DESIGN, ARTE
E TECNOLOGIA

* Pedro Podboy Monfort é Mestre em
Design, com pesquisa sobre design de-
colonial em jogos analdgicos, e gradu-
ado em design de games, ambos pela
Universidade Anhembi Morumbi.

pemonfort96@gmail.com

ORCID 0000-0001-6000-3981

Sérgio Nesteriuk Gallo é Professor
dos bacharelados em Design de Games
e em Animacéo. Docente do PPG Design
e do PPG Comunicacio da Universida-
de Anhembi Morumbi.
nesteriuk@hotmail.com

ORCID 0000-0001-6558-1684

220

Pedro Podboy Monfort, Sérgio Nesteriuk Gallo*

Valores em Jogos de
Tabuleiro: design
consciencioso

como alternativa a
hegemonia colonial
da industria

Resumo Este estudo analisa a obra de Flannagan e Nissenbaum (2016) sobre
valores em jogos, com o objetivo de reconhecer o processo de produgio de
significado no design e, através de uma andlise comparativa, criar uma rela-
¢do com a pesquisa histérica da temdtica de colonizagio em jogos de tabulei-
ros presente nos livros de Torner, Waldron e Trammell (2016, 2017 e 2019).
Através dessa relagdo, busca-se evidenciar as problematicas nesta industria -
originadas de um pensamento colonial herdado da Europa no século XX, mais
especificamente da Alemanha no pés-guerra. De maneira propositiva, sdo
identificadas maneiras pelas quais o design consciencioso pode ser utilizado
como ferramenta para evitar a repeticdo de tropos hegemdnicos e propor
inovagdes tematicas e formais no campo do design de jogos de tabuleiro.

Palavras Chave Design de jogos, design consciencioso, jogos de tabuleiro, jogos analé-
gicos, valores em jogos.
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Values in Board Games: conscientious design as an alter-
native to the colonial hegemony of the industry

Abstract This study analyzes the work of Flannagan and Nissenbaum (2016) on values
in games, with the aim of recognizing the process of production of meaning in design
and, through a comparative analysis, creating a relationship with the historical re-
search on the theme of colonization in board games present in the books of Torner,
Waldron and Trammell (2016, 2017 and 2019). Through this relation, we seek to high-
light the problems in this industry - originating from a colonial thinking inherited
from Europe in the 20th century, more specifically from Germany in the post-war
period. In a proactive manner, we identify ways in which conscientious design can
be used as a tool to avoid the repetition of hegemonic tropes, propose thematic and
formal innovations in the field of boardgame design.

Keywords Game design, conscientious design, boardgames, analog games, values in games.

Valores en los Juegos de Mesa: el diseiio consciente como alternativa a la hege-
monia colonial de la industria

Resumen Este estudio analiza el trabajo de Flannagan y Nissenbaum (2016) sobre
los valores en los juegos, con el objetivo de reconocer el proceso de produccion de
significado en el disefio y, a través de un andlisis comparativo, crear una relacién
con las investigaciones histéricas sobre el tema de la colonizacién en juegos de mesa
presentes en los libros de Torner, Waldron y Trammell (2016, 2017 y 2019). A través
de esta relacion, buscamos resaltar los problemas de esta industria, originados en el
pensamiento colonial heredado de Europa en el siglo XX, mds especificamente de la
Alemania de posguerra. De manera intencionada, se identifican formas en las que el
disefio consciente puede ser utilizado como herramienta para evitar la repeticién de
tropos hegemdnicos y proponer innovaciones temdticas y formales en el campo del
disefio de juegos de mesa.

Palabras clave Disefio de juegos, disefio concienzudo, juegos de mesa, juegos analdgicos,
valores en juegos.
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Introdugao

Quando se pensa em valores em jogos de tabuleiro, é importante
investigar a obra Values at Play (Flanagan e Nissenbaum, 2016), que se pro-
poe realizar uma andlise sobre a nogdo de valor no processo de design em
games. Nesse artigo, essa investigacdo é conduzida através de uma perspec-
tiva critica, abordando os temas recorrentes de colonizacio e neoliberalis-
mo presentes em Great Western Trail (Pfister, 2016) e Vasco da Gama (Mori,
2009), jogos do género popularizado como eurogames e analisados por Ro-
binson (2016). Estes tems, frequentemente abordados na obra Analog Game
Studies: Volume 1 (Torner; Waldron e Trammell, 2016), carrega consigo um
modelo dominante de pensamento que contribui para a marginalizacdo da
inovagio e da diversidade no préprio design de jogos de tabuleiro.

Este artigo busca demonstrar como o pensamento presente na
pesquisa de Flanagan e Nissenbaum (2016) se relaciona com a heranga do
pensamento colonial presente nos jogos de tabuleiro e de que maneira o
exercicio do design consciencioso pode servir como ferramenta para evitar
a repetigdo de tropos hegemonicos na industria e incorporar a inovagao e
a diversidade.

Para iniciar esta discussdo, é fundamental definir alguns termos
que serdo empregados na caracterizagdo dos conceitos abordados. Hege-
monia, conforme de Moraes (2010), é um conceito elaborado pelo filésofo
marxista italiano Antonio Gramsci (1891 - 1937), que se refere a predomi-
nancia cultural e politico-ideoldgica de um grupo sobre outros. Esse concei-
to é responsavel por reunir fundamentos econémicos de classes, por criar
predisposi¢des de pensamento, juizos de valor e influenciar percepgdes en-
tre individuos em um contexto sociopolitico.

No ambito dos jogos, o conceito de valor é analisado por Flanagan
e Nissenbaum (2016) e refere-se as caracteristicas de objetos e estados de
situacdes que certas pessoas reconhecem como significativos e aspiram a
atingir. Os valores podem se manifestar de diversas formas, como a qua-
lidade do ecossistema (diversidade de espécies), atributos pessoais (tole-
rincia ou empatia, por exemplo) ou até mesmo a organizacdo politica da
comunidade (democracia e justica). Apesar das variagdes nos valores entre
individuos, é possivel estabelecer, com base em uma heranga social e epis-
temoldgica identificada pelas autoras, uma concepgio de valor que sera ex-
plorada nesta pesquisa:

(..) como cidaddos de uma democracia liberal e igualitaria, temos a ten-
déncia de favorecer valores como respeito aos direitos humanos, sobe-
rania da lei, liberdade individual, justica e igualdade bésica de todos os
seres humanos.(...) documentos politicos fundamentais, (...) a constitui-
¢do (...) a Carta das Nagdes Unidas e a Carta Canadense de Direitos e Li-
berdades. Também dependemos da literatura em filosofia ética e politica,

assim como dos ideais incorporados nos documentos religiosos. Desde o
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alto pensador até o vernéculo (...) Valores que encontramos nessas ex-
ploragdes incluem justica, igualdade, liberdade, autonomia, seguranga,
felicidade, privacidade, tolerdncia cooperagio, criatividade, generosida-
de, confianga, equidade, diversidade, fidelidade, integridade, ambienta-
lismo, liberagdo, autodeterminagdo, democracia e tradi¢do. (FLANAGAN
e NISSENBAUM, 2016, p. 22)

Por dltimo, o design desobediente, é uma nogdo elaborada por
Mesquita (2022) que define o comportamento antihegemonico no 4mbito
da cultura das artes visuais e do design. Segundo a autora, ao abordar o
exercicio da existéncia em uma sociedade na qual o contexto neoliberal e
capitalista se insere tanto em uma esfera objetiva quanto em uma esfera
subjetiva, os pensamentos humanos mais elementares tornam-se passiveis
de quantificacio e sio tratados como simples objetos de uso para a geragio
de valor:

(...) modos de subjetivagdo dominantes no contexto neoliberal, cuja ur-
géncia por solugdes eficientes sinaliza os modos de vida vincula-dos a
cultura da eficécia, do sucesso, do progresso. “O projeto de ter filhos”,
“nosso projeto de futuro”, “o investimento no seu projeto de vida” sdo
apenas algumas das expressdes usuais que exemplificam a indicagdo de

diretrizes para a vida. (MESQUITA, 2022, p. 37)

Nesse contexto, ao se considerar que o ato de desobedecer pode ser
interpretado como uma forma de instrumentalizar o pensamento critico no
ambito politico, com o objetivo de evidenciar e contestar estruturas hege-
monicas a partir de valores sociais pré-estabelecidos - conforme ressaltam
Quijano (2000) e Sader (2002) acerca do controle que Estados Unidos e Eu-
ropa exercem em um plano cultural, como legado de violéncias histéricas
- torna-se viavel traduzir esse arranjo em uma esfera ludolégica, tendo em
vista a preponderancia da primazia euro-estadunidense sobre as escolas de
design de jogos de tabuleiro.

Valores em Jogos

Para iniciar a discussdo acerca dos valores em jogos, é imprescindi-
vel definir o conceito de “design consciencioso”, que, segundo Flanagan e
Nissenbaum (2016), refere-se a pratica de colocar os valores manifestados
pelo jogo como o elemento central no seu processo de desenvolvimento.
Em outras palavras, trata-se de priorizar, em primeiro lugar, a mensagem e
a construgdo de significados que sdo transmitidos ao publico que interage
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com o artefato. Com base na estruturacdo dos valores, as autoras também
destacam trés premissas fundamentais que sustentam a justificativa do
design consciencioso: a presenca de valores compartilhados (embora nao
universais); a concep¢io de que objetos podem incorporar valores éticos e
politicos; e a compreensdo de que as decisdes tomadas durante o desenvol-
vimento desses objetos podem influenciar a forma como esses valores sdo
expressos.

(...) muitos jogos foram usados como fontes questionadoras, especial-
mente por artistas. Até mesmo Monopoly (1935) foi originalmente uma
ferramenta educacional critica, projetada pela feminista de esquerda Eli-
zabeth Magie, chamada The Landlord’s Game (1906), e embora tenha sido
cooptado por Charles Darrow e comercializado em massa como uma bo-
nanga da era da Depressdo pela Parker Brothers, o jogo também retornou
as suas raizes filoséficas quando foi reaproveitado como Anti-Monopoly
(1973). (FLANAGAN; JAKOBSSON, 2023, p. 145, traducio nossa) *.

Ademais, os fatores composicionais dos jogos podem ser classifica-
dos em duas amplas categorias: “a compreensdo do designer e a percepgdo
do jogador” (Flanagan e Nissenbaum, 2016). Quando estas duas dimensdes
sdo discutidas, torna-se mais clara a responsabilidade na cria¢do do pro-
duto e é possivel antever quais valores serdo interpretados a partir dele. A
compreensdo do designer abrange todas as decisdes envolvidas na elabo-
racdo do jogo: como o financiamento da produgio é obtido; se hd uma co-
municagdo com os potenciais consumidores para captar seus valores; quais
sdo as escolhas na construgdo do projeto; e quais sdo as expectativas dos
investidores ou da empresa que financia o jogo. Por outro lado, a percep¢io
dos valores pelo jogador diz respeito a forma como este interpreta o jogo.
Essa interpretacdo, ainda que possam ser realizados testes com usudrios
(play tests), é menos previsivel, pois as experiéncias de valor variam confor-
me fatores pessoais, sociais e culturais que influenciam a vivéncia de cada
individuo.

Flanagan e Nissenbaum (2016) delineiam quinze categorias de ele-
mentos que sdo fundamentais para a constituigdo de uma arquitetura se-
méntica de um jogo e, consequentemente, para que os designers compreen-
dam como os valores podem ser transmitidos na criagdo de seus artefatos.
E pertinente observar que esses elementos se aplicam a jogos no ambiente
digital, o que significa que nem todas as categorias sdo adequadas para clas-
sificar produtos em uma dimens3o analdgica. Estas categorias sdo: premis-
sa narrativa e objetivos; personagens; acdes do jogo; escolhas do jogador;
regras para interacdo com outros jogadores e personagens nio jogaveis;
regras para interacdo com o ambiente; ponto de vista; hardware, interface;
engine do jogo e software; contexto do jogo; recompensas; estratégias; mapas
de jogo; e, estética (entendida aqui como a harmonia das formas).
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Premissa narrativa e objetivo referem-se ao tema que permeia o
jogo e as condicdes necessdrias para alcancar a vitdria; as personagens
abrangem todas as figuras, tanto jogaveis quanto nio jogaveis; as acdes de
jogo estdo diretamente ligadas as mecanicas e aos pontos de agéncia do jo-
gador em relagdo a maquina de estado; as escolhas do jogador, de maneira
semelhante as a¢des, consistem em todas as decisdes narrativas que podem
ser tomadas durante a gameplay; as regras para interagdo com outros jo-
gadores e personagens nio jogaveis delimitam e orientam a comunicagio
entre os jogadores, enquanto as regras para interagdo com o ambiente esta-
belecem restri¢Ges nas a¢des em relagdo ao restante do mundo; o ponto de
vista é a posi¢do em que o jogador se insere no contexto do jogo; o hardware
refere-se 3 maquina que executa o jogo; a interface é tudo o que é exibido na
tela e frequentemente de forma extra diegética; a engine e o software sio,
respectivamente, o programa utilizado para criar o jogo e o objeto (fisico ou
digital) em que ele é apresentado; o contexto do jogo abrange o periodo em
que a narrativa se desenrola; as recompensas dizem respeito a forma como
0 jogo gratifica o jogador por suas decisdes; as estratégias s3o os caminhos
que os jogadores podem tragar através de sua interagdo com as mecanicas
de jogo; os mapas sdo, assim como fora do universo do jogo, representagdes
do mundo desenvolvido para o jogador; j a estética diz respeito a tudo que
envolve a sensibilizagdo do jogador pelo jogo, mais evidente em elementos
imagéticos.

Outro aspecto abordado por Flanagan e Nissenbaum (2016) diz res-
peito & produgio de significado que surge da intera¢do do usudrio com a
maquina do jogo. Esse conceito requer uma contextualizacdo social para
ser mais bem interpretado: assim como no ensaio dos géneros do discurso
elaborado por Bakhtin (2016) [1953] e na estruturagdo da andlise de género
realizada por Frow (2015), o significado do objeto é reinterpretado de acor-
do com seu publico-alvo e, dependendo das experiéncias de cada individuo,
diferentes valores podem emergir dessas interpretagdes. O valor ndo é ape-
nas o resultado do trabalho de um designer, mas também a compreenséo do
mundo ao seu redor.

As expectativas percebidas na continuidade da comunicagio abrem
possibilidades e cruzam horizontes que fundamentam processos constan-
tes de renovagido de espacgos discursivos. Dessa forma, aproxima-se a ideia
da geragdo de valor, elaborada por Flanagan e Nissenbaum (2016), através
da recepg¢do do jogo pelo jogador - sendo um produto cultural inserido no
género discursivo formal - pela vivéncia e interagdo do usuario, como con-
sequéncia do exercicio discursivo.

A disparidade entre a visdo do designer e a interpretacdo do joga-
dor sobre os valores no ambiente dos jogos de tabuleiro pode ser observada,
entre diversos outros casos, em Great Western Trail (2016). Em entrevista,
o designer deste jogo, Pfister (2017), afirma que ndo h4 violéncia no jogo e
que o jogador negocia com os povos originarios, em um comércio que os une
aos homens brancos. Embora esse possa ter sido o objetivo do designer em
relacdo ao produto, ao colocar essa estrutura em pratica em grupos sociais
que reconhecem o genocidio colonial na histéria dos indigenas norte-ame-
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ricanos, a interpretagdo do jogo se altera. Woolford, Benvenuto e Hinton
(2014) discutem a problematica do silenciamento histérico da colonizagio
indigena norte-americana na sociedade. A falta de um exercicio consciente
do privilégio branco perpetua uma estrutura hegeménica que alimenta o
racismo estrutural e contribui para a crescente segregacio socioeconémi-
ca das pessoas com base em herancas étnicas. Robinson (2016) demonstra,
nesse sentido, que o apagamento da violéncia colonial é uma caracteristica
recorrente nos eurogames, que frequentemente abordam o tema do expan-
sionismo europeu sem incluir os povos origindrios, que foram os alvos his-
tdricos dessas tragédias. Ou, no caso em questio, altera-se a narrativa para
reintroduzir o tema como algo familiar e pacifico na meméria social.

Figura 1 Capa do Jogo Great Western Trail (Pfister, 2016). T e

Homens brancos estadunidenses em evidéncia, protagoni-
zando a imagem. T WES"T‘ERN T
Fonte: https://boardgamegeek.com/image/3113247/great- ‘

western-trail
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Robinson (2016) explora como a alteragdo do tema original de um
jogo de tabuleiro contribui para a perpetuacdo da heranga hegeménica que
a Europa assegura em sua dominincia cultural e politico-ideoldgica sobre
outros continentes, além de servir para naturalizar o pensamento orien-
talista, que molda a imagem que sociedades estrangeiras possuem para os
grupos dominantes ocidentais. O jogo Vasco da Gama (Mori, 2009) é um
exemplo emblemadtico dessa discussdo, pois, embora trate diretamente da
expansdo do império portugués no século XV, a nomenclatura das meca-
nicas e do tema distorcem a realidade histdrica. Nele, o jogador assume o
papel de um administrador de expedicdo portugués, equipado com navios,
missionarios e marinheiros, com a missdo de percorrer a costa africana
até alcangar a india. Durante essa jornada — que é indicada apenas pelas
marcagdes no mapa, e ndo pelo manual —, os jogadores fazem paradas em
diversas cidades e paises, alocam missiondrios e acumulam recursos, mas
em nenhum momento s3o informados sobre o que acontece tematicamente
nessas paradas. Ademais, o retrato do imagindrio que se constréi em torno
do tema da colonizagdo é, em sua esséncia histérica, um tema repleto de
violéncia que, sob a égide da hegemonia cultural europeia como lider na
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criacdo de jogos de tabuleiro, foi mais uma vez reescrito em um processo
omissivo. Esse processo omissivo é igualmente mencionado por Mbembe
(2018) como parte integrante dos modelos sociais que se edificam sobre um
passado colonial branco, normalizados através da enculturagio europeia:

Muitos ainda consideram os brancos como “colonos” que, de vez em
quando, tentaro se disfarcar de “nativos”. E, no entanto, com o advento

da democracia e do novo Estado constitucional, ndo hd mais colonos ou

nativos. H4 apenas cidaddos. (MBEMBE, 2018, p. 1, tradugdo nossa) 2,

Figura 2 Tabuleiro do jogo Vasco da Gama (Mori, 2009), que
apresenta a tripula¢do de missiondrios dos jogadores, um
mapa da costa africana e imagens do império portugués.

Fonte: www.hiewandboardgames.blogspot.com/2010/10/

vasco-da-gama.html

A pesquisa sobre o tema abordado é um ponto de partida funda-
mental para que a incidéncia de valores impressos no produto esteja ali-
nhada com a intengdo do designer. De acordo com Flanagan e Jakobsson
(2023), Wingspan (Hargrave, 2019) é um exemplo de jogo de tabuleiro que
representa uma pesquisa realizada pela autora durante o desenvolvimento.
O tema ecoldgico - que coloca os jogadores na posicdo de cuidadores de pas-
saros com a intengio de ajudar as espécies a prosperarem - reflete nas me-
cénicas de jogo alinhadas com a funcionalidade individual de cada espécie,
apresentadas de forma precisa. O resultado desses valores é a conscientiza-
¢do do publico acerca da preservacio ambiental, despertada pelo interesse
em biologia e sustentada pelo projeto grafico e design do jogo.
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Figura 3: Péssaros do jogo Wingspan (Hargrave, 2019)
com diversas habilidades diferentes. O jogo também
carrega ilustragdes que destacam os animais, que con-
tribui para a produgéo de valor mencionada.

Fonte:  www.boardgamegeek.com/image/4564159/

wingspan

Flanagan e Nissenbaum (2016) enfatizam a relevincia de esclare-
cer o significado dos valores interpretados ao analisar objetos diversos,
enquanto reconhecem a complexidade de definir valores éticos e politicos
(como justica, equidade, liberdade, pluralidade, autonomia e tolerancia,
por exemplo) - devido ao seu carater abstrato e as controvérsias que po-
dem surgir, dependendo do contexto social em que a discussio se insere.
Nesse sentido:

(...) quando os usamos para descrever um sistema politico, um relacio-
namento, uma organizagdo ou uma competicdo temos em mente defi-
ni¢des ou interpretacdes que sdo concretas, especificas e operacionais.
Transformar um valor de abstracdo em conceito totalmente articulado o
torna acessivel para o design e capaz de influenciar a arquitetura e as ca-
racteristicas. E o trabalho de definigdo e analise que constréi uma ponte
necessdria entre conceitos de valor abstratos e conceituagdes concreta-
mente articuladas capazes de guiar a mao de um designer. (FLANAGAN;
NISSENBAUM, 2016, p. 98)

O ato de buscar ativamente a definicio, a conceituagio e a compre-
ensdo de valores em todas as fases do processo de design de um jogo, desde
a sua idealizac3o inicial até os testes com os usudrios, é o que distingue um
designer comprometido e que possibilita o desenvolvimento de produtos
que atendem a principios éticos e socialmente responsaveis.
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Consideragoes finais

Através da analise do design consciencioso de Flanagan e Nis-
senbaum (2016) como ferramenta projetual critica em jogos e, junto da ana-
lise de Robinson (2016) publicada por Torner, Waldron e Trammell (2016),
evidencia-se a importancia da utilizagdo de um pensamento contra-hege-
monico no design de jogos de tabuleiros atual. Para discorrer melhor sobre
essa necessidade, destaca-se o processo transformativo dos German games,
que comegou com seu reconhecimento como um género formal por volta da
década de 1960. Subsequentemente conhecidos como eurogames, houve uma
alteragdo na maneira como esse grupo de jogos de tabuleiro modernos era
compreendido, funcionando como um guarda-chuva que, segundo Woods
(2012), por um longo periodo, englobou qualquer tipo de jogo estratégico
que abordasse temas histdricos, poucos elementos de sorte ou mecanicas
de nao-conflito.

Kiley (2014) critica a tendéncia comum entre os entusiastas de mes-
clar todos os géneros estratégicos sob a designagio de eurogames, enfatizan-
do a relevancia de reconhecer os German games como um grupo que ainda
persiste. O designer argumenta que a transi¢do para eurogames represen-
tou uma bifurcacio entre os dois géneros. Compreende-se que essa tendén-
cia de agrupar jogos com caracteristicas distintas sob o amplo rétulo de
“Jogos Europeus” é uma resposta sistémica ao comportamento hegeménico
que, conforme a pesquisa de Flanagan e Jakobsson (2023), foi utilizado pela
inddstria global como uma ferramenta de enculturagdo para reescrever a
narrativa colonial da Europa.

Este estudo analisou uma conex3o intrinseca entre o pensamento
desobediente e a pratica inovadora no design da industria de jogos de tabu-
leiro modernos, entrelacada pela légica do design consciencioso elaborada
por Flanagan e Nissenbaum (2016) - evidenciada através da anélise compa-
rativa entre Great Western Trail (Pfister, 2016), Vasco da Gama (Mori, 2009)
e Wingspan (Hargrave, 2019). Esta abordagem, visa antecipar os possiveis
desdobramentos na produgio de significados e, assim, estimular os desig-
ner de jogos a infundirem valores mais auténticos em suas criagdes, que
priorizem a ética e a responsabilidade social.

Essa afirmacdo é corroborada por Flanagan e Jakobsson (2023), que
destacam que jogos impregnados com dindmicas de poder inusitadas, in-
teragdes criativas em mecanicas decoloniais ou concebidos por designers
cujas vozes ainda nio foram plenamente ouvidas pertencem a uma prética
que enriquece a diversidade e a inovagdo dos titulos langados. Além dis-
so, Wilcox (2024) afirma que novos designers se sentem incentivados a de-
senvolver jogos que desafiam praticas hegemdnicas, especialmente no que
diz respeito a heranca colonialista nos jogos de tabuleiro. Neste sentido,
Mbembe (2018) enfatiza que a decolonizag¢do é um processo transformador
que molda, primeiro, os seres humanos, convertendo-os ao longo do tempo
em designers que ndo se restringem a modelos preexistentes como guias
para a inovagdo. Por fim, Wehrle e Flanagan (Shelf Stories, 2023) tragam
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um paralelo entre a evolugdo do design mecanico e temdtico nos jogos de

tabuleiro modernos e a mudanga nas configuragdes sociopoliticas que per-
meiam a estrutura dominante do mercado.

Em sintese, este artigo evidencia que o design consciencioso e a 16-
gica da desobediéncia podem contribuir com o impacto social e com novas
perspectivas de pesquisa, desenvolvimento e inovagdo no campo do design
de jogos de tabuleiros.
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1) many games have been used as critical tools, especially by artists. Even Monopoly (1935) was origi-
nally a critical educational tool designed by the leftwing feminist Elizabeth Magie called The Landlord’s
Game (1906), and although it was co-opted by Charles Darrow and mass-marketed as a Depression-era
bonanza by Parker Brothers, the game was also returned to its philosophical roots when it was repur-
posed as Anti-Monopoly (1973).

ZMany still consider whites as “settlers” who, once in a while, will attempt to masquerade as “natives”.
And yet, with the advent of democracy and the new constitutional State, there are no longer settlers or

natives. There are only citizens.
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