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florestabilidade

educacao para o manejo florestal

JOGO

MANUAL DE INSTRUGOES

~ INTRODUCAO

O jogo Florestabilidade foi criado para que
se pratique, de forma ludica, o manejo
florestal e o convivio sustentdvel com a
natureza. Os produtos presentes no jogo

representam apenas algumas das fontes de

recursos provenientes da Floresta Amazonica.

No enredo, os jogadores assumem o
papel de manejadores em uma reserva
extrativista. Eles constroem infraestruturas
para coletar e beneficiar os recursos de

forma eficiente e respeitosa.

Durante o jogo, as seguintes competéncias
serdo exercitadas:
e cooperagao e convivio em grupo;
* respeito a natureza;
e respostas diante de fatos aleatérios;
e raciocinio matematico e ldgico;
e gestdo de financgas e recursos;
e conhecimento dos produtos provenientes

da floresta.

Divirta-se aprendendo. Se tiver dividas ou
comentdrios, visite www.florestabilidade.org.br
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~ COMPONENTES
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) QUADRADOS DE PRODUTOS:

8 & MADEIRAS
3 < CIPOS-TITICA
3 < CASTANHAS
2 ¥ BORRACHAS
2 % ACAIS

2 #§ COPAIBAS

@ PECAS DE BORDA:

2 2RI0S
2 MATAS

() CARTAS DE PRODUTOSS (10 PoR TiP0)
) CARTAS DE MOEDA

@ CARTAS DE CUSTOS

@ CARTAS DE COMERCIO

@ CARTAS DO CONHECIMENTO

D CASAS (4 por cor)

() COOPERATIVAS (3 PoR cor)

) ESTRADAS (10 PoR coR)

@ DADOS

€ PECA DE INTEMPERIE
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~REGRAS D0 JOGO
NUMERO DE JOGADORES

Minimo de 2 e maximo de 8, sendo 4 duplas.

OBJETIVO

O objetivo do jogo Florestabilidade é

somar o maior nimero de pontos com a
construcdo de infraestruturas, mostrando
que é possivel produzir com mais eficiéncia
guando se planeja a producdo. O sistema de
pontuacdo é baseado no numero de
infraestruturas que o jogador possuir, sendo
1 ponto para cada estrada, 2 pontos para

cada casa e 4 pontos para cada cooperativa.

Os jogadores podem optar por um
jogo curto, de 10 pontos, que dura
aproximadamente 30 minutos; ou podem
optar por um jogo mais longo, de 20 pontos,
que pode durar uma hora ou mais. Em
qualquer um dos casos, quem atingir a

pontuagdao combinada primeiro, vence.

A construcdo de infraestruturas depende
da obtencdo de produtos da floresta, que

sao sorteados cada vez que um jogador langa

os dados e assume o lugar da “M3ae Natureza”.

COMO MONTAR 0 TABULEIRO

O tabuleiro deve ser montado sobre uma
superficie lisa, como um piso rigido ou uma
mesa, com acesso facil a todos os lados.
Primeiro encaixe as 4 Pegas de Borda.
Observe que nos encaixes ha a indicacdo de
gual peca devera ser conectada a outra. “A”

deve ser conectado com “A”, “B” com “B” e

£

assim por diante.

2

Depois, distribua os 20 Quadrados de

Produtos livremente para os jogadores.
Cada um deve posicionar os produtos

dentro das bordas, de forma aleatéria.

R

Cada Quadrado de Produto é identificado
por um numero que vai ditar o ritmo do

jogo, a medida que sdo sorteados nos dados.
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COMECANDO A JOGAR

As Cartas de Produtos devem ser

separadas por tipo e colocadas em pilhas ao
lado do tabuleiro, com a face voltada para
cima. O grupo pode escolher um dos

membros para distribui-las durante o jogo.

Cada jogador escolhe uma cor (azul,
amarelo, vermelho ou preto) e recebe 4
Casas, 3 Cooperativas e 10 Estradas na cor
escolhida. Cada jogador recebe também uma
Carta de Custos e uma Carta de Comércio.

@ fa

i 00

Em seguida, é sorteada para cada

jogador uma Carta do Conhecimento.

A Carta do Conhecimento da um boénus
ao jogador. Ele ganha mais um Produto
(Carta

infraestrutura

de Produto) caso possua uma
(Casa ou Cooperativa)
Quadrado de

localizada no Produto

sorteado.
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Por exemplo: um jogador recebe a Carta
do Conhecimento Acai. Ele posiciona sua
Casa ou Cooperativa no Quadrado do
Produto Acai de niumero 8. Entdo ele ganha
mais 1 Acai (Carta de Produto Acai) todas as
vezes que a soma dos dados for igual a 8.

Sorteadas as Cartas do Conhecimento, os
jogadores lancam os dados. Aquele que
obtiver o maior nimero posiciona uma Casa
e uma Estrada no tabuleiro. Logo apds, o
jogador a sua esquerda faz 0o mesmo, e assim
por diante, até que todos tenham uma casa e

uma estrada no tabuleiro.

CASA ESTRADA

As casas e cooperativas construidas ao
longo do jogo devem ser posicionadas nos
vértices das pegas, e as estradas precisam
Quadrados de
Produto, como mostra a figura.

estar nas arestas dos

Depois desta etapa, o jogador que tirou,
inicialmente, o maior nimero com os dados

dd inicio a partida, lancando-os novamente.
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~ ETAPAS DA RODADA
1.MAE NATUREZA

Quando o jogador lanca os dados, esta

assumindo o lugar da “M3ae Natureza”. O nimero
sorteado determina se algum Quadrado de
Produto produzird nesta rodada. Se sair o nimero
4, por exemplo, produzirdo recursos os Quadrados

de Produtos de nimero 4.

B'\,4 )

0

Todos os jogadores que possuirem Casas ou
Cooperativas no vértice do Quadrado de
Produto cujo numero foi sorteado receberdo o
produto correspondente. Cada Casa recebe
uma Carta de Produto e cada Cooperativa
recebe 2 Cartas de Produto.

Caso ndo haja Cartas de Produto suficientes
para todos os jogadores sorteados na rodada,

ninguém recebera o produto.

INTEMPERIE

Caso a soma dos numeros sorteados nos
dados seja igual a 7, ocorre uma Intempérie. O
jogador da vez determina qual Quadrado de
Produto sera afetado colocando a Pega de
Intempérie sobre ela. Isso significa que a

produgdo esta interrompida.

A Intempérie naquele

permanecera

Quadrado de Produto até que outro jogador
sorteie o numero 7 novamente, de forma que
ele, obrigatoriamente, mova de lugar a
Intempérie, escolhendo outro Quadrado de

Produto para ser impactado.
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2.TROCAS

O jogador da vez pode trocar suas Cartas

de Produtos. Ha duas formas para isso:

COMERCIO

Usando a Carta de Comércio, o jogador
pode trocar Cartas de Produtos por Moedas, e
com o dinheiro pode comprar outros produtos
que necessite para ampliar sua infraestrutura.

As Cartas de Produtos trocadas por Moedas

voltam a mesa e vice-versa.

| \\_Y B
TROCAS ENTRE JOGADORES
Os fatores de troca sdo livremente

negocidveis. Um jogador pode trocar quantos
Produtos quiser por Produtos ou Moedas de
outro jogador, caso haja um acordo entre eles.

A troca é uma forma inteligente de relacdo
em comunidade que visa a incentivar a

cooperacgao e o equilibrio de excedentes.
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3.CONSTRUCAO

O jogador da vez também pode investir em

novas estruturas para produzir com mais
eficiéncia e obter mais pontos. Para cada tipo
de estrutura ha um preco a ser pago, conforme
indicado na Carta de Custos, e que envolve o
uso de Produtos previamente coletados. Para

pagar, um jogador devolve a mesa as Cartas de

Produtos em sua posse, na quantidade indicada.

ESTRADA

e Custo: 1x Madeira + 1x Agai.

e Sempre deve ser construida conectando-se a
infraestruturas existentes, do mesmo jogador,
nas arestas dos Quadrados de Produtos.

e S6 é possivel a construcdo de uma estrada,
de um Unico jogador, em um mesmo local.

e Ndo pode ser construida as margens

dos rios.

@~
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CASA

e Custo: 2x Madeira + 1x Acai + 1x Copaiba.
® Precisa ser construida em conexao com
pelo menos uma estrada do préprio jogador.
e Deve ser construida no vértice dos
Quadrados de Produtos.

B2

e Quando construida as margens dos rios,
permite que o jogador, na construcdo de
uma préxima Casa, escolha qualquer outro
ponto do rio que esteja vago para construir,
sem necessidade de usar uma estrada. E
como se ele estivesse se deslocando de

barco.

COOPERATIVA

e Custo: 1 Casa + 3x Cipd-Titica + 1x Castanha
+ 1x Borracha + 2x Copaiba.

e Deve ser construida a partir de uma Casa
existente, substituindo-a no tabuleiro.

Ba

4.PONTUACAO

Cada infraestrutura tem um valor. A soma
das infraestruturas construidas por cada
jogador equivale a pontos, da seguinte forma:

INFRAESTRUTURA
ESTRADA

PONTOS

1 ponto

CASA
COOPERATIVA

2 PONTOS
4 ponTos

Antes do fim de cada rodada, o jogador
deve analisar seus pontos para saber se ja
atingiu a pontuag¢do combinada.

Caso queira produzir outras cdpias deste
jogo, visite www.florestabilidade.org.br e
imprima o gabarito com as formas do
tabuleiro e das pecas. Vocé pode usar
materiais alternativos, colar e pintar,
criando tabuleiros exclusivos para vocé e

seus amigos.
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FUNDACAO

ROBERTO MARINHO

SERVICO FLORESTAL
BRASILEIRO
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s
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@ integracdo > transformacao > desenvolvimento
G O V E R N O F E D E R A L

Ministério do ’.‘\\
Meio Ambiente

PAiS RICO E PAiIS SEM POBREZA
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