoas. Esta expansdo pelo territério, deu
origem a novos jogos, assim como a um grupo de mecanicas
de jogo universais. Um dos primeiros registos de grande
difusdo sobre Jogos de Tabuleiro é o de Afonso X, Rei de
Castela e Ledn, que criou uma espécie de compéndio textual
e imagético sobre jogos. No Libro de los Juegos diferentes
tipos de jogos sdo elencados e descritos, tal como o Xadrez,
Tablas e Dados, sendo uma referéncia fundamental sobre a
sua histéria e regras.

Mais adiante, o aparecimento das inovagdes da impressao e
da producdo do papel levou a produgdo dos jogos em grande
escala. Deste modo, argumenta-se que a evolu¢do dos Jogos
de Tabuleiro sofreu duas fases distintas, sendo que a primeira
se reporta a expansdo geogrdfica e a segunda a inovacdo
tecnoldgica. Constata-se também que os primeiros jogos a
aparecerem impressos, vieram pela m3o dos cartdgrafos e
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dos produtores de livros, pois estes tinham acesso as médquinas
necessdrias de produ¢do mecanizada. A partir deste ponto
em diante, os Jogos de Tabuleiro seriam todos produzidos
através de processos mecénicos de impress3o, cada vez mais
complexos e ricos, sob o ponto de vista visual e mecénico.

As formas de reprodu¢io em massa abriram a possibilidade
de um mercado florescente para os Jogos de Tabuleiro, pois
surgiram empresas dedicadas ao desenho e a produgao
dos mesmos. Como consequéncia deste novo e promissor
mercado, verifica-se a existéncia de registo de patentes para
protecdo dos seus criadores, dando origem aos Jogos de
Tabuleiro Proprietérios.

O Jogo é um ato ludico presente provavelmente desde o infcio
da Humanidade, sendo uma atividade onde os individuos
participam voluntariamente. Para a sua defini¢do, o Jogo
contém outra caracteristica importante, as regras. A estru-
turacdo e delimitacdo da ac¢do e do tempo s3o importantes,
assim como a criacdo de um sistema de classificagdo, para
determinar quem ganha e quem perde.

As regras sdo propriedades previsiveis e constantes do Jogo,
sendo acompanhadas por um outro factor, imprevisivel e
inconstante, o acaso. O acaso € um fator aleatério que surge
ou acontece sem motivo ou explicacdo, exercendo um forte
poder de atragio em muitos jogos. E o jogador que o provoca,
através de mecanismos que o proporcionam. A caracteristica
que equilibra o acaso, é a estratégia, ou seja, a pericia que o
jogador possui.

Desta forma, referenciamos dois modos de classificacdo dos
Jogos de Tabuleiro, os de Informagao Perfeita e Imperfeita.
Os de Informacgdo Perfeita, ddo uma visdo absoluta sobre o
jogo, sendo possivel percecionar todos os elementos presentes
no Tabuleiro, viabilizando a construcdo de uma estratégia
sem a imprevisibilidade do acaso. Por oposicdo, os de Infor-
macdo Imperfeita, tem informagdo oculta ou dependente do
acaso, cuja consequéncia é a impossibilidade da construgao
de uma estratégia.

Verificamos que a explicagdo do ato de jogar é bastante
complexa, sendo necessdrio decomp6-lo em diferentes partes
para o compreender, englobando nesta andlise, a relagdo que
tem com a nossa vida. Consideramos que o Jogo de Tabuleiro
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é constituido por vdrias camadas, como as Formais e as
Informais, tendo em conta as diferentes maneiras de classifi-
cagdo de cada jogo assim como os respetivos géneros.
Observamos que o ato ludico partilha a definicdo com os
Jogos de Tabuleiro, onde aspetos como as regras e a limitacdo
de espago, assim como o ato de jogar é feito livremente.
Entendemos que o conceito de Jogo de Tabuleiro estd
relacionado com conceitos pertencentes ao préprio ato de
jogar, muito embora adicione caracteristicas e condicionantes
préprias, tal como as diferentes mecanicas, os diferentes
géneros e classificacdes.

Os jogos sdo feitos por pessoas e para usufruto lidico das
pessoas. Assim sendo, consideramos necessdria uma abor-
dagem a dimensZo e ao contexto cultural destes objectos
pois estas condicionantes sociais e culturais determinaram

a sua evolugdo até 2 atualidade. Desde a sua constru¢io no
chao, ou gravagao em pedra, até ao écran dos gadgets, pude-
mos verificar que o Jogo de Tabuleiro passou por diferentes
fases de evolucdo, tendo em conta a propagacio pelo terri-
tério e a evolugdo do ponto de vista fisico e conceptual. Sob
o ponto de vista do Design Gréfico, esta perspetiva histérica
poderd oferecer uma visdo alargada sobre a evoluc3o visual
dos jogos de tabuleiro relativamente aos meios tecnolégicos,
assim como nos pode elucidar sobre o planeamento das
mecénicas de jogo. Deste modo, constata-se que a evolugdo
tecnoldgica é um fator de elevada repercussdo, no que respeita
ao Design de Jogos.

A andlise sociocultural levou-nos a questionar sobre a relagao
do Jogo de Tabuleiro com os imperativos biolégicos, ou

seja, a necessidade que os seres vivos tém em perpetuar a
sua existéncia. A¢des como a sobrevivéncia, territorialidade,
reproducdo, competi¢do encontram-se mimetizados nos
Jogos de Tabuleiros. Esta apropriacdo de temas ou acgoes
que correspondem ao dia-a-dia do Homem, dé-nos oportuni-
dade de viver uma realidade ligeiramente diferente.

Constata-se que todos os Jogos de Tabuleiro tém imperativos
biolégicos de sobrevivéncia e competicdo, porque todos os
participantes tém o mesmo objetivo e, para o atingir, tem de
ser o primeiro. Outra caracteristica de relevo que se observa é
a personificagdo dos elementos dos jogos. Estes refletem, de
um modo imperfeito, algumas caracteristicas da sociedade,
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pois o jogador acaba por atribuir elementos de personificagao
ao equipamento utilizado para jogar, impondo caracteristicas
humanas a objetos inanimados.

O conceito de que os Jogos de Tabuleiro sdo um reflexo das
agdes sociais e culturais do Homem, levou-nos a analisar duas
teorias opostas. A primeira, defendida por Roger Caillois,
afirma que no jogo tudo se degrada. Esta afirmacdo refere
que os elementos do Jogo s3o formados por objetos que
cairam em desuso numa sociedade. A segunda, contraria a
primeira. E defendida por Johan Huizinga que afirma que a
cultura origina do Jogo. Este ¢ liberdade, invencdo, fantasia e
disciplina, estas manifestacdes importantes da cultura esto
presentes, sendo tributdrias do espirito de procura do respeito
da regra e do desapego que ele origina e mantém.

Consideramos que estas teorias ndo se anulam uma a outra,
existindo uma complementariedade; o espirito do jogo é
essencial a cultura, pois tanto os jogos como os brinquedos,
s30, no decurso da histdria, efetivamente, residuos dessa
cultura. Uma atividade considerada ‘séria’ ndo se degrada
quando se converte em divertimento, contestando-se antes a
presenca em simultdneo de dois registos diferentes.

Nesta fase da investigagdo, procuramos perceber os diferentes
mecanismos de percecdo para compreender os diferentes
modos como o jogador pode identificar e visualizar os Jogos
de Tabuleiro. Foi efetuada uma andlise sobre as diferentes
imagens e signos que se encontram nos Jogos de Tabuleiro.
As constancias da cor e luminosidade, a do tamanho e a da
forma, encontram-se representadas em diversos Sistemas
de Comunicacdo dos Jogos de Tabuleiro, nomeadamente, o
Campo de Acdo e o Sistema Cromdtico.

A abordagem que realizamos relativamente a teoria da Gestal,
teve um objetivo semelhante a andlise das constancias per-
cetivas, pois visou o entendimento das diferentes maneiras
de representacdo de uma imagem, ou 0 método como esta
foi construida e como o jogador perceciona a imagem de di-
ferentes maneiras. Para que os Jogos de Tabuleiros sejam efi-
cazes na comunicacdo, tém de ser desenhados para o sistema
sensorial humano; deste modo, o estudo da percecdo permite
que o design de dispositivos sejam efectivamente apreendidos.
Apds a andlise sobre o contexto histérico e sociocultural
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e sobre as formas de perce¢do de um Jogo de Tabuleiro,
obtivemos contetidos suficientes para definir os métodos

de andlise e prosseguir para o estudo do nosso objeto de
investigacdo, de modo a alcancar a resposta para a a questdo
de investigacdo que nos propusemos resolver, isto &, a procura
dos mecanismos visuais existentes nos Jogos de Tabuleiro, e
a forma como estes comunicam o percurso do jogo, as regras
e a mecinica ao jogador. Assim sendo, a nossa metodologia
centrou-se na andlise dos diferentes Sistemas de Comunicacao
Visuais e das diversas camadas que constituem a imagem

do Tabuleiro.

Através da contextualizagdo histérica, pudemos ainda
verificar que foi nos grafismos dos Jogos de Tabuleiro
Proprietarios que culminou a complexidade das suas estruturas
gréficas, onde os elementos se relacionam com o jogador e
estabelecem um elo de comunicagdo. A partir deste ponto,
comegamos a preparar a nossa andlise para definirmos as
diferentes categorias dentro dos Jogos Proprietarios.

As categorias sdo as diferentes mecénicas de jogo, e
acrescentam grupos exclusivos aos Jogos Proprietdrios.
Assim, as diferentes categorias ficaram definidas por Corrida,
Estratégia, Simulacdo, Palavras e Trivia.

A metodologia de andlise estruturou-se em trés fases dis-
tintas, observando-se os objetos de estudo de um modo
diferente. A primeira fase consistiu na observagdo e registo
de um modo textual dos diferentes Tabuleiros. Na segunda
fase, como complemento desta anélise abrangente, sistema-
tizamos o tema desta investigacao em tabelas, cujo objetivo
foi o de identificar os diferentes sistemas graficos em relagio
a mecénica de jogo. Por ultimo, a terceira fase diz respeito a
desconstrucdo dos diferentes elementos visuais existentes
nos Jogos de Tabuleiro.

O primeiro sistema identificado foi o do Campo de Acio.

Este consiste no elemento grafico mais importante em todo o
tabuleiro, sendo responsével pelo desenrolar de toda a ac3o
do jogo. O Sistema do Campo de Agio ¢ identificado visual-
mente pelo jogador através das suas caracteristicas visuais,
sendo um padrdo distinto que se desenrola no tabuleiro.

O seguinte Sistema de Comunicagao identificado foi o
Cromdtico, sistema que auxilia a mecénica de jogo; através
da cor, o jogador é informado de uma determinada agao util
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para o desenvolvimento do jogo, sendo esta definida pelas
regras. Exemplo disso ¢ a distin¢do ou agregacdo de casas ou
elementos visuais que se encontram no tabuleiro.

Este sistema tem a capacidade de criar ligagdes com outros
equipamentos do jogo, tal como as pecas e as cartas, fazendo
com que exista um elo de ligagdo entre os diversos objetos
que constituem o jogo. Em suma, este Sistema ajuda a enri-
quecer visualmente o aspeto dos Jogos de Tabuleiro, onde a
cor serve ainda para contextualizar o tema.

O Sistema Tipografico e Numérico consiste na utilizagdo do
cddigo alfabético escrito e numérico para comunicar com o
jogador diferentes propdsitos, sendo o principal auxiliar visual
no decorrer do jogo. No Sistema Tipografico encontram-se,
normalmente, as denominadas familias sem serifa, pois estas
proporcionam uma leitura melhor para pequenas frases ou
palavras. Este Sistema ¢ utilizado de diferentes maneiras;
pode comunicar a¢des, sendo escrito o que o jogador tem de
fazer, de um modo explicito, ou ent3o através da nomeacio
de espacos, tal como a casa partida ou de chegada. E utilizado
nao soé para informar o jogador, proporcionando conhecimento,
mas também para transmitir a marca do tabuleiro que, quando
aliada a outros signos, confere identidade ao jogo. O Sistema
Numeérico é utilizado para quantificar valores, normalmente,
sobre uma determinada casa ou acgdo. Este sistema também
serve para ordenar e numerar os diversos elementos visuais,
assim como indica a numeragao das casas do Campo de
Acio, que determinam a dire¢do de jogo. O Sistema Numérico
partilha uma caracteristica do Sistema Tipogréfico, que é a
capacidade de criar ligagdes com diferentes elementos do
tabuleiro; um valor numérico que esteja presente no tabuleiro
pode criar uma ligagdo com os dados.

Um outro Sistema de Comunicag3o Visual verificado nos
Jogos de Tabuleiro foi o llustrativo. Este é importante para a
comunicagdo com o jogador, uma vez que tem a capacidade
de comunicar o teor e a histéria do jogo. Segmentamos este
sistema em dois modos, o Ativo e o Passivo. O Sistema de
llustragdo Ativo encontra-se aplicado tendo como objetivo a
contextualiza¢do do tema do jogo, assim como auxilia visual-
mente o jogador a compreender a mecénica onde é criada
uma simula¢do do tema. Estas ilustragdes tém como func¢io
a transmissdo de a¢bes que o jogador necessita de fazer, ou
indicam os locais para a colocag¢do do equipamento do jogo.
O segundo modo do Sistema llustrativo é o Passivo, que tem
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como fungdo comunicar ao jogador a temdtica do jogo, assim
como cria uma base para a colocacdo dos outros objetos
visuais, tal como o Campo de A¢do. Deste modo, é possivel
afirmar que o Sistema de llustragdo Passivo é a imagem —ou
conjunto de imagens— que compde, normalmente, o fundo
do tabuleiro, cujo objetivo é contextualizar o jogo assim
como enriquecer visualmente o tabuleiro.

Identificaram-se dois Sistemas com caracteristicas mais fun-
cionais e de composi¢do de imagem, existentes nos diversos
jogos de tabuleiros analisados. A este chamamos Orgénico

e Geométrico. Os objetos geométricos contrastam com

os orgénicos, tendo a capacidade de disting3o ou criagdo

de grupos. Verifica-se que no Sistema Geométrico é criada
uma imagem mais estdtica e estdvel que delimita e auxilia o
jogador a compreender a drea principal de jogo. Este é nor-
malmente utilizado para criar uma reticula, sendo esta uma
marca visual muito forte e que cria um padrdo na imagem.

O Sistema Geométrico é também utilizado para simplifi-
cagdo da representacdo de alguns elementos do tabuleiro,
nomeadamente os icones, ou entdo para a geometrizagdo de
objetos apresentados nas ilustra¢gdes. No Sistema Orgénico
verificam-se outras caracteristicas cujas imagens tém um
carater mais complexo e expressivo, sendo este Sistema ideal
para auxiliar as ilustragdes. Os tracos expressivos das formas
irregulares criam essa complexidade, ajudando a enriquecer e
a aprofundar a imers3o no jogo. Estas imagens irregulares e
expressivas, conferem mais dinamismo aos Jogos de Tabuleiro,
tornando-os visualmente mais apelativos e interessantes.

O seguinte Sistema a ser identificado foi o de Linhas, cujas
caracteristicas sdo importantes para a estrutura dos Jogos de
Tabuleiro, pois define a reticula e suporta os vérios elementos
gréficos dispostos no mesmos. Este sistema nao ¢é visual-
mente forte, mas é essencial para a estruturagdo e para o
bom funcionamento do tabuleiro. Verifica-se que trabalha em
conjunto com os restantes Sistemas de Comunicagao Visual,
tal como o Campo de A¢do, sendo o sistema com que este
mais interage. A Linha desempenha fung¢des fundamentais,
pois divide e salienta a drea principal de jogo e dentro dela,
dividindo ainda as vdrias casas. Outra das suas caracteristicas
¢ a capacidade de unir vérios elementos graficos do tabuleiro.
A linha tem um carater bidirecional sendo que o jogador pode
unir dois elementos sem ter uma direcdo fixa.
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Consideramos que o Sistema Iconografico serve para comu-
nicar com o jogador a mecénica de jogo, assim como para
ligar as vdrias pegas necessdrias ao jogo. Verificou-se que nos
Jogos de Tabuleiro a aplicagdo deste Sistema estd presente
dentro ou na periferia do Campo de A¢3o. Isto deve-se a

que este Sistema serve, sobretudo, como um apoio visual.
Deste ponto de vista, torna-se importante que estes simbolos
gréficos acompanhem a drea da agdo principal do jogo. A sua
estética deve ser facilmente identificdvel, pois as imagens
sintetizadas representam as a¢des ou ideias. Outra caracte-
ristica identificada no Sistema Iconografico é a apropriagdo
de signos, mais especificamente, quando h4 utilizag3o de
pictogramas comuns. Estes s3o utilizados nos Jogos de
Tabuleiros para criar uma ligagdo de comunicag¢do muito
mais rapida com o jogador, uma vez que este reconhece estes
simbolos por lhe serem familiares. Os icones contém esta
caracteristica de conhecimento intrinseco, e o seu significado
tem de ser determinado antes do jogo comecar. Finalmente,
mencionamos a importancia dos icones direcionais. Estes
estdo presentes nas vdrias categorias de jogos com o mesmo
propdsito, que é o de comunicar a dire¢do do jogo ao
jogador. Estes icones sdo normalmente setas que indicam o
caminho, ou caminhos, por onde o jogador deve seguir.

Terminamos com a identifica¢do do ultimo sistema, o
Volumeétrico e o de Textura, que ¢é utilizado com o objetivo de
impor volume a imagem, através das gradagdes de cor que
simulam luz a incidir num objeto. O Sistema de Texturas
parte do conhecimento que o jogador tem sobre os materiais
que as texturas representam, fazendo com que a identificagao
dos signos representados no tabuleiro seja mais rdpida e
visualmente mais rica e apelativa. E de salientar que a textura,
também ajuda a transmitir o contexto do jogo. A capacidade
deste sistema criar volume nas imagens, impde profundidade
visual ao tabuleiro, podendo explorar-se os diferentes niveis
de colocacdo de objetos.

Depois de termos analisado os diferentes Jogos de Tabuleiro
e identificado os Sistemas que estes utilizam, estabelecemos
trés conceitos: o primeiro é a Hierarquia, pois verificamos
que os Sistemas encontram-se aplicados em diferentes
layers. Deste modo, existem Sistemas mais importantes do
que outros e, com maior ou menor destaque, salientam dreas
do jogo especificas, consoante a mecénica do jogo.
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A Hierarquia da imagem dos jogos de tabuleiro torna-se mais
rica e complexa através da profundidade. O segundo conceito
que referenciamos ¢ a utilizagdo de signos para a estrutura
do tabuleiro, onde através da observacdo e da descricio,
constatamos que alguns jogos utilizam formas e composi-
¢oes reais de modo a criar a imagem visual do tabuleiro.

Esta caracterfstica ajuda a estabelecer uma ligac3o adicional
com o tema, bem como com a mecénica e aspeto visual do
tabuleiro. O terceiro conceito tem a ver com o impacto visual
que a imagem do tabuleiro tem, criando assim uma identidade
para o préprio jogo. O jogador tem a capacidade de identificar
o tabuleiro ou o seu grafismo em diferentes suportes, ou até
mesmo em outras edi¢des do jogo, muito embora algumas
das caracteristicas tenham sofrido alteracdes devido a forca
visual revelada na composicao da imagem do Jogo de Tabuleiro.

Consideramos que existem diferentes Sistemas de
Comunicac3o Visual nos Jogos de Tabuleiro, e que estes
trabalham em conjunto para compor a imagem com a qual
os jogadores interagem e comunicam. Salienta-se que a
direcdo da comunicacio é realizada somente numa direcao,
isto é, do tabuleiro para o jogador, em que este apenas move
as respetivas pecas sobre o tabuleiro. Assim, verificamos que
existem dois géneros de grupos de Sistemas de Comunicag3o:
os Principais, nomeadamente o Campo de Acio, Tipografico/
Numeérico, llustrativo, Geométrico/Orgénico e o de Linhas,
que comunicam com o jogador os diversos grafismos, dreas
e signos que compdem o Jogo de Tabuleiro; os Secundarios,
Sistema Cromdtico, Iconografico e Volumétrico e de Textura,
que complementam e auxiliam o contexto do jogo assim
como o bom funcionamento dos restantes sistemas.

Verifica-se que estes Sistemas sdo comuns nas diferentes
categorias dos Jogos de Tabuleiro Proprietdrios. Observa-se
que estes utilizam os mesmos métodos de representacdo e
organizagdo para estruturarem a imagem do tabuleiro.
Existem alguns jogos cuja classificagdo é clara e que n3o apre-
sentam um determinado Sistema, sendo, deste modo, exce-
¢des. Consideramos que neste grupo de estudo, compreendido
por quinze Jogos Proprietdrios divididos em cinco categorias,
estes Sistemas de Comunicagdo Visual abrangem todos os
Jogos analisados. Salienta-se ainda que os elementos visuais
utilizados por estes chegam a ser comuns e recorrentes entre
eles. Isto acontece mais no Sistema lconogréfico, onde o uso
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repetido do mesmo icone, mas com linguagens diferentes, se
encontra presente em alguns Jogos. Considera-se ainda que a
mecénica de jogo molda os diferentes grafismos. Deste modo
conclui-se que o aspeto visual dos Jogos de Tabuleiro é ditado
pelas regras. Apesar das diferentes categorias apresentarem
os mesmos Sistemas de Comunicagao, alguns destes s3o
utilizados de modo a adaptarem-se ao género de jogo.

Na continuagao deste projeto de investigacao, apontamos
como possivel linha de pesquisa, a andlise exaustiva dos
diferentes signos ao nivel da sua semidtica, quer sejam icones
ou ilustragdes, bem como a importancia que estes tém para a
comunicagdo de um determinado tema ao jogador.

Outro projeto que poderia ser paralelo a esta dissertagdo
seria a evolugdo dos grafismos desde os primeiros jogos
impressos no século XIX, em cromolitografia, até aos dias

de hoje, resultando numa compilagio evolutiva dos Jogos de
Tabuleiro Proprietérios. Este outro campo de trabalho podera
visar o estudo de caso de um s6 jogo, analisando-se todas as
suas edicdes, contemplando todo o seu percurso ao longo de
vdrias épocas.

$
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