Jogos de tabuleiro
Introducao

Os jogos tém sido uma fonte de prazer, interesse e fascina¢do ao longo de milénios e em todas as
culturas. No entanto, além de entretenimento, os jogos também possuem um aspeto cultural com
enorme significado. Na Antiguidade, os jogos ndo eram destinados apenas as criangas, mas eram
considerados uma atividade para os adultos. Estes jogos, mais tarde, associaram-se aos
brinquedos, adquirindo uma conotacao infantil.

Os jogos de tabuleiro apresentados nesta primeira série de jogos presentes nas caixas da Quinta
da Raza, com muitas centenas de anos de idade, mantém as suas qualidades intrinsecas. Eles
envolvem batalhas entre dois adversarios, onde a destreza mental é fundamental para alcancar a
vitoria.

Pretendemos com esta série, enquadrada numa estratégia de Economia Circular, dotar as caixas
de expedicdo de uma nova vida junto dos nossos clientes, acrescentando varias componentes;

cultural, histdrica e uma pratica ludica em familia. Tudo isto numa caixa ecoldgica, desde a tinta
utilizada de natureza aquosa até ao cartdo.

Uma estratégia que afirma a preocupacdo constante da Quinta da Raza pela Natureza e pela
salvaguarda das geracdes futuras.

Vinho, Cultura e Familia, semeando Sustentabilidade.

Simbologia das pegas

Loba Capitolina — estitua em bronze representando uma loba a alimentar dois bebés

lactentes, guardada nos Museus Capitolinos, em Roma, e que se relaciona com o mito fundador
da Cidade Eterna.

Durante muitos anos, a escultura da loba foi considerada uma peca de arte etrusca, da autoria
do escultor Vulca de Velos (séc. VI a.C.). Porém, recentemente, tal cronologia foi contestada por
investigadores da Universidade de Salento, sustentado uma origem tardo-medieval para a sua
elaborac¢do, mais concretamente entre os séculos XI-XIl, hipdtese que, contudo, foi igualmente
desmentida por outros estudiosos. Em todo o caso, a pecga inferior, representando as duas
criangas, é efetivamente mais tardia, datando de finais do séc. XV.

De acordo com a lenda, a fundacdo de Roma resultou de acontecimentos verificados apds a
queda e destruicdo de Trdia. O herdi Eneias, fugindo aos Gregos, viaja pelo Mediterraneo
acompanhado pelo pai e vem a fundar a cidade de Lavinio, junto a foz do rio Tibre, casando com
a filha do rei Latino, de quem tem um filho, Ascanio. O filho de Eneias fundard, anos mais tarde,
uma outra cidade, Alba Longa, sucedendo-lhe doze reis até a instalacdo de uma crise monastica
ocorrida aquando da usurpacdo do trono a Numitor pelo seu irmdo Amulio. Este, procurando
salvaguardar que os descendentes de Numitor ndo tivessem oportunidade de se vingar, manda
assassinar os seus sobrinhos. Quanto a sobrinha, Reia Silvia, ordena-lhe que se converta numa
virgem vestal. Contudo, resultado da intervenc¢do do deus Marte, Reia Silvia da a luz dois gémeos,
Rémulo e Remo. Amllio, tomando conhecimento do sucedido, prende Reia e determina que os
dois recém-nascidos sejam largados num cesto no rio, o qual se acaba por atolar numa das
margens, no sopé do monte Palatino, onde uma loba os encontrou e amamentou, salvando-os



da morte. Anos mais tarde, um pastor de nome Fdustulo descobre e resgata os meninos na
entrada da caverna do Lupercal e, juntamente com a sua mulher Anca Laréncia, adota e trata
dos dois meninos como se fossem seus filhos. Os gémeos, tal como o seu pai adotivo, tornam-
se pastores, e anos mais tarde, numa contenda com outros pastores que trabalhavam para
Amulio, Remo é levado preso para Alba Longa. Faustulo decide entdo contar a verdade a Rémulo
que prontamente rumou a cidade e executou Amulio, libertando da prisdo o seu irmdo, o seu
avé Numitor e a sua mae bioldgica.

Os dois irmdos decidiram entdo fundar uma nova cidade, nas proximidades do local onde haviam
sido abandonados. Contudo, ndo se conseguiram entender quanto a localizacdo especifica, nem
em relacdo ao nome: Rdmulo desejava a nova cidade sobre o Palatino e com o nome de Roma,
e Remo preferia que fosse levantada no Aventino e que se chamasse Rémora. Este diferendo
entre os irmaos culminou com o assassinato de Remo as maos de Romulo que, finalmente,
fundou a cidade que viria a ser a cabeca de um dos maiores impérios da Antiguidade, tornando-
se o seu primeiro rei, sendo a data convencionada a de 21 de Abril de 753 a. C.

A importancia deste simbolo é tal que sdo bastantes as réplicas da estatua original, estando
igualmente presente no escudo de uma das maiores instituicdes da cidade, o clube A.S. Roma.

Coroa Triunfal — a coroa triunfal ou de louros era um simbolo de vitdria e triunfo, elaborado

com dois ramos de folhas de loureiro. Este costume terd sido herdado da Antiga Grécia, onde
entdo se ofereciam coroas triunfais aos vencedores dos Jogos Olimpicos, mas também aos mais
celebrados poetas. J4 em Roma, tanto no periodo da Republica, como do Império, comandantes
generais vitoriosos de campanhas militares e mesmo Imperadores, entravam na Cidade Eterna
em desfiles triunfais, ao longo da Via Sacra e em direcdo ao templo de Jupiter Capitolino,
ostentando a sua vistosa coroa. No decorrer do desfile, um escravo ficava encarregue de erguer
a coroa por cima da cabega do homenageado e de repetir a expressdo memento mori,
recordando-lhe assim que a gléria é passageira e efémera. Por vezes, as duas coroas de louros
era acrescentada uma terceira, em ouro, enviada pelas provincias e sempre que o triunfo era
reconhecido por decreto do Senado. Na verdade, quando um comandante ganhava uma batalha
deveria também informar o Senado enviando um pergaminho envolto em folhas de ouro.

As origens desta tradigdo encontram-se na mitologia grega, mais concretamente no mito de
Dafne, correspondendo a um dos atributos do deus Apolo. De acordo com o referido mito, Apolo,
deus do Sol, musica, poesia, beleza masculina, entre outras incumbéncias, ter-se-ia apaixonado
pela linda ninfa Dafne que, todavia, ndo nutria por Apolo idénticos sentimentos. Dessa forma, e
para escapar das suas tentativas de seducdo, Dafne decide fugir para as montanhas onde acudiu
a seu pai, o rio-deus Peneio, que decidiu transforma-la num loureiro. Apesar desta
contrariedade, a paixdo de Apolo ndo esmoreceu, fazendo daquela a sua arvore e dedicando-lhe
cangOes e poemas. A Pitonisa de Delfos, célebre por suas profecias inspiradas por Apolo,
mastigava folhas de loureiro antes das suas adivinhagdes, sendo também amilde apresentada
com ramos de loureiro numa das maos.

Gladio - do latim gladius, era um termo comummente usado para designar qualquer tipo de
espada. Pese embora fosse preferencialmente usada para estocar ou perfurar, teria igualmente
um alto potencial cortante, podendo, dessa maneira, ser considerada uma espada completa.



Os gladios utilizados pelas legides romanas resultariam, em grande medida, de anteriores
modelos hispanicos que os soldados ao servico de Roma teriam conhecido na Peninsula Ibérica
no decorrer das Guerras Pulnicas, onde eram usados por mercenarios contratados por Cartago.

Ao longo do tempo foi diminuindo de tamanho, tornando-se mais comum o denominado
‘modelo de Pompeia’, por nesta cidade se terem identificado os primeiros exemplares,
recuperados nos escombros e cinzas da tragica erup¢do do Monte Vesuvio em 79 d. C..

A reducdo de tamanho deveu-se, provavelmente, de forma a aumentar a sua eficiéncia em
combates mais apertados, corpo a corpo, aspeto para o qual também o escudo contribuiria; as
pequenas dimensdes permitiriam, com mais facilidade, atacar e contornar o escudo adversario,
sendo ainda muito eficaz contra armaduras pouco efetivas, as quais eram norma na época.

Os maiores gladios teriam entre 75 a 85 cm de comprimento e os mais pequenos ndo iriam além
dos 60-65 cm. Os mais pesados teriam cerca de um kg, embora, regra geral, fossem um pouco
mais leves, entre 800 a 900 gramas.

Escudo — o escudo (scutum) foi utilizado pela infantaria romana desde a data estabelecida
para a fundacdo da Republica (753 a.C.), até a queda do denominado Império Romano do
Ocidente (476 d.C.). Faria uma combinacdo perfeita com o Gladio “modelo de Pompeia” que
constitui uma das outras pecas presentes nesta primeira edicdo de jogos de tabuleiro da Quinta
da Raza; juntos teriam desempenhado um papel fundamental nas inimeras vitérias das legides

romanas.

Os primeiros escuros seriam ovais e de reduzida dimensdo, e elaborados em madeira e couro.
Os sucessos militares de Roma, ainda no tempo da Republica, terdo levado, por volta do séc. lll
a.C., ao desenvolvimento de outras morfologias, como a retangular, idéntica a que se encontra
representada aqui no jogo. Este modelo pressuponha uma producdo mais elaborada
compreendendo trés camadas de madeira dispostas de forma convexa, recobertas com uma
faixa de couro e pele de bezerro; nos limites, uma borda metal assegurava uma maior protecao
contra as espadas e dardos inimigos. As suas dimensdes aproximadas seriam de 1, 20 m de
comprimento por 0,80 m de largura, pesando entre 7 a 8 kilos.

Além do lado funcional, os escudos detinham ainda uma forte carga simbdlica. A parte frontal
estava frequentemente decorada com sinais e/ou marcas alusivas a unidade onde pertencia o
soldado, contendo também simbolos do poder imperial romano, imagens fantasticas e
mitoldgicas ou cenas de batalhas que conseguissem impressionar e amedrontar os adversarios.

Entre as manobras militares mais célebres onde eram usados os escudos, conta-se a famosa
formacdo “em tartaruga” (popularizada pela literatura e no cinema), que consistia numa
organizac¢do defensiva em que um conjunto de soldados, todos juntos, se cobriam com os seus
escudos, assim se defendendo das setas e flechas inimigas.



Seega
Descrigao:

O SEEGA, jogo semelhante ao Ludus Latrunculorum, muito praticado pelos fellaheen do Egipto
no inicio do século XIX; atualmente, é ainda muito popular entre as tribos da Somalia. Podera
corresponder a uma sobrevivéncia ou reminiscéncia do Jogo do Soldado nos territdrios
periféricos do Império Romano. Pratica-se do mesmo modo, com a exce¢ao do tabuleiro ter uma
disposicdo de cinco por cinco quadrados e de cada jogador receber 12 pecas.

N° de participantes: 2 jogadores
N° de pecas: 12 fichas de jogo para cada jogador.

Objetivo do jogo: Eliminar todas as pecas do adversario

Regras:
12 fase

Na sua vez, cada jogador coloca duas pecas no tabuleiro, em espacos livres, exceto no quadrado
central, que é deixado vazio nesta primeira fase. Quando todas as pecas estiverem colocadas, o
jogador que fez a Ultima jogada inicia a segunda fase.

22 Fase

Cada jogador pode mover uma peca na horizontal, ou na vertical para um quadrado adjacente,
incluindo o central, mas nunca na diagonal;

Uma pega é capturada e retirada do tabuleiro sempre que o adversario conseguir levar a cabo a
"custddia”, isto é, bloquea-la entre duas das suas; uma pega que se encontre no quadrado
central ndo pode, em nenhuma circunstancia, ser capturada;

O jogador pode fazer jogadas consecutivas com a mesma pec¢a enquanto ocorrem capturas; a
peca que se movimenta sucessivamente é a que permite as capturas;

Quando um jogador ndo consegue mover nenhuma das suas pecas, o adversario tera de fazer
uma jogada adicional com o objetivo de criar uma abertura no tabuleiro;

Cada jogador pode criar uma barreira, preenchendo uma fila completa, de modo que, par detras
dela, figuem apenas as restantes pecas da sua cor. Quando isto acontecer, o jogador que possuir
mais pecas ganha.

A distribuicao das pegas na 12 fase é fator importante para a planificagcdao das barreiras na 22
fase;

Quando estas barreiras surgirem e os jogadores tiverem o mesmo numero de pecas verifica-se
um empate, situacdo que é muito vulgar neste jogo.

Obtém-se uma "grande vitéria" sempre que o jogador elimina todas as pecas do adversario e
uma "pequena vitéria" quando um jogador possui mais pegas do que o seu adversario aquando



da criacdo de uma barreira. A vitéria total ocorre quando um jogador consegue capturar todas
as pecas do adversario.



