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RESUMO

Série de comedia inspirada em situacdes de jogos de tabuleiros. Seu objetivo é utilizar
referéncias tematicas e estéticas dos jogos, principalmente do Jogo da Vida e do Banco
Imobiliario, para criar metaforas sobre a vida e a sociedade contemporanea. Com base nos
estudos de Caillois sobre jogo e sociedade, e de Bauman sobre “modernidade liquida”, foi
possivel notar estruturas semelhantes entre 0s jogo e vida real. A partir disso e verificando o
sucesso atual dos jogos de tabuleiro, tornou-se interessante trazer elementos de tais jogos
para uma narrativa seriada. Apés ler alguns estudos de Campbell sobre mitos e herdis, foi
elaborada uma série que conta a vida de cinco pessoas comuns que vivem em Ludus, uma
cidade ficticia que possui leis e costumes baseados em regras de jogos de tabuleiros.

PALAVRAS-CHAVE: jogos, tabuleiro, série, comédia.

1. INTRODUCAO

O homem joga desde a antiguidade até a contemporaneidade, desde a infancia ate a
velhice. Ndo existe idade para jogar, 0s jogos apenas se adaptam a cada fase da vida da
pessoa. Da mesma forma cada povo possui seus jogos tipicos, que estdo enraizados em sua
cultura. Mas por que todos jogam? Qual a relacdo dos jogos com a vida do homem?

Ao estudar esse tema, 0 grupo conseguiu notar como 0s jogos, a vida, a sociedade, a
cultura, as relagbes cotidianas possuem caracteristicas e estruturas semelhantes. O jogo

conversa com o mundo real e vise e versa. O espirito de jogo estd enraizado no homem. A
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partir disso, o grupo se sentiu atraido pela ideia de construir uma narrativa que tracasse um
paralelo entre jogo e vida real.

Como a maioria dos integrantes do grupo ja possui o costume de jogar jogos de
tabuleiro, a ideia de criar uma serie inspirada nesse tipo de jogo ndo demorou a vir. Muitas
pessoas, amigos, familias se relnem para jogar jogos de tabuleiro, como uma forma de
diversdo. Durante as partidas, com as situacBes que surgem, com a competicdo e a sorte
movendo a todos, com o trajeto seguido por cada jogador, cada um com seu préprio foco,
ndo deixam de aparecer varias ideias de historias, personagens, relacdes, conflitos, enredos
e cenas que poderiam gerar uma narrativa audiovisual muito interessante e divertida.

A partir dessas experiéncias e de alguns estudos sobre jogo e sociedade, 0 grupo
criou Ludus, uma série televisiva inspirada em situacfes de jogos de tabuleiro, fazendo
referéncias principalmente ao Banco Imobiliario e ao Jogo da Vida. O grupo criou um
enredo baseado na vida de cinco pessoas comuns que vivem em uma cidade ficticia regida
por regras similares aos dos jogos de tabuleiro, criando algumas situacfes inusitadas que

costumam acontecer nos jogos.

2. OBJETIVO

Criar um episddio piloto de uma série televisiva de comédia, inspirada em

referéncias estéticas, tematicas e de linguagens presentes na dindmica de jogos de tabuleiro.

Obijetivos especificos:

- Trazer elementos, como a jogabilidade e a dindmica, dos jogos de tabuleiro Jogo da Vida
e Banco Imobiliario para uma narrativa audiovisual seriada.

- Criar uma cenografia inspirada esteticamente no Jogo da Vida e no Banco Imobiliario
com foco na matiz de cores.

- Compor um roteiro utilizando referéncias das séries Friends e How | met your mother,

sobretudo em relacdo a caracterizacdo das personagens e do género de comédia.

3. JUSTIFICATIVA

Os jogos permeiam a vida real e 0 mundo real permeia os jogos. E 0 que constata
Roger Caillois (1990), que fez um estudo sobre jogo e sociedade, no qual mostra como as
estruturas dos jogos estdo presentes nas expressdes culturais, nas instituicdes sociais, nas
relacbes cotidianas, nas crencas e nos comportamentos de cada individuo. Muitas das

motivacdes que guiam as pessoas nos jogos sdo as mesmas que as motivam no mundo real,
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como: o prazer de superar um obstaculo, de ser o melhor, de se arriscar, enfrentar um medo,
se testar, inventar, ludibriar, de expurgar e sentir adrenalina (p.87-8). Mesmo ao ler
“Modernidade Liquida” de Zygmunt Bauman (2000), que analisa a sociedade
contemporanea, € possivel notar que as pessoas, individualizadas, estdo em constante estado
de competicao, na qual cada um precisa lutar por si mesmo, para conseguir vencer, atingir
seus objetivos, com infinitas possibilidades de onde chegar, em constante movimento,
responsaveis por seus proprios destinos. A maneira que Bauman descreve a forma de viver
das pessoas atualmente muitas vezes lembra exatamente um jogo de competicdo, com 0s
acasos movendo a todos. A vida e 0s jogos possuem estruturas muitas vezes similares. De
tal forma € conveniente criar uma narrativa que faca comparacdes entre a vida e 0s jogos.

Entre todos os tipos de jogos que existem, os de tabuleiro oferecem possibilidades
de narrativas muito interessantes e fazem parte do universo de muita gente. Segundo o site
Ceilikan' os jogos de tabuleiro marcaram a infancia de vérias pessoas por volta dos anos,
70, 80 e 90 e nos ultimos anos voltaram a fazer muito sucesso. Em uma entrevista com o
Jornal 1lhéu*?, o Diretor de Marketing da Estrela, Aires Leal Fernandes, afirma que o
mercado de jogos comecou a crescer em 2009. Nos ultimos anos foram até criadas novas
versdes para 0s jogos populares, como: o Super Banco Imobiliario, o Clue Janior do Toy
Story, 0 Jogo da Vida do Shrek, o War Império Romano. De acordo com a matéria “A volta
dos jogos de tabuleiro”, da Galileu'®, hoje existem até comunidades de jogos e luderias,
bares com acervos de jogos de tabuleiros para os clientes jogarem.

Com o crescimento das vendas, a criacdo de variagfes dos jogos de tabuleiros, o
momento ndo poderia ser mais propicio para a criacdo de uma serie que tenha essa tematica.
O mercado se mostra receptivo e a série ajudaria a continuar a popularizar os jogos,
atraindo tanto as pessoas que jogaram na sua infancia, até os mais jovens que podem néo ter
participado tanto desse universo. Uma série que faca referéncias aos jogos de tabuleiros
teria a capacidade de reconectar o espectador com seu passado, através de tais jogos, e
reafirmar essa “tradi¢cdo” nas geragdes mais novas.

Dentre os varios jogos de tabuleiro, o Jogo da Vida e o Banco Imobiliario

(Monopoly) se tornaram as principais referéncias da série Ludus, devido a popularidade e a

1 Disponivel em: < http://www.ceilikan.com.br/historia-dos-jogos-de-tabuleiro>. Acesso em: 4 set. 2013.
12 Disponivel em: < http://www.ilhadotabuleiro.com.br/jornal/estrela-fala-sobre-0-mercado-de-jogos-de-
tabuleiro>. Acesso em 4 set. 2013.

13 Disponivel em: <http://revistagalileu.globo.com/Revista/Common/0,,EMI142624-17933,00-
A+VOLTA+DOS+JOGOS+DE+TABULEIRO.html>. Acesso em: 29 mai. 2013.
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temética de ambos. No site llha do Tabuleiro', uma rede social de tabuleiro, 0 Banco
Imobiliario e 0 Jogo da Vida estdo entre 0s quinze mais populares numa lista de 2.644
jogos. Ou seja, os dois s&o jogos bem conhecidos, o que facilitaria a familiarizacdo de mais
telespectadores com a série. As tematicas desses jogos também sdo convenientes, pois sao
temas contemporaneos e proximos da vida das pessoas. O Jogo da Vida busca imitar a
trajetdria da vida que grande parte das pessoas pensa em seguir no mundo contemporaneo:
se formar, arranjar um emprego, casar, comprar casa, ter filhos, e aos poucos enriquecer,
enquanto estd sujeito a enfrentar as imprevisibilidades da vida. J4 o Banco Imobiliario
reproduz o sistema capitalista, que o ocidente vive atualmente: de negociacdo, estratégia, de
compra e venda de propriedades. Esses sdo temas que tém a capacidade de criar uma
identificagdo maior com os telespectadores.

Os jogos de tabuleiros normalmente trazem um clima leve e alegre entre 0os amigos
gue jogam. Mesmo com a competicdo, 0 momento ndo deixa de ser divertido. As pessoas
riem do jogador que vai preso pela terceira vez no Banco Imobiliario, daquele que teve um
bode que comeu orquideas premiadas no Jogo da Vida, do jogador que sempre tira nUmeros
pequenos e ainda tem o azar de pegar “uma enchente” que o force a voltar varias casas. As
situacBes que poderiam ser tragicas na vida real se tornam engracadas no jogo. Portanto nao
h& melhor género para Ludus do que a comédia.

Por fim, vale ressaltar que de acordo com uma matéria “Inovacdo e roteiro dos
seriados”*®, de Newton Cannito (roteirista e cineasta brasileiro), existe um vasto ptblico no
Brasil que migra cada vez mais para os seriados norte-americanos. Segundo Cannito, 0s
seriados brasileiros ttm um mercado grande a frente, s6 que até agora “ndo acertaram a
mao”, seria preciso inovar, compreender 0s novos formatos das séries americanas, ousar no
tema, contaminando com uma originalidade nacional. Por isso a importancia de estudar a
linguagem de séries norte americanas de comédia, como Friends e How | met your mother,
que fizeram muito sucesso no Brasil. Ao mesmo tempo, o0 grupo nao deixou de se preocupar
em criar referéncias aos problemas, a cultura e ao modo de vida dos brasileiros, para criar

identidade com o publico nacional.

14 Disponivel em: <http://www.ilhadotabuleiro.com.br/ranking/busca?categoria=&metrica=2&origem=topo>.
Acesso em 4 set. 2013.

1> Disponivel: <http://www.culturaemercado.com.br/destaque/inovacao-em-criatividade-e-o-roteiro-dos-
seriados/>. Acesso em: 16 nov. 2013.
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4. METODOS E TECNICAS UTILIZADOS

Para realizar esse projeto foi essencial, antes de tudo: jogar jogos de tabuleiro. O
grupo realizou laboratérios de jogos, que serviram para conhecer melhor as estruturas e as
dindmicas dos jogos, além de servir como fonte de ideias para a série. Ao mesmo tempo, 0
grupo fez pesquisas (em livros e sites) sobre a relacdo dos jogos e da sociedade, sobre 0s
jogos de tabuleiro e sobre narrativas audiovisuais. Nesse momento foram importantes os
estudos de Roger Caillois (1990) sobre jogo e sociedade e de Joseph Campbell a respeito de
estruturas narrativas e herois. A partir desses estudos e do laboratorio de jogos, foi possivel
construir as personagens, suas relagdes, seus conflitos, o universo e a dindmica da série.

Tambeém foi realizado um estudo de linguagens a partir de séries que serviram como
inspiracdes para o projeto, como How | met your mother, Friends e Scrubs. Tudo isso

serviu para definir o enredo, o formato da série e para construir o roteiro do episodio piloto.

Direcéo de arte

Ao buscar criar um universo baseado em jogos de tabuleiros, foi essencial trabalhar
com muitas cores na série, ja que quase todos os jogos possuem tabuleiros, pinos, cartas,
acessorios coloridos. De tal forma, as cores deviam estar presentes para caracterizar a cor
de cada “pino”, que seriam as personagens, para identificar as zonas do “tabuleiro”, que
seria a cidade, além de estar presente na identidade visual grafica da série.

A cidade de Ludus foi baseada principalmente no Banco Imobiliario. Assim como
no jogo os terrenos do tabuleiro sdo divididos por cores, a cidade de Ludus também foi
divida por cores, cinco zonas: Amarela, Verde, Azul, Vermelha e Laranja. Para transmitir a
cor de cada regido nas cenas o grupo optou por trabalhar com elementos pontuais da cor da
regido destacados por elementos de cores neutras, ja que ndo seria possivel pintar paredes e
moveis. Uma referéncia audiovisual, nesse aspecto, foi Amelie Poulain, que trabalha com
elementos pontuais no cenario e nos figurinos para transmitir a sensacdo do vermelho e do
verde, muito presentes no filme.

O mesmo critério foi utilizado no figurino das personagens, usando elementos
pontuais para caracterizar a cor de cada personagem respectiva a cor de seu pino. O livro
“Conheca-te através das cores”, de Marie Louise Lacy (1997), e “A cor como informacao”,
de Luciano Guimaréaes (2004), foram principais referéncia teéricas estudadas para definir as
cores e 0s tons das vestes de cada personagem, trazendo um pouco de sua personalidade. A

maquiagem também foi um artificio usado para acentuar a cor de cada personagem.
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5. DESCRICAO DO PRODUTO

Ludus é uma série de comédia, com cerca de 20 episodios na temporada, com
periodicidade semanal. Cada episddio tera por volta de 22 minutos de dura¢do, podendo ter
3 blocos comerciais, alcancando 30 minutos. Esse formato foi definido para que a série
possa se adaptar com facilidade na programacéo de canais que podem abrigar Ludus, como

a Warner e a FOX, que costumam transmitir séries de comédia com esse formato.

Sinopse: A série conta a vida de 5 “conhecidos” que moram em uma pequena cidade
ficticia chamada Ludus. Enquanto grandes coisas acontecem nessa cidade, como venda de
companhias e propriedades importantes, a movimentagdo constante da bolsa de valores, um
tornado que passa por 14, uma epidemia que invade a cidade, a vida dessas cinco pessoas
acaba sendo afetada em propor¢Ges menores: em seus empregos, em suas compras, em suas

dividas, em suas diversdes e principalmente em suas relacdes.

5.1. Cidade

Ludus é uma cidade inspirada em Sao Paulo, contudo, possui certas leis e costumes
diferentes (maioria inspirada nos jogos de tabuleiro). Exemplos: a moeda local é o
Brochovar (BR$), 0 jogo do Mico € ilegal (jogo com apostas, responsavel por uma grande
crise financeira no passado de Ludus); quem tiver o monopdlio dos transportes tem o direito
de cobrar o dobro pela passagem; as pessoas podem ser libertadas da prisdo com um Cartéo
de Saida Livre; la se comemora o Dia da Vinganga, em que cada um pode fazer uma coisa
para se vingar de alguém; no dia do seu aniversario os ludenses podem cobrar 10
brochdvares de quem quiser; ao invés da Nota Fiscal Paulista, existe a Nota Fiscal Ludense,
que atribui pontos ao contribuinte, que, ao acumular 10 pontos, troca por um Cartdo
Ludense, que sorteia prémios. Além desses costumes, a cidade é divida em cinco zonas:
Azul: centro da cidade, marcado pelo comércio, bares e baladas na regido, além dos
grandes centros econémicos e de comunicacdo estarem la. Contém grandes prédios
empresariais, comerciais ou residenciais. Muito movimentado, com grande circulacdo de
carros. Normalmente quem mora I& sdo solteiros, de classe média, no inicio de carreiras.
Verde: zona bem desenvolvida de Ludus, caracteristica pela grande quantidade de parques
e pracas. Contém varios restaurantes sofisticados, além de casas e predios residenciais.
Quem normalmente vive na regido sdo solteiros ou familias pertencente a classe média alta.
Vermelha: area industrial, as fabricas, montadoras e industrias estdo todas concentradas

nessa regido. Ela também é marcada pelo comercio popular de varejo, que fica proximo da
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divisa com o centro. E a zona mais pobre da cidade, com o maior indice de criminalidade e
com maior grau de poluicdo. Moram nessa zona pessoas de classe baixa.

Amarela: area mais tradicional pacata e residencial. E pouco movimentada, onde vivem
muitas familias e casais idosos de classe média. N&o ha quase nenhum prédio, mas sim
varias casas com quintais grandes e pequenos jardins. Ha varias escolas, centros de terceira
idade, comercio local, além da igreja mais tradicional de Ludus, a Igreja Santa Alea.
Laranja: regido residencial rica de Ludus. E um local isolado, onde estio as mansoes e 0s

condominios fechados luxuosos. Somente vivem na Zona Laranja os milionarios de Ludus.

6.2. Personagens

A série tem cinco personagens principais, cada uma representando um pino de um
jogo de tabuleiro. Cada personagem tem uma profissdo do Jogo da Vida e suas
personalidades foram criadas a partir das experiéncias que o grupo teve jogando, a partir
dos “tipos” de jogadores que apareciam nas partidas: o jogador iniciante e ingénuo, o
calculista e estratégico; o vingativo, que quer derrotar quem o prejudicou; 0 pessimista e

azarado, que teme arriscar; e o otimista e sortudo que se arrisca, si a fim de se divertir.

Leticia Médici (pino rosa): filha unica de um casal rico. Sempre foi muito mimada, mas
também muito cobrada, tendo sempre que ser “a melhor” em tudo. Cresceu muito atarefada,
um tanto metida, com dificuldade em fazer amigos. Seguiu carreira na area de medicina,
como seu pai sempre quis. E um tanto carente, tem dificuldade em se relacionar e expor
seus sentimentos. Esta sempre em busca da perfeicdo. Busca sempre a aprovacdo dos
demais, principalmente do pai. Quando se sente s, abandonada, ou fracassada, desconta
fazendo compras. E estabanada, distraida e sonhadora. Casou-se com André em busca de
alguém que Ihe desse carinho. Contudo ela ndo recebeu isso do marido, o casamento ndo
deu certo e estdo se divorciando. Leticia € um tanto ingénua, pois sempre teve 0 pai ou 0

marido cuidando dela. Agora precisa aprender a “se virar”, buscar sua independéncia.

André Vidal (pino verde): filho de um casal de classe média. Sua familia sempre o ensinou
que precisava ter um emprego que lhe desse dinheiro, para ter tudo o que quisesse. Formou-
se em direito e logo depois de formado procurou fazer os melhores contatos da cidade. Hoje
sO atende aos grandes empresarios. Tem 6tima labia, é tranquilo, frio, muito estratégico e
calculista. Adora se divertir e “jogar” com 0s outros para conseguir o que quer. E elegante,
sofisticado e a0 mesmo tempo, é muito sarcastico. Costuma usar ironia para provocar com

sutileza os demais. Adora vencer. Faz de tudo para vencer em seus casos no tribunal,
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ganhar muito dinheiro e ganhar as melhores mulheres. Tenta ser frio e ndo criar lagos
intimos com ninguém. Casou-se com Leticia, a filha de um de seus primeiros clientes rico,

mas o casamento ndo deu certo. Agora quer conquistar Laura, que € muito dificil.

Laura Caera (pino vermelho): uma mulher idealista e feminista. Pertence a uma familia de
classe média dona de uma pequena lanchonete da Zona Vermelha. Cresceu inconformada
com as injusticas sociais, com a sociedade capitalista e machista. Sempre fez questao de ser
independente, de lutar pelos seus ideais. Ndo teve davidas em se formar em jornalismo. Seu
foco nunca foi enriquecer, mas sim lutar pela justica, pela verdade e desmascarar 0s ricos
corruptos da cidade. Por isso odeia André Vidal, que sempre defende as “criaturas podres”
de Ludus. E independente e muito segura de si. Tem um génio forte, se alguém a provoca
faz questdo de revidar. E cheia de vontade, costuma obcecada para conseguir o que quer. E

bem animada e com muita energia. Adora uma vida boémia, sair para beber e se divertir.

Marco Antbnio Faria (pino azul): acredita que tudo de ruim lhe acontece, enxergando
sempre o pior lado das coisas. Seu sonho era ser um bidlogo marinho. Formou-se em
biologia, mas nunca teve coragem de se arriscar, ir para uma cidade litoranea e realizar seu
sonho. E frustrado por ndo ter realizado seu sonho e ter virado um professor de biologia de
turmas bagunceiras de 5% e 62 serie. Ele tem um bom apartamento, um carro popular, férias
duas vezes por ano, tem sempre um salario no final do més e o décimo terceiro. Contudo,
Marco néo encara o lado bom dessas coisas. Sempre lamenta sobre sua aparéncia, sobre ndo
ter uma namorada, sobre sua profissao, por ter que dar aula para “melequentos, bagunceiros
e mimados”, por ter que corrigir provas que tém respostas ridiculas. E um homem sempre

pré-disposto a se encarar como um azarado e derrotado, com medo de arriscar.

Zeca Oliveira (pino amarelo): primo mais novo de Marco e melhor amigo de Laura. Fez
um curso tecnico de curto tempo sé para ter um diploma para satisfazer os pais. Ele vivia
com sua familia na Zona Amarela, mas ndo aguentava mais morar naquela regido pacata,
por isso foi abrigado pelo primo, que vivia no centro. Como tinha que ajudar a pagar as
contas, virou motoboy e sempre faz “bicos” em pizzarias, escritorios e correios. E muito
despreocupado, vive conforme as coisas acontecem, logo, é muito irresponsavel. E bem
tranquilo e positivo. Costuma encarar o lado bom da vida. Por isso nunca tem medo de se
arriscar. Gosta sempre de viver novas experiéncias. Adora correr de moto e sair para beber
com os amigos. Por sempre enxergar o lado bom das pessoas, acaba sendo um tanto

ingénuo. E muito alegre, simpético, de bem com a vida, por isso quase todos gostam dele.
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Personagens Extras:

Dr. Sacagrana: homem mais rico de Ludus, dono de diversas propriedades. E um homem
misterioso, cujo rosto nunca € revelado. Gosta de ter o controle de tudo, sabe "jogar" muito
bem para ter o que quer. Sua maior ambicado € ter o monopolio de todas as propriedades de

Ludus. (inspirado no Mr. Money Bag, mascote do Banco Imobiliario).

Coronel: segundo ele mesmo conta, seu avo foi o grande coronel que comandou as maiores
batalhas na “Grande Guerra dos Condimentos”. Apds o fim da guerra, seu avd teria
recebido algumas posses da cidade como gratificagdo. Coronel seria seu unico herdeiro.
Mas por ser excéntrico, gastar com jogo, luxdrias e bebidas, comecou a se endividar e

perder propriedades. (baseado no Coronel Mostarda do Detetive).

5.3. Piloto - Sinopse

Recém-divorciada, Leticia se muda para o apartamento ao lado de Zeca e Marco,
gue a conhecem e a ajudam na mudanca. Os primos recebem de heran¢a uma companhia de
taxi, que descobrem estar falida, e Marco vende sua parte para Zeca. Enquanto isso André
tira da cadeia Dr.Sacagrana e Coronel, que foram presos por jogarem o Mico. E Laura tenta

descobrir o que André ganhou em troca para liberar os dois presos da cadeia.

6. CONSIDERACOES

Com esse projeto, o grupo conseguiu elaborar a estrutura de uma série bem definida,
com personagens e enredos interessantes, que podem gerar varias historias divertidas que
podem agradar um vasto publico que gosta de jogos de tabuleiro e de séries de comeédia.

Existiram muitas dificuldades na execucdo do piloto, devido ao baixo or¢camento, 0s
recursos escassos, 0 tempo curto e com uma equipe de producdo muito pequena para um
projeto muito trabalhoso. Portanto, o piloto possui varias falhas de execugdo, nem tudo foi
como o planejado. Algumas personagens, locacGes e figurinos tiveram que ser adaptadas de
acordo com os recursos disponiveis, ndo saindo tudo como havia sido idealizado.

Mesmo assim, apesar das falhas, o grupo desenvolveu um bom episédio piloto. A
ideia da série foi bem elaborada e estruturada. O piloto produzido serve como primeiro teste
e amostra da série. O projeto pode crescer, 0s enredos e as histérias podem se desdobrar.
Com mais tempo e estudo, as falhas podem ser corrigidas. Com investimento, com 0s
recursos ideais e uma equipe de producdo maior, Ludus pode resultar numa série brasileira

de muito sucesso, com um tema e um formato que agrade um vasto publico.
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