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Apresentação 
	
	 Esta cartilha foi desenvolvida durante a Bolsa de Produtividade 
CNPq-DT-1D n°313532/2019-2, coordenada pela profª. Maria Augusta 
S. N. Nunes, desenvolvida no Departamento de Informática Aplicada 
(DIA)/ Bacharelado em Sistemas de Informação (BSI) e Programa de Pós-
Graduação em Informática (PPGI) da Universidade Federal do Estado do 
Rio de Janeiro (UNIRIO). Está também vinculado a projetos de extensão, 
Iniciação Científica e Tecnológica para Popularização de Ciência da 
Computação apoiada pela UNIRIO. Este gibi foi produzido pelo projeto 
Almanaques para Popularização de Ciência da Computação, que recebeu 
o prêmio Tércio Pacitti pela Inovação em Educação em Computação em 
2022 pela Sociedade Brasileira de Computação (SBC).			 
	 As cartilhas da Série 3 versam sobre Propriedade Intelectual e seus 
desdobramentos tendo como objetivo principal fomentar o público com 
conceitos e exemplos lúdicos na área de Propriedade Intelectual.  Nessa 
cartilha apresentamos um jogo de tabuleiro para ajudar o leitor a praticar 
conceitos aprendidos nos gibis da Série 3 Volumes 1, 2, 3, 6, 12 e 13, 
conceitos que são usados quando da criação de Personagens para jogos 
digitais, por exemplo. Nesse jogo o leitor pode praticar diversas formas de 
se apropriar de um Personagem que ele produziu para um jogo de tabuleiro 
ou jogo digital/software.

(os Autores)



CURIOSIDADE

Os primeiros jogos de tabuleiro 
registrados são datados em cerca de 
7.000 anos a.C., e o jogo mais antigo 
conhecido chama-se “Mancala”, 
com origem africana. Trata-se de 
uma família de jogos praticados 
com sementes, que têm um viés 
matemático, pois funcionavam em 
um sistema de contagem e captura 
de sementes do jogador adversário. 
O jogo é tão simples que o tabuleiro 
podia ser construído com buracos 
no chão de terra. Esse jogo é 
considerado o “pai de todos os jogos 

de tabuleiro”.



MANUAL DE REGRAS

FACA ISSO ATRAVÉS DE:

 Comece o jogo com $50. No jogo, para 
se locomover no tabuleiro, jogue o dado e 
avançe o número marcado.

 Para conseguir dinheiro, deverá solicitar 
ao Banco, tentar a sorte em espaços de 
Sorte/Revés (“?”) ou cair em espaços de 
Você Sabia Que? (“!”).

 Deverá registrar seu personagem na 
Biblioteca Nacional para garantir seu 
Direito Autoral, no INPI como Propriedade 
Industrial para Marca e também como 
Propriedade Industrial para Desenho 
Industrial.

COMO EU GANHO?

Seja o primeiro a realizar a criação de um 
Personagem e registrar sua criação como 
Personagem na Biblioteca Nacional, como 
Marca e Desenho Industrial no INPI.

QUEM VAI PRIMEIRO?

 Quem tirar o maior número no dado.

CUSTOS:

 Marca no INPI – $360
 Direito Autoral na BN – $70
 Desenho Industrial no INPI – $240

ESPAÇOS SORTE/REVÉS “?”:

 Ao cair no espaço “?” retire uma carta 
e veja sua consequência.

ESPAÇOS VOCÊ SABIA QUE? “!”:

 Ao cair no espaço “!” retire uma carta, 
veja sua informação e receba $50.

BANCO:

 Ao entrar no Banco, rode o dado. Será 
recompensado com o valor referente ao 
número indicado na lista a seguir:

o 1 - $20
o 2 - $50
o 3 - $100
o 4 - $200
o 5 - $300
o 6 - $500

NO SEU TURNO:

 Ande o número de casas indicado pelo 
dado em linhas retas (horizontal ou 
vertical).

 Não poderá entrar no mesmo lugar 2x 
em rodadas seguidas.

 Dois jogadores não podem ocupar o 

NÚMERO DE JOGADORES:

1-6 pessoas.

BOM JOGO!

mesmo espaço.

 Os jogadores só poderão entrar e sair 
através do espaço indicado pela setinha.

 Caso a entrada/saída esteja bloqueada 
por outro jogador, espere o mesmo sair 
do espaço.
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PARABÉNS!

VOCÊ REGISTROU SEU PERSONAGEM COMO desenho 
industrial No inpi.

AGORA, serão protegidos bonecos e/ou 
artigos do seu personagem caso queira 

produzi-los.
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PARABÉNS!

VOCÊ REGISTROU SEU PERSONAGEM COMO DIREITO 
AUTORAL NA BIBLIOTECA NACIONAL.

AGORA, CASO CONTESTADA SUA AUTORIA, VOCÊ 
TERÁ COMO COMPROVÁ-LA.
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PARABÉNS!

VOCÊ REGISTROU SEU PERSONAGEM COMO marca 
no inpi.

AGORA, o nome dele está ligado às suas 
imagens, agregando maior valor a ele.
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O PERSONAGEM 
DE UM JOGO 

TAMBÉM PODE SER 
TRANSFORMADO 

EM UMA MARCA, O 
QUE GARANTE UM 
SINAL DISTINTIVO 
E UMA “ÂNCORA“ 

VINCULANDO MARCA 
AO PERSONAGEM.

AO REGISTRAR UM 
PERSONAGEM COM UM 

MODELSHEET COLORIDO, 
SEU REGISTRO FICA 

MAIS CARO E AS CORES 
FICAM VINCULADAS AO 
MESMO. DESSA FORMA, 
TORNA-SE VANTAJOSO 
REGISTRA-LO EM PRETO 

E BRANCO.

AO DESCREVER 
MAIS DE UM 

PERSONAGEM EM 
UM MODELSHEET O 
PREÇO DO REGISTRO 

É O MESMO DE 
QUE SOMENTE 

UM. CASO QUEIRA 
ECONOMIZAR, 

DESCREVER VÁRIOS 
OTIMIZA SEU 

CUSTO.

PODEM SER 
PRODUZIDOS 
BONECOS OU 

PRODUTOS PARA 
ESPORTES, 

ENTRE OUTROS, 
E ESSES PODEM 
SER PROTEGIDOS 
COMO DESENHO 
INDUSTRIAL.
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“NATURALMENTE” 
A OBRA AUTORAL 
TEM PROTEÇÃO 

AUTOMÁTICA POR 
MEIO DE DIREITOS 
DO AUTOR, DESDE 
O MOMENTO EM 
QUE FOI CRIADA 

INDEPENDENTE DE 
QUALQUER REGISTRO 
OU FORMALIDADE.

EXISTEM DOIS 
TIPOS DE 

DIREITOS OBTIDOS 
PELOS DIREITOS 
DE AUTOR, OS 

DIREITOS MORAIS 
E DIREITOS 

PATRIMONIAIS.

DIREITOS MORAIS 
MANTÉM O 

VÍNCULO DO AUTOR 
COM SUA OBRA 

INDEFINIDAMENTE, 
SÃO CONSIDERADOS 

PESSOAIS 
INALIENÁVEIS E 

INTRANSFERÍVEIS, 
PORTANTO, DURAM 

PARA SEMPRE.

DIREITOS 
PATRIMONIAIS 
PERMITEM AO 

AUTOR CEDER OU 
LICENCIAR A OBRA, 

DEFINITIVA OU 
TEMPORARIAMENTE, 

PODENDO 
EXPLORÁ-LA 

ECONOMICAMENTE 
COMO DESEJAR.
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DIREITOS 
patrimoniais SE 
ESTENDEM AOS 

HERDEIROS, APÓS 
A MORTE DO 

AUTOR, PORÉM TÊM 
UMA LIMITAÇÃO 

TEMPORAL.

A LIMITAÇÃO 
TEMPORAL 

DOS DIREITOS 
PATRIMONIAIS APÓS 
A MORTE DO AUTOR 

DURAM PELO PERÍODO 
EQUIVALENTE À  SUA 

VIDA + 70 ANOS 
APÓS SUA MORTE, 
CONTADOS DE 1º DE 

JANEIRO DO ANO 
SUBSEQUENTE AO SEU 

FALECIMENTO.

após o prazo 
de limitação 
temporal de 

autoria pós-morte 
de um autor, a 
obra entra em 

“domínio público”, 
ficando livre para 

ser usada.

além do direito 
autoral, 

para proteger 
composições e 
letras, existe 

também os 
direitos coneXos.
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A lei de direito 
autoral concede 

ao autor ou 
criador de uma 

obra o uso 
exclusivo sobre 

a obra, impedindo 
o seu uso por 
terceiros sem 

autorização do 
autor ou criador.

os direitos 
conexos 

protegem os 
intérpretes, 

comunicadores, 
executantes 

e os que 
comunicam ou 

divulgam obras 
intelectuais.

o registro de 
direito autoral 
gArante maior 

facilidade e 
agilidade quando 

nEcessita-se 
comprovar sua 

autoria, por 
isso, embora o 

autor tenha suas 
obras protegidas 

“automaticamente”, 
o registro torna-se 

importante.

os direitos de 
autor protegem 

obras literárias, 
artísticas e 

científicas, mas 
não protege 

idEias.
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existem 
requisitos para 
uma obra ser 
protegida por 

direito autoral. 
a obra deve ser 

original, não 
pode ser uma 
cópia fiel de 

outra obra que 
já existe.

um autor ao 
vender sua obra 
não transfere 

o direito moral, 
mas transfere 

o direito 
patrimonial, não 
da OBRA, mas da 
revenda, na qual 
o autor não pode 

se intrometer 
mais.

a duração da 
proteção de obras 

fotográficas 
é de 70 anos, 

contados a partir 
do primeiro dia do 

ano imediato de 
sua divulgação.

A proteção por 
direitos conexoS 

é de 70 anos, 
contados a partir 
de 1º DE JANEIRO 
DO ANO IMEDIATO 
DA FIXAÇÃO DE 
FONOGRAMAS E 
TRANSMISSÃO 

PARA AS EMISSÕES 
DAS EMPRESAS DE 

RADIOFUSÃO.
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DIREITOS AUTORAIS E 
CONEXOS ENVOLVEM 

LEGISLAÇÕES 
ESPECÍFICAS DE 
PROTEÇÃO DE 

OBRAS LITERÁRIAS, 
MUSICAIS, 

PROGRAMAS, BASE DE 
DADOS, ALÉM DE SUAS

INTERPRETAÇÕES. 

ALADIN, 
CINDERELA, PETER 
PAN, PINOCCHIO E 
SHERLOCK HOLMES 
SÃO EXEMPLOS DE 
PERSONAGENS QUE 
JÁ ENTRARAM EM 
DOMÍNIO PÚBLICO.

O ESCRITÓRIO DE 
DIREITOS AUTORAIS, 

QUE FUNCIONA 
DESDE 1898, É O 

ORGÃO DA FUNDAÇÃO 
BIBLIOTECA 
NACIONAL 

RESPONSÁVEL PELO 
REGISTRO DE OBRAS 

INTELECTUAIS.
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autoria 

contestada! 

BILHETE 
PREMIADO! 

rECEBA $500.

fIQUE UMA 
RODADA SEM 

JOGAR!

Hoje é seu 
aniversÁrio! 
Receba $50 DE 
CADA JOGADOR. 

CASO NÃO TENHA 
REGISTRADO SUA CRIAÇÃO 
NA BIBLIOTECA NACIONAL, 
você perde SUA CRIAÇÃO 
E RECOMECE DA SAÍDA.

CASO TENHA REGISTRADO, 
SUA AUTORIA É 

COMPROVADA, RECEBA 
$300.
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sorte/
revés



jOGUE 

NOVAMENTE! 
VOCÊ FOI 

ASSALTADO
PERCA $200.

VOCÊ GANHOU 
UM BÔNUS NO 
SEU EMPREGO! 
RECEBA $700. 

SEU CARRO 
BATEU! PERCA 
$500 PARA 
COBRIR OS 
GASTOS.
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SEU ANIMAL DE 
ESTIMAÇÃO FICOU 
DOENTE! PERCA 

$300 PARA COBRIR 
AS DESPESAS. 

ESCOLHA UM 
JOGADOR 
PARA LHE 

PAGAR $200 

POR DíVIDAS 
ANTIGAS.

VOCÊ ACHOU 
DINHEIRO NA 
RUA! RECEBA 

$100. 

VOCÊ RECEBEU 
UMA MULTA! 
PERCA $500.
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ANDE 
TRÊS 

CASAS.

BILHETE 
PREMIADO!

RECEBA 
$500.

ANDE 
CINCO 

CASAS.
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