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			RECEITA: JOGOS DE TABULEIRO


			Ingredientes: um punhado de criatividade, muita paixão por jogos, uma pitada de loucura, dois dedos de comicidade, horas de playtest.


			Modo de preparo:


			Primeiramente, esqueça tudo que você conhece sobre jogos de tabuleiro – pelo menos aqui no Brasil até alguns anos. É que nas décadas de 70 e 80 as grandes empresas nacionais de brinquedos (e jogo NÃO é brinquedo, pois tem regras!) comercializaram alguns poucos jogos – de sucesso mundial – mas estagnaram na evolução e em acompanhar o mercado internacional. Mente limpa, podemos passar para a próxima etapa da receita.


			Segundo: prepare o vasilhame e os ingredientes. Aqui está o passo a passo para se criar um delicioso amuse-bouche. Rápido, fácil, eficaz e que irá “divertir bocas”, como deve ser um amuse-bouche: um exercício de imaginação do chef, servido para atiçar nosso paladar e nos preparar para o próximo prato. Assim, o método proposto pelo Prof. Marcelo La Carretta é excepcionalmente prático, inúmeras vezes testado e eficazmente comprovado por anos.


			Mas porque um amuse-bouche? Esta metodologia produz jogos com muitas características dos chamados jogos euro-leves: poucas regras e estas simples, tematizado, com partidas curtas, iguais chances de vitória, redução do fator sorte e balanceado. Não que não sirva para jogos mais pesados, de horas de duração para cada partida e com cinco quilos de componentes... mas não é essa a proposta de um amuse-bouche... Quer fazer feijoada? Espere o próximo livro – que, com certeza, estaremos aguardando ansiosos.


			Por fim, asse tudo por algumas horas em playtest e sirva abundantemente a todos.


			Bon appetit!
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			Eu tenho um conceito pessoal sobre a palavra BOM. Para mim, algo é bom quando é melhor do que eu conseguiria fazer. E esse livro, sortudo leitor, é BOM! E por alguns motivos.


			Um deles, é que é raro encontrar pessoas que conheçam profundamente os jogos de tabuleiro e, mais ainda, os jogos de tabuleiro modernos. Depois, é pouco comum quem concorde que os jogos educativos falham em ser divertidos, embora uma dedução decorra da outra. Também concordamos que os jogos educativos acabam tirando ainda mais o brilho do jogo ao trazerem, em seus nomes, o propósito didático. 


			Ainda decorrente disso, La Carretta tem outra coisa em comum comigo e que pode ser resumida numa frase de seu livro: “Esqueça trilhas com perguntas”. O autor milita em favor do professor aumentar seu repertório de jogos (enquanto jogador) e seu letramento em jogo - coisas que defendemos na comunidade de prática Ludus Magisterium, desde 2019.


			Agora, o ponto crucial que faz a obra de La Carretta ser BOA: além de ter opiniões e (parte do) conhecimento dos quais eu compartilho, o autor sabe mais que eu, vai além, e nos brinda com seu conhecimento em Design!


			Não entenda, por favor, que eu seja pedante, como se dissesse que quem sabe menos que eu não é bom. Não, longe de mim ser convencida! É que essa foi a maneira que encontrei de sempre aprender mais, de sempre me espelhar em outras pessoas, de perceber o quanto eu ainda tenho que trilhar. É um mecanismo de defesa para me afastar da zona de conforto e não considerar que eu já tenha conhecimento suficiente. 


			Com a obra de La Carretta, aprendi ingredientes e receitas de game design, level design, mecânicas e o mais legal - macetes! E tal qual na culinária (italiana, pelo menos) a riqueza do design de jogos está na simplicidade; com cacio e pepe é mais provável que a receita fique mais saborosa do que se lhe adicionarmos 10 ingredientes.


			Desfrute do banquete que está por vir! E, sigamos os mandamentos do Chef Gusteau, de que “qualquer um pode cozinhar”! E, com a devida adaptação que a Dory permitiu (embora já tenha se esquecido), e ideia de Odair de Paula Junior,“continue a jogar”!
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			O leitor deve imaginar que as receitas mais procuradas são sempre as que criam os melhores resultados com o mínimo de trabalho possível. No que se refere aos jogos de tabuleiro Marcelo La Carretta trouxe esse passo a passo que transforma uma ideia em algo real e prático: ao criar o método Quest 3x4, ele nos ensina que, com uma estrutura clara, qualquer um pode criar jogos funcionais, mesmo aqueles sem uma experiência formal em game design. Enquanto educador e membro-fundador da comunidade de aprendizagem docente Ludus Magisterium, gostaria de te contar que o livro que está em suas mãos causou siricutico nos professores: como um livro podia ser tão simples e ao mesmo tempo tão rico? 


			Me permitam voltar no tempo e contar como isso aconteceu. É que o mundo dos jogos é antigo, mas não faz muito tempo que uma avalanche de novos conceitos e práticas surgiu. Essa avalanche provocou na última década uma revolução interdisciplinar e elevou o estudo de jogos de tabuleiro e seu uso em educação a uma nova categoria de pesquisa e prática. Quando La Carretta escrevia a primeira edição de Como fazer Jogos de Tabuleiro, em 2017 esse movimento ganhava forma no Brasil, e lá estava ele como um pioneiro. Educadores, designers, psicólogos, comunicadores e outros profissionais haviam entrado em contato com o potencial dos jogos de tabuleiro e sua própria revolução para além do simples entretenimento. Mas sabíamos pouco uns dos outros – as iniciativas eram muito isoladas em “bolhas de realidade”, e era comum uma certa sensação de isolamento, o que impulsionava desejo de trazer mais gente para o campo. Assim, estava eu oferecendo palestras e cursos sobre jogos de tabuleiro e educação para meus colegas da Pedagogia, enquanto La Carretta fervilhando em sua cozinha criativa, em meio a aulas e práticas do curso de jogos digitais da PUC Minas. Apenas dois grãos dentre algumas dezenas de professores dispersos pelo Brasil, buscando compartilhar com nossos pares sobre esse mundo encantador. O trabalho consistente e que envolveu a publicação de livros, organização de eventos e outros foi recompensada com um profuso aumento da circulação de ideias e nomes. Uma comunidade vibrante em torno dos jogos de tabuleiro e educação nasceu e sua síntese mais potente desde 2019 é o grupo Ludus Magisterium. Eu faço parte dessa geração inicial de membros da Ludus, e testemunhei quando Como fazer Jogos de Tabuleiro começou a ser lido e discutido entre os membros da comunidade docente. Acompanhei como, aos poucos, profissionais da área de educação e jogos começaram a notar a obra. Desse momento, ainda guardo na memória a curiosidade que senti ao ver a capa do livro de La Carretta pela primeira vez: um livro “deitado”, com um chef servindo… um jogo de tabuleiro; Um livro de “receitas de fazer jogos de tabuleiro”! Naquele momento, havia um abismo entre o repertório lúdico renovado por uma imensa gama de opções de jogos recentemente publicados, e a metodologia de criação de jogos em educação. Afinal, se a construção de jogos de tabuleiro é uma importante abordagem do variado campo da educação com jogos, é verdade que até a publicação de Como fazer Jogos de Tabuleiro, havia escassez de literatura capaz de atingir os professores com pouca experiência nessa área. Em outras palavras, um educador interessado em criar jogos de tabuleiro com os diversos elementos necessários para uma experiência ao mesmo tempo de aprendizagem socialização e diversão, teria que ler muito material técnico e atualizado dedicado ao game design, o que por vezes se tornava um passo exaustivo e difícil à maioria. Assim, embora já houvesse tantos novos jogos e possibilidades, na prática, a estrutura de criação mais utilizada continuou sendo a dos jogos baseados em uma monoestrutura dominante (trilhas com perguntas). 


			Para vários professores, Como fazer Jogos de Tabuleiro foi um divisor de águas. Este “Livro de Receitas” conquistou aqueles que buscavam uma estrutura prática e acessível para explorar o universo da criação de jogos, sem precisarem ser especialistas. Muito desse mérito se baseia na simplificação inteligente proposta por La Carretta e seu método Quest 3x4, que com uma breve introdução permite que os leitores logo se vejam prontos para colocar a mão na massa, tornando o livro uma referência indispensável. Além de apresentar um método, o livro também abraça uma filosofia de criação. Não apenas mostra como fazer, mas explica os porquês. Envolve praticar, testar, falhar e, assim, aprender. É, portanto, um manual procedimental que vai além das receitas. Quando a gente lê e observa o livro na forma de ação, a metáfora do cozinheiro da capa e suas receitas – a ser explicada mais adiante pelo próprio autor – dá mesmo vontade de enveredar por esse paralelo lúdico-gastronômico. Afinal de contas, jogar e comer, são prazeres que só existem porque existe o criar jogos e comidas. 


			Esta segunda edição de Como Fazer Jogos de Tabuleiro revela o amadurecimento de Marcelo La Carretta como autor, educador e designer. A cada página, ele revisita conceitos, ajusta proporções e aprimora elementos, demonstrando o quanto se dedicou a compreender e incorporar o feedback de seus leitores. Esse cuidado em cada detalhe é refletido, até mesmo, em seu jeito de escrever, que questionou o excesso de anglicismos e se tornou mais preocupado com ser acessível a leitores de diferentes contextos e áreas. Quanto ao método Quest 3x4, ele já havia provado ser uma receita prática e acessível para transformar ideias em jogos de tabuleiro funcionais. Mas o que era bom ficou ainda melhor, e assim ele ganhou novos elementos e nuances, e passou a ser ilustrado com exemplos ainda mais interessantes e diversos. Um dos principais avanços é um casamento mais harmonioso entre narrativa e mecânica. Em vez de um elemento decorativo que chega por último, a narrativa agora se apresenta como um ingrediente que orienta a mecânica, reforçando o tema e garantindo uma experiência de jogo mais imersiva. Ao desenhar uma metodologia de criação que conecta temas, habilidades e interação, La Carretta constrói uma ponte entre o ensino teórico e a prática lúdica, uma necessidade urgente no cenário educacional. É assim que o método Quest 3x4 se apresenta como uma oportunidade de gerar impacto social e fazer pontes entre ideias e pessoas. E se o método básico já permitia mais de 100 combinações, esta edição traz aprimoramentos que expandem as possibilidades ao infinito. E de bônus, o leitor também encontrará novos capítulos sobre como estruturar e vender suas criações (o famoso “pitch”). Assim, Como fazer jogos de tabuleiro é mesmo um banquete de possibilidades, tornando acessível o que antes parecia complexo e construir pontes entre a educação e o game design, inspirando professores e designers e outros profissionais a inovar continuamente.


			Convido a você que me lê: aproveite cada página, cada sugestão, cada exemplo e experimente o prazer de criar um jogo. Que esta segunda edição, com seus sabores novos e aprimorados, inspire você a fazer do jogo de tabuleiro uma expressão de seu próprio olhar sobre o mundo. Avant! Prepare o avental, aqueça o forno criativo e sirva ao mundo os produtos do designer de jogos que vive em você
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			É cada vez mais comum a criação e o emprego de jogos de tabuleiro para dinamizar e exemplificar momentos da vida cotidiana, pois trata-se de uma das mais antigas, aceitas e eficientes formas de entretenimento.


			“Qualquer um pode cozinhar”, 


			dizia o personagem Chef Gusteau, na Animação Ratatouille. Porém falta, por vezes, uma ‘receita de bolo’ básica, um método mais prático, dando mais acesso ao ferramental para criação de jogos não só a gamedesigners, mas também a outros públicos interessados neste ofício, como pessoas envolvidas em Pedagogia, Psicologia, Comunicação e Marketing.


			A estrutura que norteia a criação de jogos normalmente é feita com base em contar uma história, mas deve ser amparada na ideia que você não apenas vai assistir uma história, mas também vivencia-la, criando um maior sentido na experiência. Como grande parte da nossa educação básica de criação de narrativas é embasada em uma estrutura que prioriza a redação de histórias literárias, as famosas redações da escola, tendemos a acreditar que basta possuir uma boa didática linear e uma retórica para criar um bom jogo. Mesmo os gamedesigners experientes em jogos comerciais possuem essa “trava” narrativa, na qual a técnica da redação de uma história com começo, meio e fim delimitada linearmente prevalece por falta de uma técnica mais estruturada sobre como escrever para um jogo.


			Resultante de uma pesquisa iniciada em 2014 e de metodologia aplicada anteriormente diversas vezes em sala de aula na PUC Minas, a proposta deste livro é sugerir um método de criação de jogos de tabuleiro baseada estritamente em uma narrativa de jogo, não linear, colocando em prática um entendimento sobre os apontamentos de Jeff Howard no livro Quests. Quest vem do latim Questare e significa procurar, dar uma olhada. 


			Jogar um jogo é uma procura pelo significado de uma ação. 


			Não necessariamente envolve uma história, mas sempre envolve uma narrativa, pois são eventos conectados dramaticamente.


			Para fazer um jogo, não é necessária, à princípio, uma narrativa, e sim uma estrutura. Condicionamos então um tema aos quatro aspectos de uma Quest: espaço, atores, itens e desafios. Depois é que colocamos nossa narrativa, ao sabor de um tempero. Vamos mexendo para reduzir e acentuar o sabor dos Design Tricks, nossos truques para tornar a experiência mais interessante e divertida, servindo logo a seguir uma prova do nosso jogo ainda cru para ser degustado. E assim, vamos fazendo. Parece complexo, mas é simples assim.


			Toda essa “receita de bolo” é descrita aqui. Passo a passo, este livro irá te ajudar a fazer um jogo de tabuleiro. O método Quest 3x4 é uma forma de simplificar o ato de estruturação do seu jogo, ou mesmo uma forma de analisar, como um raio-x, um jogo pronto.Acreditamos que quanto mais fácil melhor; portanto nossa receita segue umas regrinhas básicas:


			

					

					

						Servem para criar qualquer jogo, mas a prioridade aqui são jogos simples. As partidas devem durar 20 minutos. Fez um jogo que dura mais? Tenha em mente que ele pode servir para platéias mais preparadas, mas não para todos.

					

				


					

					

						Devem ser fáceis de serem reproduzidos. Trabalhamos com a ideia de que o nosso jogo pode ser impresso e jogado por uma pessoa lá no Japão a qualquer momento. Portanto valorizamos jogos

					

					

						f

					

					

						eitos em folhas tamanho A4. Nada de grandes formatos e gastos maiores ainda. Pelo menos, por enquanto.
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