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RESUMO

As representacdes possuem grande capacidade de influenciar a formagao de ideais, identidades
e concepgoes, estando presentes em diferentes midias e ambitos dentro da sociedade. Nesta
perspectiva, analisar como as representacdes de periodos histéricos sdo (re)produzidas em
midias culturais, como em jogos analdgicos comerciais, se torna pertinente pelo constante
crescimento do mercado de jogos no Brasil e a grande quantidade de jogos que possuem como
base elementos historicos. Desta forma, a presente pesquisa tem como objetivo analisar as
representacdes do Rei e do Poder Real em jogos com tematica referente ao periodo da Era
Moderna, entre os séculos XV e XVII, através da metodologia de Analise de Contetdo,
considerando as representagdes imagéticas e textuais que reproduzem uma ideia sobre o periodo
na narrativa proposta. Sendo possivel através deste trabalho, identificar as formas que este
periodo ¢ representado e as énfases dadas a determinados fendmenos historicos.

Palavras-chave: jogos analogicos; representagdes; Era Moderna; Analise de Conteudo.

Abstract

Representations have a great capacity to influence the formation of ideals, identities and
conceptions, being present in different media and areas within society. From this perspective,
analyzing how representations of historical periods are (re)produced in cultural media, such as
in commercial analog games, becomes pertinent due to the constant growth of the games market
in Brazil and the large number of games that are based on historical elements. Therefore, the
present research aims to analyze the representations of the King and Royal Power in games
with themes relating to the period of the Modern Era, between the 15th and 17th centuries,
through the Content Analysis methodology, considering the imagetic and textual
representations that reproduce an idea about the period in the proposed narrative. It is possible
through this work to identify the ways in which this period is represented and the emphasis
given to certain historical phenomena.

Keywords: boardgames; representations; Modern History; Content Analysis.
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1. Introducéao

A ressignificacdo do passado ocorre diariamente, sendo algo comum ao funcionamento
da memoéria e ao processo de assimilacdo de uma informacdo, seu armazenamento e,
posteriormente, a sua recordacao que, somada com as experiéncias do presente, adquirem novos
significados (Traverso, 2012). A memoria individual forma a memoria coletiva, e isto possui
impacto direto ao processo de reconhecimento de individuos com grupos sociais que compdem
a sociedade (Halbwachs 1990). Este processo € gerado pelo surgimento de identificacdo do
individuo por uma representacao, podendo ser: de uma ideia, de um grupo ou de uma localidade
em um ambiente cheio de representacdes conflitantes, que tem um carater de se sobrepor as
demais através da acdo dos grupos sociais (Chartier, 1991). Estas representacfes surgem na
comunicacdo social em diversas escalas, entre individuos, grupos e midias culturais
(Moskovici, 2007) e este processo estd presente em todos os &mbitos da sociedade: politico,

econdmico e cultural.

Nesta perspectiva, ao considerarmos que as representacoes estdo presentes na sociedade,
e que elas pressupdem um processo de identidade por parte dos individuos, quando vemos o
debate acerca da monarquia como forma de governo de volta as discussdes na grande midia
brasileira, podemos perceber que se refere a um conflito de identificacdo que, baseado em
representacdes, visa gerar a assimilacdo de individuos a uma ideia, neste caso, relacionada a
uma forma de governo. Deste modo, notamos um confronto entre as representacdes, onde se
ressignifica o passado de uma forma a embasar ideias e promover a ascensdo desta demanda no
debate publico. O ressurgimento® destas ideias acerca da Monarquia no Brasil ocorreu
principalmente apos a eleigdo de 2018, onde representantes deste movimento, que no Brasil, é
contréario a democracia, foram eleitos e legitimados na vida publica como deputados federais
da Republica (Fellet, 2019), o que fomentou um aumento na visibilidade de seus ideais. Junto
deste processo, outros fatores influenciaram este retorno, como a vinda do coracdo de Dom
Pedro | para o Brasil para as comemoracdes dos 200 anos de Independéncia, que estimulou um

forte simbolismo de adorag¢ao ao periodo, pois o coragdo foi recebido “como se o Imperador

& Chamamos de ressurgimento, pois este movimento ja reivindicou legitimidade no espago politico brasileiro na
definicdo da forma de governo do pais no Plebiscito de 1993, onde “Movimento Parlamentarista Monarquico
precisou viabilizar sua campanha e se apresentar a sociedade, uma vez que seu ideario, até entdo, se encontrava
oculto por forga de lei imposta em 1889. Para isso, recorreu a recursos memorialisticos embasados no senso comum
e na superficialidade, criando uma memoria propria por meio das representacdes, objetivando convencer o eleitor
de que monarquia era sinénimo de desenvolvimento politico ao pais” (Biluczyk, 2020).
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estivesse vivo?. Outro fator que surge e que contribui com este processo é o crescimento de
canais difusores de uma visdo revisionista da historia® que, juntamente com as grandes
producdes, como filmes, séries, livros e jogos virtuais, fomentados pela logica da industria,
reproduzem uma visao romantizada, principalmente do periodo historico “Idade Moderna”,
caracterizado pelos Estados Absolutistas e pela grande expansdo maritima colonizadora

fomentada pelos monarcas de cada Estado.

Além da conjuntura nacional de reavivamento do ideal monarquista no Brasil, a morte
da Rainha Elizabeth Il da Inglaterra em setembro de 2022 gerou uma forte comocéo
internacional, assim como questionamentos ao sistema de governo que ela representava’. O que
colaborou para fomentar as movimentacGes dos grupos brasileiros que consideram o0s
“principes” legitimos herdeiros e participam de diversas manifestacdes para reivindicar um
golpe que, mesmo sem estabelecer uma monarquia no Estado brasileiro, instituisse uma
“ordem” aos olhos do grupo (Veleda, 2021). Analisando esta conjuntura, € importante buscar
compreender como este discurso de retorno a monarquia e questionamento da democracia €
aceito pelas pessoas que acabam por aderir-a estes ideais. Sendo assim, a analise de como o
Estado Absolutista € representado para o grande publico e o papel que o Monarca possui na
sociedade é o ponto de partida para este estudo. ~ Além das grandes producGes da midia, a
populacdo entra em contado com este conteldo histérico de diversas formas, através da
educacdo basica, de conversas cotidianas e, de midias ndo hegemonicas, mas com um mercado
que garante alcance a diversas grupos sociais, como os jogos analdgicos, de tabuleiro ou cartas,
que se apropriam dos conceitos histéricos para promover sua jogabilidade, (Huyssen, 2009).

A partir disso, o objetivo com esta pesquisa, ¢ compreender como o Poder Real e a
simbologia relacionada ao monarca, no periodo que engloba o Estado Absolutista, fomenta a
criacdo de imagens mentais sobre o periodo histérico e quais sdo as inferéncias que podemos
possuir sobre estas representagdes. Além disso, buscaremos: a) efetuar um levantamento dos

jogos que abordam o periodo e se propdem, de diferentes formas, representar acontecimentos

b Coracgdo de Dom Pedro I chega ao Brasil e é esperado “como se imperador estivesse vivo”, diz Itamaraty. G1.
Disponivel em: <https://gl.globo.com/df/distrito-federal/noticia/2022/08/22/coracao-dedom-pedro-i-chega-ao-
brasil-e-e-esperado-como-se-imperador-estivesse-vivo-diz-itamaraty.ghtml>. Acesso em: nov. 22. 2023.

¢ Revisionista por se tratar de uma tentativa de ressignificar o passado, revisando acontecimentos e empregando
novas significagoes a eles.

¢ DE LUCA, Aldo. “Not my King”: manifestantes sdo detidos por protestos contra rei Charles e monarquia
britanica. MediaTalks. Disponivel em:
<https://mediatalks.uol.com.br/2022/09/12/manifestantes-sao-detidos-por-protestos-contra-rei-charlese-a-
monarquia/>. Acesso em: nov. 21. 2023.
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historicos; b) promover uma categorizagao dos jogos selecionados e uma breve sintese de suas
caracteristicas, formando um banco de dados; c) compreender o papel do comércio, da religido,
dos escravizados, dos povos nativos ¢ do processo de administragao colonial na manutengao
da simbologia que envolve o poder real, e; d) analisar como os temas sensiveis, como a

escravizagdo e genocidio de povos nativos € representada nos jogos presentes no corpus.

Assim, para cumprir estes objetivos, como forma de abordar as representacgdes inscritas
nesta forma de apropriacdo do conhecimento histérico, utilizado como base para a construcéo
das narrativas dos jogos, é necessario compreender alguns aspectos que o0s jogos analdgicos
dispdem, como o seu carater educativo e seu papel como possivel manifestacdo da Historia
Publica®, pensando que os jogos possuem potencial de gerar aprendizados de forma secundaria
a sua proposta inicial, fundamentada nas imagens mentais que emergem das representacoes

construidas enquanto um grupo de pessoa joga um jogo com tematica historica.

Quando pensamos no estudo das representacfes da Historia em jogos comerciais,
encontramos trabalhos voltados, principalmente, a perspectiva de utilizacao desta analise como
metodologia de ensino informal, voltada a novos métodos de se trabalhar conteudos de sala de
aula, principalmente de ensino bésico', buscando colocar os estudantes como agentes ativos do
préprio aprendizado, sendo sujeitos que fazem acdes que possuem consequéncias dentro das
dindmicas dos jogos. Nestas experiencias, sdo empregadas diversas modalidades de jogos,
sejam jogos digitais, de computador ou smartphone9, jogos analdgicos, comerciais ou
pedagdgicos"; assim como técnicas de gamificacéo, focadas em utilizar aspectos dos jogos em
situacOes da vida cotidiana. Todavia, mesmo que a concentracdo da producdo académica esteja
focada neste aspecto educacional que os jogos podem ter, este trabalho € construido a partir do
potencial que 0s jogos possuem de ser uma area de estudos para a Histdria Publica. Desta forma,
0s jogos se adequam como uma forma de Histdria Publica, com base nos engajamentos

fundamentais apontados pelo historiador Ricardo Santhiago (2016) acerca desta area, que se

€ Area de atuacdo de historiadores referente ao estudo do processo de construcdo, conservacdo e divulgacao do
conhecimento historico pluridisciplinar e atento as demandas sociais (Almeia e Rovai, 2011)

f Como nas experiencias retratadas nas seguintes obras: Giacomoni e Pereira (2018); Grando e Tarouco (2008);
Souza (2007); Couto (2024) e Pereira (2024).

9 Os jogos digitais existem em duas modalidades: a) os jogos mobile, de smartphone e tablet; b) os jogos de
computador e console.

" Esta divisio esta relacionada ao principio do jogo, sendo o jogo pedagbdgico desenvolvido para ser uma
ferramenta de ensino, enquanto o jogo comercial tem como principio a diversdo.
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relacionam com o processo de conexdo entre o publico-alvo desta producédo e o historiador,
sendo estes:

a historia feita para o publico (que prioriza a ampliagdo de audiéncias); a historia feita
com o publico (uma histoéria colaborativa, na qual a ideia de ‘autoridade
compartilhada’ é central); a historia feita pelo pablico (que incorpora formas nao
institucionais de histéria e memoria); e histéria e publico (que abarcaria a
reflexividade do campo)” (Santhiago, 2016. P28).

A partir desta definicdo, podemos entdo colocar o estudo de jogos comerciais, ou seja, das
representacOes da Historia neles presentes, em sua jogabilidades, em seus elementos e textos,
como um processo de compreensdo de como a historia esta sendo feita pelo pablico, suas
énfases, suas demandas e a construcao de um publico que se apropria das representacdes criadas
nestes jogos, que ndo necessariamente sdo fiéis a historiografia, pois estdo inseridas em uma

I6gica mercadoldgica.

E nesta linha, de compreender o jogo como um objeto de estudos para historiadores que
Tobias Droste Silva (2023), em sua dissertacdo, efetuou um levantamento das producdes
académicas voltadas ao estudo das representacfes da Histdria nos jogos comerciais. A partir
disso, concluiu que ha um certo vazio nesta area, pois grande parte destas produgdes, como
afirmado anteriormente, volta-se ao ensino, criando uma necessidade de os historiadores
buscarem referencial te6rico em outras areas do conhecimento (Silva, 2023). Mesmo quando o
escopo destas pesquisas se concentra nas producfes acerca da historia presente em jogos
digitais, que possuem um alcance maior que 0s jogos analdgicos no Brasil, esta falta de
producdes, que visam analisar 0s usos da Historia como base da narrativa e da jogabilidade de
jogos se faz presente, 0 que, segundo o autor, ndo é ruim, pois demonstra que esta area de

estudos esta pronta para ser explorada a partir do método historiografico (Silva, 2023).

Ao compreendermos que 0s jogos possuem uma natureza voltada ao divertimento e que
sdo midias inseridas em um mercado comercial, voltado a venda e ao lucro de empresas,
precisamos compreender 0 gque torna relevante estudar estd midia, se jogos analdgicos com
tematica histérica compdem cerca de 25% das tematicas dos jogos produzidos (Silva 2023),
entender o alcance que este setor possui é imprescindivel, pois nos revela a pertinéncia de
estudar este elemento que ganha cada vez mais espaco na sociedade. Segundo Silva (2023), que
efetuou um levantamento do mercado de jogos analdgicos brasileiro desde o ano de 2013, até
0 ano de 2022, o crescimento da area respectiva aos jogos teve um aumento exponencial a partir
do ano de 2016, em que 142 jogos foram langados nacionalmente, em relacdo aos 98 jogos

lancados no ano de 2015. Este crescimento permaneceu, aumentando consideravelmente ano
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apos ano, chegando a mais de 900 jogos lancados no ano de 2022, demonstrando a rapida
ascensdo do mercado, que cresceu em média 30% ao ano', considerando o niimero absoluto de

jogos lancados nesse periodo.

Ao refletirmos sobre o crescimento do mercado de jogos e seu potencial de representar
temas histdricos, compreendemos a pertinéncia da andlise destas representacfes e da
possibilidade de tornarmos os jogos analégicos como objeto de estudo para historiadores.
Contudo, ao fazermos isso, ainda devemos considerar, que estes jogos possuem um aspecto que
amplia sua potencialidade na atuagdo dos historiadores na area da Historia Publica, visto que,
mesmo tendo como objetivo primario o divertimento, quando jogamos, entramos em um mundo
fora da realidade cotidiana, que tem regras proprias e que nos deixa imersos na atividade
(Huizinga, 2010). Estes aspectos que, quando levamos em consideracdo os principios da
neurociéncia, relativos a como o cérebro aprende, ampliam a nossa visao sobre o potencial que
0s jogos possuem de, através das suas representacées, ensinar conteidos e conceitos histéricos

de uma maneira externa a Academia e os locais regulares de ensino.

Neste ambiente gerado durante uma partida de um jogo, 0S seguintes pontos da
neurociéncial, que intensificam a aprendizagem, estdo presentes: a) a interagdo social, que
modifica a atividade cerebral, melhorando a qualidade da comunicacdo, o0 engajamento, a
motivacao, a atencdo e a persisténcia, favorecendo a aprendizagem; b) a emocdo, que orienta
diretamente a aprendizagem, pois é ela que sinaliza o valor da experiéncia e promove a criacdo
de sentido para 0 processo e gera motivacao para a execucao das atividades, visto que, emogéo
e cognicdo sdo inseparaveis, sem emocdo torna-se dificil construir memdrias ou realizar
pensamentos complexos; ¢) a motivacdo, que segundo a neurociéncia, coloca o cérebro em
condicdo para a aprendizagem, o desejo de aprender, a curiosidade, o protagonismo, a
realizacdo pessoal e o poder de escolha produzem a motivacao, esta, influencia areas cerebrais
responsaveis pela tomada de decisfes e o planejamento de acGes; d) a atencdo, que é um dos
principios basilares para a aprendizagem, que seleciona as informagdes que iremos armazenar
e utilizar nos momentos de trabalho e estudo e, por fim; e) a criatividade, pois ela mobiliza a
imaginacgdo, ou seja, estimula a fazer novas associagbes e mesclar conhecimentos pré

adquiridos.

' Média feita a partir dos dados de jogos lancados recolhidos por Silva (2023).
I Descritos por Amaral e Guerra (2020) em sua obra “Neurociéncia e educagdo: olhando para o futuro da
aprendizagem”.
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Todos os principios citados emergem quando um grupo de pessoas joga, a
competitividade gera a motivagéo, informagoes sdo selecionadas para o melhor éxito durante o
jogo pela atencdo, a criatividade é utilizada para a construcdo de estratégias, dentro deste
contexto, a interacdo social existente aflora a emocéo e, no final da atividade, o ambiente criado,
para a neurociéncia, propicia uma aprendizagem eficaz. Dessa forma, considerando a
neurociéncia, seus principios e o que o exercicio deles proporciona, seja para a melhora da
memoria de trabalho ou do pensamento l6gico, o jogo analdgico, de tabuleiro ou cartas, surge
como uma possibilidade alternativa de construcdo do conhecimento historico, para além da
tradicionalidade do ensino formal ou a infidelidade histérica das producGes romantizadas, que,
ao se apropriarem da historia, ressignificam o passado, de forma a priorizar o éxito

mercadoldgico.

A escolha do tema a ser analisado, Estados Absolutistas dentro de Histdria Moderna,
parte da conjuntura atual de ascenséo dos movimentos monarquistas no Brasil - desenvolvida
anteriormente, mas também das producgdes que abordam o tema na grande midia, como filmes,
séries, livros e jogos feitos na atualidade que sdo produzidos numa perspectiva de mercado, ou
seja, com foco no retorno financeiro (que sera tratado mais além), pela grandiosidade da
visibilidade que possuem - baseando-se nos temas historicos, mas promovendo uma adaptagéo
destes em narrativas que visam o envolvimento do seu publico-alvo. Assim, a fidelidade a
historiografia é colocada de lado e o foco vai para o aspecto ludico, sendo producdes de fic¢do
histérica. Como exemplo destas producdes, a série “Reign” (2013)¥ que trata a historia da
Rainha Mary Stuart da Escocia no século XVI, no periodo que ela estava na Francga, noiva do
Principe Francis, com foco em uma trama politica, sobre diplomacia, com personagens
femininas, romances e traicdes, com uma média de 1 milhdo de espectadores na primeira
exibico dos episddios'. Outro exemplo, ¢é a série “Bridgerton” (2020)™, que aborda a sociedade
londrina do século XIX, que representa a corte em uma histéria ficticia, na qual negros e brancos
ocupam a mesma categoria social, com 0s mesmos titulos, focada no mundo sensual, luxuoso

e competitivo deste meio, tendo uma audiéncia de 82 milhdes no primeiro més de langcamento.

K CURL O fim do reinado: a quarta e Gltima temporada de “Reign” — ZINT. ZINT. Disponivel em:
<https://zint.online/televisao/reign-4t/>. Acesso em: 10 Nov. 2023

' ADOROCINEMA. Audiéncias  Reign. AdoroCinema. Disponivel em:
<https://www.adorocinema.com/series/serie-11873/audiencias/>. Acesso em: 10 Nov. 2023
™ ADOROCINEMA. Bridgerton. AdoroCinema. Disponivel em:

<https://www.adorocinema.com/series/serie-23886/>. Acesso em: 10 Nov. 2023
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Por fim, o filme Duna (2021)" que aborda as estruturas do Estado Absolutista de forma
secundaria em um épico de fic¢do cientifica espacial, presente nas relaces diplomaticas das
casas nobres e no estabelecimento da economia que rege o filme, tendo uma audiéncia de 1,8
milhGes de pessoas na plataforma de streaming® e faturando mais de 220 milhdes de dolares em

bilheterias mundiaisP.

A partir dessas e de diversas outras obras que os aspectos do Antigo Regime estdo
presentes, percebesse que as mais famosas sdo as que possuem maior teor de ludicidade, o que
ocorre de forma semelhante com jogos virtuais e analégicos. Como no jogo “Assassins Creed
Unity” (2014), onde o revolucionario Maximilien de Robespierre é um templario, mesmo termo
utilizado para identificar os cavaleiros da ldade Média, porém com sentido diferente, para o

melhor desenvolvimento da histéria do jogo.

A partir do que foi exposto até aqui, considerando a relevancia do estudo dos jogos
analogicos e a pertinéncia de analise da figura do Rei e a extensdo do seu poder nos Estados
Absolutistas europeus, que esta pesquisa foi construida, pensando especialmente em estabelecer
uma base tedrica pertinente para a analise e a construcdo de um corpus, ou seja, de um conjunto
de objetos para serem analisados através da metodologia de analise de contetdo, que possuam
uma coesdo tematica e sejam, de certa forma, homogéneos dentro do mercado de jogos, que

compartilhem, na medida do possivel, um mesmo publico alvo.

Para a construcdo desta pesquisa, o primeiro capitulo desta dissertacdo corresponde ao
eixo tedrico-metodoldgico, onde, através da comunicacgdo entre as teorias de trés intelectuais,
de &reas diferentes, sendo eles, o sociélogo Emille Durkheim (1970), o psicdlogo social Serge
Moscovici (2007) e o historiador Roger Chartier (1991), podemos perceber a relevancia do
estudo das representacOes, sua natureza e 0s seus impactos na sociedade, considerando 0s
diversos aspectos relacionados com o seu surgimento, suas transformacdes quando em contato
com outras representacdes e o impacto que a forma em que a representagdo é transmita pode

possuir nesta relacdo. Além, de compreender o processo de identificacdo que as representacoes

" SPAIHTS, Jon; VILLENEUVE, Denis; ROTH, Eric; et al. Duna. AdoroCinema. Disponivel em:
<https://www.adorocinema.com/filmes/filme-133392/>. Acesso em: 10 Nov. 2023.

°® OLHAR DIGITAL. “Duna” supera audiéncia de “Liga da Justi¢a de Zack Snyder” no HBO Max. Olhar Digital.
Disponivel em: <https://olhardigital.com.br/2021/10/26/cinema-e-streaming/dunaauciencia-hbo-max/>. Acesso
em: 10 Nov. 2023

P PIPOCAMODERNA. Duna bate recorde da Warner e chega a US$ 220 milhdes mundiais. Terra. Disponivel em:
<https://www.terra.com.br/diversao/cinema/duna-bate-recorde-da-warner-e-chega-aus-220-milhoes-
mundiais,b9364b7{33a48f31339f8437335919f6exs2bh71.html>. Acesso em:

10 Nov. 2023
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tém com os individuos e grupos sociais, que, a partir da comunicagdo, aderem a uma ideia de
que, em um ambiente de constante transformacdo social e busca de hegemonia de ideias ou

grupos em relacdo a outros, faz-se presente.

Ap0s a definicdo da base teorica pertinente a analise, e a constatacdo que o estudo dos
jogos analogicos, a partir da lente que considera as representacbes como um fenémeno
impactante socialmente, é relevante para compreender a producdo de midias com tematica
historica pelo publico, sendo assim, buscamos definir a metodologia a ser utilizada para a
andlise do corpus selecionado. A Analise de Contetdo, proposta por Laurence Bardin no final
da década de 1970, é a metodologia que utilizaremos para efetuar esta pesquisa, pois possibilita
uma andlise quantitativa e qualitativa do corpus, considerando os diversos aspectos que 0S jogos
possuem, tanto de jogabilidade, como narrativa. Desta forma, este subcapitulo sobre a
metodologia, é concentrado em abordar os aspectos explorados por Bardin (1977), e na década
de 1990, por Rogue Moraes (1999), acerca das potencialidades do uso da Analise de Conteudo,
e as possibilidades que esta metodologia fornece aos analistas, por englobar uma grande

variedade de midias e de tematicas a serem exploradas a partir de suas regras e procedimentos.

O segundo capitulo desta dissertacdo é relativo a apresentacao dos objetos de estudo que
compdem o corpus documental. Para auxiliar no processo de analise dos contetidos presentes
nos jogos, fora pensado em uma Ficha de Analise de Jogos (formulada pelo autor), para aferir
e organizar os dados respectivos aos jogos, para possibilitar a homogeneidade na analise e um
primeiro contato com as fontes, e a validagdo da sua escolha para a pesquisa.

A analise propriamente dita € efetuada no terceiro capitulo, onde, a partir dos dados
levantados no segundo capitulo, sdo definidas as unidades de registro, 0s temas que dividem o
corpus, neste caso, a perspectiva de qual Estado Absolutista que é representado nos jogos e as
categorias de analise que possibilitam a observacdo da extensdo do Poder Real nos diversos
ambitos da politica, economia e simbologia que estava presente na cultura dos Estados
Modernos Europeus. Desta forma, a anélise € feita a partir da divisdo em sete categorias, sendo
elas: 1. Baseado em Fatos Historicos; 2. O Poder Real; 3. Administragdo Colonial; 4.
Monopdlio Comercial; 5. Povos Nativos; 6. Escraviddo, e; 7. Religido. Que, a partir da analise
dos elementos dos jogos, reproduzidos da forma que sdo apresentados no material base, para

embasar as inferéncias que séo feitas.
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2. A comercializacdo do passado: as representacdoes nos jogos e a

metodologia de analise pertinente

Quando refletimos sobre a presenca do passado nas producdes culturais como filmes,
jogos, livros, e as mais diversas midias com objetivos mercadologicos, podemos retornar ao
que Andreas Huyssen (2009) denomina como processo de mercadorizagdo do passado.
Segundo o autor, a partir dos anos 1960, houve uma modificagdo, ndo sé da historiografia, mas
da relagdo da sociedade com a Memoria%, em um contexto das descolonizag¢des e dos novos
movimentos sociais, que buscavam historias alternativas e revisdes do passado. Ja nos anos de
1980, a discussao acerca da memoria foi impulsionada pelo debate cada vez mais amplo sobre
o Holocausto e eventos relacionados ao fim do Terceiro Reich. Nos anos 1990, com a
recorréncia de politicas genocidas, como em Ruanda, Bosnia e em Kossovo (Huyssen, 2009),
manteve-se atuante o discurso sobre o Holocausto e, segundo o autor, esse fendmeno se
caracterizou com a globalizagcdo da memoria, que se relaciona em um paradoxo da

globalizacdo. Para explicar este fendmeno de globaliza¢do da memoria, o autor afirma:
E precisamente a emergéncia do Holocausto como uma figura de linguagem universal
que permite & memodria do Holocausto comegar a entender situagdes locais
especificas, historicamente distantes e politicamente distintas do evento original. No
movimento transnacional dos discursos de memoria, o Holocausto perde sua

qualidade de indice do evento histdrico especifico e comeca a funcionar como
metafora para outras historias ¢ memorias (Huyssen, 2009 p. 13).

Junto deste processo, de globalizagdo de memorias, o autor descreve um fendomeno de
mudanca de perspectivas em relacdo a Historia, onde deixou-se gradativamente de se pensar
em futuros tecnologicos e distopicos, € o passado comegou a ser utilizado como entretenimento,
seja de forma memorialistica ou ressaltando traumas, denominando este fendmeno de cultura
de memoria, que € resultado da musealizagdo do passado, dos estudos e da exposi¢cdo dos
acontecimentos em museus, monumentos € eventos que se tornaram mercadorizados em uma
sociedade que consome a memoria espetacularizada em diversas midias, filmes, sites, livros
etc. Segundo Huyssen (2009), duas teorias fornecem a resposta a questao de como estas midias

suprem esta necessidade de contato com a Histdéria e a identificagdo com a memoria, a

9 O autor, ao se referir aos aspectos historicos presentes nas midias culturais, ndo faz uma distingdo entre
“memoria” e “passado”.
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musealizagcdo de Hermann Liibbe e os lugares de memoria de Pierre Nora. Neste sentido,

Huyssen argumenta que

na teoria de Liibbe, o museu compensa esta perda de estabilidade [de identidade]. Ele
oferece formas tradicionais de identidade cultural a um sujeito moderno
desestabilizado, mas a teoria ndo consegue reconhecer como estas tradi¢des culturais
tém sido, elas mesmas, afetadas pela modernizagdo, através da reciclagem digital
mercadorizada. A musealizacdo de Liibbe e os lugares de memoéria de Bira
compartilham verdadeiramente a sensibilidade compensatéria que reconhece uma
perda de identidade nacional e comunitaria, mas cré na nossa capacidade de
compensa-la de algum jeito. Os lugares de memoria (liex de mémoire) em Nora,
compensam a perda de meios de memoria (miliex de mémoire), do mesmo modo que,
em Liibbe, a musealizagdo compensa a perda de tradi¢des vividas (Huyssen, 2009 p.
29).

Ao analisar a seducgdo pela memoria na sociedade de consumo' atual, desta busca de
lugares e historias que geram identificacdo, Huyssen (2009) nos aponta a presenca de passados
inventados nas produ¢des comerciais, fenomeno que gera criticas a cultura da memoria, visto
que, estes passados imaginados sdo mais facilmente esquecidos, o que demonstra uma
« - R . .

amnesia” por parte desta cultura contemporanea, que possui a incapacidade ou falta de

vontade de lembrar, perdendo a consciéncia histérica, principalmente devido a imprensa,

televisdo e internet. Nesta perspectiva, o historiador ao analisar estas produ¢des, que se

apropriam da memoria, deve ter consciéncia que ha diferenca entre o real e a realidade
representada. Sobre isso Huyssen afirma:

Meu argumento aqui é o seguinte: o problema ndo ¢ resolvido pela simples oposi¢do

da memoria séria & memoria trivial, do modo como os historiadores algumas vezes

opdem historia e memoria tout court, memoria como uma coisa subjetiva e trivial,

fora da qual o historiador constroéi a realidade. Nao podemos simplesmente contrapor

o museu sério do Holocausto a um parque tematico “Disneyficado”. Porque isto iria

apenas reproduzir a velha dicotomia alta/baixa da cultura modernista sob uma nova

aparéncia (...). Se reconhecemos a distancia constitutiva entre a realidade ¢ a sua

representacdo em linguagem ou imagem, devemos, em principio, estar abertos para

as muitas possibilidades diferentes de representagdo do real e de duas memorias. Isto

ndo quer dizer que vale tudo. A qualidade permanece como uma questdo a ser

decidida caso a caso. Mas a distancia semidtica ndo pode ser encurtada por uma e
unica representagdo correta. (Huyssen, 2009 p. 21-22)

Huyssen (2009) nos aponta assim que, para explorar o passado contido nas midias
culturais de entretenimento, o historiador deve ter cuidado ao analisar a memoria presente em
praticas culturais consumistas, inseridas na cultura da memoria, constituida de representagdes
que visam a legitimidade e a identificacdo de individuos e grupos sociais. Sendo assim,

pensando que as representacdes contidas nestas midias sdo a base para o eixo de andlise de

"Termo utilizado para se referir a sociedade atual, fundamentada no processo de consumir, seja para necessidades
basicas ou supérfluas, artefatos e objetos da cultura material para fins simbdlicos, de diferenciacdo e identificagao.
(Barbosa, 2010)
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como a historia ¢ apresentada e vendida, é pertinente desenvolvermos um pouco sobre o

conceito de representagdes, que guiard a analise presente neste trabalho.

2.1. O conceito de representacdes para a analise da apropriacao do passado em jogos

comerciais

Segundo Johan Huizinha (2010), “(...) os jogos possuem uma relagao intrinseca com os
seres, estdo presentes na cultura muito antes da sociedade’. Ao procurar compreender a
natureza do jogo e a qual dominio pertence, o autor percebeu que o jogo ndo ¢ apenas uma
funcdo biologica, relacionada com a necessidade dos seres de descarregar energia ou a
necessidade de praticar alguma habilidade util para a vida cotidiana. Assim como nao se
restringe a uma necessidade psicossocial de interacdo e sociabiliza¢do entre os membros de
determinada sociedade, para ele, a esséncia do jogo estd no divertimento. Desta forma, esta
muito mais préximo do dominio da estética, ndo relacionado apenas a questdes artisticas e
visuais, mas também ao ritmo e a harmonia, com uma grande capacidade de imersdo dos
jogadores as narrativas e atividades propostas no ambiente do jogo.

Desse modo, compreender a natureza dos jogos e suas caracteristicas ¢ crucial para a
analise proposta nesta dissertagdo, visto que, como uma midia cultural, capaz de carregar
significados e representacdes, deve possuir métodos de andlise que se adequem as suas
particularidades. Portanto, definir as caracteristicas dos jogos € o conceito de representacdes
que utilizaremos para refletir sobre a pertinéncia deste objeto de estudo ¢ o objetivo deste
subcapitulo.

Huizinga (2010) definiu as caracteristicas dos jogos na primeira metade do século XX.
O autor estabeleceu caracteristicas de referéncia que, analisadas e problematizadas, ainda sdo
aplicaveis quando observamos os jogos na atualidade. Para o autor

Numa tentativa de resumir as caracteristicas formais do jogo, poderiamos considera-
lo uma atividade livre, conscientemente tomada como "ndo-séria" e exterior a vida
habitugl, mas ao mesmo tempo capaz de absorver o jogador de maneira intensa e
total. E uma atividade desligada de todo e qualquer interesse material, com a qual ndo
se pode obter qualquer lucro, praticada dentro de limites espaciais e temporais

proprios, segundo uma certa ordem e certas regras. Promove a formacao de grupos
sociais com tendéncia a rodearem-se de segredo e a sublinharem sua diferenga em

$ Para Huizinga (2010), ao buscar compreender a presenca do ludico na sociedade, apontou que os jogos aparecem
como elemento de ludicidade antes da organizagdo das sociedades humanas, estando presentes nos animais e nos
grupos primitivos.
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relagdo ao resto do mundo por meio de disfarces ou outros meios semelhantes.
(Huizinga, 2010, p. 14)

Ademais, ao promover essa analise, Huizinga determina a fun¢ao do jogo,

definida pelos dois aspectos fundamentais que nele encontramos: uma luta por
alguma coisa ou a representagdo de alguma coisa. Estas duas fungdes podem também
por vezes confundir-se, de tal modo que o jogo passe a "representar" uma luta, ou,
entdo, se torne uma luta para melhor representacéo de alguma coisa. (Huizinga, 2010

p. 14)

Esta definicao de Huizinga, das caracteristicas dos jogos e de sua funcao de representar
algo, nos possibilita conectar estes aspectos com o uso do passado nos jogos analdgicos para
representar temas, acontecimentos ou visdes de mundo que se inserem em um contexto de
constantes lutas de afirmacdo e legitimacgdo na esfera publica'.

Definida a natureza dos jogos, suas caracteristicas e sua fun¢do de representar algo,
precisamos estabelecer o que significa o “representar” que serd utilizado para a execugdo desta
pesquisa. Os trabalhos sobre a presenca da Histéria nos jogos utilizam, em sua maioria, as
proposicdes de Roger Chartier acerca de uma historia das apropriagdes, contudo, utilizaremos
como base para a definicdo deste conceito, as proposigoes de trés autores que, dentro de suas
proprias linhas tedricas, utilizam o conceito de representagdes” para a analise de seus objetos
de pesquisa ¢ sua influéncia na sociedade. Propondo neste topico, montar uma sintese tedrica
que auxilie a fundamentar a pertinéncia do estudo dos jogos analdgicos e seu potencial como
objeto cultural capaz de carregar representagdes e influenciar os individuos na esfera social,

sendo estes autores, Emile Durkheim, Roger Chartier e Serge Moskovici.

O século XIX foi marcado pela constante luta de legitimagao das ciéncias sociais na
Academia, e, neste periodo, o sociélogo Emile Durkheim" se colocava como um dos expoentes
da sociologia moderna e visando defender em suas obras a pertinéncia de sua area de estudos
e seus métodos de andlise. Na obra, “Sociologia e Filosofia” (1970), que retine alguns estudos
do socidlogo, encontramos o texto “Representacdes individuais e coletivas”, publicado
inicialmente em 1898, onde o autor defende que os fendomenos sociais ndo devem ser analisados
pelas mesmas logicas da natureza e das leis psicologicas. Segundo ele, estes fenomenos

possuem uma natureza propria e devem ser observados diretamente pelo socidlogo.

'E um espaco social entre o Estado e a sociedade civil onde individuos se retinem para discutir, debater e formar
opinido publica de maneira racional e critica. (Habermas, 2003)

U Utilizamos este conceito no plural, por se tratar de um fendmeno social relacionado a presenca de representacdes
discordantes produzidas por diferentes grupos sociais.

V' As defini¢des de Durkheim acerca do conceito de representacdes podem ser consideradas antiquadas, contudo,
consideramos pertinentes suas contribui¢des acerca da natureza e autonomia das representacdes na esfera social.

23



A vida coletiva e a vida intelectual sdo feitas de representagdes. Esta afirmacdo de
Durkheim (1970) estabelece a relagdo com os estudos do periodo referentes a consciéncia e a
sua caracteristica de nao se reduzir apenas a reflexos. Em uma analogia, a consciéncia e as
representacdes ndo se reduzem a epifendmenos, sao elementos conectados que possuem como
base algo fisico, armazenado no cérebro, a memoria. Para o autor, representacdes sdo ideias,
imagens e sensacdes de algo que ndo estd mais presente, ¢ algo que desperta 0 mesmo estado
nervoso do primeiro contato com o objeto. Contudo, € uma experiencia completamente nova,
baseada na recordagdo, ou seja, em algo fisico, sendo fruto da relagao do individuo com

estimulos externos que geram a revivescéncia de um estado nervoso.

A representagdo, dizem, ndo se conserva como tal [como memoria]; quando uma
sensa¢do, uma imagem, uma ideia deixa de nos estar presente, ela simultaneamente
deixa de existir, sem deixar nenhum vestigio. Isolada, a impressdo organica que
precedeu essa representagdo ndo desapareceria completamente; restaria uma certa
modificagdo do elemento nervoso que o predisporia a vibrar de novo, assim como
vibrou da primeira vez. Portanto, desde que uma causa qualquer venha excita-lo, essa
vibragdo reproduzir-se-a e, como repercussio, ver-se-a reaparecer na consciéncia o
estado psiquico que ja se produziu, nas mesmas condigdes, quando da primeira
experiencia. (Durkheim, (..) p. 16)

Durkheim enfatiza, diferente de outros autores, que colocam a representagdo como uma
imagem, a questdo da parte neural relacionada as sensacdes geradas pelos estimulos externos.
Estes estimulos podem remeter a mais de uma representacao e a tendéncia ¢ remeter a uma
representacdo j& existente, caso ndo exista uma, uma nova ¢ criada. Estas representacoes
trabalhadas pelo autor surgem das relacdes sociais, as representagdes individuais auxiliam na

formacgao das coletivas, e estas influem nas individuais.

Ao analisar estas proposi¢cdes, Durkheim define a natureza das representacdes. As
representacoes existem por si, possuem uma natureza propria € nao dependem de um aspecto
material para a sua existéncia, sdo suscetiveis de agir sobre outras representacdoes € mantem
relacdes com seu substrato, contudo, sdo independentes, autdnomas, mas sempre relacionadas
aos estados mentais, sociais e naturais. Ainda sobre as caracteristicas, o autor menciona o fator
de afastamento que as representagcdes podem ter de seu elemento base, podendo estas serem
ressignificadas, sintetizadas com outras representagdes, gerando, por fim, novas

representacdes, oriundas de elementos de sua propria natureza. Assim, que estas representagdes
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se constituem, se tornam realidades" parcialmente autonomas que influenciam na vida social

dos individuos.

Diferente de Durkheim, o historiador Roger Chartier (1991), que escreve no final da
década de 1980 e se propde a responder as criticas ao método historiografico, estabelece
Historia das Apropriagdes, visando renunciar aos paradigmas historiograficos do periodo em
que escrevia, centrados na primazia do recorte social, no projeto de uma historia global e na
definigdo territorial restrita dos objetos. Sendo assim, articulou uma Histoéria que relaciona o
social ao cultural, buscando analisar e compreender como as realidades sociais sdo apropriadas
e passadas adiante através das representacdes em produtos e praticas culturais. Segundo ele, as
representacdes nao sdo neutras, elas tendem a representar a realidade social do grupo que a
criou, reproduzindo suas intengdes e aspiracdes de legitimacdo na esfera publica, através de
autorrepresentagdo ou representacao de outros grupos sociais, tendo como objeto a hegemonia
social de seus ideais e a criagdo e/ou manutencao de uma identidade para os componentes desse
grupo.

Estas representagdes, criadas e manifestadas em produtos e praticas culturais, inserem-
se em um ambiente, que o autor denominou de /utas de representa¢do, no qual, diversos atores,
de variados grupos sociais que integram a sociedade, apropriam-se da realidade ¢ de
representacdes pré-existentes, interpretam-nas e, mesclando com suas experiencias e
aspiragoes, produzem “imagens” do mundo baseadas em suas vivéncias. Desta forma,

[...] uma dupla via é assim aberta: uma que pensa a construcdo das identidades sociais
como resultando sempre de uma relagdo de forga entre as representagdes impostas
por aqueles que t€m o poder de classificar e de nomear e a defini¢ao, submetida ou
resistente, que cada comunidade produz de si mesma; a outra que considera o recorte
social objetivado como a tradugdo do crédito concedido a representagdo que cada
grupo faz de si mesmo, portanto, a sua capacidade de fazer com que se reconheca sua
existéncia a partir de uma exibi¢do de unidade, Trabalhando sobre as lutas de
representacdo, cujo objetivo ¢ a ordenagdo da propria estrutura social, a historia
cultural afasta-se sem divida de uma dependéncia demasiado estrita em relagdo a
uma histdria social fadada apenas ao estudo das lutas econdmicas, mas também, faz
retorno 1util sobre o social, j4 que dedica atengdo as estratégias simbolicas que

determinam posi¢des e relagdes e que constroem, para cada classe, grupo ou meio,
um “ser-percebido” constitutivo de sua identidade (Chartier, 1990, p.73).

Segundo Chartier (1991), o efeito produzido pelas representacdes inscritas nas praticas

culturais e suas midias ndo depende da forma deste objeto. Contudo, a forma contribui para a

" Definimos por realidade, a dimensédo do real que acessivel a compreensao dos individuos e sédo
percebidas através da interagéo dos sentidos e do ambiente. (Borges, 2005)
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producdo do sentido para quem se apropriar destas simbologias e construir uma imagem mental
sobre um objeto, pessoa ou grupo social representado.

Moscovici (2007), diferente dos autores citados anteriormente, faz um esforco maior
em descrever o conceito de representacdes, na verdade, para ele, representacdes sao um
fenomeno social, fundamentadas nas relagdes entre os individuos. Em sua tentativa de
descrever este fenomeno, ele retorna as defini¢des de Bower, que coloca as representagdes
como um conjunto de estimulos feitos pelos seres, que visa substituir um sinal ou som, seja
natural, visando produzir a mesma experiencia que o mundo natural produziria. O psicologo

ainda adiciona que

As representagdes sociais devem ser vistas como uma maneira especifica de
compreender e comunicar o que nds ja sabemos. Elas ocupam, com efeito, uma
posicao curiosa, em algum ponto entre conceitos, que tém como seu objetivo abstrair
sentido do mundo ¢ introduzir nele ordem e percepgdes, que reproduzam o mundo de
uma forma significativa. Elas sempre possuem duas faces, que sdo interdependentes,
como duas faces de uma folha de papel: a face iconica e a face simbodlica. Nos
sabemos que: representacdo = imagem/significagdo; em outras palavras, a
representacdo iguala toda imagem a uma ideia e toda ideia a uma imagem. (p 46)

Segundo o autor, esses signos, que surgem das relagdes sociais e estdo presentes na vida

cotidiana interferem na percep¢ao de mundo dos individuos, ou seja,

Isso significa que n6s nunca conseguimos nenhuma informagao que ndo tenha sido
destorcida por representagdes “superimpostas” aos objetos e as pessoas que lhes dao
certa vaguidade e as fazem parcialmente inacessiveis. Quando contemplamos esses
individuos e objetos, nossa predisposi¢ao genética herdada, as imagens e habitos que
noés ja aprendemos, as suas recordagdes que nds preservamos € nossas categorias
culturais, tudo isso se junta para fazé-las tais como as vemos. Assim, em ultima
analise, elas sdo apenas um elemento de uma cadeia de reagdo de percepgdes,
opinides, nogdes ¢ mesmo vidas, organizadas em uma determinada sequéncia. (p 33)

Moscovici (2007), coloca que as representacdes interferem nas relacdes sociais,
contudo, ndo determinam a totalidade do funcionamento das interagdes entre grupos e
individuos. E na tentativa de compreender as formas que este fendmeno age na atividade
cognitiva, chegou em duas fungdes das representacdes, sendo estas a de convencionalizar
objetos e que as representagdes sdo prescritivas das atividades humanas.

As convengdes nos auxiliam a conhecer e compreender as representacdes. As
representacdes “convencionalizam os objetos, pessoas ou acontecimentos que encontram. Elas
lhes dao uma forma definitiva, as localizam em uma determinada categoria e gradualmente as
colocam como um modelo de determinado tipo, distinto e partilhado por um grupo de pessoas.”
(Moscovici, 2007, p. 34). Da mesma forma que as representagdes prescrevem comportamentos,
“isto ¢, elas se impdem sobre nds com uma forga irresistivel. Essa for¢a ¢ uma combinagado de
uma estrutura que esta presente antes mesmo que ndés comecemos a pensar € de uma tradi¢ao

que decreta o que deve ser pensado.” (Moscovici, 2007, p. 36).
26



Para Moscovici (2007), ao pensar nestas duas fun¢des, nenhuma mente esta livre dos
efeitos dos condicionamentos que sdo impostos pela comunidade, linguagem e cultura e, estas
representacdes, que sao impostas sobre os individuos, sao oriundas de sistemas sucessivos que
perpassam as geragoes no decorrer do tempo. Elas sdo repensadas, re-citadas e re-apresentadas
nos grupos sociais, com a influéncia dos individuos, contudo, ndo sdao formadas isoladamente
por eles. Nesta linha, o autor afirma que todas as relagdes humanas pressupdem representagoes,
que sao entidades sociais, com autonomia, que constituem uma realidade sui generis, € que
surgem e acabam em uma dinamica propria, baseada na comunicacgao dos individuos e grupos.

Apoés caracterizar e analisar as fung¢des das representagdes, Moscovici (2007) se
pergunta, qual o motivo de criarmos representagdes? Sua proposicao estd em “que a finalidade
de todas as representacdes ¢ tomar familiar algo ndo-familiar, ou a propria nao-familiaridade.”
(Moscovici, 2007, p. 54).

De forma semelhante ao conceito de convencionalizar, ou seja, categorizar as
representacdes, o processo de apreensao das representacdes perpassa a dinamica de familiarizar
os estimulos recebidos. As ideias compartilhadas pelo grupo condicionam a defini¢do do que ¢
considerado familiar ou ndo. Nesta perspectiva, o ndo-familiar ¢ aquilo que intriga, que gera
estranhamento na comunidade, enquanto o familiar tende a modificar o ndo-familiar através de
dois mecanismos: a) ancoragem: mecanismo que visa ancorar ideias estranhas, reduzi-las a
categorias € a imagens comuns, coloca-las em um contexto (Moscovici, 2007, p. 60). Ou seja,
“¢ um processo que transforma algo estranho e perturbador, que nos intriga, em nosso sistema
particular de categorias € o compara com um paradigma de uma categoria que nds pensamos
ser apropriada.” (Moscovici, 2007, p. 61). O outro mecanismo, b) objetivacao: que consiste na
materializa¢do de uma abstragdo. O “objetivo do mecanismo € objetiva-los, isto €, transformar
algo abstrato em algo quase concreto, transferir o que estd na mente em algo que exista no
mundo fisico.” (Moscovici, 2007, p. 61). Em sintese, Moscovici coloca que as representagdes
estdo presentes em todas as relagdes entre os individuos e que sua principal fungdo na sociedade
¢ tornar entendivel algo abstrato, ancorando e objetificando os estimulos e deixando-os mais
proximos as representagdes que os individuos ja possuem, devido aos grupos e culturas que
pertencem.

A partir desta reflexdo acerca do conceito de representagdes, através das proposigoes
destes trés autores, podemos repensar a nossa relagdo com os estimulos externos em nossa vida
cotidiana, e a possivel influéncia que as representagdes tém em nossas decisdes, nas formas

com que nos relacionamos com outros individuos e com o que nds nos identificamos na
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sociedade e como visamos nos legitimar e tornar relevante perante outros grupos aquilo que
gostamos.

Com a presenga cada vez maior da Historia nas midias culturais, devemos, como
historiadores, pensar que, todas as representagdes sdo relevantes como objeto de andlise,
principalmente na atualidade, com o alto acesso a informacgao, informagao que pode ndo estar
historicamente certa, devido as demandas e l6gicas do mercado e do publico consumidor destes
itens.

Desta maneira, considerando o processo de construcao de representagdes; a relevancia
das formas em que elas chegam ao publico; o constante processo de ressignificagdo das
representacdes; o potencial de gerar identificagdo nos grupos sociais e de legitimar visdes de
mundo e identidades no ambiente social; a natureza propria das representagoes e sua qualidade
“estrutural”, prescritiva; sua finalidade de tornar estimulos e signos familiares; e, por fim, o
papel dos individuos na reprodugo das representagdes, através da apropriagdo, que podemos
pensar em estudar a representacdo da Historia nos jogos analdgicos, uma midia cultural, que
reproduz signos, gera identificagdo e influencia a formacdo de imagens mentais sobre periodos

histéricos em seu publico.

2.2. Analise de conteido como metodologia para o estudo das representacoes
presentes nos jogos

Definida a fundamentagao tedrica para o estudo das representagdes presentes nos jogos
analogicos, através do conceito de representagoes, suas caracteristicas e seu potencial em gerar
influéncia na formagdo de imagens mentais sobre determinados temas, precisamos, agora,
definir a metodologia que serd utilizada para a analise dos objetos selecionados para este
estudo, assim como 0 passo a passo para a construgdo desta analise.

Para este trabalho foi selecionada a metodologia de Analise de Contetido, proposta por
Laurence Bardin (1977) e por Roque Moraes (1999), que consiste em uma metodologia usada
para interpretar e descrever o contetido de toda classe de documentos e textos, através de
descrigdes sistematicas, qualitativas ou quantitativas, com objetivo de reinterpretar mensagens
e possibilitar uma compreensdo de seus significados em um nivel além da leitura comum
(Moraes, 1999 p.2). Segundo Bardin (1977), a Anélise de Contetido pode ser aplicada a todas
as formas de comunicacao, seja qual for a natureza de seu suporte, e ela possui duas fungdes,
uma fung¢do heuristica, baseada na exploracdo do objeto, aumentando a propensdo a

descoberta, e a fungdo de administracdo da prova, consistindo em um meio para a averiguagao
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de uma hipotese. Ainda conforme a autora, a Andlise de Contetido ¢ um conjunto de técnicas
de andlise das comunicagdes, possuindo regras e passos definidos para a sua execu¢do, nas
mais variadas formas de comunicacao.

Para Bardin (1977), as regras que compdem e baseiam a Analise de Contetido - € que a
validam - s3o relativas a formacao das categorias de andlise e sua pertinéncia em relagdo aos
objetos da pesquisa. Desta forma, a autora afirma que esta investigacao deve ser homogénea,
cobrindo as fontes de forma igual; as categorias devem ser exclusivas, pois um elemento nao
pode ser colocado arbitrariamente em mais de uma categoria; devem ser objetivas, pois devem
se afastar da subjetividade e por fim; devem ser pertinentes ao objeto e suas caracteristicas.
Estas regras nos possibilitam compreender a potencialidade desta metodologia, assim como,
nos instruem a formular as categorias de andlise de forma direta, para o uso adequado da

Analise de Conteudo.

Apds a compreensdo destas regras, Bardin (1977) define a organizagdo que a Andlise
deve possuir, seguindo em trés polos: 1) a pré-andlise; 2) a exploragdo do material e; 3) o
tratamento dos resultados, a inferéncia e a interpretagdo. A pré-analise consiste no primeiro
contato que o investigador terda com os documentos, composta pela: a) leitura flutuante:
primeiro contato com os documentos, onde surgem as primeiras impressoes e orientacdes; b) a
escolha dos documentos: a partir das regras mencionadas anteriormente, os documentos serao
selecionados para a andlise; c) a formulacao das hipdteses e dos objetivos; d) a referenciacao
dos indices e a elaboragdo dos indicadores e, por fim; e) a preparacdo do material para a anélise.
A exploragdo do material ¢ a fase subsequente que ¢ feita a partir das inferéncias da pré-anélise.
Apos esta fase, os resultados sdo tratados de maneira a tornarem significantes conforme os

objetivos da pesquisa.

Inicialmente, para a execu¢do desta pesquisa, foram selecionados quatorze jogos
analdgicos, sendo estabelecidas unidades de registro tematicas que delimitaram o recorte
historico para a analise, dentro do periodo que engloba o Estado Absolutista®, sendo elas: o
Absolutismo Portugués, Absolutismo Espanhol e o Absolutismo Francés, buscando analisar, a

partir de uma leitura flutuante das fontes, as seguintes categorias: a) a constituicdo do poder

* Em sintese, o Estado Absolutista ¢ definido por uma forte centralizagdo do Poder na figura do Monarca. Esta
forma de governo surgiu com a crise do Feudalismo, que gerou a necessidade da centralizago politica, formagéo
de um exército unificado, um aparato estatal moderno e um conjunto de leis fundamentado no direito romano. O
absolutismo foi fundamentado por simbologias que colocavam o Monarca como representante da “Vontade
Divina” e todas as decisdes de governo deveriam passar por sua tutela. (Anderson, 1974)

29



Real nestes Estados; b) a administragdo econdmica; c) a politica colonial de exploracao e suas

simbologias em relacdo com seus suditos.

Os critérios estabelecidos para a escolha destes jogos foram: 1) enquadrar-se na
tematica geral de historia nas plataformas de catalogacao de jogos; 2) adequar-se nas unidades
de registro estabelecidas, com foco na representacio do Absolutismo, em suas vertentes
Portuguesa, Espanhola e Francesa ou, de forma abstrata, reproduzindo caracteristicas do
Absolutismo em sua jogabilidade; 3) a abordagem tematica especifica sobre os processos de
colonizagdo, de exploragdo de novos territérios, de administragdo do Estado Absolutista ou do
Sistema de Corte; 4) do local retratado no jogo, referente aos territorios dos Estados citados
anteriormente ou as suas colonias no Novo Mundo e, por fim; 5) o recorte temporal, referente

ao século que se refere o jogo, dentro do recorte temporal entre os séculos XV e XVIIL.

Os quatorzes jogos selecionados para o projeto, a partir da pesquisa inicial efetuada,
foram: 1500: The New World (2017), Age of Empires Ill: The Age of Discovery (2007),
Amerigo (2013), Coimbra (2018), Francis Drake (2013), Goa: A New Expedition (2004),
Kingdom Builder (2011), Madeira (2013), My Village (2015), Navegador (2010) Reis de
Portugal (2014), Santa Maria (2017), The Palace of Mad King Ludwig (2017) e Vasco da
Gama (2009). Conforme a tabela abaixo:

Nome Ano de  |Autor Pais do Criador |Empresa Com acesso
criacao fisico

1500: The New World 2017 |DanVersses Estados Unidos |DVG Nao
Age of Empires lIt The Age of 2007 |Glenn Drover Estados Unidos |Eagle Games Sim
Discovery g

Amerigo 2013 |Stefan Feld Alemanha Queen Games Sim
Coimbra 2018 |Flaminia Brasini e Virginio Gigli Italia Eggert Spiele Sim
Francis Drake 2013 |Peter Hawes Inglaterra Kayal Games Sim
Goa 2004 |Rudiger Dom Alemanha Z-MAN Games Sim
Kingdom Builder 2011 |Oliver Schlemmer Alemanha Queen Games Nao
Madeira 2013 |Nuno Bizarro Sentieiro e Paulo Soledade  |Portugal What's Your Game? Sim
My Village 2015 |Viktor Kobilke Alemanha Strong Hold Games Sim
Navegador 2010 |Mac Gerdts Alemanha PD Verlag Sim
Reis de Portugal 2014 |Nuno Bizarro Sentieiro e Paulo Soledade  |Portugal Mesa Board Games Nao
Santa Maria 2017 |Eilif Svenssone Kristian Amundsen @stby |Noruega Aporta Games Sim
The Palace of Mad King Ludwig 2017 |Ted Alspach Estados Unidos | Bézier Games Nao
Vasco da Gama 2009 |Paolo Maori ltalia What's Your Game? Sim

Tabela 1: Dados basicos dos jogos selecionados a partir da leitura flutuante dos jogos (feita pelo autor)

Deste corpus, cinco jogos foram retirados da amostragem. O primeiro foi o Kingdom
Builder (2011), por seu eixo tematico se aproximar mais do final da Idade Média do que do
periodo selecionado para a analise; o segundo jogo foi o Reis de Portugal (2014), que se
distingue dos demais jogos por se tratar de um jogo do dominio “jogos Familia”, enquanto os

demais fazem parte dos “jogos expert”, o que nao se adequa ao principio da homogeneidade
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do corpus; 1500: The new Word (2017), devido a falta de acesso fisico ao exemplar do jogo;
The Palace of Mad King Ludwig (2017), por representar um aspecto da Elite Nobre alema, a
luxuria relacionada as habitagdes da nobreza e da corte, mas sem estender a representacao
histérica para outros elementos, e por fim My Village (2015), que mesmo se aproximando
temporalmente do periodo selecionado para a andlise, acaba por nido abordar outros aspectos,
se ndo os relacionados a administragdo de uma vila. Além disso, outros trés jogos foram
adicionados ao escopo da pesquisa, por se adequarem a proposta de analise, sendo estes, Age
Of Exploration 1492-1543 (1994) SeaFall Legacy (2016) e Endeavor: Age of Sail (2018).

Desta forma, o corpus final definido € constituido por 12 jogos.

Para a construgdo desta analise e dos indices e indicadores para a formagdo das
categorias, foi elaborada uma “Ficha Técnica de Analise de Jogos”, que consiste no
levantamento de informagdes, a partir dos dados contidos nas péaginas destes jogos nas
plataformas de catalogagdo Ludopedia e BoardGameGeek, além das inferéncias possiveis a
partir da observagdo dos textos e imagens contidos nos diversos elementos que os constituem,
como: suas cartas, manuais, tabuleiros e caixas, visando assim, fundamentar a analise e

organizar os dados observados.

A seguir, esta 0 modelo da ficha construida pelo autor:

Ficha Técnica de analise de jogos

Nome do jogo: (titulo do jogo e ano de lancamento)

Pais de origem: (local de constru¢do do jogo)

Designer: (autor/res responsavel pela formulagdo da ideia do jogo)

Artista: (responsavel grafico pelas artes do jogo)

Editora: (empresas responsaveis pela produgdo e comercializacao do jogo)

Idade: (idade recomendada para os jogadores) Tempo de jogo: (tempo médio de uma partida)
Jogadores: (numero minimo e maximo de jogadores)

Ranking Board Games: (classificagdo do jogo no ranking da Plataforma Ludopedia) Nota

Média: (nota média fornecida pelos jogadores conforme a Plataforma Ludopedia)
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Dominios: (dominio ao qual o jogo pertence dentro da area de boardgames, como: jogos para

familia, jogos para festas, jogos expert)

Temas: (categorias tematicas que os jogos sao classificados na Plataforma Ludopedia)
Mecanicas: (tipos de acdes possiveis dentro do jogo conforme a Plataforma Ludopedia)
Sinopse: (texto informado na descri¢do da pagina do jogo da Plataforma Ludopedia)

Prémios: (indicagdes e premiacdes que o jogo recebeu conforme a Plataforma

BoardGameGeek)
Descricao: (observagdes sobre o0 jogo a partir da leitura de seus textos e imagens)

Serdo trés aspectos que guiardo a andlise e o preenchimento da Ficha de Analise, sendo
estes: a) analise das narrativas textuais presentes nos jogos, caracterizando esta etapa como
uma andlise linguistica, considerando os enunciados presentes nestes jogos € 0s seus
significados; b) andlise da forma como as imagens corroboram e influem sobre as narrativas
textuais, visando observar como os elementos visuais produzem sentidos € como estes
complementam a narrativa textual. Pois, segundo Gabrielle Spiegel (1997), quando olhamos
para narrativas textuais, em suas variadas formas, observamos que estas ndo sdo apenas
reprodutoras, mas sdo agentes historicas, que produzem contextos e concepgdes sociais,
religiosas e culturais que influem sobre a sociedade e os individuos, nesta perspectiva,
observamos a importancia de se analisar a narrativa proposta nas multiplas formas de midias.
Sobre estas narrativas imagéticas, devemos levar em consideracao

“todas as imagens [...] tém sua razdo de ser, exprimem ¢ comunicam sentidos, estdo
carregadas de valores simbdlicos, cumprem fungdes religiosas, politicas ou
ideologicas, prestam-se a usos pedagogicos, litirgicos € mesmo magicos. Isso quer

dizer que participam plenamente do funcionamento e da reproducdo das sociedades
presentes e passadas (Schmitt 2007, p. 11.)

¢) a analise das mecanicas presentes nos jogos, em outras palavras, a andlise as agdes que
podem ser executadas durante o jogo (Costa; Marchiori, 2016), visto que, estas agdes podem

auxiliar a direcionar a narrativa presente no jogo, ¢ pertinente sua consideracdo para a analise.

Definida a base metodologica, fundamentada nas proposi¢des de Bardin (1977) e
Moraes (1999), o critério de escolha do corpus e os aspectos que buscamos observar na analise
destas midias, podemos comegar a analise, possibilitada pelo acesso fisico dos exemplares dos

jogos citados pelo Projeto JOGAE — Jogar, Aprender, Ensinar, da Pontificia Universidade
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Catdlica do Rio Grande do Sul, que tem por objetivo cultivar a pesquisa das representacdes da

Histéria em jogos de analdgicos.

3. O corpus documental e os indicadores para a Analise

Neste capitulo, apresentamos as fichas de analise do corpus preenchidas com as

informagdes pertinentes que auxiliardo no processo de definicdo das categorias de anélise,

assim como, servirdo como base para a compreensao de como os jogos representam a Historia

em sua narrativa, pois representa o contato mais direto com os objetos de estudo e a construgdo

de uma descricdo da jogabilidade proposta nestas midias.

3.1.Ficha Técnica de analise de jogos: Age of Exploration 1492-1543 (1994)

Nome do jogo: Age of Exploration 1492-1543 (1994)
Pais de origem: Estados Unidos
Designer: Thomas Lehmann

Artista: Armand Cabrera, Thomas Lehmann e Carolyn

Wales

Editora: Prism Games e TimJim Games
Idade: 14+  Tempo de jogo: 180min
Jogadores: 1-6

Ranking Board Games: -

Nota Média: -

Dominios: Jogos Expert

Temas: Aventura, Historia

Mecénicas: Force sua sorte

Sinopse:

&X — e s—

Imagem 1: Caixa do jogo Age of
Exploration 1492-1543 (1994)

“Cada jogador representa um sindicado europeu de apoio a expedi¢cdes. Vocé
comega atraindo um famoso explorador, como Colombo, Magellan, Ponce de Leon
ou Cortez. Entdo vocé deve equipar uma expedi¢do e partir em uma viagem de

descoberta...
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No mar, vocé deve enfrentar escorbuto, tempestades e superstigdes. Depois de
chegar a terra firme, vocé pode encontrar nativos amigaveis ou encontrar-se
envolvido em rivalidades, guerras civis e profecias. Estas e outras dificuldades vao
desafiar at¢ mesmo o mais ousado dos conquistadores em seu caminho para a
gloria.” (Trecho retirado da pagina do Ludopédia sobre o jogo)?.

Prémios:
Descricio:

Age of Exploration 1492-1543 ¢ um jogo com o foco em representar a historia do
periodo de exploragdo colonial no Novo Mundo com base na atua¢ao dos Reinos de Portugal
e Espanha, trazendo para a jogabilidade diversos elementos que influenciardo na experiéncia e
na jogabilidade dos jogadores, ndo restringindo a narrativa do jogo apenas a exploragdo e ao
comércio, mas trazendo aspectos da navegacao, da preparacao das expedigdes e o contato com

povos nativos e suas dindmicas.

O jogo possui um design simples, sem a presenca de elementos graficos elaborados
(imagem 2). Considerando que ¢ o mais antigo do corpus, atende a sua proposta, contudo, o
mapa do jogo ndo auxilia na imersdo dos jogadores na narrativa (Imagem 2), podendo gerar
confusdo pelo demasiado excesso de informacgdes. Este jogo possui também um guia historico
(que serd melhor explorado mais adiante), referente ao processo de colonizagdo portugués e
espanhol, levando em consideracdo, desde o processo de retomada da Peninsula Ibérica ao

contato com as civilizagdes Asteca e Inca na América.

¥ Age of Exploration. Ludopedia.com.br. Disponivel em: <https://ludopedia.com.br/jogo/age-of-
exploration>. Acesso em: 30 jan. 2025.
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coloniais no Novo Mundo e o aspecto visual presente no jogo.

Imagem 2: Tabuleiro do jogo Age of Exploration 1492-1543 (1994), com énfase na presenca dos territorios

3.2.Ficha Técnica de analise de jogos: Age of Empires III: The Age of Discovery

(2007)

Nome do jogo: Age of Empires Ill: The Age of
Discovery (2007)

Pais de origem: Estados Unidos
Designer: Glenn Drover
Artista: Paul Niemeyer e James Provenzale

Editora: Microsoft Game Studios, Ubik, Tropical
Games, White Goblin Games, Eagle Games, Blackfire
Entertainment, Smart Ltd, Edge Entertainment

Idade: 12+ Tempo de jogo: 120min
Jogadores: 2-5

Ranking Board Games: 836

Imagem 3: Caixa do jogo Age of

Empires III: The Age of Discovery

Nota Média: 8,1
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Dominios: Jogos Expert
Temas: Aventura, Tema de Video Game e Civilizagao

Mecanicas: Alocagdo de Trabalhadores, Colecionar Conjuntos, Influéncia / Maioria na Area,
Alocagao de Diferentes Tipos de Trabalhadores, Ordem do Turno: A¢ao de Reivindicacao
Sinopse:
Desenhado por Glenn Drover, este jogo de tabuleiro permite revisitar a era da
exploracdo e descoberta. Assuma o papel de um poder colonial em busca de fama,
gldria e riquezas do Novo Mundo. Durante trés eras, vocé pode langar expedigdes de
descoberta, colonizar regides, expandir sua frota mercante, construir edificios do

Capitdlio que ddo vantagens distintas a sua nagdo, desenvolver sua economia, e, se
necessario, declarar a guerra. (Trecho retirado da pagina do Ludopédia sobre o jogo)Z.

Prémios:
2011 MinD-Spielepreis Nominee
2009 Nederlandse Spellenprijs Nominee
2009 Ludoteca Ideale Official Selection Winner
2008 JoTa Best Heavy Board Game Nominee
2008 Golden Geek Best Gamer's Board Game Nominee
2008 Golden Geek Best Board Game Artwork/Presentation Nominee
2007 Origins Awards Historical Board Game of the Year Winner
2007 Meeples Choice Award Nominee
2007 International Gamers Awards - General Strategy; Multi-player Nominee
2007 Golden Geek Best Gamer's Board Game Nominee
2007 Golden Geek Best Board Game Artwork/Presentation Nominee
(Dados retirados da pagina do BoardGameGeek sobre o jogo)®.
Descricao:
Age of Empires I11: The Age of Discovery (2007) ¢ um jogo inspirado no jogo eletronico
de mesmo nome, produzido pela Microsoft e Ensemble Studios, que visa representar o fim do

século XV e o surgimento de uma Nova Era, de exploracdes e impérios. Neste jogo, os

jogadores assumem o papel de uma poténcia colonial europeia (Inglaterra, Franca, Espanha,

z

Age of Empires III: The Age of Discovery. Ludopedia.com.br. Disponivel em:
<https://ludopedia.com.br/jogo/age-of-empires-iii-the-age-of-discovery>. Acesso em: 10 jan. 2025.

@ Age of Empires III: The Age of Discovery. BoardGameGeek. Disponivel em:
<https://boardgamegeek.com/boardgame/22545/age-of-empires-iii-the-age-of-discovery>. Acesso em: 10 jan.
2025.
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Portugal e Holanda) e devem reivindicar seu espago no Novo Mundo e defender o que ¢ “seu
por direito”, através da preparagdo dos recursos, descobrimento dos territorios nas américas,

sua ocupacao e manuten¢do dos territorios conquistados.

O mapa do jogo (Imagem 4) ¢ dividido entre: as regides para conquista, as caixas de
evento e o marcador de turnos. Sdo 9 regides para conquista, cada uma possuindo um tipo de
recurso natural para a exploracdo e uma populacdo que resistird aos ataques externos. Como
“Poténcia”, os jogadores devem adquirir rotas comerciais, desenvolver novas tecnologias e
infraestruturas, construir uma frota mercante para dominar as rotas comerciais € construir um
exército para defender os seus territorios. As mecanicas do jogo enfatizam a condigdo bélica
do periodo, para o avango na narrativa do jogo, a formagdo das expedicdes para o
descobrimento ¢ essencial, contudo, a guerra direta entre os jogadores ¢ opcional na dindmica

do jogo.

Imagem 4: Tabuleiro do
jogo Age of Empires I1I: The
Age of Discovery (2007)
(padgina 2 do manual de
regras), dividido em 9
regides para conquista nos
territorios do Novo Mundo
(a esquerda) e os espagos de
eventos onde os jogadores
podem alocar seus colonos e
especialistas para efetuar as
acdes no jogo (a direita).

oo
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3.3.Ficha Técnica de analise de jogos: Amerigo (2013)

Nome do jogo: Amerigo (2013)

Pais de origem: Alemanha

Designer: Stefan Feld

Artista: Harald Lieske e Claus Stephan

Editora: Queen Games e Arclight

Idade: 10+

Jogadores:2-4

Tempo de jogo: 75min

Imagem 5: Caixa do jogo Amerigo
(2013)

Ranking Board Games: 447 Nota Média: 8,5

Dominios: Jogos Expert

Temas: Historia e Transportes

Mecanicas: Colocacao de Pecas, Movimento em Grades, Pontos de A¢ao, Tabuleiro Modular,

Torre de Cubos

Sinopse:

Prémios:

Em Amerigo os jogadores ajudam Americo Vespucio em sua jornada para descobrir
novas terras. Os jogadores exploram as ilhas da América do Sul, protegem rotas
comerciais e constroem assentamentos.

As agoes disponiveis para os jogadores sdo determinadas através da utilizagdo de uma
torre de dados especializada, que tem aparecido nos titulos da Queen Games como Im
Zeichen des Kreuzes and Wallenstein. Ao inicio do jogo, a torre é semeada com cubos
de ac¢do, que vém em sete cores, com cada cor correspondente a um tipo particular de
acdo. Durante o jogo, os jogadores deixam cair cubos de a¢do adicionais na torre. Mas
alguns destes cubos podem ficar presos nos andares da torre, enquanto outros cubos
ja na torre caem livremente. Assim, os jogadores precisam jogar tanto taticamente -
aproveitando as agdes atualmente disponiveis da melhor maneira possivel - e
estrategicamente - utilizando seu conhecimento de quais agdes fazer e o qué jogar no
decorrer do jogo.

O tabuleiro de jogo ¢ composto de nove, doze ou dezesseis pecas, dependendo do
numero de jogadores. Jogadores navegam com seus navios através da paisagem criada
para este jogo, desembarcam nas ilhas para planejar e construir assentamentos, que,
em seguida, fornecem os recursos e permitem que o jogador ganhe pontos de vitdria.
Os jogadores podem querer investir em canhdes para se proteger de piratas
perambulando pelas aguas ou adquirir fichas de progresso para obter vantagens
especiais. (Trecho retirado da pagina do Ludopédia sobre o jogo)®™.

b5 Amerigo. Ludopedia.com.br. Disponivel em: <https://ludopedia.com.br/jogo/amerigo>. Acesso em: 30 jan.

2025.
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2014 Kennerspiel des Jahres Recommended

2013 Meeples Choice Award Nominee

(Dados retirados da pagina do BoardGameGeek sobre 0 jogo)®.
Descricio:

Amerigo (2013) visa representar o processo de exploragdo e colonizagdo do Século XV,
onde os jogadores deverdo seguir o exemplo do explorador Américo Vespucio e se tornarem
exploradores de destaque no Oceano Atlantico. Neste jogo, com tabuleiro modular® (Imagem
6), ou seja, sem representar uma localidade em si, os jogadores serdo responsaveis por descobrir

ilhas, colonizé-las produzir itens para o comércio e se protegerem da acao de piratas.

As agdes possiveis em cada rodada sdo variadas, dependendo do resultado do sorteio
dos cubos de agdo através do uso da torre de dados, estd mecanica torna o jogo mais complexo,
devido as incertezas geradas, que forcam os jogadores a desenvolverem estratégias que se
adequem as agdes disponiveis. Contudo, tanto o sorteio dos cubos de ag¢do, quando o uso de
um tabuleiro modular ndo agrega a narrativa histérica, que se torna um elemento base para a
constru¢do do jogo, mas que ndo ¢ um elemento crucial para o desenvolvimento da sua
jogabilidade, visto que, ndo ha uma localidade especifica representada no mapa do jogo e que,

as agoes disponiveis ndo visam a reproducao de processos reais de desenvolvimento de colonias

ou do comércio.

Imagem 6: Tabuleiro Modular do jogo
Amerigo (2013), que representa
territorios a serem descobertos e
colonizados, mas sem referéncias uma
localidade especifica, apenas colocando
sua posi¢do como no Novo Mundo.

© Amerigo. BoardGameGeek. Disponivel em: <https://boardgamegeek.com/boardgame/137408/amerigo>.
Acesso em: 30 jan. 2025.

4 Tabuyleiro modular é formado por "moédulos" com variagdes de "terreno" e que se encaixam, podendo ser
montados de diferentes maneiras a cada partida.

39



3.4.Ficha Técnica de analise de jogos: Coimbra (2018)

Nome do jogo: Coimbra (2018)

Pais de origem: Italia

Designer: Flaminia Brasini, Virginio Gigli
Artista: Chris Quilliams

Editora: Galapagos, Rebel, Pegasus Spiele,

Eggertspiele
Idade: 14+

Jogadores: 2-4

Ranking Board Games: 293

Nota Média: 8,2

Tempo de jogo: 90 min

Imagem 7: Caixa do jogo Coimbra
(2018)

Dominios: Jogos Expert

Temas: Historia

Mecanicas: Colecionar Conjuntos, Rolagem de Dados, Alocacdo de Trabalhadores com Dados,

Arvores / Trilhas de Tecnologia, Bonus de Fim de Jogo, Leildo / Lances, Movimento Ponto-a-
Ponto, Ordem de Turno: Baseado em Estatisticas, Preparacdo Variavel, Rendimentos, Compra
Aberta e Selegao de Agao

Sinopse:

No século 15 e 16, Portugal esta prosperando com seu papel de lideranca durante a
Era dos Descobrimentos. Aninhada no coragdo de Portugal, a cidade de Coimbra serve
como um centro cultural do pais. Como chefe de uma das casas mais antigas de
Coimbra, vocé procura ganhar prestigio ao aprofundar os relacionamentos com
monastérios proximos ou expedigdes de financiamento da época. Para alcangar esse
objetivo, vocé deve disputar os favores dos cidaddos mais influentes da cidade,
mesmo que vocé precise oferecer um pouco de dinheiro ou alguma protegéo.

Coimbra introduz um inovador mecanismo de sele¢do de dados em que estes sdo
usados pelos jogadores em cada rodada de multiplas formas diferentes, com impactos
em muitos aspectos de sua tomada de decisdo. Embora existam muitos caminhos para
a vitdria, os jogadores devem sempre tentar otimizar suas oportunidades com cada
jogada de dados. Combinada com as sinergias sempre em mudanca dos cidadaos,
expedigdes e mosteiros, duas partidas de Coimbra jamais serdo iguais! (Trecho
retirado da pagina do Ludopédia sobre o jogo)®.

€ Coimbra. Ludopedia.com.br. Disponivel em: <https://ludopedia.com.br/jogo/coimbra>. Acesso em: 30 jan.

2025.
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Prémios:

2020 MinD-Spielepreis Complex Game Nominee

2019 Tric Trac Nominee

2019 JUG Adult Game of the Year Finalist

2019 International Gamers Award - General Strategy: Multi-player Nominee
2019 Gra Roku Advanced Game of the Year Nominee

2019 American Tabletop Strategy Games Recommended

2018 Meeples Choice Award Nominee

2018 Golden Geek Board Game of the Year Nominee

2018 Golden Geek Best Strategy Board Game Nominee

2018 Golden Geek Best Board Game Artwork & Presentation Nominee
2018 Cardboard Republic Tactician Laurel Nominee

(Dados retirados da pagina do BoardGameGeek sobre o jogo)™.
Descricao:

Em Coimbra, os jogadores assumem o papel de chefes de familias da elite da cidade de
Coimbra, e tem como objetivo lidar com o crescimento da cidade e promover seu
desenvolvimento de diversas formas. Buscando estabelecer relacdes positivas com os diversos
setores da sociedade e com cidades vizinhas. Este jogo ndo tem como objetivo abordar o
processo de exploracdo colonial, entdo seu tabuleiro representa a cidade um conjunto de setores
da sociedade de Coimbra e em seu centro, um mapa com os Monastérios proximos a regiao da
cidade (Imagem 8).

O jogo funciona através da alocacdo de trabalhadores com dados, que sdo colocados nos
locais da cidade para os jogadores retirarem recursos de suas acdes conforme o valor
estabelecido em cada dado. Através destes recursos, torna-se possivel comprar cartas de
personagens e estabelecer relagdes de influéncia com uma das quatro categorias disponiveis
(membros do conselho, clérigos, académicos e comerciantes), investir em expedi¢des
ultramarinas ou na peregrinagao religiosa.

Diversas sdo as formas de pontuar em Coimbra, com expedigdes, influéncia,
peregrinacdo ou formacdo de conjuntos de cartas de personagens. E quando pensamos na
capacidade das mecanicas que, em conformidade com a narrativa do jogo, de representar os
elementos histéricos de organizacao social das cidades do periodo, percebemos que o recorte

ff Coimbra. BoardGameGeek. Disponivel em: <https://boardgamegeek.com/boardgame/245638/coimbra>.
Acesso em: 30 jan. 2025.
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escolhido pelos desenvolvedores, se adequa com as representacdes descritas nos materiais do
jogo, e sdo reforgcadas pelos elementos visuais.

Imagem 8: Tabuleiro do jogo
Coimbra (2018), com a
representacdo da cidade (a
esquerda), subdividida entre
cidade baixa, central, alta e o
castelo, o mapa com os
monastérios  proximos  de
Coimbra (ao centro); e, a tabela
com os pontos de influéncia
com os demais grupos que
pertencem a elite.

Nome do jogo: Endeavor: Age of Sail (2018)
Pais de origem: Reino Unido

Designer: Carl de Visser, Jarratt Gray
Artista: Josh Cappel

Editora: Grok Games, Ludofy Creative, Burnt Island
Games e Grand Gamers Guild

Idade: 13+ Tempo de jogo: 90 min Imagem 9: Caixa do jogo Endeavor:
Age of Sail (2018)

Jogadores: 2-5

Ranking Board Games: 164 Nota Média: 8.5
Dominios: Jogos Expert
Temas: Aventura, Historia e Transportes

Mecénicas: Colecionar Conjuntos, Influéncia / Maioria na Area, Arvores / Trilhas de
Tecnologia, Compra Aberta ¢ Movimento Ponto-a-Ponto

Sinopse:
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Em Endeavor: Age of Sail, os jogadores se esforcam para ganhar a gloria por seus
impérios. Velejando para além da Europa e do Mediterrdneo, os jogadores
estabelecerdo rotas de navegacdo e ocupardo cidades em todo o mundo. Ao fazé-lo,
os jogadores alavancardo sua crescente industria, cultura, finangas e influéncia,
construindo seu motor e estendendo seu alcance as regides mais remotas do mundo.

Nesta edi¢do, os jogadores experimentaro:

- Tabuleiro com dois lados para acomodar nimeros de jogadores diferentes;

- Setups variaveis com novos edificios;

- Vulnerabilidades para melhorar os mecanismos e a historia das diferentes regides
- Imagens atualizadas do artista e designer grafico original, Josh Cappel

(Trecho retirado da pagina do Ludopédia sobre o jogo)%.

Prémios:

2018 Meeples Choice Award Nominee

2018 Golden Geek Best Strategy Board Game Nominee

2018 Board Game Quest Awards Game of the Year Nominee
(Dados retirados da pagina do BoardGameGeek sobre o jogo)™.
Descricao:

Em Endeavor: Age of Sail (2018), ¢ representado o periodo da Era das Navegac¢des
(1571-1862), caracterizada como uma era de expansdo sem precedentes em todos os oceanos,
nos quais os impérios maritimos uniram os continentes através de uma grande rede de frotas
maritimas. Os jogadores representam um poder naval tentando conectar as mais distantes
regides do mundo a partir da Europa, com o objetivo de acumular gléria expandindo seu
territorio e aumentando seus atributos (industria, cultura, riqueza e influéncia).

Este jogo ¢ proposto pelos desenvolvedores como um serious game', que aborda o
periodo da forma mais verossimil possivel, trazendo um aspecto que ndo ¢ comum em jogos de
tabuleiro e que esta fortemente presente, o uso de mao de obra escravizada. Os autores
consideraram remover este aspecto do jogo, contudo concluiram que seria como “rasgar um
pedaco da histéria”. Nesta linha, ndo propuseram emular este processo, mas abordéa-lo de forma
que representasse o processo sem glorificar este fendmeno, trazendo elementos como a
moralidade e ética para a jogabilidade proposta. Além disso, Endeavor ¢ um jogo que considera
diversos aspectos em sua jogabilidade, como por exemplo, o fato de os trabalhadores nado-
escravizados serem assalariados e as dindmicas que ocorrem dentro do jogo serem modificadas

% Endeavor: Age of Sail. Ludopedia.com.br. Disponivel em: <https://ludopedia.com.br/jogo/endeavor-age-of-
sail>. Acesso em: 30 jan. 2025.

ih Endeavor: Age of Sail. BoardGameGeek. Disponivel em:
<https://boardgamegeek.com/boardgame/233398/endeavor-age-of-sail>. Acesso em: 30 jan. 2025.

it ym jogo que procura replicar, através de suas mecanicas e dindmica, um contexto historico (Xexéo, 2017)
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pelas “Faganhas”, eventos histéricos sorteados, que estdo conectados com as regides do jogo e
que aumentam a jogabilidade.

Em relagdo aos aspectos visuais, diferente de outros jogos que se propdem a utilizar a
projecdo classica do mapa mundi, baseada na Projecao de Mercartor, em Endeavor, o mapa ¢
recortado e disposto de forma mais abstrata, mantendo o uso dos continentes, mas em
disposi¢des diferentes, o que causa um estranhamento ao primeiro contato (Imagem 10).

Imagem 10: Tabuleiro do jogo
Endeavor: Age of Sail (2018),
que representa 0 mapa com 0s
territorios a serem colonizados
de uma forma nao
convencional, destacando rotas
e pontos de controle nestes
territorios.

3.6.Ficha Técnica de analise de jogos: Francis Drake (2013)
Nome do jogo: Francis Drake (2013)
Pais de origem: Alemanha
Designer: Peter Hawes
Artista: Franz Vohwinkel

Editora: Meeple BR Jogos, Eagle-Gryphon Games, Kayal
Games, HUCH! e Ystari Games

Idade: 14+ Tempo de jogo: 120min

Imagem 11: Caixa do jogo Francis

Jogadores: 3-5 Drake (2013)

Ranking Board Games: 266
Nota Média: 8,4
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Dominios: Jogos Expert
Temas: Aventura, Historia e Transportes

Mecanicas: Alocagdo de Trabalhadores, Colecionar Conjuntos, Posicionamento Secreto,
Rolagem de Dados, Apostas ¢ Blefes

Sinopse:

Retorne para um movimentado porto de Plymouth em 1572 como um aspirante de
capitdo. Faca os preparativos para trés viagens emocionantes para as terras espanhois
do outro lado do Oceano em busca de fama e fortuna! Como capities, os jogadores
terdo que planejar as suas missdes e provisionar seus navios conforme a necessidade.

Francis Drake ¢ uma corrida para ver quem pode zarpar ¢ chegar primeiro as terras
espanholas. As riquezas dos impérios asteca e inca aguardam esses capitdes
aventureiros.

Muitas decisoes dificeis devem ser feitas antes de cada viagem:

- Quantos membros da tripulagdo, armas e bens comerciais serdo necessarios?
- Fontes que ser@o necessarios para atingir profundamente o Caribe?

- Sera necessario um forte galedo para atacar as frotas de tesouro?

- Entre outras decisdes...

Cada nova viagem tem seus proprios desafios a superar, mas o ouro capturado, prata
e joias devem agradar muito a Rainha. Prepare-se para a viagem de uma vida!

(Trecho retirado da pagina do Ludopédia sobre 0 jogo)i.
Prémios:
2015 Best Australian Awards Best Australian Game Nominee
2014 Origins Awards Best Historical Board Game Nominee
2013 Meeples Choice Award Nominee
2013 Golden Geek Best Board Game Artwork/Presentation Nominee
2013 Board Game Quest Awards Best Production Values Nominee
(Dados retirados da pagina do BoardGameGeek sobre 0 jogo)*.

Descricao:

Francis Drake (2013) tem como objetivo representar o periodo de conflitos entre a
Inglaterra e a Espanha no século XVI, a partir da perspectiva de capitaes da frota inglesa que
promoviam expedi¢des e ataques aos territorios hispanicos na regido do caribe, seja na forma

Il Francis Drake. Ludopedia.com.br. Disponivel em: <https://ludopedia.com.br/jogo/francis-drake>. Acesso em:
30 jan. 2025.

Kk Francis Drake. BoardGameGeek. Disponivel em: <https://boardgamegeek.com/boardgame/140603/francis-
drake>. Acesso em: 30 jan. 2025.
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de ataques as tropas, fortes e cidades sobre dominio espanhol, ou através de trocas de recursos
com comerciantes da regido. Os jogadores assumem o papel de jovens capitdes que deverdo
seguir os passos de Francis Drake, corsario e comerciante inglés. Convocar uma tripulagdo,
juntar recursos, mercadorias e suprimentos para avancar sobre o Oceano Atlantico e causar o
caos no Império espanhol ¢ o objetivo dos jogadores, que serdo recompensados por sua Rainha
e seu Pais quando retornarem vitoriosos com saques e pilhagens nos pordes de seus navios.

Os jogadores possuem diversas agdes possiveis, representadas por locais na cidade de
Plymouth no tabuleiro (Imagem 12), onde poderdo estabelecer aliangas, contratar servigcos ou
conseguir informagdes sobre o paradeiro das tropas espanholas no além-mar. Desta maneira, o
processo de explorar o oceano ¢ baseado na formagdo de estratégias pertinentes para afetar,
tanto os jogadores rivais, quanto os territorios pretendidos. O mapa do jogo representa os
territorios espanhdis do Caribe, norte da América do Sul e a Florida Hispanica, onde cada um
possui o tipo de mercadoria produzida na localidade no periodo (Imagem 13).

Imagem 12: Representagdo da Cidade de Plymouth no jogo, sendo a parte das docas em destaque, onde os
jogadores podem estabelecer relagdes com personagens e comprar recursos para preparar suas expedigdes.

Imagem 13: Tabuleiro do jogo Francis Drake (2013), com a representagdes dos territorios hispanicos na
américa que serdo alvos das incursdes inglesas durante o jogo.
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3.7.Ficha Técnica de analise de jogos: Goa: A New Expedition (2004)

Nome do jogo: Goa: A New Expedition (2004)
Pais de origem: Alemanha

Designer: Riidiger Dorn

Artista: Oliver Freudenreich

Editora: Z-Man Games, Rio Grande Games, Lookout
Games, Lacerta, Filosofia Editions, HomoLudicus, Hans
im Gliick Verlags-GmbH, 999 Games, Asterion Press

Idade: 12+

Jogadores: 2-4

Ranking Board Games: 783 Nota Média: 8,2

Dominios: Jogos Expert Imagem 14: Caixa do jogo Goa: A

Temas: Historia, Economia / Produgdo e Transportes

Tempo de jogo: 90min

New Expedition (2004)

Mecanicas: Gerenciamento de Maos, Leildo / Lances, Force sua sorte, Leildo: 1 Rodada e
Arvores / Trilhas de Tecnologia

Sinopse:

Goa, ¢ um jogo estratégico de leildes e administragdo de recursos ambientado no
século 16: praias bonitas, um clima ameno, ¢ 0os mais importantes postos de troca do
mundo. Companhias competindo no negdcio de especiarias, mandam seus navios e
colonizadores para o mundo, e investem dinheiro. Vocé esta no topo ou no fundo da
cadeia? Depende de onde vocé investira os seus lucros. Vocé fara navios suficientes?
Aumentara as suas plantagdes? Recrutara mais colonos? Apenas uma méo firme em
negocios ajudara.

Cada turno comega com uma fase de leildo, onde cada jogador pode leiloar um item
(e o jogador inicial dois itens). O primeiro item que for leiloado da o direto de ir
primeiro no préximo turno (além de uma carta que d4 uma agdo extra). Se vocé
comprar seu proprio item, vocé paga ao banco. Se alguém comprar o item que vocé
vendeu, ele te paga. Item incluem plantagdes completas com culturas de proventos
(proventos em dinheiro, navios, plantagdes recuperam-se a cada turno, etc.), navios,
abrigos, e mais tarde em tiles que marcam pontos para certas realizagdes.

Apos o leildo, jogadores recebem trés acdes para melhorar as suas tecnologias ou
produzir coisas como especiarias em plantagdes, navios, dinheiro ou construir mais
plantagdes. Cada jogador possui um tabuleiro mostrando seus avangos: conseguindo
navios, plantando novas especiarias, conseguindo colonos, etc. Quanto mais o jogador
avanca na linha, melhor fica em fazer uma agdo particular. Quanto mais vocé se
aprofunda em uma certa linha, mais pontos esta linha vale ao final, e existem também
recompensas para o primeiro jogador que alcangar ao menos dois niveis de
recompensas em cada linha. Por outro lado, cada jogador normalmente precisa realizar
as acdes em todas as linhas em algum ponto, entdo ndo é necessariamente uma boa
ideia concentrar em apenas algumas delas. Goa € o jogo que da bastante oportunidade
para decisdes dificeis, ja que o jogador sempre possui a0 menos uma agao.
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O jogo mistura um elemento interativo de leildo, que encoraja vocé a fazer coisas que
os outros jogadores querem para vocé poder receber dinheiro com a administragido
solitaria de sua plantagdo que mais tarde interage com os jogadores concorrendo para
ser o primeiro nos niveis nas tecnologias de ponta. (Trecho retirado da pagina do
Ludopédia sobre o jogo)".

A edigao de 2012 de Goa inclui quatro novos tiles € uma nova variante de jogo, como notada
na capa da edicao da Z-Man Games.

Prémios:

2013 Gra Roku Advanced Game of the Year Nominee

2012 Lys Passioné Finalist

2005 Nederlandse Spellenprijs Nominee

2004 Meeples Choice Award Winner

2004 Meeples Choice Award Nominee

2004 Japan Boardgame Prize Best Advanced Game Nominee
2004 International Gamers Awards - General Strategy; Multi-player Nominee
2004 Deutscher Spiele Preis Best Family/Adult Game 3rd Place
(Dados retirados da pagina do BoardGameGeek sobre o jogo)™.

Descricao:

Goa: A New Expedition (2004) ¢ um jogo que tem como objetivo representar o periodo
de expansdo do controle portugués sobre as rotas comerciais € comércio de especiarias na
regido da India no inicio do século XVI. Baseado em um sistema de leildo de pegas de plantagio
e de agdes extras, os jogadores assumem o papel de comerciantes, t€m o objetivo de aumentar
a sua producdo de especiarias através de plantagcdes e de colonias e se tornar o comerciante
mais rico da regido, administrando seus recursos, barcos e colonos e buscando melhorar sua

logistica para vencer os adversarios.

Este jogo utiliza um sistema abstrato de representacao do periodo, ndo possui um mapa
representando as localidades das colonias ou as rotas comerciais, utiliza-se de pegas que,
através da nomenclatura, sinalizam sua localidade (Imagem 15). Por se tratar de um jogo de

leildo, a administragdo dos recursos financeiros, os “ducats” ¢ a chave para a vitoria, pois o

' Goa: A New Expedition. Ludopedia.com.br. Disponivel em: <https://ludopedia.com.br/jogo/goa-a-new-
expedition>. Acesso em: 30 jan. 2025.

™M Goa: A New Expedition. BoardGameGeek. Disponivel em:
<https://boardgamegeek.com/boardgame/9216/goa-a-new-expedition>. Acesso em: 30 jan. 2025.
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financiamento de plantacdes, de estalagens e de contratacdo de colonos ¢ a base para as

estratégias de avanco nas dinamicas de Goa.

Imagem 15: Tabuleiro de
jogador de Goa: A New
Expedition, com a
representagdo das plantagdes
que podem ser adquiridas (em
cima) e as colonias (em baixo).

3.8. Ficha Técnica de analise de jogos: Madeira (2013)
Nome do jogo: Madeira (2013)
Pais de origem: Portugal
Designer: Nuno Bizarro Sentieiro e Paulo Soledade

Artista: Mariano lannelli

Editora: What's Your Game?, HOBBITY.eu, IELLO e 999
Games

Idade: 12+ Tempo de jogo: 120min

Jogadores: 2-4

Imagem 16: Caixa do jogo Madeira

Ranking Board Games: 291 Nota Média: 8,6 (2013)

Dominios: Jogos Expert
Temas: Aventura, Economia / Producao e Civilizagao

Mecanicas: Alocacdo de Trabalhadores, Rolagem de Dados, Alocagdo de Trabalhadores com
Dados, Influéncia / Maioria na Area, Ordem de Turno: Baseado em Estatisticas, Ordem do
Turno: Ordem de Passe

Sinopse:

Madeira € uma ilha descoberta no inicio do século XV pelos marinheiros portugueses.
A paisagem selvagem, coberta por uma densa floresta e a posigdo estratégica no meio
do Oceano Atlantico fez deste um lugar de enorme importincia nos descobrimentos
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Prémios:

portugueses. O que aconteceu na Madeira foi o "laboratério" do que viria a ser
conhecido como o Império Portugués.

Plantagodes de trigo foram os primeiros meios para a sobrevivéncia da ilha. Depois
disso, D. Henrique decidiu aumentar a economia do Império: o acticar tornou-se o
principal negocio de Madeira. Com a oferta de agucar de outros lugares do mundo
(como a Africa e Brasil) os resultados financeiros do agticar ndo foram suficientes e a
produgdo do famoso vinho da Madeira tornou-se o produto de maior importancia
econdmica da ilha.

Os jogadores tentam ganhar privilégios e dinheiro adaptando-se a essas restri¢des,
trabalhando no caminho para encontrar melhores campos para a agricultura, os
produtos certos e obtendo a madeira preciosa, essencial para colocar-se novas
estruturas nas cidades e construir navios para negociagdo em mercados estrangeiros ¢
participar de novas expedigdes.

Madeira ¢ um jogo de estratégia pesada, onde o objetivo final é desenvolver a ilha e
ganhar mais privilégios na Coroa Portuguesa.

O jogo ¢ tenso, cheio de escolhas dificeis com todo mundo se envolvendo em um
conjunto dindmico de mecanismos que permitem uma grande longevidade. O jogo
gira em torno de uma nova mecanica de dados, onde os jogadores irdo usar Guildas e
Exército para ter acesso as diferentes capitanias, contratando os cinco personagens
influentes hospedados nos principais edificios da ilha e determinando os custos para
executar as agdes do edificio atualmente associado ao personagem contratado.

O Rei vai atribuir uma série de tarefas relativas como assentamentos, alistamentos,
expedicdes, comércios e urbanizacdo da ilha. A cada rodada, os jogadores devem
escolher tarefas para fazer. Por trés vezes, o Rei ira verificar as tarefas e dar pontos de
privilégios em conformidade. Os jogadores devem escolher com cuidado o tempo
correto para lhe mostrar suas realizagdes. Se for muito cedo e vocé ira ganhar
privilégios insuficientes; se for tarde demais, corre o risco de que alguém lhe roube as
melhores oportunidades. Sera que vocé tem o que € preciso para superar todos esses
esforgos?

Cuidado, o trigo pode se tornar escasso, o dinheiro nunca € suficiente, a populacdo
estd com fome e a sombra da pirataria esta crescendo...

(Trecho retirado da pagina do Ludopédia sobre o jogo)™.

2014 JUG Adult Game of the Year Finalist

2013 The Golden Elephant Award Finalist

2013 The Golden Elephant Award Best Heavy Board Game Winner

2013 Meeples Choice Award Nominee

2013 Jocul Anului in Roméania Advanced Winner

2013 Jocul Anului in Roméania Advanced Finalist

" Madeira. Ludopedia.com.br. Disponivel em: <https://ludopedia.com.br/jogo/madeira>. Acesso em: 30 jan. 2025.
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(Dados retirados da pagina do BoardGameGeek sobre 0 jogo)®°.
Descricao:

Madeira (2013) tem como objetivo representar a atuacao do Império portugués em uma
de suas coldnias no inicio do Séc. XV, na Ilha da Madeira, uma de suas primeiras experiéncias
coloniais no Oceano Atlantico. Neste jogo, os jogadores devem explorar os recursos naturais
da regido, plantagdes de trigo e cana de agucar, assim como a produgao de vinho e extragao de
madeira. A Ilha ¢ divida em trés capitanias, e as familias responsaveis pela administragdo da
regido fornecem favores aos jogadores, enquanto devem cumprir as demandas de producao do

Reino, sem ferir os tratados comerciais e serem penalizados, acusados de pirataria.

Em Madeira, as agdes dos jogadores consistem na alocacdo de trabalhadores nas regides
produtoras de recursos, que serao utilizados para suprir as demandas do Reino sobre as
Capitanias. Ganhar prestigio da Coroa Portuguesa e lidar com as mudangas do comércio
internacional ¢ o papel dos jogadores que buscam desenvolver a ilha, representada no mapa
principal do jogo (Imagem 17). Madeira, diferente de outros jogos, traz um elemento externo
ao que acontece na [lha da Madeira e que modifica as estratégias dos jogadores, a mudanca das
demandas do mercado de producao de recursos naturais conforme o desenvolvimento de novas
colonias em outros territorios, afeta diretamente a jogabilidade e reproduz um fendmeno
historico que agrega nas representacdes sobre o periodo que foram propostas no jogo. Desta
forma, além de desenvolver as coldnias, os jogadores devem se manter atentos as mudancas

externas a Ilha e as novas demandas que sao oriundas destas transformacdes.

9 Madeira. BoardGameGeek. Disponivel em: <https://boardgamegeek.com/boardgame/95527/madeira>. Acesso
em: 30 jan. 2025.
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Imagem 17: Tabuleiro principal do jogo Madeira (2013), contendo a representacdo da Ilha, sua divisdo em
capitanias, os bairros das colonias e as constru¢des que possuem personagens que fornecem favores aos

jogadores.

3.9.Ficha Técnica de analise de jogos: Navegador (2010)

Nome do jogo: Navegador (2010)

Pais de origem: Alemanha

Designer: Mac Gerdts

Artista: Marina Fahrenbach e Mac Gerdts

Editora: Rio Grande Games, PD-Verlag e Ystari
Games

Idade: 12+ Tempo de jogo: 90 min
Jogadores: 2-5

Ranking Board Games: 377 Nota Média: 8,4
Dominios: Jogos Expert

Temas: Aventura, Historia, Economia / Producéo e
Transportes

Imagem 18: Caixa
Navegador (2010)

do

jogo
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Mecanicas: Movimento de Area, Ordem de Fases Variavel, Ficha de Vantagem, Mercado e

Rondel

Sinopse:

Prémios:

Este jogo ¢ inspirado na Idade dos Descobrimentos Portugueses, nos séculos 15-16.
Os jogadores tomam ac¢des como a contratacdo de homens, a aquisi¢do de navios e
edificios, navegar pelos mares, o estabelecimento de colonias em terras descobertas,
comercializar produtos no mercado e receber privilégios.

Cada jogador comec¢a com apenas dois navios e trés trabalhadores e tenta expandir
sua riqueza.

Existem varias terras desconhecidas que permitem aos jogadores, uma vez
descobertas, fundar algumas colonias. Colonias existem em diferentes lugares onde o
acucar, ouro e especiarias estdo disponiveis e podem ser vendidos para o mercado a
ganhar algum dinheiro. O dinheiro é usado para construir navios, edificios como
fabricas, estaleiros e igrejas, e para obter trabalhadores. Trabalhadores sdo necessarios
para fundar colonias ou adquirir edificios e privilégios, que existem em cinco
categorias e, portanto, incentivam os jogadores a seguir diferentes estratégias que
competem uns com 0s outros.

No final do jogo, o jogador que for mais bem sucedido em combinar seus privilégios
com suas conquistas (coldnias, fabricas, estaleiros, descobertas e igrejas) ¢ o vencedor.
(Trecho retirado da pagina do Ludopédia sobre o jogo)PP.

2017 Gouden Ludo Best Expert Game Nominee

2013 MinD-Spielepreis Nominee

2011 Tric Trac Nominee

2011 Japan Boardgame Prize Voters' Selection Nominee

2011 International Gamers Award - General Strategy; Multi-player Nominee

2011 Golden Geek Best Strategy Board Game Nominee

2010 Meeples Choice Award Nominee

2010 Jogo do Ano Nominee

(Dados retirados da pagina do BoardGameGeek sobre o0 jogo)%.

Descricao:

Navegador (2010) visa representar o periodo de expansdo maritima portugués no século
XV. Em sua narrativa, apresenta a convocagao do Principe Henrique “O Navegador” para os

navegadores de seu tempo zarparem e explorarem a costa do continente africano, buscando
encontrar uma rota direta para a India e a China. Os jogadores representam dinastias comerciais

PP Navegador. BoardGameGeek. Disponivel em: <https://boardgamegeek.com/boardgame/66589/navegador>.

Acesso em: 30 jan. 2025.

99 Navegador. Ludopedia.com.br. Disponivel em: <https://ludopedia.com.br/jogo/navegador>. Acesso

em: 30 jan. 2025.
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poderosas, que dentro da proposta, devem “explorar mares desconhecidos”, fundar colonias,
produzir comodities, manufaturar produtos e vendé-los no mercado internacional. A exploracao
dos recursos dos territorios € pré-determinada pelas regides e os artigos que elas produziam no
periodo. O jogo utiliza-se de um mapa em escala mundial, com divisdes artificiais entre os
mares, baseadas nas colonias portuguesas e sua disposi¢do na costa dos continentes (Imagem
19), e as a¢des dos jogadores sdo determinadas pela mecanica de Rondel, inovagdo implantada
neste jogo, que faz com que as agdes nao possam ser repetidas nas rodadas, e devem seguir uma

ordem pré-estabelecida, sendo o custo para quebrar essa ordem um 6nus para o jogador.

Imagem 19: Tabuleiro principal do jogo Navegador (2010), que representa em escala mundial os territdrios
explorados como coldnia de Portugal, contando com divisdes arbitrarias, escolhidas pelos desenvolvedores
para criar regides navegaveis para os jogadores. Nestas colonias, ha a presenga dos produtos que eram,
historicamente, produzidos nas regides.

As acgdes possiveis dentro do jogo sdo: navegar, construir, colonizar, contratar
trabalhadores, comprar/vender, construir embarcagdes e adquirir privilégios; que acabam por
promover uma jogabilidade voltada a expansao e produgdo de recursos, com €nfase na mecanica
de mercado, que leva em consideragao a oferta e demanda de produtos produzidos nas colonias
e suas versdes manufaturadas. Além disso, estas agdes levam em consideracdo aspectos da vida
cotidiana e da histdria dos portugueses, como a presenca da Igreja e de personagens do pais,
assim como a presenga de um pequeno livro, com o resumo da biografia de cada personagem
citado no jogo (Imagem 20).
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Imagem 20: Guia Historico presente no jogo Navegador (2010), com o exemplo da pagina respectiva ao
Henrique O Navegador e do Padre Franscisco Xavier.

3.10.Ficha Técnica de analise de jogos: Santa Maria (2017)
Nome do jogo: Santa Maria (2017)
Pais de origem: Noruega
Designer: Eilif Svensson e Kristian Amundsen Ostby
Artista: Gjermund Bohne

Editora: PaperGames, Dal Tenda, Arrakis Games,
Lavka Games, Jumping Turtle Games, Aporta Games,
Granna, Pegasus Spiele

Idade: 12+ Tempo de jogo: 60min

Jogadores: 1-4 Imagem 21: Caixa do jogo Santa

Maria (201
Ranking Board Games: 356 Nota Média: 8,1 aria (2017)

Dominios: Jogos Expert
Temas: Economia / Producao, Civilizagao

Mecéanicas: Colocagdo de Pecas, Jogadores com Diferentes Habilidades, Rolagem de Dados,
Colecionar Conjuntos

Sinopse:

Na alvorada do Século X VI, colonizadores migram para as colonias do Novo Mundo.
Com o objetivo de criar a colonia mais desenvolvida, cada jogador ird produzir
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recursos para expandi-la, estabelecer rotas de exportagdo, enviar conquistadores em
busca de ouro, treinar estudiosos para habilidades especiais ¢ muito mais.

Aumente sua colonia com novas pecas e utilize os dados, que representam
trabalhadores, para ativar territorios. Vocé deve escolher suas a¢cdes com cuidado, ja
que a cada turno, um grande conjunto de possibilidades estara disponivel, garantindo
que uma partida nunca sera igual a outra.

Os elementos de selegdo de dados, combinado com os territorios em seu tabuleiro e
as habilidades especiais, permitem pontuar de inimeras formas, com pouca influéncia
de sorte e pouco conflito entre os jogadores. Apos trés rodadas, cada qual
representando um ano, o jogador cuja colonia for a mais desenvolvida serd o vencedor.
(Trecho retirado da pagina do Ludopédia sobre o jogo)™.

Prémios:

2018 International Gamers Award - General Strategy: Multi-player Nominee
2018 Guldbrikken Best Adult Game Nominee

2017 Meeples Choice Award Nominee

(Dados retirados da pagina do BoardGameGeek sobre 0 jogo)®.

Descricao:

Santa Maria (2017) visa representar o periodo de coloniza¢ao do inicio do Século XVI,
através da exploracdo e desenvolvimento de novas colonias no Novo Mundo. O papel dos
jogadores ¢ gerir os recursos, expandir a sua producao e desenvolver os aspectos religiosos de
seu territorio, utilizando-se do comércio, de acampamentos de missionarios, e de estudiosos
para gerar a maior quantidade de pontos ao fim do jogo (Imagem 22) e, através do uso dos
recursos gerais, dentro do mapa de territdrio abstrato proposto, montar a estratégia mais eficaz
para desenvolver sua colonia (Imagem 23).

A jogabilidade proposta dentro de Santa Maria é baseada na ativagao de territorios a
partir do valor dos dados (azuis ou brancos) (imagem 23), que forneceram recursos para os
jogadores avangarem nas trilhas de pontuagdes dentro do jogo. Apesar de ser proposto diversas
formas de pontuagdes e ser considerado como ponto principal a felicidade dos habitantes da
colonia, por possuir um tabuleiro principal voltado as trilhas de pontuagdo, dados ao invés de
trabalhadores e nao haver uma localidade especifica retratada nos tabuleiros pessoais dos
jogadores, o elemento histdrico acaba por se tornar demasiado abstrato e acaba por ficar de
lado.

" Santa Maria. Ludopedia.com.br. Disponivel em: <https://ludopedia.com.br/jogo/santa-maria>. Acesso em: 30
jan. 2025.

% Santa Maria. BoardGameGeek. Disponivel em: <https://boardgamegeek.com/boardgame/229220/santa-maria>.
Acesso em: 30 jan. 2025.
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Imagem 22: Tabuleiro principal do
jogo Santa Maria (2017), com a
presenga dos elementos religiosos
(parte superior), parte comercial (a
esquerda) e a parte relacionada a
pontuacdo, seja através da conquista,
dos pontos de felicidades ou de
exploracdo (do centro para a direita).

Imagem 23: Tabuleiro de jogador
jogo Santa Maria (2017), com os
espagos  para  construgdo  dos
elementos da coldnia e os espagos
para armazenamento de recursos.
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3.11.Ficha Técnica de analise de jogos: SeaFall Legacy (2016)
Nome do jogo: SeaFall Legacy (2016)
Pais de origem: Estados Unidos
Designer: Rob Daviau

Artista: Jared Blando, Rob Daviau, Gunship Revolution
e Brian Valeza

Editora: Galapagos, Plaid Hat Games, IronWall Games
e Filosofia Editions

. ) Imagem 24: Caixa do jogo SeaFall
Idade: 12+ Tempo de jogo: 120min Legacy (2016)
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Jogadores: 3-5

Ranking Board Games: 1098 Nota Média: 7,6
Dominios: Jogos Expert

Temas: Aventura, Transportes e Civilizagao

Mecanicas: Gerenciamento de Maos, Campanha / Batalhas Dirigidas por Cartas, Jogadores
com Diferentes Habilidades, Movimento em Grades, Negociac¢ao, Legado e Cenéario / Missao
/ Campanha

Sinopse:

SeaFall ¢ um jogo 4X (explore, expand, exploit e exterminate) ajustado em uma "idade
das navegagdes" como ¢é lembrada do nosso mundo.

Em SeaFall, o mundo esta comecando o seu caminho para fora de uma idade das trevas
e redescobre a tecnologia maritima. Os jogadores assumem o papel de um império
continental que conta com um consoércio de consultores para descobrir novas ilhas,
explorar essas ilhas, desenvolver o comércio, enviar incursdes, combater no mar, ¢
muito mais. Utilizando o sistema Legacy de Rob Daviau, SeaFall evolui a medida que
0 jogo ¢ jogado, construindo uma narrativa diferente em cada mesa enquanto os
jogadores abrem o mundo. (Trecho retirado da pagina do Ludopédia sobre o jogo)™.

Prémios:

2016 Golden Geek Most Innovative Board Game Nominee
(Dados retirados da pagina do BoardGameGeek sobre o jogo)""
Descricao:

SeaFall Legacy (2016) possui o objetivo de representar a formacdo de um Império
Maritimo, através da preparagado, exploragao e expansao da influéncia dos jogadores pelo mapa.
E um jogo que pode ser jogado em apenas uma partida, ou em uma campanha (composta de 15
partidas), nas quais os jogadores buscardo desenvolver as suas provincias e estabelecer relagoes
com as provincias e fortes distribuidos nas ilhas a oeste do oceano. Através da estratégia com a
administracao de recursos e contratacdo de conselheiros para auxiliar na expansao maritima, os
jogadores tentardo avancar hierarquicamente € promover sua ascensao como imperadores,
possuindo a provincia mais desenvolvida e acumulando a maior quantidade de glorias, através
de seus avang¢os militares ou acordos comerciais.

Este jogo ndo busca representar uma localidade real ou um reino/império que existiu
historicamente, através de um mapa com localidades abstratas, busca utilizar-se de diversos
elementos para construir uma narrativa que contemple a administracdo colonial, a exploracao
ultramarina e a administracao de recursos e aliangas com as demais provincias do jogo.

% SeaFall Legacy. Ludopedia.com.br. Disponivel em: <https://ludopedia.com.br/jogo/seafall>. Acesso em: 30 jan.
2025.

W SeaFall. BoardGameGeek. Disponivel em: <https://boardgamegeek.com/boardgame/148261/seafall>. Acesso
em: 30 jan. 2025.
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3.12.Ficha Técnica de analise de jogos: Vasco da Gama (2009)
Nome do jogo: Vasco da Gama (2009)
Pais de origem: Portugal
Designer: Paolo Mori
Artista: Mariano lannelli

Editora: Rio Grande Games, What's Your Game?,
HOBBITY.eu, Hutter Trade GmbH + Co KG, IELLO, 999
Games, Lautapelit.fi

Idade: 12+ Tempo de jogo: 90min 2
Imagem 25: Caixa do jogo Vasco da
Jogadores: 2-4 Gama (2009)

Ranking Board Games: 1368 Nota Média: 7,9
Dominios: Jogos Expert
Temas: Historia e Transportes

Mecanicas: Alocagao de Trabalhadores, Colocacao de Pecas, Force sua sorte e Ordem do
Turno: Agao de Reivindicagao

Sinopse:
Recrutar trabalhadores, comprar projetos, construir navios. E usar os navios para abrir
novas rotas comerciais para a Africa Oriental e India, para ganhar dinheiro e gléria.
Este € um jogo de gerenciamento de recursos, com um elemento de gestdo de risco. O
jogo dura cinco rodadas, e o jogador com mais pontos serd o vencedor no final da
partida. (Trecho retirado da pagina do Ludopédia sobre o jogo)".

Prémios:

2010 Nederlandse Spellenprijs Nominee

2010 Lys Passioné Finalist

2010 Ludoteca Ideale Official Selection Winner
2010 JUG Game of the Year Winner

2010 International Gamers Awards - General Strategy; Multi-player Nominee

W Vasco da Gama. Ludopedia.com.br. Disponivel em: <https://ludopedia.com.br/jogo/vasco-da-gama>. Acesso
em: 30 jan. 2025.
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2010 Deutscher Spiele Preis Best Family/Adult Game 2nd Place
2009 Meeples Choice Award Nominee

2009 Jogo do Ano Nominee

(Dados retirados da pagina do BoardGameGeek sobre o jogo)"*"
Descricio:

Vasco da Gama (2009) visa representar o caminho percorrido por Vasco da Gama no
final do Século XV para as Indias através do Cabo da Boa Esperan¢a (Imagem 26), que
possibilitou a Portugal estabelecer o monopélio do comércio de especiarias entre a India e a
Europa. Os jogadores representam o papel de ricos donos de navios que, através da orientagao
de Vasco da Gama, buscam prestigios e riquezas explorando os mares até a India. Contratar
capitdes, recrutar uma tripulacao, construir navios e envia-los em expedicdes através da costa
leste do continente africano até alcancar o objetivo que gerara mais prestigio, mesmo que nao
gere tanto lucro, € o objetivo dos jogadores.

Personagens historicos como os exploradores Vasco da Gama e Bartolomeu Dias, o
Comerciante Girolamo Sernigi, o Padre Francisco Alvares e o Rei de Portugal Manuel I irdo
conceder beneficios aos jogadores para auxiliar no desenvolvimento desta nova rota comercial
e a exploracio das colonias fundadas no leste da Africa.

CR0X 'n - L

Imagem 26: Tabuleiro principal
do jogo Vasco da Gama (2009),
que ¢ dividido entre: as coldnias
no oeste da Africa; a area de
compra de projetos; area de
recrutamento; area de
personagem e a zona de
nimeros.

"W Vasco da Gama. BoardGameGeek. Disponivel em: <https://boardgamegeek.com/boardgame/41002/vasco-da-
gama>. Acesso em: 30 jan. 2025.
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4. As Representacoes do Absolutismo nos jogos analogicos

Trabalhamos até agora com o preenchimento das fichas de anélise e o contato com os jogos,
focado na observagdo das apropriagdes da Historia em suas propostas, tanto de narrativas
quanto na jogabilidade, que se propdem a engajar os jogadores e fazé-los aderir a uma ideia.
Agora, podemos utilizar estes dados para construgdo das unidades de registro e categorias de
analise, com base no que fora proposto a priori na construcao deste projeto de pesquisa, porém

levando em consideracao a leitura densa destes objetos.

A partir da observacao do corpus, os jogos foram divididos em trés unidades de registro
distintas, que representam o eixo tematico retratado, sendo elas: o Absolutismo Portugués, o
Absolutismo Inglés e o Absolutismo Abstrato, onde elementos do periodo e da organizagdo
politica e social sdo representados, contudo, ndo ha mengao direta que referencie algum modelo
de colonizagdo, exploracdo ou organiza¢do do Estado especifico. Sendo assim, a partir destas

unidades, temos os seguintes dados:

Unidades de Registro

Absolutismo Portugués Absolutismo Inglés ~ Absolutismo Abstrato

Amerigo Francis Drake Age of Empireslll: The Age of
Discovery

Coimbra

Age of Exploration 1492-1543

Goa: A New Expedition
Endeavor: Age of Sail

Navegador
Santa Maria

Madeira
Seafall: Legacy
Vasco da Gama

Tabela 2: unidades de registro para analise (feita pelo autor)

Em relacdo as categorias de andlise, ao pensar em pesquisar as representacdes do
Absolutismo, com énfase no papel do poder real sobre as relagdes de poder no periodo, pensou-
se em trés categorias: a) a constituicdo do poder Real nestes Estados; b) a administracao

econOmica; c¢) a politica colonial de exploracao e suas simbologias em relacdo com seus
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suditos. Contudo, ao analisar as dimensdes do periodo que sdo retratadas nestes jogos,
aumentar o niimero de categorias e diminuir sua dimensdo pareceu-nos mais apropriada para
compreender como este periodo historico ¢ representado. Desta forma, formulou-se sete
categorias que, através de uma visao focal, levando em consideragao as especificidades das
diferentes manifestacdes do poder real sobre a administragdo do Estado, dos suditos do reino e
de seus territorios, tem como objetivo revelar com mais nitidez como estes aspectos foram

apropriados para a construcao destes jogos e como representam a historia.

A construgdo das categorias foi feita conforme a observagao de aspectos do periodo que
sdo representados nos jogos, sendo assim, considera-se a presenga destas caracteristicas como
base para esta definigdo. Desta forma, temos como categorias: 1. Baseado em fatos Histdricos;
2. O Poder Real; 3. Administragcao Colonial; 4. Monopolio Comercial; 5. Povos Nativos; 6.
Escravidao; 7 Religido. Abaixo, segue o esquema com as categorias € 0s jogos que possuem a

presenca destes aspectos em sua construcao.

1. Baseado em
Fatos Histéricos

Age of Exploration 1492-
1543

Age of Empires lll: The Age
of Discovery

Amerigo

Coimbra

Endeavor: Age of Sail
Goa: A New Expedition
Francis Drake
Navegador

Madeira

Vasco da Gama

2. O Poder Real

Age of Exploration 1492-
1543

Age Of Empires III: Age of
Discovery

Francis Drake
Madeira
Navegador
SeaFall: Legacy

Vasco da Gama

5. Povos Nativos

Age of Empires |lI: The Age of
Discovery

Age of Exploration 1492-1543

Categorias

3. Administracao Colonial

Age of Empires lll: The Age of
Discovery

Amerigo

Goa: A New Expedition
Navegador

Madeira

Santa Maria

6. Escravizacao

Endeavor: Age of Sail

4. Monopdlio comercial

Age of Empires Ill: The Age of
Discovery

Amerigo

Francis Drake

Goa: ANew Expedition
Navegador

Madeira

Seafall: Legacy

Vasco da Gama

7. Religiao

Age of Empires lll: The
Age of Discovery

Age of Exploration
1482-1543

Coimbra
Santa Maria

Vasco da Gama

Tabela 3: categorias de analise (feita pelo autor)
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4.1.Categoria 1: Baseado em Fatos Historicos

Denominamos como “Baseado em Fatos Historicos” esta categoria, pois sera utilizada
para analisar as representacdes dos jogos que, pretensamente utilizam como base fatos
histéricos para fundamentar sua narrativa. Deste corpus, mesmo que todos os jogos tenham
como fundamento o elemento histérico em sua constitui¢do, ndo necessariamente ha o uso de
um recorte histdrico que represente uma conjuntura ou acontecimentos especificos em sua
narrativa, como por exemplo, ha elementos ficcionais construidos nos jogos para promover
uma maior imersao dos jogadores na narrativa, ou promover uma historica propria, que se passe
no periodo escolhido, como em Sea fall: Legacy. Neste, os jogadores, com seus “proprios

impérios”, expandem seus territorios em busca de gloria.

A presenga da Histdria nestes jogos se faz, primordialmente, em dois elementos, na
descri¢dao do jogo ou sua visdo geral e no modo de jogar, que descreve o papel dos jogadores e
seu objetivo. Ainda ha a presenca deste aspecto no tabuleiro do jogo, no guia de referéncia
historico, nos acontecimentos retratados ou nos personagens que aparecem na narrativa do
jogo. Contudo, para me ater a proposta desta pesquisa, irei abordar os dois componentes citados

primeiramente, relativos aos elementos descritos nos manuais de regras dos jogos.

Os jogos que apresentam fatos historicos como base para sua jogabilidade sdao: Age of
Exploration 1492-1543, Age of Empires Ill: The Age of Discovery, Amerigo, Coimbra,
Endeavor: Age of Sail, Goa: A New Expedition, Francis Drake, Navegador, Madeira, Vasco
da Gama. Dentre estes, Amerigo, Coimbra, Goa: A New Expedition, Navegador, Madeira e
Vasco da Gama tém como base o processo de expansao e exploragdo portugués. Enquanto Age
of Exploration 1492-1543, tem uma narrativa dividida entre os reinos de Portugal e Espanha.
Em Francis Drake, a perspectiva das colonias no Novo Mundo ¢ apresentada a partir do ponto
de vista inglés. Ja Age of Empires IlI: The Age of Discovery tem uma proposta que aborda o
processo colonial de forma mais ampla, expondo mais Estados Modernos. Por fim, Endeavor:
Age of Sail se utiliza de fatos historicos em sua narrativa. Contudo, ndo cita diretamente

nenhum Estado Moderno, ou faz mencgao a personagens.

Age of Exploration 1492-1543 € o jogo que mais aborda os processos que envolveram
a exploracdo ultramarina e a expansao dos reinos de Portugal e Espanha, representando em sua
jogabilidade o desenvolvimento do fendmeno de exploracao, desde a saida das metropoles, o

trajeto pelo Oceano Atlantico e por fim, a chegada as américas e o contato com as civilizagdes
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que existiam no territério, predominantemente os Incas e os Astecas. Além disso, a presenca
de um “Guia Referencial Historico” robusto, ou seja, com a descri¢do do processo de
unificacdo espanhol e o inicio das exploracdes portuguesas até a conquista das américas, faz
com que o jogo adquira uma certa legitimidade perante os jogadores, havendo nele indicagdes
de leituras para os interessados em conhecer mais sobre o periodo (Imagem 27). Mesmo que o
guia referencial, esteja correto historicamente, sabemos que nem todos os jogadores se
interessam pela leitura, sendo mais atraidos pela jogabilidade do produto e sua capacidade de
gerar imersao. Todavia, na perspectiva de buscar a representagdo do periodo historico
selecionado, e considerando as peculiaridades e os limites que os jogos analdgicos possuem,
as representagdes inscritas em Age of Exploration 1492-1543, proporcionam um panorama

geral acerca do processo de exploragdo colonial e suas etapas.
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Imagem 27: Recomendacdes de leituras
presentes no guia referencial historico
de Age of Exploration 1492-1543
(Pagina 12)

Comecarei explorando as representagdes que Age Of Empires I11: Age of Discovery

apresenta em sua descri¢do, presente no manual de regras do jogo (Imagem 28 e Imagem 29).

Que coloca os jogadores como lideres de Estados Modernos europeus, com o objetivo de

“descobrir e dominar” regides no Novo Mundo. Segundo a introdu¢ao do jogo (Imagem 28), o

periodo retratado ¢ o final do século VX, onde cada Estado visa “reivindicar o que € seu por

direito” nos territérios do Novo Mundo, esta afirmacdo ja estabelece que as representacdes
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presentes no jogo possuem um viés eurocéntrico e, ao refletirmos sobre como sao representados
0s povos nativos das américas (que sera melhor abordado na categoria 5), percebemos que o
jogo pretensamente se inspira em uma corrente da historiografia que atualmente, nao ¢ mais
adequada. Os Estados que os jogadores assumem sao: Inglaterra, Franga, Espanha, Portugal e
Holanda (como descrito na Imagem 29) e devem, através das diversas possibilidades de
estratégias disponiveis no jogo, buscar manter o controle e a influéncia sobre os territorios
conquistados. No entanto, vale ressaltar que, mesmo mantendo o recorte histérico e a base nos
acontecimentos, no final do século XV e inicio do século XVI, apenas duas poténcias coloniais
haviam se estabelecido no Novo Mundo, sendo estas Portugal e Espanha (Coggiola, 2011),
contudo, em vista de promover uma narrativa mais imersiva e com a igualdade entre as forcas

dos papeis assumidos pelos jogadores, Inglaterra, Franca e Holanda foram inseridas na

narrativa.

Introducéo

Estamos no final do século XV e uma nova era estd a comegar. Enquanto procuravam por uma
nova rota de comércio para a India, os exploradores Europeus descobriram uma nova terra. Os
primeiros relatos ddo conta de pessoas estranhas, criaturas exdticas, e um clima fabuloso. Os
capitdes e aventureiros chegaram em grande numero a estas novas terras na procura pelo ouro.
Eles sdo rapidamente seguidos por colonos, soldados, mercadores e missiondrios, todos em
busca de riqueza de um tipo ou de outro. Comegam a formar-se coltnias e rapidamente comeca
a competicdo entre as grandes nacoes Europeias.

Assume o papel de uma das poténcias coloniais Europeias e reivindica o teu espaco no Novo
Mundo. Como lider da tua nagdo, existem muitos caminhos gue te levam & vitdria: descobrir e
colonizar novas terras; adquirir artigos e construir a tua economia; desenvolver novas
tecnologias e infra-estruturas no teu pais de origem; construir o teu exército para defender o que
legitimamente é teu!

O vitorioso deleita-se na rigueza e na gloria, enquanto o derrotadp torna-se numa nota de rodapé
nos livros de historia. Estamos perante uma Era das Descobertas, ¢ uma Era de Impérios (Age of
Empires!).

Imagem 28: Introdugdo do manual de regras de Age Of Empires I11: Age of Discovery (Pagina 2).
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III. Modo de Jogar
Visdo Geral

O “The Age Of Discovery (Era dos Descobrimentos)” & um jogo para 2 a 5 jogadores, no qual os
Jjogadores controlam o destino de um dos maiores poderes colonizadores depois da descoberta
de Colombo do Novo Mundo. Cada nacdo tenta descobrir e dominar estas regides, construindo a
sua economia colonial e rotas de comércio, e ufiliza a nova rigueza para criar uma nova Era de
prosperidade nos seus paises de origem.

As nagdes sdo:;
Vermelho: Inglaterra
Azul: Franga
Amarelo: Espanha
Verde: Portugal
Laranja: Holanda

Durante o jogo, os jogadores irdo efectuar jogadas, colocando os seus colonos e/ou especialistas
nas Caixas de Evento. Quando todos os jogadores tiverem colocado todos os seus colonos e
especialista, as Caixas de Eventos irdo ser executadas uma de cada vez, de cima para baixo.
Quando uma Caixa de Evento é executada, cada colono ou especialista num espaco de uma
Caixa de Evento, realiza a acgdo apropriada dessa caixa.

Nota Histdrica: Este posicionamento e a execugdo representam a distribuicdo das pessoas e
recursos de uma nacdo, e a formulacdo de uma estratégia colonial

Imagem 29: Modo de jogar, presente no manual de regras de Age Of Empires I11: Age of Discovery (Péagina 5).

Em Amerigo, o periodo representado se refere ao final do século XV e inicio do século
XVI, momento em que o Navegador Américo Vespucio efetuou suas exploracdes no Novo
Mundo a servico dos Reinos de Portugal e de Espanha. Esta histéria serve apenas como
elemento de base para a narrativa do jogo, ndo ¢ levada em consideracdo durante as partidas e
nao recebe nenhuma énfase através das mecanicas utilizadas no jogo. Conforme o texto inicial
do manual de regras (Imagem 30), que faz uma pequena apresentacao da ideia do jogo, do
objetivo dos jogadores e dos elementos do periodo historico que estardo presentes na

jogabilidade proposta, a narrativa ¢ colocada de maneira suscinta.
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Siga o exemplo do famoso navegador e descobridor Américo Vespiicio.

Novas terras aguardam para serem descobertas e para proporcionarem uma nova patria

[ . . . .~
Vel - rica de recursos valiosos - para seus colonos. Um bom planejamento e boas decisoes
< (2 taticas sdo necessarias enquanto a torre de cubos afeta o destino

. @ ; de todos os jogadores, e apenas aqueles que monitoram os
cubos na torre, observando de perto seus concorrentes, sem se
esquecerem dos perigosos piratas, terdo uma chance de se tornar
um descobridor famoso e ganhar o jogo.

Imagem 30: Introdugdo do manual de regras de Amerigo (Pagina 1).

Coimbra, diferente dos demais jogos, possui a proposta de abordar um aspecto mais
relacionado a organizacdo politica das cidades do periodo, trazendo como foco o papel das
grandes familias da elite e sua fun¢do na sociedade. A introducdo do jogo nos revela o seu
periodo histérico e seu objetivo de maneira sintética (Imagem 31). Com investimentos em
estudos, em expedigdes, no comércio ou em manter a coesao religiosa a partir das relagdes com
os demais monastérios do reino, o jogador deve administrar suas influéncias e buscar manter a

cidade progredindo.

4

a Era do Descobrimento e as maiores cidades de Portugal estdo prosperando:
Lisboa, Porto e principalmente Coimbra, com sua famosa universidade.

Vocé é o chefe de uma das antigas e tradicionais casas de Coimbra, e percebe que a
prosperidade crescente da cidade também estd causando uma sensacio de inseguranca
entre seus cidaddos.

Assim, vocé decide empregar uma legido de guardas de seguranca para oferecer protec¢io aos mais
influentes membros do conselho, comerciantes, clérigos e académicos. Afinal, vocé deseja conquistar
favores de alguns deles e nem todos podem ser persuadidos com dinheiro.

Ha muitos caminhos para chegar a vitéria. Vocé podera se concentrar em aumentar

M sua renda, recrutar novos guardas, promover o progresso académico, aprofundar
3 suas relagdes com os monastérios vizinhos ou investir nas expedicdes

- “ dessa era... Entretanto, vocé sé saira vitorioso se descobrir e utilizar as
& Bl | sinergias em constante evolugdo que cada novo jogo oferece. Além

' disso, gracas a um mecanismo especial de encaixe dos dados, a
\\\‘ " 75 disputa pelos cidaddos mais importantes de Coimbra seri ainda
N " mais emocionante! Cada dado escolhido ndo somente determina

a ordem e o custo da jogada, mas também o tipo de recompensa
que vocé recebera posteriormente.

“ B, Apbs 4 rodadas, a partida termina com uma pontuagio
"l"' L final e o0 jogador com mais pontos serd o vencedor.

e o - 4

Imagem 31: Introdugdo do manual de regras de Coimbra (Pagina 1).
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Endeavor: Age of Sail que, na sua versdo basica, propde-se a ser um jogo com
embasamento historico, mas que ndo cita diretamente Estados e personagens, € ndo coloca os
jogadores como poténcias que exerceram papel no processo de exploragdo ultramarino, visando
retratar a Era das Navegacdes com o recorte temporal de 1571 a 1862 (Imagem 32). Os
jogadores representam um poder naval e tentam estabelecer conexdes politicas e economicas
com as regides mais distantes do mundo, visando conseguir o maximo de Gloria para ganhar o
jogo. Apesar de ndo possuir referéncias diretas a Reinos do periodo, o jogo explora o territdrio
da Europa Ocidental e fica implicito que se trata de representagdes de Portugal, Espanha,
Inglaterra e Franga. Diversos elementos da narrativa proposta sdo ficcionais, contudo, com a
pretensao de tratar te um tema como o uso de mao de obra escravizada (tratado mais adiante,
na categoria 6) e a emulagdo de alguns processos relativos ao desenvolvimento da expansao
maritima, Endeavor acaba por se tornar um jogo que possui elementos pouco desenvolvidos
no mercado de jogos, tendo assim, apesar da ludicidade explorada, um bom potencial para

representar alguns fenomenos do periodo.

A Era das Navegacoes (1571 - 1862) foi uma era de expansdo sem precedentes em todos os oceanos ao redor do globo,
onde os impérios maritimos uniram os continentes com frotas poderosas. Embarque em um rico jogo de estratégia onde
vocé representa wm poder naval tentando conectar com as mais distantes regives do mundo. A partir de sua posi¢do na
Europa, vocé se esforgara para fazer as melhores conexdes conforme o mapa se desdobra. Vocé devera tomar decisées, tendo
que lidar com eficiéncia, estratégia e até, moralidade. As batalhas a sua frente serdo travadas com astiicia e com canhdes...
quando tudo terminar, serd o seu império que escrevera os livros da histéria?

OBJETIVO

Seu objetivo em Endeavor: Age of Sail ¢ guiar o seu império para a vitoria, acumulando mais Gloria. Vocé ganhara Gloria
aumentando seus atributos (/ndiistria, Cultura, Riqueza, e Influéncia) para certos limites; controlando cidades e frotas e as
conexoes entre eles; e por possuir edificios e Cartas de Ativos que dao Gléria. No inicio do jogo, somente a Europa esta disponivel
para competi¢ao. Conforme a partida progride, vocé enviara navios para as varias regioes fechadas do mundo; eventualmente, as
regioes irao abrir para colonizagao e comércio. Seu desafio sera construir edificios, coletar recursos, e controlar as rotas que irao
levar o seu império a ser o mais bem sucedido quando a Era das Navegacoes chegar ao fim!

Imagem 32: Introdugio e objetivo presentes no manual de regras de Endeavor: Age of Sail (Pagina 1), trechos
que revelam o periodo histdrico representado pelo jogo, assim como os objetivos que os jogadores devem

alcancas em sua jogabilidade.

Em Goa: A New Expedition, o periodo retratado ¢ o século XVI, trazendo no texto
inicial do manual do jogo (Imagem 33), uma breve historia sobre a presenga do Reino Portugal
nas Indias e sua relagdo com os comerciantes arabes que controlavam as rotas comerciais. Apds
o estabelecimento do controle portugués, Goa (regido localizada na costa da India) se tornou

um porto de grande importancia para o Reino, e é nessa relevancia em que se baseia este jogo,
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colocando os jogadores como comerciantes que tem como objetivo expandir os seus negdcios

e estabelecer o monopdlio do comércio de certas especiarias. A introducdo presente no manual

(Imagem 33), tem como objetivo auxiliar os jogadores na imersao da jogabilidade, ao trazer

um texto com a historia da coldnia de Goa, conectando diretamente os acontecimentos do

periodo ao papel que os jogadores terdo, a narrativa ganha forma. Contudo, se tratando de um

jogo com tabuleiro abstrato e com uma mecanica de leildo, que ndo se adequa as caracteristicas

do periodo, a Histéria mencionada na introdugdo perde aderéncia conforme outros aspectos do

jogo sao analisas, por ndo possuirem conexao direta com os processos € exploracao colonial

colocados no texto inicial.

€m 1498, um membro da expedigho Portuguesa de Vasco da Gama alcanpou Calicut na
India. Foi a primeira vez que um Barco conseguiu confornar o continente Africano. Os
diripentes locais deram aos Porfupueses o direito de perir o comeércio das especiarias ¢ para
isso permitiram a construgio de armazéns e fabricas. Dessa altura, o comercio de
especiarias era confrolado pelos Comercianfes Arabes, ¢ os Porfugueses tiveram de se
instalar com o comércio das mercadorias menos atractivas da India. €m 1510, Afonso de
Albuquerque, o governador Portugués da India, navegon para Goa com 1000 soldados ¢
conquiston esta grande ¢ rica cidade, Localizada numa ilha a oeste da costa da India, com
um porto Gem posicionada ¢ de grande profundidade. Fssim, Porfugal estabelecen um porfo
marifimo seguro de onde podiam controlar o coméreio marvitimo ao longo da costa ocidental
da India. fMais farde. eles conguistaram outro importante porto em Din. Rapidamente,
Portugal construin um nimero pequens, mas forte de fortificagdes ao longoe da costa.

fMesmo assim, os Portugueses ndo finham wma verdadeira posicido de forga na regido. €les
eram apenas um pequeno grupe de comerciantes e enfrentavam nma grande competicio dos
forfes principes mugulmanos, os quais tinfam acorbos especiais com muites lideres locais
Indianos.

Da sua posigio na costa oeste da India, os Porfugueses viraram o sen inferesse para a
costa €ste da India e para alem dela. Por velta de 1513, eles tinham conguistade Malaia na
peninsula fMalaia. dando-lhes o confrolo da primeira rofa mavitima para as Xlhas das
€speciavias. Finalmente, eles alcangaram as Ilhas das €speciarias, fazendo acordos com os
sultoes da rvepido ¢ ganhavam o monopolio sebre o comercio do cravo-da-india ¢ fiveram a
permissdo para construir armazens nas ilhas.

05 jogadores vde desempenfar os papeis dos mercadores Porfugueses envolvidos no
coméreio das especiarias, na rofa Do comércio de Portugal para a India e vice-versa. Cada
um dos jogadores tenfa aumentar o seu nepdcio o mais depressa possivel nas areas da
construgdn de Barcos, colfeitas, taxas, expedipdo, fundar colonias, e desenvolvendo as
colonias, com o objectivo de ter o maior nimero de pontos de vitoria no final do jogo.

Imagem 33: Introdugdo do manual de regras de Goa: A New Expedition (Pagina 1).
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O jogo Madeira, em relacio aos demais jogos deste corpus, retrata um periodo historico
anterior ao que seria definido como Grandes Navegacdes. Busca representar o inicio do século
XV, periodo relacionado ao comecgo das exploragdes portuguesas pela costa africana, e relativo
as primeiras experiéncias coloniais do Reino de Portugal. Nesta perspectiva, a [lha da Madeira
¢ cenario deste jogo, como descrito no texto inicial do manual de regras (Imagem 34), que faz
uma breve explanagdo sobre o processo de desenvolvimento da colonia portuguesa na ilha e
sua divisdo politica em capitanias. Além disso, explica os objetivos dos jogadores em
desenvolver a colonia, produzir os recursos e lidar com as demandas do reino, assim como, as
variagoes do mercado internacional de recursos que modificava drasticamente a organizagao
produtiva da localidade. A relacdo dos jogadores com o que acontece externamente a ilha é o
principal aspecto que denota um certo apresso pelo elemento historico implicado na
jogabilidade de Madeira, visto que, incorpora diretamente a jogabilidade um fendémeno
mercadoldgico do século XV a narrativa proposta, mesmo que em outros aspectos, preconize
elementos que possibilitem uma imersdo maior dos jogadores, predominantemente no

elemento de simplificagdo de processos.

para a construgdo de navios. Os navios sdo cruciais para o comércio nos
mercados estrangeiros bem como para a participacao em expedicoes.

~ Madeira é uma ilha descoberta no inicio do Séc. XV pelos navegadores
| portugueses. O seu nome refere-se a densa floresta que cobria a fértil

| regiao. Este facto, bem como a sua estratégica localizagao bem dentro
. do Oceano Atlantico fizeram desta ilha uma das mais importantes
descobertas portuguesas. A Madeira serviu de laboratério para o que
- veio a ser o Império Portugués.

| As plantagaes de trigo foram as primeiras formas de sobrevivéncia
' na ilha. Depois disso, o Infante D. Henrique decidiu incrementar
| a economia do império e o agticar tornou-se o negécio principal da
| Madeira. Com a vinda deste produto de outras partes do mundo,
| como Africa ou Brasil, os lucros do agiicar deixaram de ser proveitosos
. e a producao do famoso vinho da Madeira tornou-se entdo no mais
| importante motor econémico da Ilha da Madeira.

| Os jogadores tentam adaptar-se a todos estes constrangimentos,
| trabalhando para encontrar os melhores campos agricolas ou a
| preciosa madeira, essencial para erguer novas estruturas nas cidades e

Madeira respeita a divisdo em 3 capitanias (Funchal, Machico
Porto Santo) onde o objetivo é desenvolver a Ilha e ganhar prestigio
junto da Coroa. Portugal tem uma série de pedidos relacionados com
expedicoes maritimas, urbanizagdo, rotas comerciais, aumento d.
riqueza e controlo de comércio nas ilhas.

Trés vezes durante o jogo, os jogadores ganham prestigio por cumpri
certos requisitos da coroa. Em dois outros momentos, esta exige a
adaptagao dos campos agricolas, respondendo as mudangas do
mundo. Os jogadores precisam de escolher o momento preciso para
mostrar as suas conquistas. Demasiado cedo e ndao ganhas muito
prestigio, demasiado tarde e alguém pode roubar a tua oportunidade.
Terds o que € preciso para levar a cabo esta missao? Cuidado, pois o
trigo pode tornar-se raro, o dinheiro nunca é suficiente, a populagao
tem fome e a sombra da pirataria paira sobre os jogadores.

Imagem 34: Introdugdo do manual de regras de Madeira (Pagina 1).

Navegador ¢ um jogo que busca representar o processo de exploragdo e colonizagdo do
reino portugués, no Novo Mundo, na costa da Africa e da Asia. Colocando os jogadores como
chefes de familias da elite do reino que participam ativamente da constru¢do do Império
Colonial Portugués. No sumario do jogo, presente no inicio do manual de regras (Imagem 35),
ha a apresentagdo da narrativa do jogo, baseada no “descobrimento” dos territorios, na
colonizagdo, na produgdo e por fim a venda dos recursos produzidos, relacionando isso com as

dinamicas de organizac¢do de recursos que possibilitam as exploracdes e a fundacao de colonias
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nos territorios além-mar portugués, contando com os privilégios de grandes personalidades do
periodo, exploradores ¢ membros da Igreja, que auxiliam os jogadores com melhorias e

avangos em suas empreitadas na colonizagao.

Outro elemento em Navegador que enfatiza o carater historico do jogo € seu guia
Referencial Historico (Imagem 20), que tem um pequeno resumo da histéria de cada
personagem que aparece no jogo como forma que reforcar esse embasamento e proporcionar
aos jogadores que se interessam pelo periodo histdrico e as dindmicas presentes no jogo que

obtenha mais informacdes sobre estes personagens.

SUMARIO

Os jogadores representam dinastias poderosas
que participaram na construcdo do Império
Colonial Portugués. O primeiro objectivo € o de
explorar o mar desconhecido. O jogador que
primeiro entrar nestes mares ‘nunca dantes
navegados' € recompensado com um explorador
e com um prémio de dinheiro mas também
perde um dos seus navios. Juntamente com
as suas outras conquistas (colonias, fabricas,
estaleiros, igrejas) os exploradores contam os
pontos vitéria no final do jogo. As coldnias sao
um factor econémico muito importante porque
os seus bens podem ser vendidos no mercado.
As fabricas sdao uma fonte alternativa de receita
porque elas geram lucros quando os bens
adquiridos no mercado sao processados.

Com os estaleiros, os jogadores constroem
novos barcos e com as suas igrejas recrutam
novos trabalhadores. Estes trabalhadores sao
necessarios para fundar novas colénias ou para
construir novos edificios. Somente para adquirir
certos privilégios um trabalhador precisa de ser

pago. Estes privilégios dao os pontos vitéria
(PV) que existem em cinco categorias. No seu
tabuleiro pessoal, os
pontos de vitoria basicos
de cada categoria
estao demonstrados na
primeira linha enquanto
os privilégios estao
nas linhas abaixo. A
situagdao demonstrada
ao lado significa que
0 jogador ganha 1 PV
por colénia, 2 PV por
fabrica, 5 PV por explorador, 7 PV por estaleiro
e 3 PV por cada igreja. Adicionalmente, cada
trabalhador, barco e cada 200 Cruzados dao 1
PV extra.

Final do jogo: Depois da ultima regido ser
explorada, ou o ultimo edificio ter sido tomado,
uma ronda final de turnos é executada. O jogador
com mais pontos vitdria vence o jogo.

Imagem 35: Introdugdo do manual de regras de Navegador (Péagina 1).

O ultimo jogo a ser abordado nessa categoria de presenca de fatos histéricos em sua
construcdo € Vasco da Gama. Jogo que, assim como Goa, enfatiza as coldnias ocidentais
portuguesas, principalmente no leste do continente africano (Imagem 26). O periodo
representado pelo jogo se refere ao final do século XV e inicio do século XVI. No texto inicial,

presente no manual de regras, hd& uma pequena introdugdo sobre os feitos historicos de

72



exploradores portugueses ao desbravar os mares e encontrar uma rota para as Indias através do
Cabo da Boa Esperanga, no sul da Africa, e depois estabelecer uma rota segura até as indias,

garantindo assim o monopolio sobre o comércio de especiarias (Imagem 36).

A procura por uma rota vidvel para India foi, desde a metade do século XV, o principal objetivo de
quase todas as expedicoes feitas pelo Reino Portugués.

Em 1488, Bartolomeu Dias contornou o Cabo da Boa Esperanca e Pedro da Covilha encontrou uma
rota terrestre, mas foi somente em 1498 que Vasco da Gama alcancou o objetivo e se tornou o
primeiro Europeu a alcangar, apds algumas paradas pelo caminho, o lenddrio Calicute pelo mar. Vasco
da Gama realizou uma facanha, concedendo a Portugal a possibilidade de obter o monopdlio do
comércio de especiarias entre India e Europa.

Imagem 36: Introdugdo do manual de regras de Vasco da Gama (Pégina 1).

Apoés esse trecho, que fornece aos jogadores um resumo histérico, no manual ¢
apresentada a descri¢dao do jogo (Imagem 37), que busca apresentar aos jogadores seu objetivo,
como ricos donos de navios que visam se aventurar no mar e buscar prestigio e riquezas. A
estratégia e a administracao de recursos sdo citadas como a chave para o sucesso no jogo, que
traz personagens historicos (que serdo abordados mais especificamente em cada categoria que
se adequado). Desta forma, esta descricdo apresenta-os de forma suscinta, trazendo mais
detalhes dos impactos dos personagens explorados na narrativa do jogo, o que ¢ um aspecto
positivo, visto que os coloca diretamente conectados a narrativa e explora os elementos
relativos as suas posicoes na sociedade, emulando, de certa forma, aspectos que nao serdo

explorados diretamente na narrativa.
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Vasco da Gama estava encarregado para encontrar uma
rota maritima para a India. Os jogadores representam o
papel de ricos donos de navios que, sob seu patronato,
buscam prestigio e riquezas.

Para ter sucesso na empreitada, eles devem administrar
o dinheiro e as a¢bes a sua disposicdo para contratar
capitdes, recrutar tripulagdo, construir navios, langa-los e
envid-los para Destinos como Natal, Terra de Boa Gente,
Mogambique, Malindi, Mombaca e Calicute.

Por cada navio enviado, os jogadores receberdo uma
recompensa imediata e ganhardo prestigio (Pontos de
Vitdria). Quanto mais longe o Navio for enviado, menor a
compensag¢do, mas maior a pontuagdo de vitdria que o
jogador ganhard.

Os navios em Destinos que estiverem “completos” no
final de uma rodada (ou seja, quando se alcancar um
certo numero de navios) ganhardo pontos de vitoria para
seus donos e entdo avangardo, sob certas condigdes,
para o proximo Destino. Isso cria a oportunidade de
ganhar novamente pontos de vitéria nas proximas
rodadas.

Durante cada rodada, os jogadores realizam acdes em

Descrigdo dp Jogo

Quanto mais cedo um jogador planeja realizar uma
agdo, mais provavel que ele tenha que pagar por isso.
Os jogadores terdo que se perguntar se e quanto eles
estdo dispostos a pagar pelo direito de atuar primeiro
numa certa drea.

O préoprio Vasco da Gama decidirad qual é a primeira
agdo de graca a cada rodada. Ele também ajudard
alguns dos jogadores ao deixar disponivel algum
dinheiro para eles.

Essa grande empreitada maritima aumenta o interesse
dos 4 personagens influentes.

Pensando em ter um papel significativo no
desenvolvimento da nova rota comercial, eles também
fornecerdo seus favores de gracga para os jogadores.
Francisco Alvares (o Padre) deixard disponivel um
numero de Missiondrios para serem usados como
membros da tripulacdo, Girolamo Sernigi (o
Comerciante) organizard a construgdo e administra¢do
dos navios, Bartolomeu Dias (o Lider) fornecera um
aumento na iniciativa e pontos de vitéria adicionais e
Manuel | (o Rei) permitird que os jogadores realizem
uma agdo a mais em nome do Reino Portugués.

vdrias dreas (Navegag¢do, Recrutamento, Comprar
Projetos ou Personagens).

Planejamento é fundamental: O direito de realizar uma
agdo pode ser de graga ou paga.

l O vencedor é o jogador com mais pontos de vitdria no final do jogo.
A

Imagem 37: Descri¢do do jogo presente no manual de regras de Vasco da Gama (Pagina 1).

Os jogos, que em sua concepgao, possuem a pretensdo de emular realidades historicas
dentro de suas narrativas, constroem sua jogabilidade com base em elementos histdricos,
contudo, utilizam a ludicidade como forma de aumentar o potencial de imersdo dos jogadores
e, consequentemente, o nimero de jogadores que se interessardo pela compra do produto.
Como mencionado anteriormente, cerca de 30% dos jogos comerciais produzidos, possuem a
Historia como base tematica, entretanto, jogos como os selecionados para compor este corpus,
possuem um publico mais restrito, visto que sdo propostos a retratar com mais complexidade
periodos e fendmenos historicos, se encaixando na categoria de jogos expert, sendo assim, ao
analisarmos as representagdes inscritas nestes jogos, percebemos que, mesmo em jogos, que
sdo descritos como fies a historiografia, percebemos que as inten¢des do designer em construir
um serious games, como em Navegador, em que o autor descreve “Visitando a LeiriaCon,
Portugal, em Janeiro de 2009, decidi criar um jogo acerca da Idade de Ouro de Portugal”
(Gerdts, 2009 p.8), sao o ponto chave para observarmos a verossimilhanga histérica dos jogos,

contudo, este aspecto sempre estara conectado ao ludico dos jogos, desta forma, sempre havera
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os limites que a forma (jogo analdgico) estabelece para a emulagdo da realidade historica, seja

no aspecto comercial ou no aspecto fisico.
4.2.Categoria 2: o Poder Real

A centralizacao do Poder Politico na figura do Rei ¢ um dos principais elementos que
constituem o Estado Absolutista, o simbolismo envolto na figura do Monarca legitima suas
acoes e seu lugar na estratifica¢do social. Quando pensamos na extensao do poder real, diversos
intelectuais abordam as questdes referentes ao seu alcance, Thomas Hobbes, em o Leviata
(2008), abordou o funcionamento do Estado como um organismo em que as decisdes eram
baseadas nas vontades do Rei. J4 intelectuais modernos, como René Rémond (2003), quando
pensam no estudo da Politica em si, pensam nas relagdes de poder entre o Estado com a
populagdo. Nesta perspectiva, quando pensamos em analisar a presenga do Rei, ou da figura
do Poder Real nos jogos e suas interacdes com os membros da sociedade, podemos inferir que
esta presenca se reflete nas mais variadas formas de exercicio de influéncia sobre as demais
camadas da estratificagdo social. Sendo assim, nesta categoria, visamos observar como esta

figura de poder € representada nos jogos, direta ou indiretamente.

Os jogos que mencionam diretamente o Rei, a Rainha ou algum aspecto da simbologia
do poder real em sua jogabilidade e materiais que compdem o jogo sdo: Age of Exploration
1492-1543, Age Of Empires Ill: Age of Discovery, Francis Drake, Madeira, Navegador,
Seafall: Legacy e Vasco da Gama. Dentre estes jogos, 3 abordam diretamente aspectos
relacionados a figura do monarca nas dindmicas e mecénicas do jogo, enquanto os demais
utilizam estes aspectos como suporte da narrativa proposta no jogo, sendo um deles que se

apropria de ambas as formas.

Entre os 3 jogos que abordam a presenca do Poder Real na sua jogabilidade estdao
Navegador, Madeira e Vasco da Gama. Em Madeira, que busca representar a localidade da
Ilha da Madeira e a divisdo politica em capitanias, a presenca da Coroa se da através dos
Pedidos da Coroa (Imagem 38) e das Recompensas do Rei (Imagem 39), sendo o primeiro
relativo as demandas da Coroa portuguesa sobre a administra¢ao local da ilha, enquanto as
recompensas sdo formas de fornecer beneficios aos jogadores que optam pela expedigdo nas

demais regides de exploragdo ultramarina.

75



Imagem 38: Descri¢do dos Pedidos da Coroa presente no manual de regras de Madeira (Pagina 14 e 15).

11. Coldnias

Existem 3 colénias (Agores, Brasil, India) cada uma com um destino com local para colonizadores no topo, 5 espagos de
chegada para navios no centro e 2 espacos para as Recompensas do Rei em baixo.

Os locais para colocar navios variam conforme o numero de jogadores.

Baralhe todas as Recompensas do
Rei marcadas com um A e coloque
1, face para cima, em cadauma das
3 colénias. A Recompensa do Rei restante
nao serd necessaria e deve ser arrumada na

Faca 0 mesmo com as Recompensas
do Rei de verso B.

Imagem 39: Descrig@o de como os jogadores recebem as Recompensas do Rei presente no manual de regras
de Madeira (Pagina 4), que sdo fornecidas aos jogadores conforme promovem expedi¢des em outras colonias

do Reino.

Os Pedidos da Coroa e as Recompensas do Rei, representam a extensao do poder real

nas coldnias, o que funciona de forma adequada dentro da proposta do jogo, sem excluir a
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presenca da organizagdo e do controle que as Metropoles exerciam sobre os territdrios no além-

mar, da mesma maneira que fornece aos jogadores desafios dentro da jogabilidade e os instiga

a formas diferentes estratégias, levando em consideragdo a dinamica que havia no periodo entre

as colonias e o Reino.

Em relacdo a representacdo do rei em Vasco da Gama, a narrativa do jogo coloca o Rei

Dom Manuel I como um personagem que fornece favores aos jogadores, como forma de

auxiliar os exploradores nas expedigdes as colonias no leste africano em diregao as indias, com

uma acao extra em suas rodadas, este beneficio ¢ rotativo conforme os jogadores reivindicam

o favor. Na descri¢do do jogo, presente no manual, € possivel compreender esta representagao

(Imagem 40) que ¢ intensificada com a figura de D. Manuel I na zona de agdes de personagem

presente no tabuleiro principal do jogo (Imagem 41).

Os jogadores terdo que se perguntar se e quanto eles
estdo dispostos a pagar pelo direito de atuar primeiro
numa certa drea.

O préprio Vasco da Gama decidiré qual é a primeira
dcdo de graca a cada rodada. Ele também ajudard
alguns dos jogadores ao deixar disponivel algum
dinheiro para eles.

Essa grande empreitada maritima aumenta o interesse
dos 4 personagens influentes.

Pensando em ter um papel significativo no
desenvolvimento da nova rota comercial, eles também
fornecerdo seus favores de graca para os jogadores.
Francisco Alvares (o Padre) deixard disponivel um
numero de Missiondrios para serem usados como
membros da tripulacdo, Girolamo Sernigi (o
Comerciante) organizard a construgdo e administracdo
dos navios, Bartolomeu Dias (o Lider) fornecerd um
aumento na iniciativa e pontos de vitoria adicionais e
Manuel | {o Rei) permitirG que os jogadores realizem
uma acdo a mais em nome do Reino Portugués.

Imagem 40: Recorte da descricdo presente no
manual do jogo Vasco da Gama (Pagina 1), que
descreve a influéncia dos personagens na
jogabilidade.
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Imagem 41: Recorte do tabuleiro principal do
jogo Vasco da Gama, a sessdo dos personagens,
onde os jogadores sinalizardo os favores que
desejam receber.

Ja em Navegador, o Rei aparece na jogabilidade apenas através da ficha “Privilégio do
Rei”, que tem a utilidade de gerar um bonus, no fim da partida, para os jogadores, substituindo

um privilégio adquirido de um dos exploradores inseridos na narrativa do jogo (Imagem 42).

PONTUACAO

como 4 Pvs, cada fabrica 2 Pvs,
cada explorador 5 Pvs, cada
estaleiro 7 Pvs e cada igreja, 5
Pvs. Antes de calcular os seus
pontos, cada jogador coloca o seu
privilégio do rei numa posicao nao
ocupada dentro do seu tabuleiro
pessoal mas sem receber o bonus
em dinheiro. O privilégio do rei

Pontos Vitéria (Pvs):

Cada jogador recebe 1 PV por cada
trabalhador em Lisboa, barco no
tabuleiro e cada 200 Cruzados em
dinheiro. Depois disso os tabuleiros
dos jogadores sao avaliados. A
soma dos valores de cada uma

das 5 colunas, contando também AL -
0s nimeros que estao impressos conta como um privilégio do tipo
por defeito, ¢ multiplicado pelo escolhido: 2 Pvs caso a escolha

valor dos respectivos feitos. Na _seja estaleiro ou igreja, 1 PV caso
situaco aqui demonstrada cada colénia conta @ €scolha seja outra.

Imagem 42: Trecho que descreve o uso do “Privilégio do Rei” para a pontuacdo (Pagina 8). (grifo em amarelo
do autor)
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Os jogos que trazem essa figura de poder na jogabilidade reforgam a influéncia que o
Poder Real tinha nas relagdes estabelecidas nas colonias, possibilitando aos jogadores
possuirem beneficios conforme cumpriam as demandas reais ou recebendo favores dos
representantes da elite. Ja os jogos que abordam o Rei, mas ndo o trazem diretamente em sua
jogabilidade, o utilizam como elemento da narrativa, como em Francis Drake, ou como recurso
de validagdo histdrica para as propostas do jogo, como em Age of Exploration 1492-1543 ¢
Navegador, que possuem um guia referencial historico, sendo, no primeiro jogo, um guia mais
completo, que traz a historia do inicio das navegagdes, passando pelo processo de reconquista
da Espanha, expansao portuguesa e conquista das civiliza¢des pré-colombianas, além de trazer
um glossario dos personagens citados no jogo ¢ indicagdes de leituras historicas para os
jogadores que quiserem saber mais sobre o conteudo tratado no jogo (Imagem 43). Enquanto
no Navegador, o “Guia de Referéncia Historica” € mais suscinto, em uma edi¢ao de bolso, no
qual cada pagina aborda a biografia de um personagem, sendo o Rei D. Manuel I ou os

exploradores citados. (Imagem 45).
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To some extent, the maps show it all. By
the mid-15th century, it was becoming
clear to educated Europeans that the
Plolemaic world-view — in which the
Earth’s surface was mostly land and the
Indian and Atlantic Oceans were separate
seas (see figure 1) — was mistaken.

By 1507, fifteen years after Columbus® first
voyage, new maps had begun to show the
An')encas. not as a further extension of
Asia, but as a new land in between (see
figure 2). Viewed primarily as an obstacle
to reaching the East, exploration during the
early 1500s was directed towards finding a
path around these lands.

All this would change in 1521. The riches  Figure 1. This map, after Germanus c. 1489-90, while showing the influence of recent Portuguese
reported by Cortés from his conquest of the  discoveries, still presents the Prolemaic world-view. The connection between the Atlantic and
Aztec Empire would spur exploration of the  Indian Oceans is wedged into the design almost as if it were an unplanned afterthought.

new world’s interior, both by design — the
expeditions of Pizarro, Soto and Coronado
— and, sometimes, by accident: Cabeza
de Vaca's trek around the Gulf of Mexico
and Orellana's descent of the Amazon.

In addition, the return in 1522 of one of
Magellan’s five original ships, the Victona,
would demonstrate the true dimensions of
the Pacific Ocean, forever shattering any
notion of the Americas being a convenient
stepping stone to Asia (although attempts
to find a Northwest Passage would
continue for several centuries).

While other explorers, notably Captain
Cook, would fill in many more details in the
years to come, by 1543 the world'.'; true
shape was essentially known (see figure Figure 2. This map, after the map by Waldseemiller ¢. 1507 (a woodcut, sometimes known as the
3). More importantly, the world was m:'w “Admiral” map in the 1513 Prolemy edition), clearly shows the Americas as a New World, though
seen differently by Bur0D e e 1g  'he amangement avoids the issue of how far beyond it Asialies. Note the “doubled” India.

expansion but as highways to other lands. W //
The lands that Europe set out to find, /// ( / / M{f / [/ z S Qf\ \\\ \\\ \

China, India and Southeast Asia, were nol
ool PN \ NN Y
from China and India across the northemn \ \ \

v
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and information flowed westward to Europe
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/
unknown to them. During the century after [.F /,, [
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land route to the Venetian and Genoese \\ l Ve

1250 when the Mongois reigned supreme,
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both goods — primarily spices and silk —
closed this route. An appetite for Eastern m “ AT :_//,/,,-

~J

~,

goods, particularly spices, remained.
Unable to maintain herds during the long  Figure 3. This map, primarily after the Agnese oval map of 1543-5 (augmented with details from
winters (due to a lack of winter fodder),  Scbastian Cabot's 1544 map), is essentially correct except for Australia missing and the distant
Europeans would yearly slaughter and salt  location of Japan from Asia. Note that the northern coasts of Asia and North America are now left
@l but those animals needed for dairy and  blank instead of being invented; a sign of the new empirical approach used in mapmaking.

1

Imagem 43: Capa/Primeira pagina do guia referencial historico de Age of Exploration 1492-1543.
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f/ﬁ?{g Mernweel I,

Dom Manuel was bom in 1469 and,
with his nickname “the Fortunate®,
one of the greatest kings of
Portugal. Just three years aftor
his coconation, Vasco da Gama
discovered the maritime route o
India in 1498 which
had been sought
by many since
the days of Heney
the Navigator. On
the second voyage 1o
India in 1500, Brazil was
discovered and taken
possession ol

extraordinarly lucrative

spice trade under its control. From 1505
the Portuguese began 1o congquer termitones
in India and to set up trading posts and
factones there. In order (o manage the vast
colonial empire ‘Estado da India” effectively,
a vicoroy residing in the Indian city of Goa
was established to govem the far-reaching
possessions directly from there. Under
King Manuel's reign Portugal underwent an
unprecedented cultural flowering, known as
the Golden Age. Manuel built spectacular
buildings whose style was named after him
the Manueline style. Lisbon flourished as a
trading center for spices and other goods
from the East 1o become the richest and
most prosperous city of Europe. As the
overseas trade was a royal monopoly, in
particular Manuol benelited from this woakh
personally, To undedine his Importance
as o master of irade with Indsa, Manuel
was accompaniod on n rogular basls by
a ber of imported oleph when ho

made his way processing 1o the
Lisbon Cathedral. In domestic
politics, Manuel | finally enforced
his power agains! the land
aristocracy and perfected the tax
system. However, his recoed was
stained by the expulsion of the
Jews who had been living in
the counlry since the age
of late antiquity, long
before the founding
of the kingdom of
Portugal. In 1492
some 60.000 Jews
were expelled

Portugal also expelied
its Jews with the exception of those Jews
who agreed to getl baptzed, Manvel |
pursued the goal of uniting the three major
Iberian empires Portugal, Castile and
Aragon through arranged mamages. After
the death of the Spanish crown prnce in
1497, his wife Isabolia had boon desgnated
heir 1o the Spanish throne, but she died of
compiications soon after the buth of hev first
son, Mguel, who died 5000 after as well
Afer the death of hes wile Isabela, however
King Manuel agan mamed a daughter of
the Spanish Regents. the infanta Mana. But
instoad of Mana, her older sisted Joanna
the Mad inhonted the Spansh crown, wihkch
after her marrage o Phiip | of Casbie
named Phip the Handsome, fell finally
ovor 10 tho Habsburgs. Even with this new
ruling famity Manuel | tied himsolf in a third
marriago whon manmying Eleanor, a ssster of
the Holy Roman Emperor Chardes V, who at
tho same imo as Cortos | was king of Spain.

Imagem 44: Pagina 3 do Guia historico
de Navegador, em que exposto um
resumo sobre o Rei Dom Manuel 1.

Em Francis Drake, a figura do Rei, neste caso, da Rainha Elizabeth, ¢ utilizada de duas
formas em seu manual, sendo a primeira men¢ao a Coroa na visdo geral sobre o jogo, que traz
um elemento nacionalismo, de uma luta pela conquista e exploragdo por parte dos jogadores,

de gerar caos aos inimigos de seu Estado, para serem recompensados pela Rainha (Imagem
45).

WSM gﬂd[

Os jogadores tentardo igualar os feitos de Francis Drake durante 3 viagens para os territérios espanhdis. Antes de deixar o porto de Plymouth,
na Inglaterra, eles terdo de encontrar a tripulacdo adequada, assim como canhdes, navios e suprimentos. Isto pode ser conseguido diretamente
nas ruas de Plymouth ou através de investidores ricos, da Rainha Elizabeth ou do proprio Francis Drake. Uma vez que tenham tudo pronto
para zarpar, cada capitdo deverd mapear o caminho até os territorios espanhdéis, decidindo quais fortes, cidades e galedes ird saquear. Docu-
mentos tomados do almirante e do governador espanhol tornardo sua tarefa mais ficil, assim como informantes, que lhes dirdo os planos dos
demais capitdes. Com seus navios cheios de saques e pilhagens, vocés navegardo novamente rumo ao porto de Plymouth e serdo recompensados
pela rainha e seu pats, isso, dependendo do quanto de caos vocé criou no impeério espanhol do nove mundo.

Imagem 45: Visdo Geral do jogo presente no manual de regras de Francis Drake (Pagina 2).
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Contudo, quando analisamos a posi¢do da Rainha na caixa do jogo, percebemos que ha uma
énfase neste elemento de luta pelo seu Reino, trazendo a figura da monarca em destaque no

jogo, junto da representacdo do navegador Francis Drake (Imagem 11).

Em Age of Empires Ill: Age of Discovery, os jogadores sdao colocados como lideres de
poténcias coloniais europeias (Imagem 28). Visto que o jogo tem como objetivo retratar o
século XV, e os Estados Modernos eram organizados politicamente como Monarquias,
podemos inferir que ¢ este papel assumido pelos jogadores, responsaveis assim, por administrar
o processo de exploracao do Novo Mundo, tratando de elementos como: o treinamento militar,
a exploracdo ultramarina, o comércio, a colonizag@o dos territérios e os conflitos com as outras

poténcias.

Em Seafall: Legacy, que ¢ um jogo com uma proposta diferente das demais e que nao
utiliza fatos histéricos como elementos diretos de construcdo da narrativa, a presenca da figura
do monarca esta no objetivo do jogo e na posi¢ao que o jogador assume, como lider de uma
provincia que visa ascender politicamente e construir um império. Nesta logica, o jogo traz
uma mensagem para o jogador (Imagem 46), da propria editora que produz a versdo em
portugués do jogo, a Galapagos, que coloca o jogador como “Majestade” quando o endereca a
mensagem, falando sobre um erro de impressdao que hd em um dos materiais do jogo. Como
elemento de imersdo, esta mensagem que se dirige ao jogador, utiliza da reproducdo da
linguagem do periodo e de termos de navegagdo para reafirmar o papel do jogador como Rei

de um Reino em desenvolvimento.
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majestade,

a caixaque recehe agoraalravessou oceanos para chegar a vossas maos. Nossa
Iripulacdo enfrentou lempestades e maresarredios para Irazer noticias e nossas
produdes nalerrada pdluora e especiarias. No entanto, durante nossa jornada,
percebemos que o livro do capitdo leve suas entradas adulleradas por oultros
membros da Iripulagdo ou por sua propria embriaguez.

Tivemosque revisar o Livrodo Capildo paraque as informacges chegassem a
UossaMNajeslade em perfeilo estado, escrevendo o livro novamente naTerra-1Nae
¢ chamando-o de Livro do Capildo 01. Por gentileza, desconsidere o livro dentro da
caixa e ulilize o que acompanha esta carla parainiciar suas jornadas, ¢ tenha
piedade do capildo responsdvel por esse deslize, ¢ o que vossa sempre obedienle
tripulagao humildemente solicita.

EM OUTRAS PALAVRAS (E DE FORMA MAIS CLARA):

2. Mo, Enquanto seu jogo viajava através dos mares para ser entregue da

AN fabrica na China ao Brasil, nossa equipe identificou uma falha no

///A\ Livro do Capitao que ja estava impresso e dentro de cada caixa
{/ & dessa tiragem.

T ; r Reagimos a tempo, e conseguimos imprimir um novo livro, o Livro

\ \ / ' AN do Capitdo 01 para substituir o componente original, que € o livio

o que vocé tem agora em maos. Este é o livro do capitdo que

deverd ser usado em sua campanha, e nao o livro dentro da caixa
do jogo.

Agora, abra a caixa do jogo, retire o Livro do Capitao e Destrua-o.
A Galapagos Jogos lhe da as boas vindas ao formato legacy.

Divirta-se.

\N@.% X/

Imagem 46: Mensagem da editora Galapagos aos jogadores, devido um erro de impressdo em um material do
jogo.

A presenca do Poder Real ¢ explorada de diversas formas nos jogos deste corpus,
contudo, grande parte destas representacdes com as formas que o Rei manifestava seu poder
acabam por simplificar ou até, diminuir a extensao do controle que o monarca possuia sobre
seus territorios e seus suditos. Mesmo se tratando de territdorios coloniais, longe da centralidade
do poder, a presenga do Rei € representada como secundaria, sendo explorada mais diretamente

quando os jogadores sdao colocados como Reis, contudo, o que podemos perceber ¢ que, nestes
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jogos, o elemento ludico acaba se sobressai sobre o histdrico, devido a autonomia dos jogadores

em relacdo as agdes tomadas.
4.3.Categoria 3: Administracao Colonial

Outro tépico relevante de analise, que pode nos revelar mais sobre as relagdes entre o
rei e seus suditos e seus territorios, ¢ a forma de organizagdo colonial. Sendo assim, refletir
sobre como a organizagdo dos territdrios nas colonias ¢ representada € o objetivo desta
categoria. Age of Empires IlI: The Age of Discovery, Amerigo, Goa: A New Expedition,
Madeira, Santa Maria e Navegador sao os jogos que abordam o processo de organizagao
colonial, seja de uma forma mais direta, que busca retratar a organizagdo de um territério
colonial, ou de uma forma mais indireta, com énfases em um aspecto da organizacdo em

detrimento de outros.

Em Age of Empires IlI: The Age of Discovery e Navegador, o aspecto da organiza¢ao
colonial estd presente de forma mais relacionada a manutencdo da presenga da poténcia
colonial no territorio e na obteng¢do de coldnias produtoras de recursos naturais para a venda
no comércio internacional. Nestes dois jogos, a organizagdo ¢ retratada como um aspecto
secundario, ndo havendo uma disposi¢do direta sobre estes territorios. Enviar colonos,
missionarios, comerciantes € soldados ¢ indispensavel para manter o controle das colonias em
Age of Empires IlI: The Age of Discovery. Nestes jogos, ¢ através da quantidade de suditos da
Poténcia que o jogador representa que o direito sobre o territorio ¢ garantido para a pontuagao
final. J4 em Navegador, que utiliza um mapa em escala mundial para representar a trajetoria de
colonizacdo portuguesa, em cada territorio € possivel para os jogadores fundarem coldnias para
exploracao dos recursos disponiveis (Imagem 17). Bem como a construgao de “fabricas” para
a manufatura destes produtos, que possibilita ao jogador lidar com as flutuagdes do mercado
internacional, levando em considera¢do que, no periodo, estas flutuagdes ndo aconteciam de

maneira imediata (Imagem 47), sendo uma dindmica que afeta as proximas jogadas na partida.
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Vender e processar Imagem 47: Descrigdo de como

A decisao de vender ou processar ¢ tomada em vender e processar produtos nas
separado por cada tipo de produtos. E possivel fabricas afeta os pregos do mercado
vender um tipo e processar outro mas nao é de produtos no futuro (Pagina 5).

possivel vender e processar do mesmo produto.
Claro que os jogadores podem decidir vender ou
processar apenas parte dos produtos possiveis,
ja pensando em influenciar o mercado da melhor
forma para o futuro.

Amerigo, Goa: A New Expedition, Madeira e Santa Maria, ao contrario dos jogos
citados anteriormente, possuem uma narrativa com foco na administracdo das colonias.
Americo e Santa Maria, dentre estes jogos, utilizam um mapa modular para representar o
processo de explora¢do colonial (Imagem 6 e Imagem 23, respectivamente), a partir desta
exploragdo, ¢ possivel aos jogadores promoverem o desenvolvimento das colonias, planejando
expansdes e construindo vilas e plantagdes para auxiliar neste progresso. Em Goa: A New
Expedition, jogo baseado na mecanica de leildo, os jogadores devem tentar adquirir os recursos
para construir coldnias e plantacdes, contudo, neste jogo, ndo hd o uso de mapas, sendo a

representacao destes elementos de desenvolvimento e produgao de recursos, de forma abstrata.

Apesar de ser um dos principais elementos quando pensamos no periodo colonial, a
administracao das colonias ndo € representada com grande énfase nos jogos analogicos. Apenas
em Madeira, temos uma énfase maior em aspectos de organizagado do territorio, com elementos
como comercio, produg¢do e relacdes com os habitantes estando presentes na narrativa.
Contudo, manutencdo, seguranca, alimentagdo ou organizagdo da populagdo ndo sdo
considerados nas representacdes propostas, sendo apenas os aspectos comercial e religioso
presentes na jogabilidade de todos os jogos, o que pode denotar dois fatores individuais, a
dificuldade de emular a organizacdo das colonias para a plataforma dos jogos, ou o aspecto

tematico, nao havendo grande apelo por parte do publico por este tema.

4.4. Categoria 4: Monopolio Comercial

O estabelecimento de relagdes comerciais com as Indias foi um dos principais aspectos
que fomentou o processo de exploragdo ultramarina (Ramos, 2016). Companhias comerciais
recebiam a chancela do Rei para exercer o comércio de determinados itens em nome da Coroa

e promover o acesso de especiarias e produtos de luxo para as elites das metropoles dos Estados
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Modernos (Junior, 1950). Funcionavam como uma extensdo do Poder Real, que influenciava
diretamente as relagdes sociais entre os exploradores € os colonos dos territorios além-mar.
Desta maneira, esta categoria tem o objetivo de possibilitar uma reflexdo acerca de como os
jogos representam os variados aspectos que estdo atrelados ao monopolio comercial e as

relagdes entre os comerciantes como representantes do poder e os colonos.

Quando refletimos sobre a presenga do comércio nestes jogos, Age of Empires I11: The
Age of Discovery, Amerigo, Francis Drake, Goa: A New Expedition, Navegador, Madeira,
Santa Maria, Seafall: Legacy e Vasco da Gama sao os jogos deste corpus que trazem, de
diferentes formas, este elemento em suas narrativas e jogabilidade. Contudo, nem todos levam
em consideracdo os diversos aspectos relacionados aos estabelecimentos de uma rota
comercial, a preparacao para as expedicdes, a chancela real para a execucao de exploragdes e
0s recursos necessarios para este tipo de empreitada. Ou seja, mesmo havendo a presenga do
comércio de produtos de coldnias para a metrdpole, ndo € em todos os jogos em que este tema
¢ utilizado como forma direta de expressar o fendmeno mercantilista, sendo, entdo, utilizado
apenas como um meio de efetuar a venda de recursos conquistados a partir de outras formas
pelos jogadores. Logo, abordarei de forma mais detalhada os jogos que utilizam o comércio
como um dos pontos chave da jogabilidade e se propde reproduzir os processos de
comercializacdo e estabelecimento de rotas comerciais do periodo. Sao estes jogos: Age of
Empires III: The Age of Discovery, Francis Drake, Goa: A New Expedition, Navegador e Vasco

da Gama.

Em Age of Empires IIl: The Age of Discovery, como os jogadores s3o colocados como
lideres das poténcias coloniais, cabe a eles montarem a estratégia para ganhar o controle das
terras no Novo Mundo, e isso pode ser feito de maneiras diferentes dentro da dinamica do jogo,
ou seja, hé diferentes caminhos que o jogador pode tomar para ganhar pontos de vitoria durante
uma partida. Um destes caminhos estd relacionado a presenga do monopdlio comercial, mesmo
que haja um especialista denominado “Mercador” e que pode ser enviado ao Novo Mundo
como uma forma de gerar renda ao jogador ao chegar no novo territério, o monopolio comercial
¢ retratado a partir da obtencdo dos recursos disponiveis na Doca ou nos territorios, apds o
descobrimento, conquista e por fim, manutencdo do controle da regido com tropas e colonos.
Quando o jogador adquire um recurso (Imagem 48), ele permanece com mesmo até o fim do

jogo, e este representa que o jogador possui uma rota de comércio deste recurso. Conforme as
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rodadas do jogo avangam, os jogadores pontuam com base no niimero de rotas que possuem e,

quanto mais rotas do mesmo tipo de produto, mais pontos sdo recebidos por rodada.

Imagem 48: Exemplo da disposi¢do
dos recursos nas colonias do Novo
Mundo no jogo Age Of Empires I11.

Em Francis Drake, onde os jogadores representam exploradores ingleses ¢ deverao
promover 3 viagens aos territorios espanho6is do Novo Mundo, a organizagdo e a preparagao
para efetuar estas viagens e representar a Rainha comercialmente € o ponto chave da estrutura
do jogo. Recrutar tripulantes, comprar suprimentos, canhdes e produtos para venda nos
territorios espanhdis é o papel dos jogadores. A negociagdo em entrepostos comerciais, a
invasdo de territorios espanhdis e a luta contra a frota espanhola sdo o objetivo das incursdes

até o Novo Mundo.

Goa: A New Expedition ¢ um jogo fundamentado historicamente nas expedicdes
enviadas para as Indias com o objetivo de estabelecer de uma rota segura e mais lucrativa para
o Reino portugués. Contudo, mesmo que o objetivo deste jogo seja o desenvolvimento do
comércio e estabelecimento de coldnias, por se tratar de um jogo que ndo possui um mapa
interativo e que se fundamenta em uma mecanica de leildo, a jogabilidade se torna um elemento

abstrato que perde a conexao com o elemento histérico proposto.

Apesar do comércio de especiarias ter sido um dos grandes motivadores do processo de

exploragdo ultramarina, através da busca de novas rotas comerciais para as Indias, percebemos
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que, quando representado nos jogos analdgicos comerciais, este elemento acaba por ser
reduzido a um processo de compra e venda de itens que gera lucro aos jogadores, que utilizaram
este recurso para efetuar outras agdes que geram pontuacdo no fim do jogo. Contudo, quando
pensamos nos jogos que enfatizam o elemento comercial, percebemos que, dentre eles, o que
possibilita a compreensdo direta deste fendmeno ¢ Francis Drake, visto que, o monopdlio
comercial estd imbuido a narrativa proposta € ¢ um elemento base para a construcdo da
jogabilidade, enquanto os demais jogos, mesmo que possuam a pretensdo de representar este
processo, acabam por reduzi-lo, deixando diversos aspectos presentes nas entrelinhas de sua

descrigao.
4.5.Categoria 5: Povos Nativos

Um dos principais elementos que retratam o papel do reino na administragdo das
colonias sdo as abordagens para a condugdo do contato com os povos nativos. Estratégias de
comércio, exterminio, catequizagdo e assimilacdo da organizagdo politica e cultural existente
foram conduzidas pelos colonizadores Portugueses e Espanhois nas colonias do Novo Mundo
(Alencastro, 2000). Entretanto, quando observamos como este processo ¢ representado nos
jogos analdgicos, percebemos que, dos 12 jogos analisados, apenas em 2 jogos, a presenga de

povos nativos ¢ mencionada e englobada na narrativa proposta.

Age of Empires III: The Age of Discovery e Age of Exploration 1492-1543 sdo os dois
jogos que abordam esta tematica. No primeiro, os povos nativos sao representados apenas como
um obstaculo ao “descobrimento” de novas terras no Novo Mundo. Sendo necessdrio aos
jogadores igualarem ou ultrapassarem o numero de tropas de resisténcia destas comunidades
com seus colonos e soldados (Imagem 49). Quanto mais soldados nestas expedigdes, maior €

o lucro monetario gerado pelo confronto.

Imagem 49: Exemplo de fichas de descobrimento que devem ter o numero de indigenas ultrapassados para
a conquista das colonias do Novo Mundo no jogo Age Of Empires I11.
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Jano segundo jogo, Age of Exploration 1492-1543, mesmo nao tendo papel de destaque

na narrativa, estes povos nativos ndo sdo apenas figuras de defesa de territdrios. Novos

elementos foram implementados na jogabilidade que refletem a importancia do contato com

estas sociedades. Como exemplo, temos dois destaques: o primeiro se refere a presenga das

civilizagcdes Inca e Asteca no mapa do jogo (Imagem 50), onde os jogadores podem estabelecer

relacdes comerciais, ndo apenas de dominagao e exterminio. O outro destaque esta conectado

a estd dinamica, pois, neste jogo, as relacdes estabelecidas com os povos pode ser positiva ou

negativa, havendo cartas de encontro, podendo ser estes “amigaveis” ou “hostis” aos jogadores,

atingindo diretamente seus recursos adquiridos e, em outras cartas, ha a presenga de indigenas

também, em outras atividades e situagdes de encontros entre estes grupos originarios do Novo

Mundo e os exploradores Europeus (Imagem 51).
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destacando a presenca das Civilizagdes Inca e Azteca.

Imagem 50: Recorte do mapa presente no tabuleiro principal do jogo Age of Exploration 1492-1543,
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Imagem 51: Exemplos de cartas do jogo Age of Exploration 1492-1543, que apresentam encontros diretos
com povos nativos, sendo positivos ou negativos, e cartas que representam o contato entre nativos e
exploradores de outras maneiras, através de outras relacdes de contato e dialogo.




As cartas com a presenca dos povos nativos (imagem 52), representam diversas
consequéncias das variadas formas de relagdes entre os exploradores e os indigenas que
habitavam as localidades e sdo utilizadas para trazer para a narrativa do jogo elementos que
nao sao considerados em outros jogos, mas que agregam a experiéncia de jogabilidade, por
adicionar uma nova gama de estratégias possiveis dentro da dindmica do jogo que atribui

determinada importancia as civilizagdes nativas das américas.

Desta forma, quando pensamos na ideia reproduzida nas representagdes dos povos nativos
nos jogos, percebemos trés linhas: a primeira, relacionada ao apagamento destas civilizacoes,
nao havendo a men¢ao destes grupos em nenhum aspecto dos jogos; a segunda, considerando
a existéncia destes grupos, mas ndo desenvolvendo sua historia, como no caso de Age Of
Empires III, em que os indigenas sdo reduzidos a obsticulos a conquista de territdrios, e; a
terceira, que considera e desenvolve aspectos da relacdo entre os indigenas e os exploradores
europeus, mesmo que seja feito a partir da perspectiva dos exploradores, ¢ uma representacao
valida do fendmeno, por considerar diversas camadas relacionadas ao contato entre estes

grupos.
4.6.Categoria 6: Escravizacao

Um dos elementos base para a economia colonial e a produgdo de recursos a serem
comercializados entre as coldnias e as metropoles dos Estados Modernos era a mao de obra
escravizada (Alencastro, 2000). Contudo, quando olhamos para as produgdes culturais,
principalmente os jogos, este elemento ndo costuma ser abordado, justamente pelo surgimento
de um questionamento moral: Como colocar os jogadores para explorar seres humanos
escravizados em um momento de diversao que deve emergir quando jogamos? Porém, nao
mencionar este processo ¢, de certa forma, silencia-lo nas midias que estdo disponiveis para o

grande publico.

Dentre os jogos que compdem O corpus, apenas um menciona o processo de
escravizagdo dos povos oriundos de comunidades africanas, realizado no periodo e que se
estendeu entre os séculos XVI e XIX. Além da magnitude que o uso de mao de obra escravizada
tinha na produg¢do de recursos naturais para a comercializagdo entre as colOnias e suas
metropoles, Endeavor: Age of Sail, aborda em sua narrativa, sem explicitar quais poténcias do
periodo visa retratar, o uso de mao de obra escravizada como uma forma mais barata de adquirir

0s recursos necessarios para se progredir na dinamica do jogo. Contudo, mesmo colocando os
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jogadores na posicdo de adquirir mao de obra escravizada, os desenvolvedores do jogo
adicionaram o evento de “Abolicdo da Escravidao”, que faz com que todos os jogadores que
se beneficiaram deste recurso percam-no e sejam penalizados no fim do jogo com a perda de

“gloria”.

No manual de regras do jogo, hd uma secdo direcionada a explicacdo do evento
“Aboli¢do da Escravidao” e como ele impactard a jogabilidade (Imagem 52), possibilitando
uma vantagem consideravel para os jogadores que optarem por seguir este caminho, pois o
preco das cartas que compoem o baralho de escravidao € mais atrativo que as demais cartas de
recurso disponiveis no inicio do jogo, quando todos os jogadores compartilham e disputam o

mesmo territério, a Europa.

ABOLICAO DA ESCRAVIDAO Escravidao foi abolida (ndo importa por quem). Azul mantem duas cartas de
Escravidao em seu tabuleiro. Ela é forcada a deixar estas cartas de lado, perdendo 5
pontos de Induistria e 2 pontos de Riqueza. Ela mantem as duas cartas de Escraviddo
viradas para baixo como lembrete de que ird perder 2 pontos de Gloria no final do jogo.

A cartade Valor 5 no baralho da Europa é especial; ela
tem o rotulo anunciando a Aboligao da Escravidao.
A primeira vez que qualquer jogador ganhar esta
carta, todos os jogadores devem imediatamente
deixar de lado(imas nao descartar) todas as cartas de
Escravidao que possuem, reduzindo os pontos dos
atributos para refletir a perda dos simbolos das cartas
deixadas de lado. Cartas de Escravidao sao viradas e
mantidas proximas do tabuleiro do possuidor como
lembrete para este jogador que ira perder 1 Gloria
por cartano final dojogo.

+ Cartas de Escravidao deixadas de lado nao
contam para o limite de cartas.

+ Qualquer carta de Escravidao que permanecer
no tabuleiro quando ocorrer a Aboli¢ao da
Escravidao, ¢ imediatamente removida do
jogo.

Imagem 52: Trecho do manual de regras de Endeavor: Age of Sail que aborda o acontecimento “Abolicdo da

PR

Escravidao
(Pagina 9).

e aponta as consequéncias para os jogadores que optaram por utilizar a mao de obra escravizada

Mais abaixo, no manual, ha uma nota explicativa dos desenvolvedores, sobre o motivo de trazer
este elemento, que mexe com a moralidade dos jogadores e com um tema sensivel para a
sociedade contemporanea (Imagem 53). Neste trecho, podemos perceber que ha relevancia de
abordar este processo historico em sua jogabilidade, pois como um jogo que se propde a retratar
um periodo historico, assim como outros presentes neste corpus, ndo mencionar este elemento
¢ apagar um pedaco da historia, silenciar um acontecimento que possui consequéncias na

atualidade.
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ESCRAVIDAO EM ENDEAVOR

Endeavor: Age of Sail ¢ um jogo historico que abrange o periodo de tempo durante o qual o trifico de escravos atingiu seu auge global, mas
também quando a terrivel pratica acabou encerrando com a aboligao e a revolugao; os primeiros passos em uma jornada em diregao a justica
que continua até hoje. Nés consideramos remové-lo do jogo para esta edi¢ao, mas finalmente decidimos que remové-lo seria como rasgar
um capitulo de um livro de historia porque nos sentiamos desconfortaveis em confronti-lo. Nosso objetivo é reconhecer esse segmento
sombrio da historia com respeito por suas vitimas, a0 mesmo tempo em que apresentamos uma escolha moral rara para os jogadores. Nao
ha simulacao de escravidao ou movimento de pessoas no jogo, mas os jogadores podem fazer a escolha de ter uma sociedade que se envolva
em escravidao por meio de um baralho particular de cartas de ativos, ou um que no seja. Os jogadores podem ignorar o baralho da
escravidao, ou até mesmo trabalhar ativamente para abolir a escravidao. Adicionamos dois eventos especificos ao sistema de Faganhas (A
Revolugao Haitiana e a Ferrovia Subterranea) que esclarecem como partes dessa institui¢ao maligna foram quebradas perto do fim desta era.
E incomum um jogo de tabuleiro tocar em um assunto tao carregado. O Endeavor provocou muitas conversas em torno de nossa mesa de
jogo sobre o impacto da escravidao na historia, a moralidade dos jogos de tipo de colonizacao, a ética da competicao e o papel dos jogos na
exploracao desses temas. Esperamos que isso também ocorra em torno de vocés.

Para aprender mais sobre o passado e presente da escravidao, visite o site www.freedomcenter.org.

Imagem 53: Trecho do manual de regras de Endeavor.: Age of Sail em que os desenvolvedores explicaram os
motivos de abordar este tema no jogo (Pagina 9).

Apesar da proposta de FEndeavor: Age of Sail se mostrar interessante, aos
desenvolvedores buscarem evitar o apagamento de uma parte da historia e, mesmo que a
representacdo dos dilemas do uso da mao de obra escravizada traga um elemento de moralidade
para a jogabilidade, ¢ pertinente levantar a falta da mencao a representagdo dos povos nativos,
que também foram afetados diretamente pelo processo de dominagdo dos territorios
“descobertos” pelas poténcias europeias. Todavia, mesmo que haja esta falta de mengao aos
povos indigenas, ao optarem por abordar o tema da escravizacao, os desenvolvedores fizeram
algo que ndo estd presente em jogos que retratam o periodo, o que auxilia a evitar o apagamento
desta histdria e representa o processo de exploragdo colonial de forma mais verossimil, apesar

da ludicidade presente em outros aspectos da narrativa proposta pelo jogo.

4.7. Categoria 7: Religiao

A legitimidade do poder real era construida através de diversos elementos tradicionais
das sociedades europeias, um desses elementos era a Religido, pois o Rei seria o escolhido por
Deus para governar o reino, € o Papa legitimava essa simbologia (Taveres, 2009). Desta forma,
nesta categoria, serd analisada a presenca dos elementos religiosos nos jogos, seja nas
metropoles ou no ambiente colonial. Em 6 jogos deste corpus a questao religiosa esta presente:
Age of Empires Ill: The Age of Discovery, Age of Exploration 1492-1543, Coimbra,
Navegador, Santa Maria e Vasco da Gama. Destes jogos, apenas em Age of Empires Ill: The
Age of Discovery, que o elemento religioso aparece como elemento jogavel, como uma agao
com impacto direto na jogabilidade e que pode ser utilizada de diversas formas pelos jogadores
para adquirir vantagens na conquista do Novo Mundo. Como a proposta deste jogo ¢ de

possibilitar aos jogadores a contratagdo de especialistas, os Missionarios sao os representantes
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religiosos do poder e tem como funcdo catequizar membros das comunidades indigenas das
regides conquistadas, auxiliando os jogadores a manterem o controle da regido em relacdo as
demais poténcias coloniais, pois nesta dinamica de jogo, os missionarios possuem o valor de

2, nas disputas por controle dos territorios (Imagem 54).

4. Missionario: Para a Europa Cristi, o Novo Mundo representava uma nova fronteira

| para “salvar almas” e para espalhar a sua influéncia religiosa no Mundp. Os Missionérios
acompanhavam grande parte das expedicdes de descobertas, conquistas e colonizacdo,
convertendo a populacdo nativa do Novo Mundo, para assim eles poderem ser
incorporados dentro da nova ordem Europeia.

Quando um missiondrio chegar ao Novo Mundo, via caixa de evento Doca Colonial,
gera um colono adicional para o jogador seu proprietirio, o qual é colocado dentro da
colonia.

Imagem 54: Trecho do manual de regras de Age of Empires III: The Age of Discovery em que ¢ descrito o
papel dos missionarios (Pagina 9).

Em relag@o aos demais jogos, o elemento religioso é representado através de uma forma
de menor impacto na jogabilidade. Em Santa Maria, duas formas representam este quesito,
através da “Trilha de religido”, onde o jogador que administra a colonia pode optar por avancar
por esta trilha e receber “Pontos de Felicidade” (Imagem 55) e recrutar um monge, além disso,
ele também pode alocar o seu monge em trés espacos do tabuleiro: em treinar o monge para
ser um estudioso, nomea-lo para Bispo, ou envia-lo para um acampamento missionario

(Imagem 56).

Avance seu marcador 1 espaco na trilha de religiao.

Importante: toda vez que avancar na trilha de religiao, vocé pode pagar 1
cereal para avancar 1 espago extra (isto &, vocé pode avancar no maximo
2 espacos por acao de religiao).

Exemplo: Paulo ativa
uma acao de religiao
e decide pagar 1 cereal
para movimentar um
espaco extra. Ele avanga
Quando seu marcador passar por um simbolo de monge na trilha, vocé seu marcador 2 espacos
pode recrutar um novo monge. Quando passar pelo 12 e pelo 32 simbolos na tritha.

de monge, vocé também destrava outro dado azul. 4

Imagem 55: Descrigdo presente no manual de regras de Santa Maria sobre o avanco na trilha de religido que
esta presente no tabuleiro principal do jogo (Pagina 4).
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Quando passar por um simbolo de monge na trilha de religiao, vocé pode colocar um dos seus monges em um dos 10 espacos
designados no tabuleiro compartilhado (seja abaixo de uma pega de estudioso, de bispo ou de um acampamento missionario). Se
voce for o primeiro a colocar um monge neste espaco, a colocagao é gratuita. Senao, vocé deve pagar 2 moedas para cada outro
jogador que ja tenha um monge neste espaco. Vocé nao pode colocar um monge num espago onde vocé ja tenha um.

0 efeito de colocar um monge depende da peca ou do acampamento missionario acima do espaco:

Estudioso (efeito permanente): o monge é treinado como um Estudioso e, pelo restante da partida, vocé pode
@ usar a habilidade mostrada na pega de estudioso. Consulte o Guia de Referéncia para os efeitos dos Estudiosos.
Pecas de Estudioso também distribuem 1-3 pontos ao final do jogo (mostrados em moldura roxa).

dependendo de quanto vocé tenha atendido as demandas deste cargo. Nota: para cada Bispo que vocé nomeia,

ﬂ Bispo (pontuacao de final de jogo): 0 monge é nomeado Bispo e, ao final da partida, pode fornecer pontos

vocé também perde 2 pontos ao fim do jogo. Consulte o Guia de Referéncia para os efeitos dos Bispos.

Acampamentos missionarios (efeito
! imediato): ganhe, imediatamente, os
= > recursos/pontos mostrados.

Exemplo: Paulo passa pelo 32 simbolo de monge. Ele ganha um
dado azul da reserva. Entdo, ele coloca um dos seus monges no
acampamento missionario que lhe dd, imediatamente, 3 pontos.

Ele paga 2 moedas aos jogadores vermelho e verde, pois eles ja
Destravando um dado azul: ( possuem um monge neste espago.

Imagem 56: Descrigdo presente no manual de regras de Santa Maria o posicionamento possivel dos monges
no decorrer da partida e seus beneficios, relacionados com casa posicao (Pagina 5).

A presenca do elemento religioso em Vasco da Gama, segue a mesma dinamica do caso

citado anteriormente sobre a presenca do Rei no jogo. H4 o personagem Francisco Alvares, o

Padre (Imagem 57), que fornece favores aos jogadores. Neste caso, missiondrios para fazerem

parte das tripulagdes dos jogadores.

Francisco Alvares (O Padre)

O  Jogador  hospedando Francisco  Alvares
imediatamente recebe 1 Missionario pego, se
disponivel, da Area de Personagens e coloque-o0 na sua
reserva.

No final de cada Rodada (veja mais a frente Operagdes
de Final de Rodada), o Jogador que possui a Ficha de
Francisco Alvares ganhara de novo 1 Missionario a ser
comprado, se disponivel, da Area de Personagens e
coloca-o na sua reserva.

Se ndo houver Missionario na Area de Personagens, o Jogador ndo ganha
um.

Os Missionarios podem ser usados como membro da Tripulagdo para
langamento de Navios (veja a Acdo de Compra de Projetos).

Exemplo:

No final da Rodada, na Area de Personagens so6 sobrou 1
Missiondrio.

O Vermelho tem a ficha de Francisco Alvares e recebe 1
Missiondrio (veja as operacées de final de Rodada). Na
Fase 2 da Rodada seguinte, o Preto decide hospedar
Francisco Alvares e pede sua Ficha que estd com o
Vermelho. Ele ndo pode receber qualquer Missiondrio ja
gue ndo sobrou nenhum. Depois, durante a Rodada, 2

missiondrios sdo colocados de volta na Area de |

Personagens.

No final da rodada, o Preto receberd 1 Missiondrio (dado
a ele pelo fato de possuir a ficha no final da Rodada),
mas ele ndo terd o direito de “recuperar” aquele que ele
ndo conseguiu receber durante a Fase 2.

Padre (Pagina 10).

Imagem 57: Descrigdo presente no manual de regras de Vasco da Gama sobre os favores fornecidos pelo
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No jogo Navegador, um dos personagens que fornece privilégios aos jogadores € o
Missiondrio Franscisco Xavier, cofundador da Companhia de Jesus, que possui uma pagina no
guia referencial historico do jogo (Imagem 19) e tem a ag¢do de fornecer aos jogadores o
privilégio relacionado a construcdo de igrejas. Quando um privilégio € reivindicado, além de
fornecer dinheiro ao jogador imediatamente, converterd essa agdo em um boOnus de
multiplica¢do da pontuagdo final do jogo conforme o nimero de igrejas construidas. Outra
presenca da religido neste jogo estd diretamente relacionada a construcdo das igrejas que,
possibilitam aos jogadores a contratagdo de mais trabalhadores em Lisboa, capital do Reino.

Em Age of Exploration 1492-1543, a religido esta presente na relacdo dos missionarios
com 0s povos nativos, havendo duas principais presencas destes elementos, na contratacdo de
“Missionarios fervorosos” para fazer parte das tripulacdes, a presenca de “Missiondrios que

deixam os nativos irritados” que interfere diretamente na relagdo comercial que pode ser feita

com estas populagdes e demandas feitas por estes missionarios em relagao aos nativos (Imagem

58).

Imagem 58: cartas do jogo Age of Exploration 1492-1543 que representam a presenca de missionarios e sua
relagdo com os povos nativos.

Com uma énfase maior no elemento religioso € como ele pode impactar aa
administracdo politica, Coimbra, diferente dos demais jogos, aborda de forma diferente este
elemento. A partir de duas perspectivas, este jogo que tem como objetivo a administragdo da

cidade de Coimbra no periodo de exploracdo ultramarina, traz a presenga da religido: na
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influéncia de membros da sociedade, como clérigos, visando a obtencdo de favores destes
personagens (Imagem 59) e na peregrinacdo entre monastérios, aprofundando as relagdes com
outras cidades (Imagem 8), ambas atuagdes com €nfase no aumento da “Trilha de Influéncia”
(Imagem 8). Em relagdo aos destaques dados pelo jogo aos elementos que geram influéncia e
garantem pontos aos jogadores, podemos observar o grande espaco fornecido ao aspecto

religioso, que recebe grande destaque no tabuleiro principal, em relagdo aos demais elementos.

Imagem 59: Cartas do jogo Coimbra de personagem que fazem parte de uma parte da elite da cidade, dos
clérigos, os quais os jogadores devem manter relagdes positivas durante a partida.

Dos jogos que possuem a pretensao de abordar o tema religioso em sua jogabilidade e
representar as formas que a Igreja influenciava as dindmicas do Reino, apenas em Age of
Exploration 1492-1543, esta representacdo se mostra eficaz em abordar de forma ativa estes
aspectos. Apesar de estar presente nos demais jogos, a Religido acaba por ser reduzida a um
aspecto de influéncia sobre a jogabilidade, ndo retratando relagdes entre os membros do clero
e a populagdo (como retratado na Imagem 58). O que nos revela que, mesmo que seja
reconhecida a importancia da Igreja no processo de organizag¢do social, como componente de

jogabilidade, este elemento ¢ colocado de lado, sendo as representacdes sobre a religido, uma
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parte da construcdo da narrativa, mas que poderia ser substituida por outra unidade de

referéncia.

5. Conclusao

As representag0es possuem um grande potencial de influenciar a vida cotidiana dos
individuos na sociedade, seja por meio da adesdo a determinadas ideias ou da identificacdo com
grupos sociais. Essas influéncias se manifestam por diferentes formas de comunicacéo, desde
relacBes interpessoais diretas até midias culturais, como livros, filmes, jogos e musicas.
Compreender a relevancia das representa¢fes como formadoras de identidade, ideias e imagens
mentais nos leva a refletir sobre como a Historia, quando inserida em midias culturais que
operam sob uma légica mercadoldgica, é utilizada como base para produtos cujo objetivo nao
é a fidelidade histérica, mas sim a criacdo de narrativas que frequentemente ndo refletem a

realidade dos acontecimentos retratados.

A ressignificacdo do passado, por meio da modificacdo de eventos histdricos com o intuito
de construir narrativas para produtos culturais, € uma pratica comum na contemporaneidade,
especialmente em uma cultura voltada a memdria. Esse processo ocorre em diferentes esferas
sociais e se apoia em representacdes que, ainda que nem sempre tenham a intencao de sustentar
uma ideologia, acabam por reforcar determinados discursos histéricos. E com base nessa
premissa que esta pesquisa foi realizada, buscando compreender como o Poder Real e a figura
do rei sdo representados em jogos analdgicos comerciais, em um contexto em que a monarquia,
como sistema de governo, retorna ao debate publico com o ressurgimento de grupos que

defendem esses ideais.

A partir dessa abordagem, a analise das representacGes do Poder Real e da figura do rei nos
12 jogos que compdem o corpus documental desta pesquisa — todos inseridos em um mercado
em constante expansdo no Brasil — revela aspectos que vao além da simples escolha tematica.
Observa-se também a énfase dada a certos acontecimentos e processos histéricos dentro das
dindmicas de jogo. Com base na anélise conduzida por meio da metodologia de Anéalise de
Conteldo, e da observacdo dos elementos textuais e imagéticos que influenciam tanto a
jogabilidade quanto a construgdo narrativa, utilizando como suporte as sete categorias de

analise elaboradas para este estudo, é possivel inferir que os jogos analisados — cujo recorte
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cronoldgico-tematico se concentra entre os séculos XV e XVII, na Era Moderna — retratam
majoritariamente o processo de exploracdo ultramarina das grandes poténcias europeias. O foco
principal recai sobre a conquista militar e a administracdo dos territérios colonizados, sendo a
producdo, compra e venda de recursos — geralmente em um mercado abstrato — um dos pilares
da narrativa ludica. Essa sintese revela o padréo tematico predominante nos jogos, o qual parece
também refletir os interesses do publico consumidor. Nesse eixo, a perspectiva adotada costuma
exaltar o processo de exploracdo de novos territorios e os feitos dos exploradores, que sao
retratados como figuras historicas centrais do periodo. A presenca do monarca e de seu poder
estd frequentemente associada a concessdo de recompensas por “grandes faganhas” ou a

imposicdo de cobrancas e expectativas sobre conquistas coloniais.

Além disso, outros elementos histdricos sdo frequentemente simplificados ou apagados. O
controle do monopdlio comercial e a manutengdo de uma balanca comercial positiva para o
reino, por exemplo, sdo representados de maneira bastante reduzida. J4 o processo de
manufatura de recursos naturais em produtos especializados tende a ser mais explorado e é
integrado a mecanica do jogo. A representacao da Igreja aparece sob dois aspectos principais:
a presenca de missionarios nas coldnias, com o objetivo de catequizar povos indigenas, e a
influéncia do clero sobre a elite e a administracdo das cidades europeias, refletindo a atuagéo

dos padres junto a populacéo.

Entretanto, enquanto alguns temas recebem destaque, outros sdo ignorados ou tratados
superficialmente. A relagdo dos reinos com 0s povos nativos e 0S povos escravizados, por
exemplo, raramente é explorada. Diferentemente da representacdo do processo de expansao
ultramarina, os povos nativos aparecem de forma significativa em apenas um dos jogos
analisados. Ainda assim, ndo sdo personagens jogaveis. Nessa representacdo, sao retratados
como sociedades organizadas — como os impérios Asteca e Inca — que, embora inseridos no
processo de colonizacdo, também resistem a ele e mantém relagcbes com os colonizadores, ndo

sendo meramente passivos.

Quanto aos povos escravizados, esse € um tema abordado de forma sensivel e aparece em
apenas um dos jogos. Nesse caso, 0 manual de regras apresenta uma justificativa para a inclusao
do tema, destacando a intencao de ndo apagar esse processo da historia. Além disso, a mecénica
do jogo associa penalidades a utilizacdo da mao de obra escravizada, atribuindo a ela um carater
negativo dentro da jogabilidade.
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Considerando essas observagdes — as énfases, as omissoes e as simplificagdes —, conclui-
se que a representacdo do Poder Real e da figura do rei nos jogos analégicos comerciais que
abordam a Era Moderna e os Estados Absolutistas tende a promover uma visdo positiva da
expanséo ultramarina e da colonizac&o de territorios na América, Africa e Asia. Os elementos
historicos sdo frequentemente simplificados em prol da jogabilidade, e o Poder Real €
sintetizado principalmente em aspectos narrativos, sendo reforgado por recursos imagéticos que
contribuem para a imersdo do jogador, como mapas, ilustraces de personagens e simbolos
materiais. Nesses jogos, as imagens criadas pelos ilustradores ndo possuem valor representativo
autdnomo; elas estdo integradas a narrativa descrita nos manuais e tém a fungéo de destacar os
elementos-chave da experiéncia ludica, ajudando os jogadores a construirem imagens mentais

alinhadas a visdo do periodo proposta pelo jogo.
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