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RESUMO

Este Trabalho de Conclusdo de Curso consiste em mostrar o desenvolvimento do
processo de criacdo de Chrysalis, um jogo de tabuleiro semi-cooperativo
predominantemente ilustrado, que explora mecanicas de selegcdo de agao
simultanea, coleta de objetos, personagens com diferentes habilidades, jogabilidade
em equipe e rolagem de dados.

Para isso foi realizada uma pesquisa sobre os jogos que foram referéncia historica e
cultural ao longo dos anos, assim como a relagdo de valor mercadoldgico e de
criagdo de comunidades que viriam a ser o publico-alvo do segmento. Também foi
parte da pesquisa tedrica, a analise dos jogos em um viés psicologico e social.
Como parte complementar a monografia, ha um anexo contendo uma entrevista
realizada com um dos funcionarios da Red Jogos, uma loja que possui espago para
jogar jogos de tabuleiro de forma gratuita.

Palavras-chave: Jogo de tabuleiro; llustracdo;, Game design.



ABSTRACT

This final work consists of showing the development of the creation process of
Chrysalis, a predominantly illustrated semi-cooperative board game, which explores
mechanics of simultaneous action selection, object collection, characters with
different skills, team gameplay and dice roll.

To this end, research was carried out on the games that have been a historical and
cultural reference over the years, as well as the relationship between marketing
value and the creation of communities that would become the segment's target
audience. It was also part of the theoretical research, the analysis of games from a
psychological and social perspective. As a complementary part to the monograph,
there is an annex containing an interview carried out with one of the employees of
Red Jogos, a store that has space to play board games for free.

Keywords: Board game; lllustration; Game design.
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Introducgao

Em meio ao constante crescimento da area digital, sobretudo em periodos de
pandemia, as relagbes interpessoais se tornaram cada vez mais distantes e
estreitas. As alternativas se limitavam ao espacgo virtual, com chamadas de video,
chamadas de voz e reunido em jogos online. Diante disso, analisando o cenario
atual em que o mundo volta a ocupar o ambiente fisico, surge a necessidade de
uma retomada de momentos em conjunto.

Foi o que percebi quando descobri a Red Jogos, um espago gratuito para jogar
jogos de tabuleiro, que na época estava com um lugar disponivel no shopping.
Estava com alguns amigos no dia e foi uma surpresa bem positiva, ficamos a tarde
inteira 14, sem nem nos darmos conta do tempo passar. Estar naquele ambiente,
rodeada de diversas caixas dos mais diferentes jogos, foi o que me deu a ideia de
explorar esse tema neste presente Trabalho de Conclusao de Curso, aliado a minha
vontade de criar uma histéria e ilustrar personagens e mundos.

Dessa forma, meu objetivo foi desenvolver um jogo de tabuleiro que resgate o
vinculo entre as pessoas e proporcione uma experiéncia divertida, pois ainda que
menor em comparagao com o0s jogos digitais, o mundo dos jogos de tabuleiro
mostra-se um mercado em constante ascensdo, sobretudo com os ultimos
langamentos de jogos modernos. Além de ser uma area que ja possui um publico
apaixonado, é também uma alternativa de garantir imersdo, em uma experiéncia
que propaga, em grande parte, o estimulo de nogbes de estratégia, coordenagao,
pensamento logico, criatividade e cooperatividade.

Como metodologia, busquei experimentar e analisar jogos de mecanicas diferentes
por meio de jogatinas e videos explicativos. Além disso, visitei novamente a Red
Jogos e realizei uma entrevista com um dos funcionarios, o que me garantiu um
maior conhecimento acerca da area, do publico e do mercado de jogos.

A estrutura da monografia se divide em capitulos, retratando desde os primeiros
jogos de tabuleiro da historia até o cenario atual dos board games modernos. Além
disso, também sera abordada a questéo psicoloégica envolvendo os jogos e o ponto
de vista de designers de jogos, psicologos e antropdlogos acerca da tematica. Em
seguida, sera apresentado o desenvolvimento do projeto, com estudos de caso e
mecanicas aplicadas na tematica escolhida. O ultimo capitulo é referente a etapa de
criagdo do jogo, com descricbes do processo e dos designs dos personagens,
tabuleiro, caixa e demais componentes.
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Capitulo 1: O Mundo dos jogos de tabuleiro

1.1: Historia

Desde os primérdios da humanidade procuramos meios de nos entreter. Seja com
dangas em volta da fogueira ou pegas de teatro e espetaculos no Coliseu romano,
as formas de diversdo sempre estiveram presentes na vida em sociedade e os jogos
de tabuleiro ndo sao parte diferente dessa histéria.

Os jogos de tabuleiro que conhecemos atualmente tiveram sua origem ha muito
mais tempo do que podemos imaginar, alguns possivelmente sendo criados bem
antes do surgimento da escrita, fazendo parte da histéria e descoberta de algumas
das mais antigas civilizagdes.

Segundo matéria realizada por Wiliam Park para a BBC Future, civilizagdes
neoliticas como em Skara Brae, localizada nas ilhas Orcades da Escécia, eram
povoadas ha cerca de 3.000 a.C. em dez habitacdes feitas de placas de pedra,
sendo palco do que seriam indicios de atividades de jogos e brincadeiras
envolvendo ossos. Foram encontrados, em escavagdes desses cemitérios de
catacumbas, tais ossos de articulacbes de animais que, segundo arqueodlogos,
tinham seus lados pintados e numerados. O mesmo se repetia em locais situados
da Europa a Asia.

Tratava-se da criacdo dos primeiros dados da histéria, que, com o passar dos anos,
evoluiram até os dados que conhecemos nos dias de hoje, sendo feitos pelos mais
diversos materiais, estilos e com diversas numeracbes de faces. Os mais
convencionais sdo os dados cubicos, contendo seis lados, mas podem chegar até
os seus vinte lados, o famoso “D20”, muito utilizado em jogos de RPG.

1.1.1: Senet

Diante das variadas possibilidades de manuseio das ferramentas disponiveis na
época, como o uso dos 0ssos de animais como dados, foram surgindo os primeiros
jogos de tabuleiros, também encontrados posteriormente por arquedlogos em tais
escavacgoes realizadas em localidades de povoados antigos. O jogo de tabuleiro
pioneiro, que € um dos principais titulos que temos conhecimento, € o Senet. A
palavra € uma versao com a inser¢cao das vogais do nome gravado “Sn’t n't” e
significa “passagem”. Estima-se que seja datado de 3100 a.C, durante a Primeira
Dinastia no Egito Antigo.

Diversos exemplares de Senet foram encontrados dentro de tumulos de farads e
acredita-se que esse fato esteja relacionado com o significado de “passagem” que o
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seu nome carrega, pois havia a crenga de que ser enterrado com o tabuleiro do jogo
garantiria a passagem da sua alma para outro mundo.

O apelo religioso que Senet tinha para os egipcios garantiu até uma mengéao do
mesmo no capitulo 17 do Livro dos Mortos, no qual consistia em um conjunto de
feiticos e textos religiosos em papiro. Como parte da tradicdo nos funerais, o Livro
dos Mortos era posto junto ao local do falecido e possuia o objetivo de o auxiliar
através do submundo para a vida apés a morte.

O préprio tabuleiro do jogo continha casas com hierdglifos especificos, que tinham
significados nomeados como Casa do Renascimento ou Ressurreigao, por exemplo,
que seriam utilizadas como metaforas para esse tema do pds-vida. Ja as regras
originais do jogo ndo foram de fato descobertas, pois n&o houveram indicios
especificos de material escrito, como no caso do Jogo Real de Ur. Contudo,
segundo o forum especializado em jogos “Ludopedia”™, os historiadores Timothy
Kendall e Robert Charles Bell estudaram o Senet a partir de diversas simbologias e
relatos encontrados em textos ao longo dos anos, e acredita-se que 0 jogo
funcionava da seguinte maneira: ao longo das 3 fileiras de 10 casas, os dois
jogadores oponentes deviam apostar uma corrida levando todos as suas pegas até
o final do tabuleiro, utilizando de estratégias para bloquear a passagem do
adversario ao longo do seu percurso.

O final do tabuleiro contém as casas marcadas com os hieréglifos mencionados
anteriormente. Tais casas podem possuir a acdo de proteger a pega ou atrasar
algum jogador. Para a agao de movimentacao sao utilizados pequenos bastdes, que
podemos relacionar com os dados que conhecemos, pois as faces viradas para
cima revelariam a quantidade de casas que o jogador poderia andar.

Ganhar o jogo significava muito para os egipcios também, pois seria o sinal de que
a pessoa era dotada de sorte, como se os deuses estivessem |he concedendo
béncéos. Sendo assim, por ser um jogo importante e muito jogado pelos membros
da realeza, ha diversas versdes do Senet com 0s mais nobres materiais preciosos.

"Fonte: REVOLTA, Felipe. Arqueologia BG - Passatempo Real. Ludopedia, 2017. Disponivel em:
<https://ludopedia.com.br/topico/16355/arqueologia-bg-passatempo-real>. Acesso em: 25 de outubro
de 2023.
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Figura 1: Infografico sobre o jogo Senet

As casas com sig-
nificados especials
eram marcadas

com hieroglifos.

0 tabuleiro podia
ser feito de madeira,
pedra ou ceramica.

Cada jogador
comega com
50l 7 pegas.

Fonte: ANDRELLO, Mariana. KAMIOKA, Leticia. Como eram os jogos de tabuleiro das
civilizagbes antigas. Superinteressante. 2023. Disponivel em:
<https.//super.abril.com.br/historia/como-eram-o0s-jogos-de-tabuleiro-das-civilizacoes-antigas
[>. Acesso em: 04 de julho de 2023.
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Flgura 2: Representagao em plntura de tumba da Ralnha Nefertari jogando Senet

T T

Fonte: LUDOPEDIA. Conhega Senet, o Jogo Ma/s Antigo do Mundo!. Disponivel em:

<htips://ludopedia.com.br/topico/38795/conheca-senet-o-jogo-dos-faraos>. Acesso em: 20
de julho de 2023.

1.1.2: Mehen

Ainda no cenario do Egito Antigo podemos citar também o jogo Mehen, cujo nome é
uma referéncia ao Deus Cobra que protegia Ra, o Deus do Sol, contra a serpente
do mundo inferior Apep. O jogo de tabuleiro é datado de 3.000 a.C., durante a
pré-dinastia, até o periodo final do Império Antigo, em 2.300 a.C.

Por referéncia ao seu significado, o tabuleiro de Mehen possui um formato de cobra,
com seu corpo compondo uma espiral que vai desde sua cauda, na parte externa,
até a sua cabecga, localizada no centro do tabuleiro, representando essa ideia da
serpente Mehen (Deus Cobra) que circunda o sol (Deus Ra&). Cada parte da
extensdo do seu corpo é dividida em espagos quadrados ou retangulares. Essas
seriam as casas na qual os jogadores atravessam e posicionam os pedes conforme
a jogada de pequenos bastdes, similares aos de Senet, que indicariam a quantidade
de casas a serem avancgadas.

Assim como no caso do Senet, nao se sabe ao certo como o jogo funcionava
oficialmente, porém devido a semelhangas com o esquema de tabuleiro do jogo


https://ludopedia.com.br/topico/38795/conheca-senet-o-jogo-dos-faraos
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arabe Hyena, tais regras foram adaptadas para o que acredita-se que tenham sido
as regras do Mehen.

Portanto, o objetivo do jogo provavelmente consistia em encaminhar suas 5 ou 6
pecas de pedes até a cabeca da cobra. Ao alcancar o centro do tabuleiro com
qualquer pecga, esta automaticamente seria substituida por uma peca de ledo,
porém agora o movimento seria sentido a cauda da cobra, passando pelo caminho
contrario ao do inicial e “comendo” das pegas do adversario que estivessem na
mesma casa que o jogador alcangasse. No jogo utilizado de referéncia para essas
regras, no lugar de um ledo, seria utilizada uma pecga de hiena.

Ha indicios de que Mehen tenha sido jogado também em locais fora do Egito. O
jogo aparece em placas, sendo exibido junto ao Senet, no Chipre e em Bab
edh-Dhra, onde era localizado perto do Mar Morto. Estudos mostram que o Mehen
deva ter sido jogado e ficado mais tempo no Chipre do que no Egito, local de onde
surgiu originalmente, pois tais indicios datam de 2.250 a.C., ou seja, em periodo
mais recente do que os datados no Egito.

Figura 3: Tabuleiro de Mehen encontrado em escavagao

Fonte: LUDOPEDIA. Os Boardgames, a religido e os gamers do passado. Disponivel em:
<htips://ludopedia.com.br/topico/16440/0s-boardgames-a-religiao-e-0s-gamers-do-passado>
. Acesso em: 20 de julho de 2023.



https://ludopedia.com.br/topico/16440/os-boardgames-a-religiao-e-os-gamers-do-passado
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Figura 4: Versao do tabuleiro de Mehen promovido pela Pandora Games no
Kickstarter

Fonte: GAMES, Pandora. Mehen, Ancient Egyptian Game of the Snake. Kickstarter. 2019.
Disponivel em:
<https.//www.kickstarter.com/projects/pandoragames/mehen-ancient-eqyptian-game-of-the-s
nake>. Acesso em: 25 de outubro de 2023.

1.1.3: Mancala

Entre 3.000 a.C e 1.000 a.C., na regido da Africa Oriental, houve também o
surgimento de diversos jogos que possuiam uma mesma caracteristica semelhante
entre eles, tendo uma variagdo muito pequena das regras. Seriam esses 0s jogos
de Mancala, que sdo considerados uma familia de jogos classificados como “de
semeadura” ou “de contagem e captura”.

Tais classificagdes se dao pela questdao das pecas normalmente serem sementes,


https://www.kickstarter.com/projects/pandoragames/mehen-ancient-egyptian-game-of-the-snake
https://www.kickstarter.com/projects/pandoragames/mehen-ancient-egyptian-game-of-the-snake
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graos ou pedras. Elas se dividem entre duas fileiras compostas por buracos, que
antes de serem em um tabuleiro, eram cavados na proépria terra, o que tornava o
jogo muito mais acessivel e popular, visto que qualquer pessoa poderia improvisar o
tabuleiro no préprio solo. Essa pratica garante uma associagéo entre o jogo com a
descoberta e pratica da agricultura. No entanto, este modo de jogar tornou muito
mais dificil a confirmacéo da sua data de origem, visto que suas evidéncias foram
facilmente apagadas.

O objetivo dos jogos de Mancala é capturar mais sementes - ou quaisquer objetos
que sejam utilizados como pegas - que o adversario. Envolve muito o raciocinio
matematico, por ser um jogo de contagem, adicdo e subtragdo das pecas de cada
espago.

Figura 5: Infografico sobre o jogo Mancala
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Fonte: ANDRELLO, Mariana. KAMIOKA, Leticia. Como eram o0s jogos de tabuleiro das
CIVIIlzagoes antlgas Supermteressante 2023. D/spon/vel em:

/> Acesso em: 04 de julho de 2023.

1.1.4: Jogo Real de Ur

Descoberto por Sir Leonard Woodley na regiao da Mesopotamia, entre 1926 a 1927,
estima-se que o Jogo Real de Ur seja datado de tempos anteriores a 2.600 a.C,


https://super.abril.com.br/historia/como-eram-os-jogos-de-tabuleiro-das-civilizacoes-antigas/
https://super.abril.com.br/historia/como-eram-os-jogos-de-tabuleiro-das-civilizacoes-antigas/
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durante a Primeira Dinastia de Ur, de acordo com o historiador Moacir Fuhr (2018)
em seu artigo publicado na pagina Apaixonados por Histéria?.

A mecanica do jogo consiste na movimentagdo das sete pecas ao longo das vinte
casas do tabuleiro, utilizando os dados de quatro lados, ou seja, tetraedros, nos
quais duas de suas pontas sao pintadas e as outras duas ndo. O numero resultante
dos dados é referente a quantidade de pontas pintadas dos tetraedros que estao
voltadas para cima. O objetivo é levar todas as suas pecas para fora do tabuleiro
antes que seu adversario o faga. Algumas casas sdo especiais e garantem que vocé
mande a peca do adversario para o inicio do tabuleiro. Sendo assim, trata-se de um
jogo de corrida, que envolve ndo apenas a sorte do resultado dos dados, mas
também a estratégia de escolher quais serdo as pegas certeiras a serem
movimentadas.

Figura 6: Infografico sobre o Jogo Real de Ur
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Fonte: ANDRELLO, Mariana. KAMIOKA, Leticia. Como eram os jogos de tabuleiro das
civilizagbes antigas. Superinteressante. 2023. Disponivel em:
<https./super.abril.com.br/historia/como-eram-0s-jogos-de-tabuleiro-das-civilizacoes-antigas
/>. Acesso em: 04 de julho de 2023.

Na verdade, tais regras do Jogo Real de Ur se mantiveram desconhecidas por muito
tempo desde que o jogo foi encontrado. Apenas em 1980, o Dr. Irving Finkel,

2Fonte: FUHR, Moacir. O Jogo Real de Ur. Apaixonados por Histéria. 2018. Disponivel em:
<https.//apaixonadosporhistoria.com.br/artiqo/77/0-jogo-real-de-ur>. Acesso em: 25 de outubro de
2023.


https://super.abril.com.br/historia/como-eram-os-jogos-de-tabuleiro-das-civilizacoes-antigas/
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curador do The British Museum, as desvendou a partir de uma tabuleta de argila
com inscricbes em escrita cuneiforme, um sistema surgido na Suméria ha cerca de
5.000 anos, sendo considerado o mais antigo do mundo. Segundo Finkel, as regras
do jogo foram escritas em 177 a.C, por um astrébnomo da Babil6nia e relata em um
video do canal do Youtube do The British Museum sobre a experiéncia do seu
processo de decifracio:

Eu encontrei isso depois de cerca de 2 anos e eu trabalhei nisso porque
sempre gostei de ler coisas que s&o dificeis, e essa tabuleta foi muito dificil.
Eu trabalhei, trabalhei e trabalhei nisso, e eu sabia que era um jogo, € eu
sabia que eram regras. Mas o problema era que se vocé tem as regras mas
ndo sabe a qual tabuleiro se refere, o que vocé faz com as regras? Entao
eu as testei em todos os jogos antigos que conhecemos, os do Egito, os da
Mesopotamia... e quando chegou ao jogo de 20 quadrados, encaixou
perfeitamente.

Ainda no mesmo video, o curador do The British Museum discorre sobre o estimulo
que existe nele em traduzir um pedaco de argila que, mesmo cheio de palavras e
problemas gramaticais, ha certa satisfacdo em fazé-lo, para que as pessoas que
visitem 0 museu se sintam interessadas e queiram ficar mais, ao invés de se
sentirem entediadas e se perguntando sobre o porqué de estar vendo tudo aquilo.

Figura 7: Tabuletas de argila contendo as regras do Jogo Real de Ur, em escrita
cuneiforme
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Fonte: The British Museum. Tablet. Disponivel em:
<https.://www.britishmuseum.org/collection/object/W_Rm-IlI-6-b>. Acesso em: 04 de julho de
2023.

E notavel o carinho que Irving Finkel tem por seu trabalho como curador. Trabalho
este que era o sonho que ele carregava dentro de si desde os seus nove anos de
idade, quando visitou o The British Museum, em Londres, pela primeira vez e


https://www.britishmuseum.org/collection/object/W_Rm-III-6-b
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decidiu que era aquilo o que ele queria fazer quando crescesse, naquele mesmo
museu. Felizmente foi o que aconteceu. Finkel ficou encantado com o Jogo Real de
Ur e - mesmo sem saber as regras, pois seria ele quem as estaria descobrindo anos
depois - criou uma réplica propria do jogo, seguindo referéncias da fotografia de um
livro e jogou inumeras e repetidas vezes, juntamente com a sua irmé, na esperanga
de conseguir descobrir como funcionavam. Esse primeiro contato com a histéria foi
0 que despertou o seu interesse para com os jogos antigos, motivo pelo qual decidiu
expandir seu vasto conhecimento dos longos anos de experiéncia na area, por meio
da publicagcdo de livros e sendo parte do Grupo Editorial do International Board
Game Studies Association.

Figura 8: Irving Finkel mostrando seu prot6tipo criado na infancia

Fonte: THE BRITISH MUSEUM. Deciphering the world's oldest rule book | Irving Finkel |
Curator's Corner pilot #CuratorsCorner. Youtube, 23 de novembro de 2015. Disponivel em:
<https://youtu.be/wHjznvH54Cw?si=YpCWEMISBR2g-SQvj>. Acesso em: 20 de julho de
2023.

Ademais, assim como o video citado anteriormente, ha diversos outros que estao
presentes no canal do Youtube do The British Museum, incluindo uma gameplay
muito bem humorada do Jogo Real de Ur, no qual Finkel primeiro explica as regras
e depois joga com o youtuber Tom Scott. Ha também outros videos com a
participacao de Finkel, com demais temas que envolvem seu trabalho de curadoria,
o que torna a histdéria dos jogos extremamente interessante e ainda mais acessivel
para o publico geral, ja que possuem uma linguagem divertida.


https://youtu.be/wHjznvH54Cw?si=YpCW6Ml8R2g-SQvj
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Figura 9: Irving Finkel ensinando as regras do Jogo Real de Ur para Tom Scott

Fonte: THE BRITISH MUSEUM. Tom Scott vs Irving Finkel: The Royal Game of Ur |
PLAYTHROUGH | International Tabletop Day 2017. Youtube, 28 de abril de 2017.

Disponivel em: <https://voutu.be/WZskjl g0401?si=EA-OPjDulv3ldmxf>. Acesso em: 20 de
julho de 2023.

Segundo Irving Finkel, a experiéncia de jogar o Jogo Real de Ur € como uma janela
para a antiguidade, pois trata-se de um jogo de corrida de dois jogadores e que era
jogado por todos antes de o xadrez e do gamao serem criados. Durou 3.000 anos
ao longo da histéria, e por isso é reconhecido como um bom jogo até os dias de
hoje.

Atualmente, a verséo original do Jogo Real de Ur, juntamente com a tabuleta de
argila das regras, permanecem em exposi¢cao no The British Museum, em Londres.


https://youtu.be/WZskjLq040I?si=EA-0PjDuIv3Idmxf
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Figura 10: Irving Finkel mostrando a verséao original do Jogo Real de Ur presente no
The British Museum

Fonte: THE BRITISH MUSEUM. Deciphering the world's oldest rule book | Irving Finkel |
Curator's Corner pilot #CuratorsCorner. Youtube, 23 de novembro de 2015. Disponivel em:

<https://youtu.be/wHjznvH54Cw?si=YpCWEMISR2g-SQvj>. Acesso em: 20 de julho de
2023.

1.1.5: Chaturanga

Torna-se notavel como os primeiros jogos da humanidade tiveram tanta
popularidade em diversos paises e culturas diferentes, tendo circulado bastante
principalmente em rotas comerciais. Sendo assim, ndo é surpresa que alguns dos
jogos mais conhecidos e jogados pelas ultimas geragdes tenham tido regras
adaptadas desses jogos classicos. Esse € o caso do xadrez, que antes mesmo de
existir a versdo que conhecemos, teve como seu precursor O jogo indiano
Chaturanga, surgido durante o século VI entre os anos 320 e 550 no noroeste da
india, na regigo de Punjab.

O nome Chaturanga significa “as quatro divisdes do exército”, sendo chatur como
‘quatro” e anga como “membro”. Sendo assim, as tais quatro divisbes seriam as
bigas, a cavalaria, os elefantes e a infantaria no jogo, o que de fato nos remete as
pecas que conhecemos no xadrez, que sao o pedo, o bispo, o cavalo, a torre, a
rainha e o rei. As movimentagdes das pegas de ambos os jogos também possuem
muita relacdo entre si, apesar de ndo serem totalmente iguais.


https://youtu.be/wHjznvH54Cw?si=YpCW6Ml8R2g-SQvj
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Figura 11: Infografico sobre o jogo Chaturanga
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Fonte: ANDRELLO, Mariana. KAMIOKA, Leticia. Como eram os jogos de tabuleiro das
civilizagbes antigas. Superinteressante. 2023. Disponivel em:
<https://super.abril.com.br/historia/como-eram-0s-joqos-de-tabuleiro-das-civilizacoes-antigas
[>. Acesso em: 04 de julho de 2023.

Esses sdo alguns dos jogos milenares que fizeram parte da evolugdo das
civilizagcbes e da convivéncia e entretenimento em sociedade. Muitos dos jogos que
foram encontrados mostraram indicios que diziam muito a respeito das praticas,
costumes e crencas presentes na cultura de suas respectivas épocas. Dessa forma,
€ notavel que os jogos de tabuleiro foram uma parte muito importante de registro
histdrico, além de sua evolugéo estar sempre acontecendo, caminhando junto com o
passar do tempo.

1.1.6: The Traveller’s Tour Through the United States

Foi justamente com o avango tecnolégico advindo do passar dos anos, que a
producao dos jogos passou por significativa mudanga. Para o professor Portari
(2014), foi depois da Revolucdo Industrial que os jogos de tabuleiro tiveram maior
presenca no mercado, com uma produ¢cdo em massa que deu origem a jogos que
marcaram a infancia das criancas da década de 1980.

Sendo assim, o surgimento de novas técnicas permitiu diversas variagdes nos jogos
de tabuleiro langados a partir de entdo, o que influenciou e os tornou muito mais


https://super.abril.com.br/historia/como-eram-os-jogos-de-tabuleiro-das-civilizacoes-antigas/
https://super.abril.com.br/historia/como-eram-os-jogos-de-tabuleiro-das-civilizacoes-antigas/
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similares aos jogos que conhecemos atualmente, no quesito n&o apenas visual e de
qualidade de impressao, mas também em relagdo a complexidade de mecanicas.
Esse seria o inicio do que seria o0 nascimento dos predecessores da era moderna
dos jogos de tabuleiro.

O primeiro jogo desta nova leva de tabuleiros impressos foi o The Traveller’s Tour
Through the United States, langado no ano de 1822. O jogo consistia em um mapa
dos Estados Unidos composto por linhas que guiavam os jogadores e o0s
conectavam as cidades. Cada cidade tinha uma numeragdo e o jogador que
chegasse nela deveria nomea-la de forma correta para avangar, podendo ganhar
pontos dependendo da versdo que estivesse sendo jogada. O vencedor seria
aquele que chegasse primeiro em Nova Orleans.

O jogo, no entanto, ndo teve uma distribuigdo muito efetiva, pois ainda existiam
muitas limitagdes tanto de fabricagcdo e locomog¢ao quanto de comunicagao e
divulgacao naquela época, mas o The Traveller’'s Tour Through the United States
nao deixou de ser reconhecido como parte desse marco historico. Atualmente, um
de seus exemplares encontra-se no acervo da Sociedade Antiquaria Americana, em
Massachusetts.

Figura 12: Tabuleiro do jogo The Traveller’s Tour Through the United States
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Fonte: BOARD GAME GEEK. Traveller’s Tour Through the United States. Disponivel em:
<https.//boardgamegeek.com/boardgame/3184/travellers-tour-through-united-states>.
Acesso em: 30 de julho de 2023.
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No quesito de capacidade de distribuicdo, o The Mansion of Happiness teve
propor¢gdes muito mais significativas. Ele foi o proximo jogo de tabuleiro mais
conhecido na época, com seu langcamento pela empresa W & S.B. Ives no ano de
1843, nos Estados Unidos.

Seu objetivo era muito similar ao do The Checkered Game of Life, a primeira versao
do Jogo da Vida que conhecemos hoje em dia. Ambos os jogos consistiam em
mecanicas de avancar pelo tabuleiro rumo ao seu final. A ultima casa do tabuleiro
tinha uma representacao de sucesso e, no caso do The Mansion of Happiness, esse
ultimo espago seria a Manséo da Felicidade que da o titulo ao jogo. Este tinha uma
forte relacdo com a moral crista, na qual certas casas do tabuleiro representariam
virtudes, contendo nomes como “honestidade”, “bravura” e “temperancga”, cuja agao
seria 0 avancgar pelo tabuleiro, enquanto casas de nome considerados vicios como
“‘preguica”, “ingratidao” e “crueldade” fariam o jogador retroceder. Pelo fato de
ambos 0s jogos terem um carater mais puritano, a movimentagao dos jogadores
pelo tabuleiro se dava através de feetotums - pides com lados numerados - ao invés
de dados convencionais e cartas, por serem objetos caracteristicos de jogos de
azar.

1.1.7: The Checkered Game of Life

Em The Checkered Game of Life, o percurso até o final do tabuleiro seria uma
simulacao das fases da vida, contendo casas referentes a ingressar na faculdade,
seguir uma profisséo, se casar, ter filhos, se aposentar, ficar rico, ir a faléncia, dentre
diversas outras possibilidades.

Essa versdo pioneira do Jogo da Vida foi criada em 1860 por Milton Bradley, um
litografo que buscava novas formas de utilizar sua maquina de trabalho em
litografia, e que teve entdo a ideia de criar um jogo que remetesse a um estilo de
vida norte americano. Sendo assim, a Milton Bradley Company foi fundada e teve o
The Checkered Game of Life como seu primeiro langcamento. Apenas em 1960, no
aniversario de 100 anos do jogo, a versdao moderna de titulo The Game of Life foi
langada, com as novas regras projetadas pelos designers Bill Markham e Reuben
Klamer.
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Figura 13: Caixa do jogo The Checkered Game of Life

Fonte: GOOGLE ARTS & CULTURE. Board game:The Checkered Game of Life. Disponivel
em:
<https.//artsandculture.qgoogle.com/asset/board-game-the-checkered-game-of-life-milton-bra
dley-co/QgEPIicOrKL2mQ>. Acesso em: 11 de outubro de 2023.

1.1.8: The Mansion of Happiness

Ja The Mansion of Happiness, langado inicialmente pela empresa W & S.B. Ives,
passou por diversas edi¢cdes até ser publicado pela Parker Brothers em 1894, que
continuou publicando até 1926. A Parker Brothers surgiu em 1883 e, junto da Milton
Bradley Company, era considerada uma das maiores fabricantes de jogos e
brinquedos da época. Atualmente, as duas empresas pertencem ao grupo Hasbro.


https://artsandculture.google.com/asset/board-game-the-checkered-game-of-life-milton-bradley-co/QgEPljcOrKL2mQ
https://artsandculture.google.com/asset/board-game-the-checkered-game-of-life-milton-bradley-co/QgEPljcOrKL2mQ
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Figura 14: Caixa do jogo The Mansion of Happiness
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Fonte: WOMEN & THE AMERICAN STORY. New-York Historical Society, The Liman
Collection. Disponivel em:
<https.//wams.nyhistory.org/expansions-and-inequalities/industry-and-immigration/the-mansi
on-of-happiness/#>. Acesso em: 11 de outubro de 2023.

Figura 15: Tabuleiro do jogo The Mansion of Happiness
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Fonte: WOMEN & THE AMERICAN STORY. New-York Historical Society, The Liman
Collection. Disponivel em:
<https.//wams.nyhistory.org/expansions-and-inequalities/industry-and-immigration/the-mansi
on-of-happiness/#>. Acesso em: 11 de outubro de 2023.

A Parker Brothers também foi a responsavel por diversos titulos conhecidos, como
Monopoly (Banco Imobiliario), Clue (Detetive) e Risk (a inspiragao para o jogo War),
por exemplo. A empresa foi fundada por George Swinnerton Parker em 1883,
quando ainda possuia o nome de George S. Parker Company. A mudanca para o
nome Parker Brothers se deu apos a entrada de seus irmaos Charles e Edward na
empresa.

1.1.9: The Landlord’s Game

O jogo Monopoly publicado por eles em 1935, teve como seu predecessor o The
Landlord’s Game, inventado em 1903 e patenteado no ano de 1904 por Elizabeth J.
Magie Phillips, uma designer de jogos, escritora e ativista do movimento feminista e
georgista. O georgismo baseia-se no contexto de imposto unico e foi desenvolvido a
partir das idéias do economista Henry George. Trata-se do conceito de distribuicdo
de renda derivada da terra e taxa simples e o motivo da criagédo do The Landlord’s
Game era a proposta que Lizzie Magie tinha de explicar o principio econémico de
forma mais facil e ludica.

Lizzie Magie havia criado duas versdes de regras para o The Landlord’s Game, uma
delas se baseava em uma mecanica cooperativa, em que todos os jogadores seriam
vencedores caso obtivessem riqueza, e outra de mecanica competitiva, na qual teria
como vencedor o jogador que construisse mais e melhores monopdlios. A partir
disso, surgiram diversos jogos com a mesma dindmica do The Landlord’s Game,
algumas sendo feitas até de forma informal e improvisada, com objetos acessiveis
de se encontrar em casa.

O nome que conhecemos hoje como Monopoly sé surgiu em meados de 1932,
quando Charles Darrow, um designer de jogos da Filadélfia, teve o contato com o
jogo de Lizzie Magie a partir de uma reuniao de amigos. Darrow se encantou com o
The Landlord’s Game e comprou os direitos do jogo, fazendo assim o langamento
dessa nova versao. Contudo, no ano de 1935 foi quando a empresa Parker Brothers
comprou também a patente de Darrow e posteriormente, por 500 dolares, a patente
de Lizzie Magie, conseguindo agora todas as patentes da obra. Anos mais tarde, em
1991, a entrada da Parker Brothers na Hasbro passou a garantir ao Monopoly
diversas outras versdes e lancamentos de produtos licenciados.


https://wams.nyhistory.org/expansions-and-inequalities/industry-and-immigration/the-mansion-of-happiness/#
https://wams.nyhistory.org/expansions-and-inequalities/industry-and-immigration/the-mansion-of-happiness/#
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Figura 16: Primeiro desenho patenteado do tabuleiro do jogo The Landlord’s Game,
em 1904

No. 748,826, PATENTED JAN. 5, 1904,
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Fonte: WIKIPEDIA, THE FREE ENCYCLOPEDIA. The Landlord's Game. Disponivel em:
<https://en.wikipedia.org/wiki/The Landlord%27s _Game>. Acesso em: 30 de julho de 2023.

Figura 17: Caixa do jogo The Landlord’s Game

LaNDIDRDS GAME

Fonte: WIKIPEDIA, THE FREE ENCYCLOPEDIA. The Landlord's Game. Disponivel em:
<https://en.wikipedia.org/wiki/The Landlord%27s_Game>. Acesso em: 30 de julho de 2023.



https://en.wikipedia.org/wiki/The_Landlord%27s_Game
https://en.wikipedia.org/wiki/The_Landlord%27s_Game
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MONEY DENOMINATIONS

Fonte: WIKIPEDIA, THE FREE ENCYCLOPEDIA. Lizzie Magie.
<https://en.wikipedia.org/wiki/Lizzie Magie>. Acesso em: 30 de julho de 2023.

Figura 19: Caixa e componentes do jogo Monopoly
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Figura 18: Tabuleiro do jogo The Landlord’s Game, publicado em 1906

33

Disponivel em:

Fonte: HASBRO SHOP. Jogo Hasbro Gaming Monopoly, Jogo de Tabuleiro Classico para a

Familia - C1009 - Hasbro.

Disponivel

em:.


https://en.wikipedia.org/wiki/Lizzie_Magie
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<https://shop.hasbro.com/pt-br/product/monopoly-game/7TEABAF97-5056-9047-F577-8F466
3C79E75>. Acesso em: 25 de outubro de 2023.

1.2: A cultura dos board games modernos

1.2.1: A virada de mercado

Com o passar dos anos, durante a década de 1960, ndo s6 os jogos de tabuleiro
como o mercado dessa area tiveram uma significativa evolugao. Empresas e novos
designers passaram a desenvolver mais jogos que nao fossem pensados apenas
para criangas, mas também para um publico mais adulto.

Os chamados “Eurogames” foram uma nova categoria de jogos produzidos na
Europa que ganharam muita popularidade, em especial na década de 1990 com o
langamento de The Settlers of Catan (Os Descobridores de Catan). O jogo foi
desenvolvido por Klaus Teuber, um designer alem&o que comegou a criar jogos
como um hobby, de forma a desestressar da sua rotina de trabalho como técnico de
protese dentaria até entdo, antes de passar a trabalhar como designer em tempo
integral.

Teuber fez sucesso mundial e ganhou muito reconhecimento por suas produgoes,
sendo o vencedor de premiagdes como a alemé Spiel des Jahres (Jogo do Ano) no
ano de 1988, o As d’Or no Festival International des Jeux na Franca em 2010, e
sendo parte do Hall da Fama do Origin Awards pela Academy of Adventure Gaming
Arts & Design, em 2004.

The Settlers of Catan foi publicado pela editora Kosmos em 1995 e foi considerado
um marco dos Eurogames por ter sido o primeiro jogo a ter grande repercussao
para além da Europa naquela época, com milhdes de copias vendidas pelo mundo e
traduzido em 40 idiomas diferentes.

O jogo se baseava na ideia de que os jogadores interpretariam os papéis de
colonizadores a explorar uma ilha chamada “Catan”. Durante as jogadas, seria
necessario coletar recursos diversos para construirem instalagdes e cidades, que
seriam representadas em pecas hexagonais. O tabuleiro, entdo, seria composto por
tais hexagonos, que adicionados juntos possibilitaria conexdes entre cada lugar.
Para vencer o jogo, o jogador deveria somar mais pontos derivados de cada
crescimento de suas construgdes.

O fato de The Settlers of Catan ter uma mecanica de pontuagédo, envolvendo
estratégia de coleta de recursos, € o que o caracteriza na categoria de um
Eurogame. Diferentemente dos jogos dos Estados Unidos e principalmente dos


https://shop.hasbro.com/pt-br/product/monopoly-game/7EABAF97-5056-9047-F577-8F4663C79E75
https://shop.hasbro.com/pt-br/product/monopoly-game/7EABAF97-5056-9047-F577-8F4663C79E75
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Wargames, que eram baseados mais em sorte e conflitos diretos, os Eurogames
seriam o “oposto” disso, sendo também mais voltados para um tempo de jogo
reduzido, com um enfoque nos elementos e nas mecanicas menos dependentes de
eventos aleatérios e com maior enfoque na imersdao e interatividade entre os
jogadores.

Figura 20: Caixa e componentes do jogo The Settlers of Catan

Fonte: CATAN. About the game. Overview. Disponivel em: <https.//www.catan.com/catan>.
Acesso em: 30 de julho de 2023.

Dessa forma, com a forte aclamagao de The Settlers of Catan, demais jogos de
mecanicas similares foram surgindo e ganhando popularidade. Como exemplo de
alguns titulos estdo o Carcassonne (2000), Puerto Rico (2002) e Ticket to Ride
(2004).

Contudo, uma grande virada no que se diz respeito ao crescimento da comunidade
de jogadores mais assiduos se deu principalmente com Magic: The Gathering, um
jogo de cartas criado por Richard Garfield e langado em 1993, que ganhou grande
sucesso apoés ser divulgado na Origins Game Fair, uma convencao de jogos
realizada anualmente nos Estados Unidos. O evento popularizou o jogo e logo
garantiu o esgotamento do estoque de vendas e uma legido de fas.


https://www.catan.com/catan
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Fonte: MAGIC: THE GATHERING. Guia de produtos de MTG. Disponivel em:
<https.//magic.wizards.com/pt-BR/product-quide>. Acesso em: 25 de outubro de 2023.

1.2.2: A comunidade

Esse novo grande apelo foi o que ajudou a impulsionar o mercado de jogos, pois
atraiu a base de fas para as lojas, em espagos que disponibilizavam jogos que se
encaixariam mais no termo “board game moderno”, com propostas diferentes, titulos
mais atuais e inovadores, com mecanicas advindas da influéncia dos Eurogames e,
portanto, isso foi o propulsor de interesse que atendesse mais o publico de nicho,
que tinham esse hobby.

De fato, o O papel do Brasil na histéria do

“‘jogos de tabuleiro convencionais” que sdo aqueles mais populares provavelmente
conhecidos e jogados desde a infancia, como os jogos da Grow (Imagem & Agéo,
War) e da Estrela (Detetive, Jogo da Vida, Banco Imobiliario), ambas empresas
brasileiras.

Sendo assim, juntamente com os jogos de RPG, que também possuem uma
comunidade especifica e mais engajada do que os jogadores casuais, foi
formando-se uma grande base de pessoas conectadas em prol de um
entretenimento em comum. Com isso diversos espacgos voltados para jogatinas
foram surgindo, tendo uma funcdo de loja também, com titulos e langamentos
disponiveis para compra.


https://magic.wizards.com/pt-BR/product-guide

37

Atualmente no Brasil existem lojas de jogos que possuem esse espago
disponibilizado para o publico jogar no proprio local. No Rio de Janeiro, por
exemplo, temos a Drop1, localizada na Barra da Tijuca, a Magic Store Brasil, em
Vila Isabel, e a Red Jogos, enderegada em um prédio comercial no Centro da
cidade.

Figura 22: Espaco interior da loja Red Jogos, localizada no Centro do Rio de
Janeiro

Fonte: RED JOGOS. Disponivel em: <https:/redjogos.negocio.site>. Acesso em: 25 de
agosto de 2023.

Como forma de maior entendimento acerca do tema e da dindmica presente em
uma loja de jogos, foi realizada uma entrevista semi-estruturada com Anténio
Laerte, um funcionario da Red Jogos desde setembro de 2019. A entrevista
aconteceu no dia 26 de maio de 2023 e durou cerca de 23 minutos. Por ter sido em
uma tarde de sexta-feira, o volume de pessoas e o0 movimento da loja ja estava se
tornando maior com o passar do tempo, mostrando o interesse do publico acerca
dessa cultura dos board games modernos. Para a visualizagdo completa das
perguntas e respostas da pauta da entrevista, conferir o “Anexo 1”.

Inicialmente, foram feitas perguntas relacionadas a loja em si, sobre a presenga e o
tipo de publico que era mais predominante, além da relacdo das pessoas com 0s
eventos que eram recorrentes no espaco.


https://redjogos.negocio.site/
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Anténio informou que o movimento na loja teve uma baixa significativa por conta da
pandemia da COVID-19, mas que eles estavam recuperando o ritmo do que era em
2019 e inicio de 2020. O principal publico que frequenta o espaco ainda é em sua
maioria masculino, contemplando diversas idades, e uma das grandes razdes para
essa predominancia ocorre pela comunidade de fas de Magic: The Gathering, cuja
relagdo com o publico masculino j4 vem se criando desde o seu langamento.
Antbnio explicou que as pessoas que normalmente se interessam pelo jogo se
encaixam no esteredtipo de nerd, e sua presenca na loja se da pelos diversos
torneios, que sado o atrativo principal da Red Jogos, além dos eventos e sorteios
exclusivos envolvendo o card game que sado realizados ao longo da semana.
Contudo, a presenga feminina se mostra em gradual e significativo crescimento,
tanto no cenario de Magic: The Gathering quanto em relagdo ao publico que
frequenta a loja de uma forma geral.

Entre as demais escolhas mais frequentes de jogos, tanto no espaco fisico quanto
na loja virtual, estdo os Party Games, uma categoria que engloba jogos
considerados mais populares por serem mais leves e dinamicos, com regras
simples de facil entendimento para as mais variadas idades. Dessa forma, os Party
Games podem ser considerados jogos mais festivos, de curta duragao e voltados
para dar risada, beber, tirar sarro dos amigos. Dentre alguns dos principais titulos
estdo o Dixit e o Dobble, por exemplo.

As pessoas passam horas na loja e isso diz respeito ndo apenas em relagcédo a longa
duracédo que alguns jogos podem possuir, mas também por ser um programa que
ele caracterizou como “viciante”. Segundo Anténio, € muito comum que as pessoas
achem um jogo no qual gostem muito e queiram jogar novamente, ou entdo
experimentar algo semelhante. Sendo assim, cada vez mais a Red Jogos garante
um publico fiel que muitas vezes retorna regularmente, podendo trazer até mesmo
grupos de amigos diferentes para conhecer o local.

A popularizagdo da Red Jogos em grande parte ocorreu pela presenca nas redes
sociais, especialmente o Instagram e, agora, o TikTok. Anténio € uma das principais
pessoas na parte de comunicacdo, sendo aquele que aparece nos videos,
mostrando o espaco da loja ou dando avisos importantes, sempre de forma muito
bem humorada. Todo esse trabalho garantiu parcerias com shoppings, nos quais
Ihes possibilitou um espago de funcionamento similar ao da sede oficial da Red
Jogos no Centro, de maneira que as pessoas poderiam chegar e escolher algum
dos jogos disponiveis para jogar gratuitamente ali, seja sozinho ou com um grupo de
amigos, além de terem cupons de desconto para jogos que estavam disponiveis
para compra. Dessa forma, um novo publico passou a conhecer e frequentar a loja,
tanto nos shoppings quanto no espago do Centro, o0 que também inclui a mim, que
foi a partir do comparecimento ao local no Carioca Shopping que tive até mesmo a
ideia e a motivagao de fazer esse tema neste presente Trabalho de Conclusao de
Curso.
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Figura 23: Espaco da loja Red Jogos no Carioca Shopping
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Fonte: DIARIO DO RIO. Carioca Shopping ganha loja especializada em jogos de tabuleiro.
Disponivel em:

<https.//diariodorio.com/carioca-shopping-ganha-loja-especializada-em-joqos-de-tabuleiro>.
Acesso em: 25 de agosto de 2023.
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Antdnio também discorre a respeito das perguntas que envolviam as editoras e o
mercado de jogos atualmente. Segundo ele, muitas editoras com sede no Rio de
Janeiro frequentam a Red Jogos regularmente, seja para parcerias com eventos
terceirizados, seja para conhecer melhor o espago ou simplesmente s6 para jogar
em um momento de happy hour.

Entre as maiores editoras atualmente, esta a Galapagos Jogos, com langamentos
de cerca de 3 a 4 jogos por semana e que, por pertencer a empresa internacional
Asmodee, garante muitos titulos de grandes procuras feitos em materiais de alta
qualidade. No entanto, outras editoras de menor tamanho também possuem seu
reconhecimento com o lancamento de jogos com tematicas e mecanicas
interessantes, mesmo que nado tenham um volume de publicagdes tao significativo
como a Galapagos, e garantem a atengédo do publico com o langamento de titulos
diferenciados. Esse € o caso da MeepleBR, da Conclave, da Devir e da Grok
Games, por exemplo, sendo esta ultima a vencedora do prémio principal da edigao
de 2022 do Spiel des Jahres (Jogo do Ano). O jogo Cascadia foi o que garantiu o
prémio da categoria principal, mesmo tendo sido anunciado no Brasil por uma


https://diariodorio.com/carioca-shopping-ganha-loja-especializada-em-jogos-de-tabuleiro
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editora menor como a Grok Games, 0 que prova que a concorréncia com grandes
nomes como a Galapagos se mostram mais significativos no que diz respeito a
inovacao do que em quantidade de langamentos, necessariamente.

Outros eventos como a conferéncia Diversao Offline (sigla DOFF), ocorrida em Sao
Paulo, também & um grande ponto de encontro entre as editoras e os entusiastas do
mundo dos jogos de tabuleiro. E considerado o maior evento de jogos de tabueliro
da América Latina, possuindo atragdes internacionais, langcamentos e promocdes
exclusivas de jogos, contando também com diversas transmissdes, videos sobre a
experiéncia no local, além de entrevistas com designers dos jogos.

As informagbes passadas por Antbnio Laerte durante a entrevista foram muito
enriquecedoras e possibilitaram para este trabalho um panorama real de como € o
funcionamento do mercado de jogo de tabuleiro visto por alguém com experiéncia
de trabalho em area correlacionada.

Dessa forma, portanto, € notavel como a comunicacgao e a integragao das pessoas
acerca de formas de diversdo “analdgicas” como os jogos de tabuleiro ainda se
mostram tao presentes, mesmo em tempos onde os jogos digitais, e a tecnologia de
uma forma geral, dominam as areas do entretenimento. No entanto, em certo
contraponto, € também a tecnologia, mais especificamente a midia, o que ajuda a
tornar esse hobby algo vivo e estimulante para que cada vez mais pessoas
conhegam e tenham interesse nessa area. Esse € um panorama que mostra a
relevancia desse nicho, o que valida e impulsiona um publico a desenvolver cada
vez mais projetos que envolvam jogos de tabuleiro, como este presente Trabalho de
Concluséo de Curso.

Além disso, assim como O Senhor dos Anéis, O Hobbit e Caverna do Dragéo
trouxeram forte influéncia para a formacao de fas do jogo de Role Playing Game
(RPG) Dungeons & Dragons, a série O Gambito da Rainha, da Netflix, incentivou a
volta do interesse das pessoas por xadrez. Nesse sentido, ndo somente a televisdo
e o cinema tiveram contribuicdes midiaticas para a industria de jogos como também
a internet possui grande participagao nessa disseminagao.

Atualmente, sites como o Ludopedia e o Board Game Geek abrangem informagdes
atuais e historicas acerca do mundo dos jogos de tabuleiro, assim como noticias a
respeito de langamentos, eventos e premiagdes, além de féruns de conversas,
venda e compra de jogos novos e usados entre a comunidade gamer e a divulgacéo
de videos de canais do Youtube voltados para a tematica. Tais canais possuem
conteudos que vao desde gameplays e resenhas de jogos, até a unboxing de
langamentos, vlogs mostrando eventos como o Diversao Offline, e demais temas
que exploram todo esse universo.

Esse tipo de conteudo também possibilita um maior controle para com o consumidor
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gue possua interesse em comprar algum jogo, pois por muitos terem um valor bem
alto, investir nesse tipo de hobby demanda um maior cuidado. Sendo assim,
torna-se necessario conhecer bem como o jogo funciona e se o estilo e as
mecanicas sao o esperado. Além disso, pode permitir também que diversos outros
jogos sejam conhecidos e que estimule as pessoas a adquirem.

‘Mesa Secreta”, “Rafael Studart”, “Rainbow Meeple”, “Turno BGames”, “Duque
Board Games” e “Covil dos Jogos” sdo alguns dos exemplos de canais brasileiros
que sao mais ativos no Youtube na produgao de conteudo de jogos de tabuleiro.

Figura 24: Fotos dos canais no Youtube mencionados. Em ordem (esquerda para
direita): Mesa Secreta; Rafael Studart; Rainbow Meeple; Turno BGames; Duque
Board Games; Covil dos Jogos.
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Fonte: MESA SECRETA. Youtube. Disponivel em:
<https://www.voutube.com/@MesaSecreta>. Acesso em: 25 de outubro de 2023.

Fonte: RAFAEL STUDART. Youtube. Disponivel em: <https.//www.youtube.com tudart7>.
Acesso em: 25 de outubro de 2023.

Fonte: RAINBOW MEEPLE. Youtube. Disponivel em:
<https.//www.youtube.com/@RainbowMeeple>. Acesso em: 25 de outubro de 2023.

Fonte: TURNO BGAMES. Youtube. Disponivel em:
<https.//www.youtube.com/@ TurnoBGames>. Acesso em: 25 de outubro de 2023.

Fonte: DUQUE BOARD GAMES. Youtube. Disponivel em:
<https.:.//www.youtube.com/@duqueboardgames>. Acesso em: 25 de outubro de 2023.
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Fonte: COVIL DOS JOGOS. Youtube. Disponivel em:
<https.://www.yvoutube.com/@ CovildosJogos>. Acesso em: 25 de outubro de 2023.

A internet também permitiu que as pessoas interessadas em desenvolver seus
préprios jogos pudessem publica-los de forma independente, sem interferéncia de
editoras, por meio de plataformas de financiamento coletivo como o Kickstarter e o
Catarse, criando, assim, espaco para novos designers no mercado, além de um
maior engajamento por parte da comunidade.

1.3: Psicologia e os impactos positivos dos jogos

Diante de tamanha cultura envolvente acerca dos jogos de tabuleiro, fica-se a
pergunta: o que os torna tdo divertidos ou tao “viciantes”, como menciona Anténio
Laerte na entrevista realizada na Red Jogos? Segundo dados obtidos do censo de
2020 da plataforma nacional de jogos Ludopedia, 48% das 4166 pessoas
participantes possuem uma média de duragdo de jogatinas de 2 a 4 horas, 35%
possuem mais de 50 jogos em sua colecédo e 70% tém gastos superiores a 100
reais mensais. Sendo assim, 0 que engaja tanto as pessoas a ponto de quererem se
reunir umas com as outras para passar horas em prol dessa atividade especifica, ou
até mesmo investir dinheiro nesse hobby?

1.3.1: A piramide de necessidades

Um estudo feito pelo designer de jogos Anders Hejdenberg, explica o motivo de o
cérebro humano gostar tanto desse tipo de atividade. Por meio de seu artigo “A
psicologia por tras dos jogos” (2005), ele exemplifica tal fenédmeno utilizando a
piramide de necessidades do psicologo Abraham Maslow.

Segundo Anders Hejdenberg (2005), Maslow criou uma lista das necessidades
humanas que se dividiam entre necessidades de deficiéncia e de crescimento. A
lista possui uma hierarquia, na qual as necessidades inferiores devem ser atendidas
antes de prosseguir para as superiores. Caso haja uma necessidade inferior em
voga, o individuo devera atendé-la para entdo retornar as suas necessidades
consideradas superiores. Dessa forma, antes de se voltar para as necessidades de
crescimento, deve-se primeiro atender as necessidades de deficiéncia.


https://www.youtube.com/@CovildosJogos
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Figura 25: Piramide de necessidades de Abraham Maslow

necessidades de autorrealizacao
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Fonte: GAME DEVELOPER. The Psychology Behind Games. Disponivel em:
<https.//www.gamedeveloper.com/design/the-psychology-behind-games>. Acesso em: 28 de
agosto de 2023. / Traduzido pela autora.

As “necessidades de deficiéncia” representadas na piramide sado aquelas
relacionadas as necessidades fisiologicas, de seguranga, de pertencimento e amor
e de baixa e alta estima. Estas sdo as mais basicas e primordiais para a
sobrevivéncia do ser humano, motivo pelo qual nosso cérebro nos recompensa com
horménio do prazer da dopamina ao bebermos agua quando sentimos sede, por
exemplo, de forma a estimular a repeticdo de tais habitos saudaveis.

E somente quando as necessidades da base da piramide estdo sendo atendidas
que podemos dar atengao as necessidades mais direcionadas ao topo. Estas séo as
“necessidades de crescimento”, voltadas para a parte psicolégica e nao fisica. Sdo
aquelas relacionadas as necessidades cognitivas, como o aprender, o saber,
experimentar coisas novas e sentir emogdes, por exemplo. Ha também as
necessidades de autorrealizagao e transcendéncia, voltadas para realizar o proprio
potencial e ajudar os outros a se auto-realizar, respectivamente.

Hejdenberg (2005) discorre que se o objetivo final de qualquer atividade realizada é
obter prazer, o que podemos fazer para garantir isso? Quando falamos de jogos
nessa perspectiva, é notavel que sao projetados com essa intencgao.

Os jogos podem ser jogados contra outras pessoas, contra vocé mesmo,
contra um computador ou talvez até mesmo contra as forgas da natureza -
mas o0 que todos eles tém em comum € que eles definiram metas com
regras definidas que vocé deve seguir para jogar. Isso torna muito mais facil
para nés decidir o que fazer e torna a medigdo do resultado muito mais
simples. Também temos o aspecto de aprendizado nos jogos, pois na
maioria dos jogos teremos que continuar melhorando nossas habilidades
para vencer a competi¢cao (ou nosso recorde anterior). (Hejdenberg, 2005).


https://www.gamedeveloper.com/design/the-psychology-behind-games
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1.3.2: Homo Ludens

Para o antropologo Johan Huizinga, os jogos na verdade podem estar ha muito mais
tempo no convivio humano do que podemos imaginar. Seu aclamado livro Homo
Ludens (1938) tem seu titulo como uma analogia a “Homo Sapiens”, utilizando da
palavra “Ludens”, que vem do latim “brincar” e “praticar”. Seu livro é utilizado como
objeto de estudo, por ser uma das publicagdes pioneiras a tratar a relagao de jogo
como um elemento da cultura, além também de ser “uma investigagdo sobre o papel
do jogo na civilizagdo humana.” (Salen; Zimmerman, 2012, p. 48).

Huizinga cita que o jogo é anterior a cultura, pois ele ja estaria presente até mesmo
entre os costumes dos animais, que brincam tal como os homens. Cachorros
convidam uns aos outros através de atitudes e gestos, além de respeitarem limites
de ndo morder com violéncia, como se fossem as regras ja estabelecidas. Acima de
tudo, os animais demonstram evidente prazer e divertimento durante as brincadeiras
e essa seria uma das representagdes mais simples de jogo entre os animais.

Entende-se, portanto, que sempre vivemos envoltos em jogos, mesmo sem saber.
As regras estavam estabelecidas indiretamente e faziam parte do convivio social,
nao sé humano como também dos animais.

O jogo é uma atividade ou ocupacgao voluntaria, exercida dentro de certos e
determinados limites de tempo e de espacgo, segundo regras livremente
consentidas, mas absolutamente obrigatérias, dotado de um fim em si
mesmo, acompanhado de um sentimento de tensao e de alegria e de uma
consciéncia de ser diferente da 'vida cotidiana'. (Huizinga, 1938).

Para o antropdlogo, o jogo é essa atividade ludica, entendida como uma
organizacgao social ja presente na natureza, que foi desenvolvida e incorporada na
civilizacdo humana n&o apenas para o prazer, mas também para a evolugao e a
sobrevivéncia. Huizinga exemplifica a linguagem como um desses casos, Como um
meio de comunicagao criado pelo homem como um jogo, para ensinar e comandar,
em uma faculdade de designar a fala e a linguagem.

1.3.3: Gamificacao

Os jogos de tabuleiro abrangem diversos temas e mecanicas diferentes, podendo se
encaixar e agradar os mais variados gostos. Os proprios Eurogames, mencionados
no capitulo anterior, ja possuiam uma tendéncia colaborativa que aproximavam as
pessoas e as estimulavam a cooperar juntas para vencer o jogo, “Pode haver muito
mais tempo de conversagao e pratica comunicativa em um jogo cooperativo do que
em um jogo competitivo.” (Masuda; deHaan, 2015, p. 9). Além de contribuir com
desafios intelectuais que garantem uma espécie de “recompensa’ prazerosa ao
conseguir decifrar um enigma ou tragar uma estratégia, por exemplo.
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No livro Regras do Jogo: Fundamentos do Design de Jogos (Volume 3) os autores
Katie Salen e Eric Zimmerman falam sobre os efeitos de recompensa e punicdo que
0s jogos tém sobre os jogadores:

Os jogos sdo sistemas de significados. E dentro de suas fronteiras artificiais
que as recompensas e as punigdes sao interpretadas como positivas ou
negativas e ganham forga para moldar o comportamento do jogador. O
condicionamento operante lembra que os designers de jogos devem prestar
atencdo a maneira como um jogo estimula ou desestimula certos
comportamentos. Na criagao de recompensas e puni¢des, os designers de
jogos modelam as agbes que os jogadores provavelmente terdo no futuro.
Esse € um conceito importante do design de jogos, especialmente nos
jogos digitais, onde o programa automatiza grande parte da atividade
ludica.” (Salen; Zimmerman, 2012, p. 67).

Adiante, os autores discorrem acerca das consequéncias do sistema de
recompensas € punigdes. Segundo Salen e Zimmerman, tal sistema € o que
determina os sensos de prazer de um jogador e toda a experiéncia diante do jogo.
Sendo assim, balancear tais aspectos mostra-se essencial para que haja
divertimento e para que a motivagdo em continuar jogando permaneca.

Essa questao de “recompensa’ de “dever cumprido” traz uma sensacgao de prazer
derivada do horménio da dopamina, que age no cérebro quando realizadas
atividades cognitivas, relacionadas ao aprendizado e memdria. E o que torna os
jogos “viciantes”. Concluir ou alcancar um objetivo em alguma atividade a torna mais
instigante e essa também é uma estratégia presente na Gamificagao, cujo conjunto
de técnicas atribuem os elementos que s&o presentes em jogos em contextos néo
relacionados a jogos. Algumas das técnicas envolvem pontuagdes, emblemas,
conquistas, niveis, barra de progresso, entre outras. Elas sdo aplicadas justamente
com o intuito de engajar, seja em um contexto de aprendizagem, seja para a
permanéncia do usuario em aplicativos e plataformas digitais ou até para
treinamentos no meio corporativo.

Como exemplo recorrente de uso da metodologia gamificada esta o aplicativo de
idiomas Duolingo, que apresenta uma interface trabalhada em um sistema de
progresso, no qual as atividades mais avancadas sao desbloqueadas conforme a
finalizacdo das mais basicas, além também de possuir um sistema de pontuacao e
ranking entre demais usuarios. A estratégia de Gamificagdo foi um grande
diferencial que possibilitou o Duolingo a se tornar o maior e mais popular aplicativo
de aprendizagem de idiomas. Em entrevista & Epoca NEGOCIOS, Luiz Von Ahn,
fundador do Duolingo, afirma:

“Fizemos o Duolingo parecer um jogo divertido. O mais dificil de aprender um idioma
por si mesmo é manter-se motivado. Por isso, fizemos com que o Duolingo se
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parecesse com um jogo. A maioria dos aplicativos educativos, ndo s6 os de idiomas,
tem baixas taxas de retorno de usuario. Das pessoas que experimentam esses apps
pela primeira vez, ao redor de 95% néao retornam no dia seguinte. No nosso caso,
ao redor de 60% retornam no dia seguinte. Porque é facil de usar e é divertido”.

Figura 26: Representagao das interfaces do aplicativo Duolingo
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Fonte: DUOLINGO BLOG. Apresentamos a nova ftrilha de aprendizado do Duolingo.
Disponivel em: <https://blog.duolingo.com/pt/nova-paqina-inicial-duolingo>. Acesso em: 25
de outubro de 2023.

Dessa forma, o fato de os jogos e a ludicidade estimularem esse lado nas pessoas €
o motivo pelo qual também seria interessante que fosse algo muito mais aplicado
nas escolas, por exemplo, pois aprender através do divertido e do que estimula a
curiosidade torna aquilo que normalmente é visto como uma “obriga¢ao” algo menos
penoso e mais espontaneo.

No entanto, € importante salientar que a Gamificacdo deve funcionar de maneira
coesa, sendo utilizada como uma ferramenta de apoio, pois “para aplicar
gamificagdo nao basta apenas aplicar mecanismos de jogos ou recorrer
espontaneamente as ferramentas atras mencionadas, € necessario que tudo seja
feito dentro de uma estrutura logica, e que tenha sentido para todos os envolvidos.
E por isso necessario criar o contexto, definir as situacdes em que pretende utilizar
cada uma das ferramentas mencionadas e definir as regras a cumprir.” (Araujo;
Marques, 2020, p. 103).


https://blog.duolingo.com/pt/nova-pagina-inicial-duolingo/
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1.3.4: Jogando por um mundo melhor

Sendo assim, torna-se evidente que jogos e demais elementos relacionados
possuem a caracteristica de tornar as atividades mais divertidas e interessantes,
estimulando a produtividade e o engajamento das pessoas. E nesse assunto que
permeia o discurso realizado no TED Talk de Jane McGonigal, uma autora e
designer de jogos que por meio de seu tema “Jogando por um mundo melhor”
explora sobre a capacidade que os jogos dao aos jogadores de resolverem
problemas do mundo real com habilidades adquiridas nos proprios jogos.

Segundo McGonigal, ha quatro virtudes nas quais os jogos estdo atribuindo as
pessoas:

1. Otimismo urgente:

A vontade inquietante de superar os desafios e a esperanca existente de se obter
sucesso naquilo que almeja. Jogadores possuem esse otimismo de que a vitoria €
algo possivel e uma tentativa valida de ser feita.

2. Criar uma estrutura social estreita:

McGonigal fala sobre os lagos de cooperagao que sao criados entre pessoas que
jogam juntas. Segundo a designer, jogar com alguém envolve muita confianga, de
forma que ambas estdo de acordo com as mesmas regras € possuem um mesmo
objetivo em comum, rumo a um mesmo objetivo no jogo. Isso torna as relagdes
sociais mais fortes.

3. Produtividade prazerosa:

Adiante ela da o exemplo do jogo World of Warcraft e em como as pessoas dispéem
diversas horas de seus dias em prol de jogar esse jogo. O fator estimulante para
que isso aconteca se da simplesmente pela satisfagdo que temos na atividade de
jogar. O fato de nos sentirmos mais felizes ou relaxados enquanto jogamos nos
motiva a trabalhar duro naquilo e nos dedicar por vontade prépria aquela atividade.

4. Significado épico:

Missbes e historias imponentes impulsionam o interesse das pessoas em construir
algo significativo. McGonigal faz essa afirmagdo exemplificando novamente o jogo
World of Warcraft e seu grande publico, que, até o ano de 2010, em que ela tinha
apresentado o TED Talk, ja havia reunido cerca de 80.000 artigos na enciclopédia
do jogo, se tornando a segunda maior enciclopédia do mundo, ficando atras apenas
da Wikipédia, na época. Isso demonstra o poder e a capacidade que as pessoas
tém de fazer e construir um material de significado épico.
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McGonigal discorre sobre essas quatro virtudes como algo que incrementa o fato de
que “jogadores sdo individuos altamente esperangosos™, capazes de mudar o
mundo, mas que o unico problema é que eles acreditam serem capazes de mudar
apenas o mundo virtual e ndo o mundo real. Ela cita a frase do economista Edward
Castronova, que diz que ha um grande éxodo rumo aos mundos virtuais.

McGonigal (2010) complementa que, nos jogos, os jogadores sentem que podem
atingir seus objetivos, ter melhores relagbes sociais e recompensas do que na vida
real. Dessa forma, € completamente plausivel que as pessoas passem a maior parte
de seu tempo no mundo virtual do que no mundo real. Ela afirma, portanto, que
temos que comecgar a tornar o mundo real mais parecido com um jogo.

Sendo assim, ainda que o assunto do TED Talk esteja mencionando o parametro
dos jogos virtuais, ainda é possivel tirar as mesmas licdes e reflexdes acerca dos
jogos de tabuleiro, pois configuram-se também como jogos que possuem sistemas
de recompensas e conquistas e atuam com objetivos de solugdes que sao
possiveis, ainda que desafiadores. Os jogadores de RPG, por exemplo, jogam a
partir da interpretacao de papéis, algo que esta mais focado no mundo da fantasia
do que na realidade, e nesses mundos criados pelos chamados “mestres de mesa”
sdo adicionadas diversas situagcdes com possibilidades de ag¢des de resolucdo para
a histéria que esta sendo contada. Diante disso, percebe-se que ha muito potencial
para que esse mesmo estimulo proporcionado pelos jogos seja aplicado em demais
contextos fora do ambito ficcional.

1.3.5: Estado de fluxo

Contudo, como tal estimulo pode ser induzido nas vidas das pessoas? O psicélogo
Mihaly Csikszentmihalyi, cujos estudos permeavam acerca dos temas de
criatividade, felicidade e bem-estar, € o autor do conceito de “Flow”, que na
psicologia significa um estado mental de total imersdo. Csikszentmihalyi, com seu
grande apreco pela psicologia positiva, desenvolveu suas pesquisas com 0s mais
diversos perfis de pessoas, envolvidas em trabalhos e atividades que divergiam
umas das outras, como atletas, cozinheiros, artistas e musicos. Esses profissionais
relataram uma caracteristica em comum: sentimentos de satisfacdo, motivacéo e
concentracao pelas tarefas realizadas, fluindo seu desempenho sem que precisasse
de muito esforgo.

De acordo com Mihaly Csikszentmihalyi, existem oito elementos ou principios que
possibilitam alcangar o estado de Flow. Dentre eles estio:

3 MCGONICAL, Jane. Jane McGonigal: Jogando por um mundo melhor, fev. 2010. Disponivel em:

<https://www.ted.com/talks/jane_mcgonigal gaming can make a better world?language=pt-B
R>. Acesso em: 25 de agosto de 2023.
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1. Concentragao total na tarefa:
E preciso que a nossa consciéncia esteja imersa na atividade, com um tamanho
foco que permita que seja algo esponténeo e sem distragdes.

2. Clareza de metas e feedback imediato:

O objetivo é parte fundamental para a definicdo e analise do progresso, além do
retorno que nossas agoes estdo tendo durante a atividade. As habilidades que
temos também devem ser utilizadas para alcancar essas metas.

3. Transformacgao do tempo:

Em seu estado de fluxo, a percepcado de tempo que temos € alterada, pois quando
estamos concentrados em uma atividade n&o prestamos atencdo em mais nada
além daquilo. Sendo assim, temos a impressao de condensagao do tempo.

4. A experiéncia é gratificante:
E o prazer de realizar aquela atividade, por ela mesma ser gratificante de ser feita e
concluida.

5. Sem esforgo:
Para nos envolvermos verdadeiramente em algo, € preciso que seja de forma
espontanea e nao forcada. O fluxo é sobre flexibilidade e facilidade.

6. Equilibrio entre desafio e habilidade:

Devemos sentir que somos capazes de realizar a tarefa. Contudo, a mesma deve
contar com um certo nivel de desafio de forma que nao se torne tediosa, ainda que
que também seja possivel de ser realizada dentro das habilidades que temos, para
que néo seja algo frustrante. Ou seja, € preciso que haja um equilibrio.

7. Acodes e consciéncia se fundem:

A concentracido completa em uma atividade n&o nos separa de nossas agdes. A
experiéncia de estar em harmonia com o que estamos fazendo permite um
desenvolvimento de habilidades, assim como para com outras pessoas em um fluxo
de equipe de trabalho.

8. Sensacéao de controle sobre a tarefa:

E um estado livre das ansiedades que nos assolam pela falta de controle do mundo.
Ter o controle sobre a tarefa € ter o controle das nossas acdes, e uma atividade que
possui inumeras possibilidades de realizagdo e conclusdo, garante ao individuo a
autonomia e a sensacdo de importancia que ele tem sobre aquilo. E uma condigéo
de tranquilidade, de ter o controle da situacéo.

De acordo com o grafico de estado de fluxo de Mihaly Csikszentmihalyi, o alcance
do Flow se da quando os niveis de desafio e habilidade estdo em equilibrio,
ilustrando um de seus oito elementos mencionados anteriormente. Quanto maior a
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dificuldade, maiores sdo as habilidades e os aprendizados que o individuo vai
adquirir e isso esta proporcionalmente relacionado também com os niveis mais
baixos de dificuldade e habilidade. Encontrar o equilibrio dessas combinagdes é o
que torna a realizagao da atividade em questdo em algo agradavel e produtivo.

Figura 27: Grafico de estado de fluxo de Mihaly Csikszentmihalyi
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Fonte: POSITIVEPSYCHOLOGY.COM. 8 Traits of Flow According to Mihaly
Csikszentmihalyi. Disponivel em:
<https.//positivepsychology.com/mihaly-csikszentmihalyi-father-of-flow>. Acesso em: 28 de
agosto de 2023. / Traduzido pela autora.

Portanto, o conceito de Flow pode ser aplicado em diversas situacées em que uma
atividade de possivel imersao esteja sendo realizada, e quando observado o
contexto dos jogos isso nao é diferente. Os jogos exigem certa concentragao,
possuem objetivos para que se venga um jogo e o jogador consegue acompanhar
seu progresso durante o processo. Além disso, sdo prazerosos e fazem as pessoas
perderem a nogcédo do tempo enquanto se divertem, permanecendo diversas horas
por vontade espontédnea. Também exigem certo nivel de habilidades condizentes
com os desafios que sédo propostos, desenvolvem o lado cognitivo e social das
pessoas e permitem que os jogadores tenham autonomia de suas agbes, sendo
responsaveis e tendo controle do rumo das histérias e das situagdes que cada
jogatina oferece.

Diante de tantas teorias e definicbes acerca dos jogos e suas funcgdes, percebe-se


https://positivepsychology.com/mihaly-csikszentmihalyi-father-of-flow
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seus beneficios cognitivos e sociais, € a motivacao fisioldgica que explica o porqué
de nos interessamos tanto em jogos, de uma maneira geral. O prazer do
entretenimento se mostra importante ndo apenas para nossa saude mental, como
também para que seja um aliado para estimular o lado cognitivo da meméria, da
l6gica e do aprendizado, além do lado da cultura e das relagdes interpessoais.

Torna-se importante, portanto, que o jogo seja, acima de tudo, algo divertido para
todos os envolvidos. Esse € o fator principal para que o interesse dos jogadores se
mantenha na atividade e, assim, possam ser desenvolvidos todos os demais
aspectos que 0s jogos proporcionam, como a cooperatividade na importancia do
coletivo e o equilibrio entre se sentir desafiado e também capaz de vencer e atingir
qualquer objetivo proposto pelo jogo.
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Capitulo 2: O jogo

2.1: Tematica

O projeto de jogo deste Trabalho de Conclusdo de Curso foi pensado permeando
areas de influéncias pessoais. Os elementos de meu interesse estavam voltados
para o género do mistério e aventura, e como possuia muito aprego e motivagcéo de
ilustrar algo em um cenario de floresta, busquei referéncias de historias e mundos
de obras ficcionais que ja conhecia, e que tinham conceitos interessantes, para usar
de base e construir a ambientagao do jogo.

Dentre as principais referéncias, estdo as séries animadas Gravity Falls, criada por
Alex Hirsch, e Over the Garden Wall, por Patrick McHale. Ambas s&o situadas
majoritariamente em um cenario florestal e possuem o subtema de mistério e do
sobrenatural muito presentes na trama, o que é reforcado em seu visual, que no
estilo cartoon aposta em cores e elementos mais sombrios.

Em Gravity Falls, a histéria acompanha os irmaos gémeos Dipper e Mabel, que
estdo passando as férias de verdo com seu Tio avé Stan na cidade ficticia que da
nome a seérie, e la desvendam mistérios em meio a diversas criaturas e situagcdes
paranormais.

Over the Garden Wall, também possui o protagonismo voltado para dois irmaos. Na
minissérie animada, Wirt e Greg estdo perdidos em uma floresta, em meio ao
desconhecido, e procuram o caminho de volta para casa.

Outro elemento tematico que inicialmente eu ja possuia interesse em explorar era o
de ter a presenca de alguma criatura macabra ou um antagonista em comum no
jogo, que fosse um empecilho para os demais jogadores. Tanto Gravity Falls quanto
Over the Garden W