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Quadrol - Orientacdes e regras do jogo aos educadores

ORIENTACOES AOS EDUCADORES

Senhores e Senhoras educadores e educadoras,
E com muito prazer que lhes apresentamos o jogo MURERU.

Este jogo foi desenvolvido a partir de duas pesquisas vinculadas ao Nucleo de Etnoecologia da
Amazobnia Brasileira — NETNO e desenvolvidas no Programa de Mestrado Profissional em
Rede Nacional para Ensino das Ciéncias Ambientais, PROFCIAMB, polo da Universidade
Federal do Amazonas, UFAM. Fruto da parceria entre a Agéncia Nacional de Aguas - ANA — e
da Coordenacdo de Aperfeicoamento de Pessoal de Nivel Superior — CAPES -, o
PROFCIAMB/UFAM teve como objetivo a formacéo de docentes da Educacdo Basica para o

ensino das Ciéncias Ambientais.

Por meio deste material pedagdgico, buscamos contribuir para o ensino transdisciplinar das
Ciéncias Ambientais nas séries da Educacédo Basica, provendo os educadores e estudantes de

uma experiéncia ludica que facilite os processos de ensino-aprendizagem.

1. Apresentacéo

O jogo MURERU se baseia na representacdo de agroecossistemas familiares nos ambientes
de varzea e terra firme da microrregido do Alto Solimdes. O nome do jogo faz referéncia a
planta aquatica amazénica que retira da agua os elementos necessarios a sua hutricao,
enguanto suas cinzas foram tradicionalmente utilizadas por povos indigenas que aproveitavam
0s sais minerais nelas contidos para melhorarr as qualidades férteis dos solos. As
caracteristicas bidticas e os usos dados a esta planta confluem com o0s processos que
garantem a fertilidade do solo em ecossistemas de varzea e terra firme que aqui buscamos

representar.

Orientado pelos resultados de pesquisas desenvolvidas na Comunidade de Cristo Rei
(Benjamin Constant — AM) e na Comunidade Urumutum-Tacana (Tabatinga — AM), ambas
habitadas por familias de agricultores, a representacdo do ambiente e a dindmica do jogo
reproduzem os aspectos da agricultura familiar e da influéncia das aguas observados durante

as pesquisas.

A compreensao destas dindmicas é de fundamental importancia para pensarmos nossas
relacbes com o ambiente e, ainda, entendermos como o alimento chega todos os dias as
nossas mesas. Desta forma, buscamos subsidiar a pratica docente de elementos que levem os

estudantes a se aproximar do universo das Ciéncias Ambientais por meio das dindmicas da




agricultura familiar.

2. Recomendacdes de uso

O jogo foi elaborado para ser aplicado como um instrumento lidico-pedagdgico em contexto
escolar. Seu objetivo primeiro ndo impede, no entanto, que o0 jogo seja utilizado em outros
contextos, bastando-se que os jogadores tenham dominio de leitura suficiente para o
entendimento dos conteudos de texto presentes no jogo, dentre eles, esta encadernagéo
destinada ao educador/orientador da atividade e a encadernacdo destinada aos
estudantes/jogadores que contém informacdes similares, mas em linguagem acessivel ao

publico infantil.

Observamos que a encadernacdo que contém as orientagcbes do jogo destinadas aos
estudantes/jogadores deve ser aplicada aos alunos que cursam as primeiras séries do ensino
fundamental como ferramenta de auxilio a leitura. Os discentes das séries superiores do
ensino fundamental e do ensino médio devem ser instruidos a partir da encadernagao
destinada ao educador/orientador cujo contetado devera ser apresentado, discutido e estar a

disposicdo durante a partida para sanar quaisquer davidas.

Desta forma, nas situagcdes em que 0 jogo seja aplicado ao contexto escolar, cabera ao
orientador/educador selecionar o publico que poderd participar da atividade. Observando-se
gue o jogo se destina a discentes do nivel fundamental e médio, sendo as séries do ensino
fundamental selecionadas entre aquelas que ja apresentam um bom nivel de leitura e
compreensdo de texto. Em ambos contextos, a aplicacdo do jogo € interditada a criangas com
idade inferior aos trés anos de idade, pelos motivos ja expostos e por conter pecas que podem

ser engolidas.

3. Composicéao do jogo

O Jogo é composto pelos seguintes elementos:

1 base de fibra de vidro e resina que reproduz os aspectos de relevo e os corpos d’agua em
ambientes de varzea e terra firme;

1 maleta que acomoda:

1 roleta que representa as variagdes pluviométricas e fluviométricas;

1 envelope contendo seis cartdes verdes que trazem informac¢des sobre as unidades de
paisagem constituintes dos agroecossistemas de terra firme;

1 envelope contendo oito cartbes azuis que trazem informagfes sobre os elementos de relevo
do ambiente de varzea;

1 envelope contendo oito cartbes na cor rosa alaranjado contendo informacdes sobre a




configuracao familiar dos jogadores e a composi¢ao da renda monetéria da familia;

1 baralho na cor cinza contendo 330 cartas;

2 baralhos na cor vermelha, sendo

- 1 baralho na cor vermelha com a inscricdo Terra Firme — Verdo, contendo 11 cartas;

- 1 baralho em tonalidade de vermelho, laranja e amarelo com a inscricdo Varzea, e referéncia
aos periodos e ventos fluviais contendo 11 cartas;

2 baralhos na cor azul, sendo:

- 1 baralho na cor azul claro com a inscrigdo Terra Firme — Inverno, contendo 7 cartas;

- 1 baralho em tons de azul a inscricdo Varzea e os periodos e ventos fluviais, contendo 7
cartas;

50 cédulas que representam a moeda trocada pelos agricultores familiares nos mercados
locais;

1 caixa contendo pegas cor de laranja que representam as unidades de paisagem “sitio”;

1 caixa contendo pecgas verde escura que representam as unidades de paisagem “mata”;

1 caixa contendo pecas verde claro que representam as unidades de paisagem “capoeira”;

1 caixa contendo pegas brancas que representam as unidades de paisagem “roga”

1 caixa contendo pegas amarelas que representam as unidades de paisagem “quintal”

1 peca na cor preta representando a unidade de paisagem “pasto”

1 caixa contendo pecas que representam a sucessdo de atividades previstas no baralho
“Verao” de Terra Firme

Caixas com pecas removiveis representando os cultivos, criacdes, estruturas, instrumentos e
demais elementos que serdo acionados durante a dindmica do jogo.

1 conjunto de baterias utilizadas para o sistema de bombeamento de agua na base de fibra de

vidro e resina

4. Como jogar
Poderdo participar do jogo simultaneamente até oito jogadores ou equipes. Cada
jogador/equipe respondera por um dos agroecossistemas distribuidos entre a varzea e a terra

firme.

Para a dindmica do jogo também serdo necessarios cerca de 12 litros de &gua,
preferencialmente 4gua limpa, mas ndo necessariamente destinada ao consumo humano, dois

punhados de terra e um pouco de detergente.

O tempo estimado de cada partida é de trés horas.

5. Preparando o jogo

Leia as instrugdes do jogo, identifique os elementos, as cartas e os baralhos atentamente antes




de propor a atividade;

Se possivel, participe, como jogador, de uma partida, antes de realizar a atividade com os
estudantes;

Para a preparacdo da base que simula o sistema ambiental, deposite cinco litros de agua no
reservatdrio destinado ao rio Solimdes e trés litros de 4gua no depdsito destinado ao igarapé

Urumutum;
Acione os dispositivos responsaveis pelo bombeamento da dgua na base;

Aguarde a dinamica do jogo para depositar vagarosamente o restante da agua, ou retirar agua
dos reservatérios de forma a simular as variagbes do regime fluvial. Os niveis de agua
correspondentes a cada um dos periodos representados na roleta estdo indicados na base do

jogo.

A terra e o detergente devem ser depositados no interior da peca removivel da base que
representa um barranco em um ambiente de varzea. Aguarde que um dos jogadores/equipes
saque a carta cinza cujo contetdo ird anunciar a queda de barranco e a formacéo de terras

novas para remover esta peca e aloca-la no outro encaixe disposto na base.

6. Comecando a jogar
Solicite que os estudantes procedam a leitura das regras do jogo que consta em encadernacgao
anexa. Esta leitura deve ser feita em voz alta e, a medida que os estudantes forem ouvindo as

instrucdes, siga 0s seguintes passos:

a) Solicite que os jogadores observem os elementos representados na base que serve ao
jogo;

b) Distribua os cartbes verdes e azuis contidos nos envelopes entre 0s estudantes e peca que
leiam o contedudo dos cartbes em voz alta, identificando elementos e componentes
descritos nos cartdes representados na base do jogo e nas pecas removiveis constantes
na maleta;

c) Auxilie a escolha de, no maximo, oito jogadores, ou proceda a organizacdo de oito
equipes. Cada jogador/equipe jogard em um agroecossistema, sendo quatro na terra firme
e quatro na varzea,;

d) Quando a distribuicdo dos agroecossistemas estiver definida, apresente os cartdes em
rosa alaranjado conforme numeragdo constante nos cartées e na base do jogo e solicite
gue os jogadores leiam o conteldo dos cartbes em voz alta. Neste momento, vocé pode

sugerir que cada jogador atribua um nome ao seu agroecossistema, as pessoas de sua




familia e até a “comunidade”;

e) Auxilie a organizacdo da ordem de jogada entre os jogadores/equipes.

7. As regras do jogo

7.1. Distribuicdo das unidades de paisagem

Todos os jogadores deverdo receber a quantia figurada de R$ 300,00 representada pelas
cédulas de brinquedo.

Cada jogador/equipe que mantiver agroecossistemas na terra firme devera comecar o jogo
com uma pega que representa a ro¢a e duas pecas que representam a casa e uma casa de
farinha. A Unica excecdo a esta regra serd representada pelo jogador/equipe do
agroecossistema 8. Este devera receber somente uma casa e uma roga, pois partilhara a casa
de farinha com o jogador/equipe do agroecossistema 7, conforme instru¢cdes contidas no cartéo

rosa alaranjado identificado pelo namero 8.

Caso a partida esteja sendo jogada por um numero de jogadores inferior a 8, e 0
agroecossistema de namero 7 ndo seja ocupado, proceda a distribuicdo dos elementos dos
agroecossistemas 7 e 8 da mesma forma, uma vez que a relacdo entre estes jogadores podera

ser hipotética.

As pecas removiveis distribuidas aos jogadores constam na maleta e poderdo ser encaixadas
na base do jogo pela retirada de uma peca que representa a mata neste ambiente, conforme
as informacdes contidas no cartdo verde que descreve as caracteristicas da unidade de

paisagem designada como “roca”;

Cada jogador/equipe que mantiver agroecossistemas na varzea comecara o jogo com uma
peca que representa a roca e uma pega que representa a casa. Estas pegas também deverao

ser encaixadas na base do jogo segundo as informac8es contidas nos cartdes azuis.

Conforme esta indicado nestes cartdes, as rogas e as casas distribuidas neste momento do
jogo aos jogadores de varzea deverdao ser encaixadas na restinga — no caso do
agroecossistema 1, mantido na paisagem ressaca -, na lombada (casa e roga) ou nos lombos
(roca) — para os agroecossistemas 2 e 3 mantidos em terras novas —, ou nos lombos (roca) e
no rio Solimdes (casa), na situacdo do agroecossistema 4, que inclui a habitagdo nas aguas do

rio.

7.2. O baralho cinza
Apbs o estabelecimento das casas e das rogas, a dindmica do jogo sera orientada pelas cartas

constantes no baralho cinza. Estas cartas implicardo situacfes-problema que podem




representar:

a) O ganho ou perda de espécies vegetais (cartas identificadas como “cultivo” em verde);

Cultivo

b) O ganho ou perda de espécies animais (cartas identificadas como “criacao” em azul);

Criagéo




¢) O ganho, perda ou situagado-problema envolvendo instrumentos de trabalho ou benfeitorias

nos agroecossistemas (cartas identificadas como “bénus/6nus” em amarelo);

B6nus/Onus

d) A demanda por alguma atividade realizada nos agroecossistemas ou na cidade (cartas

identificadas como “atividades” em vermelho);

Atividades




e) Aocorréncia de algum evento ambiental (carta identificada como “evento” em azul escuro);

f) O acionamento da roleta (cartas que terdo estampadas em seu verso a representacdo da

roleta).

Gire a roleta!

Cada uma destas cartas tera implicagfes diversas sobre o jogo. O que cabe observar € que

cada vez que uma destas cartas implicar o ganho de determinado elemento pelo




jogador/equipe, as pecas removiveis que representam este elemento devem ser retiradas da
maleta e entregues ao jogador/equipe para que se componha o0 agroecossistema.

Por exemplo, a carta cinza que determina o ganho de espécies do tipo de macaxeira pao,
apropriada ao cultivo em areas de varzea e terra firme. O jogador/equipe que sacar esta carta
mantera a carta consigo e recebera da maleta 10 pecas que representam este tipo de espécie.
A carta devera permanecer com os jogadores pois traz informacdes sobre as espécies vegetais
gue representam, também representando, no jogo, o saber agregado do agricultor sobre cada

espécie.

As pecas correspondentes aos pés de macaxeira deverdo ser alocadas na unidade de
paisagem designada como ‘roga”, conforme as informacdes contidas nos cartdes azuis e
verdes. E assim deve acontecer com as demais espécies vegetais e animais mantidas nos

ag roecossistemas.

Caso o jogador perca um cultivo ou criacéo por algum evento ocorrido na dinamica do jogo, as
pecas removiveis deverdo retornar a maleta, enquanto a carta podera voltar ao baralho que
esta em jogo ou podera ser depositada na maleta, conforme observa¢des do item 8 (Dinamica

do jogo).

Este mesmo principio sera aplicado as cartas identificadas como “criacao”. Assim, se um dos
jogadores/equipes sacar uma carta que determina o ganho de uma espécie animal, ele tera
acesso as pecas removiveis referentes a criacdo de animais que deverdo ser alocadas nos

agroecossistemas conforme as instru¢des contidas nos cartdes verdes e azuis.

As cartas que determinam o0 acesso as criacdes devem permanecer com o jogador/equipe
durante o tempo que as criacbes forem mantidas nos agroecossistemas. Caso a criacdo seja
perdida por algum evento determinado pela dindmica do jogo, as pecas e as cartas deverao
ser devolvidas & maleta ou a pilha de cartas cinzas em jogo, a depender da orientacdo do
educador/orientador da atividade, conforme instrugfes constantes no item 8 (Dindmica do
jogo).

As cartas identificadas como “atividades” poderao implicar situagcbes-problema para o proprio
jogador que a sacou ou para outro jogador, conforme identificacdo no texto contido na carta.
Quando estas cartas forem sacadas e trouxerem alguma situagdo para outro jogador, o jogador
implicado deve cumprir o que esta previsto na carta no momento em que a carta for sacada, ou
seja, ndo deve esperar a sua vez de jogar para cumprir o que for determinado pela dindmica do

jogo.

Caso a partida seja jogada por um numero inferior a oito jogadores, alguns agroecossistemas

ndo participardo da partida. As cartas de “atividades” contendo situa¢des-problema que




envolvem um agroecossistema que ndo esteja participando da partida deverdo ter seu
contetdo ser ignorado e a carta podera ser descartada da partida, sendo depositada na

maleta.

As cartas identificadas como “bonus/6nus”, “atividades” ou das cartas que determinam o
acionamento da roleta, os jogadores/equipes que a sacarem terdo acesso aos elementos
previstos nas cartas, realizardo a atividade constante na carta ou deverdo girar a roleta. Apos
estas cartas serem sacadas, elas deverdo ser devolvidas a maleta ou a pilha de cartas cinzas,
a depender da orientacdo dada pelo educador/orientador da atividade, conforme instrugcbes
constantes no item 8 (Dinamica do Jogo).

A carta “evento” sera a unica carta do baralho cinza que, apdés ser sacada por um dos
jogadores, devera ser descartada da partida e depositada na maleta. Esta carta determina os
eventos de queda barranco e formacao de terras novas no ambiente de varzea que s6 podera
ser simulado uma vez durante a partida, por meio do deslocamento de uma pega removivel na
base e encaixe desta mesma peca em outro lugar da base. Desta forma, o evento enunciado
pela carta s6 podera ser simulado uma vez, devendo a carta que o determina ser retirada da

partida para que nao se repita.
7.3.Trocas entre os jogadores

A troca de espécies vegetais mantidas em cada agroecossistema sera possibilitada a todos os
jogadores/equipes a qualqguer momento do jogo em que prevalecer a utilizacdo do baralho

cinza, respeitando-se a vez da jogada.

Por exemplo, o jogador/equipe 1 tera oportunidade, na sua vez de jogar, de sacar uma carta
cinza. ApGs retirar a carta da pilha de cartas, o jogador/equipe 1 jogara conforme a
determinacdo da carta. Apds essa jogada, este jogador/equipe podera proceder uma troca de
gualquer cultivo que disponha em seu agroecossistema com outro jogador se houver acordo

entre ambos sobre a troca.

As trocas entre jogadores sé poderdo ser efetuadas como troca de espécies vegetais por
outras espécies vegetais. Ou seja, ndo sera permitida a venda ou compra entre os jogadores,
ainda que um determinado bem possa ser trocado por um servigo ou por uma benfeitoria e

vice-versa.

A Unica excegao a esta regra sera representada para simular o regime de “trabalho alugado”,
ou seja, quando um jogador podera trabalhar no agroecossistema de outro jogador mediante o
pagamento de uma quantia em dinheiro referente ao dia de trabalho. Esta situacéo € definida

pelos cartdes rosa alaranjado e sera acionada por cartas cinzas designadas como “Atividade”.




E preciso observar que somente as espécies vegetais poderdo ser trocadas. Assim, 0s
elementos que ndo podem ser trocados sdo: a casa e as unidades de paisagem constantes
nos agroecossistemas. Ou seja, um jogador/equipe pode trocar ou ceder uma quantidade de
macaxeira, de manivas, com outros jogadores/equipes. Mas ndo podera trocar sua casa, uma

roga, um sitio, um quintal, uma parte da mata ou da capoeira.

Como foi posto, estas trocas poderdo ocorrer a qualguer momento do jogo em que as
dindmicas estejam orientadas pelo baralho cinza, respeitando-se somente as seguintes
situacdes: A vez de cada jogador/equipe jogar, a carta que determina a troca de trabalho por
pagamento de diaria e a carta que determina o giro da roleta.

7.4. As dindmicas da roleta

A carta representada no item “f” determina o giro da roleta que compde o jogo. Quando um
jogador/equipe sacar esta carta da pilha, este jogador/equipe devera girar a roleta que
demarca os periodos de variacéo do regime pluvial, no caso do ambiente de terra firme, e os

periodos e eventos do regime fluvial, no caso do ambiente de varzea.

Cada periodo pluvial e fluvial representado na roleta possui cartas especificas organizadas em
guatro baralhos, sendo dois para a terra firme e dois para a varzea. Estes baralhos contém as
inscricbes que identificam os ambientes de terra firme e varzea. Os baralhos de terra firme
estdo estampados com uma sequéncia numérica que indica a ordem em que as cartas devem
ser sacadas. Os baralhos de varzea contem cartas em cores correspondentes as secdes
representadas na roleta. Assim, os baralhos e as cartas sdo organizados por cores que

representam cada um dos periodos, conforme o quadro que se segue.

Quando a roleta for girada, e os jogadores/equipes jogardo com os baralhos referentes a cada
periodo representado, de acordo com o ambiente em que mantém seus agroecossistemas e

conforme o resultado do giro da roleta.

Observando —se que:

a) Durante o periodo referente ao inverno, os jogadores deverdo depositar 4gua no igarapé
Urumutum para simular o aumento do nivel deste curso d’agua ocasionado pelas chuvas
caracteristicas deste periodo. O aumento do nivel de 4gua no rio Solimbes também sera
simulado conforme o resultado da roleta, ou seja, em relacéo a direcdo da seta que define
o regime fluvial entre os momentos de enchente, cheia, alagacdo e alagacdo grande.
Neste caso, os jogadores de terra firme viverdo uma situa¢cdo comum definida pelo baralho
azul claro de terra firme e, ap0s esta situacdo, cada jogador de terra firme podera sacar
uma carta do baralho cinza e fazer o que esta definido por estas cartas, segundo a

dindmica comum do jogo. O inverno da terra firme corresponde ao periodo em que existe




elevacdo do nivel de agua no rio Solimdes. Desta forma, os jogadores de varzea jogarao
com uma das cartas referente a um dos quatro periodos do regime fluvial apontado pelo
giro da roleta. Nesta rodada, a carta tirada por um dos jogadores de varzea também
definird uma situacao comum a todos estes jogadores. No entanto, eles ndo poderdo sacar
cartas cinzas na rodada seguinte e deverdo aguardar enquanto os jogadores de terra firme
jogam com as cartas cinzas. Ou seja, toda vez que a roleta apontar para o periodo de
inverno, os jogadores de terra firme jogardo com cartas da roleta e, em seguida, sacardo
cartas cinzas. Os jogadores de varzea jogardo somente com o baralho da roleta e deverao
aguardar a rodada em que os jogadores de terra firme estejam jogando com as cartas
cinzas. Esta dindmica pretende simular um momento de suspensdo de atividades ou
concentracao dos jogadores de varzea em algumas atividades necessarias a manutencao
dos agroecossistemas que se eshogcam nos periodos em que ha o aumento de volume das
aguas do rio Solimdes.

b) Quando o giro da roleta apontar para o periodo pluvial inverso, ou seja, quando o giro da
roleta apontar para o verdo. Parte da agua que circula no igarapé e no rio sera retirada. A
situacdo de jogada dos participantes também se inverte. Durante o periodo do veréo, os
jogadores de terra firme viverdo uma situacdo comum definida por uma das cartas do
baralho vermelho de terra firme e ndo poderéo sacar cartas cinzas na rodada seguinte. Os
jogadores de varzea jogardo com uma das cartas referentes aos periodos em que ha
diminuicdo do nivel e do volume das aguas do rio Solimées — vazante, repiquete e seca —
e, apos esta situacdo comum, poderdo sacar cartas do baralho cinza enquanto os
jogadores de terra firme aguardam. Esta dindmica tem o mesmo objetivo de reproduzir a
concentracao do trabalho nos agroecossistemas de terra firme durante o periodo de verdo
por meio das atividades de derrubada de mata e de capoeira necesséarias a abertura de

espacos de roca.




Distribuicdo do baralho por ambiente e periodos representados na roleta

Terra firme

Regime Pluvial

Inverno

Baralho Terra Firme/Inverno: Azul Claro

Baralho Terra Firme/Verao: Vermelho

Terra Firme
Verao

(inscricdo em Braile)

(N°)

Distribui¢cdo do baralho por ambiente e periodos representados na roleta

Varzea

Enchente Cheia
Cartas Cartas Cartas
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Assim, se o giro da roleta indicar o periodo de “Alagacao Grande” na varzea, que corresponde
ao periodo de inverno na terra firme, os jogadores/equipes da varzea irdo jogar uma rodada
com a carta azul escuro referente ao periodo de alagagdo grande, enquanto os
jogadores/equipes da terra firme irdo jogar uma rodada com o baralho referente ao periodo de

inverno, conforme simulacao:

Na simulacdo acima, a seta indica o periodo de inverno na terra firme e o periodo de
Alagacdo Grande na varzea. Este resultado implica a utilizacdo dos respectivos baralhos
pelos jogadores/equipes de cada ambiente. Assim, um dos jogadores/equipes de terra firme
sacara apenas uma carta do baralho azul claro identificado pela inscricao “Terra Firme —
Inverno”, enquanto um dos jogadores/equipes de varzea sacara também apenas uma carta

de cor azul escuro do baralho azul identificado pela inscricao “Varzea — Alagacao Grande”.

As situagdes-problema constantes em cada uma das cartas ira valer para todos os
jogadores/equipes de terra firme e varzea durante uma rodada de jogadas, conforme o

exemplo:




Exemplo de carta do baralho de Terra Firme-Inverno que sera utilizada
conforme resultado da roleta.

Exemplo de carta do baralho de Varzea-Alagacdo grande que sera
utilizada conforme resultado da roleta.

Vérzea
Alagacao Grande
(inscricdo em Braile)

Como foi posto, durante a rodada de jogadas definida pelos baralhos da roleta, as trocas de
espécies vegetais entre 0s jogadores/equipes seréo suspensas, a menos que sejam
determinadas pelas cartas em jogo. ApOs a rodada de jogadas definida pelos baralhos da
roleta, os jogadores/equipes devem voltar a jogar uma rodada com as cartas de baralho cinza —
conforme as instru¢bes expostas anteriormente -, assim como as dinAmicas de trocas entre
jogadores/equipes poderdo ser retomadas segundo as regras ja definidas.




ApOGs cada rodada orientada pelos baralhos coloridos, as cartas devem ser descartadas do

jogo conforme as orientacdes que se seguem:

A medida que cada uma das cartas dos baralhos coloridos for sendo sacada, esta deve ser
retirada do jogo e depositada na maleta. No caso das cartas de terra firme, as cartas devem
ser organizadas na maleta respeitando-se a sequéncia numérica. Se a roleta apontar para um
periodo em que as cartas baralho de varzea ja estiver esgotado, 0 jogo sera conduzido da
seguinte forma:

a) No caso de a roleta apontar para uma sec¢ao correspondente a um periodo ou evento do
regime fluvial cujas cartas ja tiverem se esgotado, o jogador que rodou a roleta devera
rodar a roleta novamente até que o resultado aponte para uma secao que ainda disponha
de cartas em seu baralho;

b) Caso o baralho azul de varzea que contém cartas identificados como “enchente”, “cheia”,
“alagacao”, “alagagdo grande” se esgotarem, o baralho de terra firme referente ao
“‘inverno” também estara esgotado. Os jogadores deverdo seguir a partida somente com 0s
baralhos “verdo” (terra firme), e o baralho vermelho de varzea, cujas cartas sao
identificadas como “vazante”, “repiquete”, e “seca”;

c¢) O mesmo procedimento sera adotado se se esgotarem o0s baralhos referentes aos
baralhos “vazante”, “repiquete”, e “seca” (varzea), que se esgotardo junto ao baralho
“verao” (terra firme), e os jogadores prosseguirdo com os baralhos identificados como
“‘inverno” (terra firme), e o baralho azul de varzea até que os dois baralhos — de varzea e

terra firme - em tons de azul se esgotem.
7.5. Aformacédo dos agroecossistemas pelas unidades de paisagem

Conforme o desenvolvimento do jogo, os jogadores/equipes poderdo estabelecer ou perder
diferentes cultivos, criagcfes, atividades e estruturas que compdem seus agroecossistemas. A
dinAmica prevista pelos diferentes baralhos e pelas trocas entre jogadores/equipes buscam
promover a compreensdo de que, ao longo do jogo, 0s agroecossistemas vao se tornando
cada vez mais variados e complexos. Este processo de organizacdo constante dos
agroecossistemas sera simulado pela substituicdo de unidades de paisagem que devera seguir

as seguintes regras:
7.5.1. Para os jogadores/equipes de Terra Firme:

Estes jogadores/equipes vao iniciar 0 jogo com uma roga, uma casa e uma casa de farinha.
Com a excecdo ja mencionada do jogador do agroecossistema 8. Conforme estes jogadores
forem recebendo e trocando diferentes cultivos de espécies vegetais e/ou colhendo a producgéo

de sua roga, a peca referente a roga que eles receberam no inicio do jogo podera ser




substituida em acordo com as seguintes situagées:

a) Apds o jogador/equipe acumular seis variedades de plantas frutiferas plantadas em sua
rogca, a peca da roga devera ser substituida por uma peca equivalente ao sitio. Observe
que “variedades” significa espécies diferentes, por exemplo: cupuacgu, abacate, abiu, etc. A
troca da roca pelo sitio dara direito ao jogador/equipe ter acesso a mais uma peca de roca
gue serd alocada em um dos encaixes que representam uma area de mata. Estas
substituicbes indicam a transformacdo de uma roca em sitio pela presenca de plantas
perenes e a abertura de um novo espaco de roca mediante a derrubada de uma area de

mata disponivel no agroecossistema;

b) Apds o jogador/equipe retirar a produgcdo de mandioca ou macaxeira de sua roga por duas
ou quatro vezes (a retirada desta producao sera determinada em cartas dos baralhos),
este espaco de roca devera ser substituido por uma peca que represente uma capoeira.
Esta substituicdo tem o objetivo de demonstrar a rotatividade entre as rogas e as capoeiras

gue sao necessarias a recuperacao do solo nos ambientes de Terra Firme.

A substituicdo destas unidades de paisagem vai implicar a variedade de atividades
definidas nas cartas dos baralhos. Desta forma, € importante que os jogadores/equipes
observem a importancia de manter diferentes unidades de paisagem em seus
agroecossistemas, um fator que também deve contribuir para a compreensdo das

dindmicas ambientais constitutivas do ambiente de Terra Firme.
7.5.2. Para os jogadores/equipes de Varzea:

Estes jogadores/equipes vao iniciar o jogo com uma ro¢a e um casa que devem ser alocados
na restinga - quando o agroecossistema se localizar na ressaca -, ha lombada - quando ao
agroecossistema se localizar nas terras novas -, € no lombo (roca) e rio (casa) — quando o
agroecossistema se localizar as margens do rio Solimdes. Conforme estes jogadores forem
recebendo e trocando diferentes cultivos de espécies vegetais e/ou colhendo a producgdo de
sua roga, a pecga referente a roga que eles receberam no inicio do jogo podera ser substituida

em acordo com as seguintes situacoes:

c) ApoOs o jogador/equipe acumular cinco variedades de plantas frutiferas e plantas
condimentares em sua roga, a peca da roca deverd ser substituida por uma peca
equivalente ao quintal. Esta troca dara direito ao jogador/equipe ter acesso a mais uma
peca de roca que sera alocada em um dos encaixes constantes nos lombos, lombadas e
na restinga. Estas substituicbes indicam a transformag¢do de uma roga em quintal pela
presenca de plantas perenes e condimentares e 0 estabelecimento de um novo espaco de

roga mediante a utilizacdo de uma &rea de relevo alto disponivel na paisagem;




d) Apdés o jogador/ equipe dispor de um quintal, as espécies de plantas frutiferas e
condimentares que ele tiver acesso pelas cartas ou por trocas deverdo ser “plantadas” no
quintal. Quando este jogador/equipe acumular 8 variedades diferentes de plantas
frutiferas, além das condimentares, a peca do quintal devera ser substituida por uma peca
de sitio. A peca do sitio ser4 encaixada no mesmo lugar onde se localizava o quintal,
porém sinalizando uma area mais extensa. Esta substituicdo tem o objetivo de demonstrar
a transformacao de quintal em sitio pelo tempo e tamanho da area destinada as plantas

perenes nos ambientes de varzea;

e) Cada vez que os jogadores/equipes tiverem acesso as sementes de espécies vegetais ou
aos propagulos designados como manivas, as pec¢as que representam estas sementes e
propagulos deverdo ser mantidas sobre as pecas que representam as ro¢as conforme as
seguintes situacdes: As manivas serdo alocadas em lombos e na restinga onde se
constituirdo novos espacos de roca representadas por pecas retiradas da maleta
(instrucdes contidas nas cartas). As sementes de outras espécies vegetais, como o milho e
a melancia, deverdo ser acompanhadas das pecas que representam novos espacos de
roca. Observando-se que: as plantagcBes de milho deverdo se localizar nos lombos, na
restinga ou na lombada, enquanto as rocas de melancia devem ser alocadas nos encaixes
constantes na area designada como “chavascal’. As informagdes sobre estes elementos
de relevo estéo contidas nos cartbes azuis;

f) As pecas de rocas deverdo ser substituidas por pecas de capoeira em acordo com as
situacbes-problema definidas nas cartas do baralho cinza. Nestas situacdes, a substituicdo
sera orientada por principios semelhantes aqueles da terra firme, observando-se somente
gue a constituicdo de capoeiras nas areas de varzea se da ou pela auséncia das

alagacdes.

Como foi posto, a disposicdo destas unidades de paisagem vai implicar a variedade de
atividades definidas nas cartas dos baralhos. Desta forma, € importante que o0s
jogadores/equipes observem a importancia de manter diferentes unidades de paisagem em
seus agroecossistemas, um fator que também deve contribuir para a compreensdo das

dinamicas ambientais constitutivas do ambiente de varzea.

8. Adinamicado jogo
A dindmica do jogo devera ser adequada aos objetivos do educador/orientador.

Caso deseje realizar somente uma partida, estabeleca que as cartas cinzas sejam depositadas

na maleta logo apds serem sacadas pelos jogadores, salvo as seguintes situagfes a) as cartas




cinzas relacionadas as espécies vegetais e animais devem permanecer com 0s jogadores,
podendo ser trocadas entre eles, sO retornando a maleta quando alguma situacéo-problema
determinar a perda destes elementos pelo jogador/equipe; b) quando o conteldo da carta
determinar que elas sejam guardadas ou trocadas pelos jogadores; c) quando o contetdo da
carta determinar que o jogador que a sacou devera devolvé-la a pilha de cartas que estdo em
jogo. Observe que as cartas que estdo em jogo devem ser organizadas em uma s0 pilha, para

gue as cartas que sejam devolvidas ao jogo continuem em circulacao.

Observe que, caso deseje que a dindmica do jogo se reproduza por mais de uma partida,
oriente os jogadores a devolver as cartas cinzas a pilha de cartas em jogo logo apés cada
jogada. Como foi posto, estas cartas deverdo ser organizadas em uma Unica pilha para que
elas permanecam em circulacdo. Excetuando-se, neste caso, as situacfes apresentadas
anteriormente nos itens “a” e “b”, e a carta identificada como “evento”, pelos motivos ja

mencionados.

A devolucéo das cartas ao baralho cinza que estd em jogo implicara que as dinamicas do jogo
poderdao se repetir indefinidamente, cabendo ao educador/orientador, ou aos proprios

jogadores/equipes, finalizar a atividade.

A dindmica de substituicdo e formacédo das unidades de paisagem se esgotara tdo logo todas
as pecas removiveis sejam encaixadas nos agroecossistemas. No caso das pecas de roca e
capoeira, estas poderdo continuar sendo intercaladas conforme a dinamica de rotatividade
entre estas unidades de paisagem nos ambientes de terra firme e varzea. O esgotamento das
pecas de unidade de paisagem nao interfere na dindmica do jogo. Pelo contrario, este
esgotamento indica que os agroecossistemas atingiram seu nivel maximo de diversificacdo e
complexidade. Desta forma, a dindmica do jogo continuard sendo reproduzida pela sucesséo

de atividades, cultivos, criacdes e eventos.

9. Discussao da atividade

A aplicacdo deste jogo como ferramenta pedagodgica possibilita a discussdo de varios eixos
tematicos das Ciéncias Ambientais. De forma geral uma sugestdo valida é conduzir a
discusséo sobre esta experiéncia relacionando as dindmicas e condi¢cbes ambientais que se
sucedem nos ecossistemas de varzea e terra firme e suas influéncias sobre a agricultura
familiar em termos do modo de vida das familias de agricultores e suas atividades para a
producdo dos alimentos. Neste sentido, cabe observar que a diversidade alimentar que
dispomos provém, em grande medida, das atividades exercidas no ambito da agricultura
familiar. Assim, o tema da alimentacdo pode ser um eixo gerador de discussdo, uma vez que a

comida pode ser a experiéncia mais concreta que alguns dos estudantes podem manter com a




agricultura familiar.
O trabalho pedagdgico, no entanto, € sempre um trabalho por fazer. Neste sentido, as
possibilidades de colaboracdo dos futuros orientadores e jogadores sempre podem suscitar

tematicas de discussao diferenciadas.

Desejamos gque vocés possam se divertir e aprender bastante!




Quadro 2 - Regras do jogo aos estudantes/jogadores

Ol& queridos jogadores!
Bem-vindos ao jogo MURERU!

O MURERU é um nome de uma planta amazbnica que vive na agua, de onde retira os
nutrientes necessarios a sua vida. Esta planta também era queimada para que suas
cinzas fossem utilizadas pelos indigenas na agricultura. Como vocés vao ver, a vida
desta plantinha representa muito bem os saberes dos agricultores que vivem nos

agroecossistemas familiares.

NOs elaboramos este jogo para compartilhar com vocés um pouco do saber destas
familias de agricultores que vivem em agroecossistemas familiares na microrregido do

Alto Solimdes, aqui no estado do Amazonas.

Mas, vocés sabem o que significa “agroecossistemas familiares”? Bem, “agroecossistema
familiar” ¢ o nome que damos ao conjunto formado por condigdes ambientais, ou seja,
aquelas condi¢Bes provenientes da energia da natureza — como o sol, a chuva, as aguas

do rio, a terra, as arvores - e uma forma de produgdo chamada “agricultura familiar”.

Chamamos de “agricultura familiar” um conjunto de atividades feitas por familias de
agricultores, ou seja, familias que se dedicam a produzir nossa comida por meio de

planta¢fes, criacdo de animais e pesca.

Assim, como gostamos muito de comer e somos muito curiosos, nés fomos conversar
com familias de agricultores que vivem nos ambientes de varzea e terra firme para

aprender com eles como eles vivem e produzem nosso alimento.

A melhor forma que encontramos de compartilhar o que aprendemos com estas familias
foi construindo este jogo. Espero que vocés sejam tdo comildes e curiosos como nés, e

aprendam com esse jogo como nds aprendemos com 0s agricultores!

Entéo, precisamos que vocés prestem muita atengdo as regrinhas do jogo para que todos

possam se divertir bastante!

Observando o jogo

Vocés estdo vendo esta base de fibra de vidro e resina? Porque sera que ela tem tantas

ondulagdes e pecinhas que se encaixam? Querem descobrir?

As primeiras respostas estdo em envelopes verdes e azuis com os nomes “Terra Firme” e

“Varzea”.




L4 dentro dos envelopes, estdo alguns cartdes que vao trazer algumas informacgdes
sobre 0 que vocés estdo vendo. Que tal ler estes cartdbes em voz alta para que os colegas
escutem estas informacdes? Assim, vocés poderéo saber para que serve cada ondulacéo
e pecinha dessas!

Escolhendo os jogadores e formando as equipes
Entdo? Ja descobriram alguma coisa sobre o0 jogo? Vocés tém muito mais a descobrir!

A partir de agora vocés terdo que escolher quatro jogadores para ficar no ambiente de
Varzea e mais quatro jogadores que vao ficar no ambiente de Terra Firme. Se houver
menos que oito jogadores, ndo ha problema! Joguem com quantos colegas vocés
tiverem. Se houver mais de oito jogadores, porque ndo formar equipes? Lembrem-se que

juntos somos mais fortes!

Distribuindo os Agroecossistemas

Agora que vocés decidiram os jogadores ou as equipes que vao jogar, temos mais uma

novidade: vocés vao ter seus proprios agroecossistemas familiares!

Sim! E preciso que vocés decidam entre vocés onde cada uma vai morar e trabalhar.
Observem que existem alguns nimeros na base do jogo. Vocés devem escolher com que

numero vao ficar e entdo vocés receberao oito cartdes cor de rosa quase cor de laranja.

Que tal ler os cartdes em voz alta um de cada vez? Nestes cartdes vocés encontrarao

mais informacdes sobre vocés e suas familias!

Somos agricultores e temos uma familia

Entdo? J& leram os cartbes? Imagino que agora vocés sabem que sao agricultores, ou

seja, vocés trabalham cultivando a terra, criando animais, fazendo farinha, pescando...
E vocés devem ter notado que além de agricultores, vocés tém uma familia, ndo é?

Como acontece com gente grande, os agricultores tém que trabalhar para ajudar nas
despesas da casa. Alguns agricultores ja trabalharam muito, assim eles tém direito de
receber uma quantia em dinheiro todo més da aposentadoria e ainda recebem ajuda dos

filhos que agora também sdo gente grande e trabalham também.

Outros agricultores ainda ndo trabalharam tanto. Estes agricultores tém que trabalhar
mais um pouco porgue tem filhos pequenos que ainda nao trabalham e precisam do

dinheiro dos pais.




Outros agricultores ndo tém filhos, mas também tém que ajudar nas despesas de casa

onde moram com 0s pais.
Entdo? Qual desses agricultores séo vocés? Um pouquinho de cada um, né?

O que ndo muda de um agricultor para outro é que todos tém familias, e como familias,
eles se ajudam. Por isso vocés precisam guardar estas cartas cor de rosa mais ou menos
laranja com vocés. Porque vocés precisam estar muito atentos para lembrar quando as

suas familias vao ajudar vocés e quando vocés precisarao ajudar suas familias.

Estabelecendo a ordem de jogar
Agora vocés devem decidir como vao se organizar para jogar! Conversem sobre quem
vai jogar primeiro, quem vai jogar depois, quem vai jogar depois do depois... Até que

todos joguem e a vez de jogar volte para o primeiro que jogou.

Isso mesmo! Organizem a ordem das jogadas, mas ndo se preocupem em chegar
primeiro. Todos vocés vao jogar juntos e, depois de algum tempo de jogo, vocés nem vao

lembrar quem comecou a jogar!

Construindo os agroecossistemas

Para comecar, todos vocés irdo receber um pouquinho de dinheiro de mentira. Sim, cada

um vai poder pegar na maleta um total de R$ 300,00 em dinheiro de mentirinha.

Como vocés ja estdo bem organizados, observem que existem algumas pecinhas que se
encaixam na base do jogo. Lembram dos cartbes azuis e verdes? La nds vamos

descobrir onde ficam as rocas!

Para comecar, as pessoas que irdo jogar na Terra Firme podem pegar ha maleta o

seguinte: 1 roca, 1 casa e 1 casa de farinha.

Todos vocés que estdo na Terra Firme poderdo pegar estas trés pecas, menos o

agricultor que estiver no agroecossistema 8.

Vocés sabem porqué? Porque o agricultor (ou agricultora) do agroecossistema 8 € irmao
(ou irmd) do agricultor (ou agricultora) do agroecossistema 7. Por serem da mesma
familia, eles dividem a mesma casa de farinha como as vezes nos dividimos as coisas

COM NOSSOS iIrmaos.

Bem, se vocés estiverem jogando com menos de oito agricultores e nao tiver ninguém
para ficar no agroecossistema 7, ndo tem problema! O agricultor (ou agricultora) do

agroecossistema 8 vai pegar a pecga da casa de farinha, encaixar no agroecossistema 7 e




usar a casa de farinha como se seu irméo (ou irma) estivesse viajando.
Agora que j& estéa tudo claro na Terra Firme, vamos para a Varzea.
Os jogadores que estdo na Varzea vao pegar: 1 roca e 1 casa.

Com tanta pecinha e vocés s6 podem pegar isso, né? Calma, calma. Comecem
descobrindo onde ficam as rocas e as casas nos agroecossistemas de varzea e terra
firme. Pois, ao longo do jogo, vocés vao poder ganhar muito mais, s6 precisam observar

algumas regrinhas...

Jogando “pra” valer

Vocés estdo vendo uma caixinha com cartas cinzas? Pois é, estas cartas que vao entrar

em jogo agora trazendo muitas surpresas para VOCEs.

Cada uma destas cartinhas traz coisas boas, outras coisas nem tdo boas, mas todas

trazem muito saber! Muito saber sobre a agricultura familiar e sobre o ambiente.
Entdo, vamos ao que interessal

Lembra da ordem de jogadas? Cada um de vocés devera tirar uma dessas cartas cinzas,

uma de cada vez, hein?

Tudo que vocés tém a fazer é seguir as instru¢cdes que estdo nessas cartas. Mas
observem, cada vez que um de vocés tirar uma cartinha cinza poderd acontecer o

seguinte:

1) Vocés poderdo perder ou ganhar alguma coisa;

2) Vocés poderao ter que fazer alguma atividade;

3) Alguma coisa pode acontecer pertinho dos agroecossistemas de vocés;

4) Vocés poderao girar a roleta.
Depois que vocés tirarem a carta cinza, vocés ainda terdo outra oportunidade de jogar...
Deixe-me explicar melhor... Cada um de vocés, respeitando a vez de jogar, poderao
trocar alguma coisa que vocés tém nos agroecossistemas de vocés com outro colega.
Sim! Pode trocar ou ceder as plantinhas que vocés tém nos agroecossistemas, desde
gue seu colega aceite a troca.
S6 néo pode fazer é:
Comprar alguma coisa do outro colega, ou trocar a casa da familia de vocés, o sitio, a
roga... Enfim o que estiver grudado no chéo, vocés ndo podem trocar. Mas podem trocar
0 que vocés plantaram.

Estamos assim acertados?




Mas... e quando tem que girar a roleta??? Isto vai estar explicado logo aqui embaixo.

No giro da roleta
Observem que a roleta do jogo tem dois circulos. O circulo maior esta dividido ao meio
em duas cores. Sabe 0 que essas cores representam? A parte vermelha representa o
tempo em que chove menos e a parte azul do circulo representa o tempo que chove
mais. Mas.... O que isso tem a ver com 0 jogo?
Deixe-me explicar, vocés lembram que a agricultura depende muito das forcas e das
energias que vém da natureza? Isso mesmo, as plantas, para crescerem e darem frutos,
precisam de agua, de sol e das forcas que vém da terra. Algumas destas forcas so
alimentam as plantinhas quando chove. Isso mesmo, a chuva ndo da s6 agua para a
planta, ela também faz algumas transformacdes na terra que alimenta as plantinhas.
Por isso, as chuvas séo tdo importantes para os agricultores! Sabia que existem algumas
atividades que eles s6 fazem quando esta chovendo e outras que eles s6 fazem quando
esta chovendo pouco? Isso mesmo, os agricultores planejam muitas das suas atividades
para a época do “verdo”, quando chove menos, e outras atividades eles fazem no
“‘inverno”, ou seja, quando esta chovendo mais.
As chuvas também sdo muito importantes porque a agua que cai do céu alimenta todos
os lugares onde tém agua, o igarapé, o olho d’agua... E quando o igarapé esta cheio, fica
muito mais facil para os agricultores que estdo na terra firme chegarem até a cidade,
porque o igarapé é como o caminho deles. E esse caminho fica muito mais facil quando a
chuva cai.
J& para os agricultores que moram na varzea, as coisas sdo um pouco diferentes. A
varzea fica muito perto do rio, na verdade, fica quase dentro dele. Por este motivo a 4gua
utilizada nos agroecossistemas de varzea vem muito mais do rio do que da chuva.
Observem que dentro do circulo grande pintado de duas cores, tem um circulo menor
dividido em sete cores diferentes, quase como o arco iris. Cada corzinha dessa
representa um momento do rio. Sim, o rio se mexe muito, ele se mexe tanto que foi
preciso sete cores para representar como ele se mexe!
Entdo é o seguinte, existem sete cores no circulo menor, existem duas cores no circulo
maior... Quando a roleta girar, a seta vai indicar uma parte do circulo menor e uma parte
do circulo maior. As cores do circulo menor vao determinar as atividades dos jogadores
gue estdo na varzea e as cores do circulo maior irdo determinar as atividades dos
jogadores que estdo na terra firme. Mas que atividades sao essas?
Estdo vendo umas cartas coloridas na maleta do jogo? Pois &, vejam que tem quatro
montinhos de cartas das mesmas cores da roleta. Sdo essas cartas que vao dizer quais

serdo as atividades dos jogadores. Isso mesmo, sdo com essas cartas que VOcés vao




brincar toda vez que a roleta girar. E vai ser assim:

Quando algum de vocés tirar uma carta dessas:

Gire a roleta!

O colega que retirou esta carta ai de cima vai fazer o que a carta mandar. Ou seja, €
chegada a hora da roleta girar!
O mesmo colega que tirou a carta vai girar a roleta e, dependendo para a onde a seta da

roleta apontar, vocés vao brincar com dois daqueles quatro montinhos de carta. Vai ser
mais ou menos como esta no desenho aqui embaixo:

Vocés estdo vendo na figura para a onde a seta esta apontando? Ela estd em cima da
parte azul escuro do circulo menor a e apontando para a parte azulada do circulo maior,
né? E o que isso significa? Significa que vocés estdo no periodo do inverno e no meio de

uma alagacgéo. A primeira coisa que vocés irdo fazer é pedir ajuda ao professor ou a

professora para colocar mais 4gua nos reservatérios do rio e do igarapé. Significa




também que, nesta rodada, um dos jogadores que estdo na varzea vai pegar uma carta
azul escuro com o nome “Varzea”, e um dos jogadores da terra firme também vai pegar

uma carta azul claro com o nome “Terra Firme”. As cartas vao ser mais ou menos assim:

A alagacao foi grande!

A &gua do rio encontrou a
agua do lago e a casa de
VOCcés esta quase
inundada. E hora de vocés
gque estdo na varzea
passarem um tempo na
casa de sua familia na
cidade, até a agua baixar
um pouco.

Vado para a cidade e
passem uma rodada do
jogo la.

Varzea
Alagacéo Grande
(inscricdo em Braile)

O inverno esta muito bom!

A chuva comecou caindo
devagarinho e molhando a
terra aos poucos. Boa hora
para plantar mandioca.

Os agricultores que tiverem
manivas devem comecar o
cultivo nas rocas. Depois
de trabalhar na roca, vocés
gue estdo na terra firme ja
podem tirar uma carta
cinza!

Vocés estdo vendo o que estd escrito nestas cartas? Entdo, prestem atencdo que
somente um colega que esta na varzea vai tirar uma carta azul escuro de véarzea, e outro
colega que esta na terra firme vai tirar outra carta azul claro de terra firme. E diferente
das cartas cinzas que cada um pega uma. Desta vez, 0 que esta escrito na carta azul

escuro vai valer para todos 0s colegas que estdo na varzea e a carta azul claro vai valer




para todos os colegas que estédo na terra firme.

Pois é, neste exemplo, a carta azul escuro determina uma situagdo na qual, todos os
jogadores da varzea vao pegar suas canoas e irao para a cidade. Quem ndo tiver canoa,
pode ir de carona com um colega. Mas ndo esquecam de levar o que vocés colheram
para a cidade, porque as familias de vocés estao esperando la.

Enquanto isso, os jogadores de terra firme vao plantar mandioca e macaxeira, e depois
vao jogar com as cartas cinzas, cada um pegando uma desta vez, enquanto os jogadores
de varzea estardo na cidade porque tem muita agua onde eles moram.

Depois que os jogadores de terra firme jogarem com as cartas cinzas, vocés deverdo
pedir ajuda ao professor ou a professora para tirar um pouco da agua do rio e do igarapé.
Ai sim os jogadores de varzea poderédo voltar para 0s seus agroecossistemas e comecar
a jogar novamente com as cartas cinzas, cada um tirando uma, na ordem de jogadas.
Isso que vocés fizeram desta vez vai acontecer toda vez que vocés tirarem uma carta
cinza que pede para girar a roleta. O que vai mudar € o lugar para onde a seta esta
apontando.

O resultado da seta da roleta é que vai dizer se vocés vao colocar ou tirar agua do rio e
do igarapé, porque vocés lembram como a chuva é importante e como o ri0o se mexe
muito, ndo é?

A seta vai dizer também com que cartas vocés devem jogar. Dessa vez ai em cima, vocés
jogaram com as cartas azul escuro e azul claro. Mas se a seta apontar para a parte
laranja claro do circulo menor e para a parte vermelha do circulo maior? Bem, a seta
estara dizendo para vocés que é tempo de vazante na varzea e de verdo na terra firme.
Ai vocés deverdo tirar um pouco de agua do rio e do igarapé e jogar com as cartas
laranja claro na varzea e vermelho na terra firme.

Depois que vocés fizerem o que as cartas mandarem, vocés todos vao voltar a jogar com
as cartas cinzas até que o jogo acabe.

E ai? Gostaram?

Vocés estdo quase chegando na hora de jogar, s6 falta mais uma coisinha...

Plantando nos Agroecossistemas

Vocés viram que na maleta tem um monte de pecinhas diferentes, mas que até agora
vocés s6 tém duas ou trés, né?

Pois é, toda vez que vocés forem tirar uma carta cinza vocés podem ganhar ou perder
alguma coisa. Agora, no comeco do jogo vocés podem até ganhar uns animaizinhos, mas

ndo vao poder criar enquanto vocés ndo tiverem um lugar chamado sitio no




agroecossistema de vocés, pois esses animaizinhos s6 podem ser criados no sitio.

Mas vamos para a parte boa, que € a parte que vocés vao ganhar alguma coisa!

Das coisas que vocés ganhar, algumas sédo plantinhas. Essas plantinhas sdo muito
importantes para o agroecossistema e para a familia de vocés, porque sédo elas que
fazem sombra e protegem vocés, sua familia e a casa de vocés do sol. Da até para armar
uma bela rede e deitar depois do almogo.

Essas plantinhas também servem para a gente comer. Sao as arvores que nos dao as
frutas, e também plantinhas menores, como o coentro, a cebolinha, que nossa mae
coloca na nossa comida.

Bem, vocés sabem que estas plantinhas também sdo muito importantes para nossa
familia e para todas as pessoas que vivem na cidade, porque sem elas, nds ndo teriamos
0 que comer.

Entdo, no comeco do jogo, todos vocés vao ganhar uma roca para plantar mandioca e
macaxeira. Dessas raizes, vocés poderao fazer farinha.

Mas como a gente ndo come s0 farinha, vocés também véao ganhar outras plantas. Estas
plantas sdo aquelas que dao frutas e que temperam nossas comidas. Mas... Vocés
sabem onde vocés vdo plantar essas arvores e essas outras plantas? E isso que
interessa agoral!

Os colegas que estéo na terra firme vao plantar essas plantinhas na roga. Sim, nesta roca
gue vocés receberam no comeco do jogo.

Os colegas da varzea vao plantar as plantinhas ao redor da casa.

E o mais legal: toda vez que os agricultores da terra firme tiverem acumulado seis tipos
diferentes de arvores que dao frutos em sua roca, essa roca vai sair do agroecossistema
e, no lugar, vocés ganhardo uma peca que representa um sitio! Isso mesmo, vocés vao
ganhar um sitio e vao ganhar também outra roca para colocar em outro lugar do
agroecossistema.

Mas vejam bem: seis tipos de arvores diferentes que dao frutos séo seis tipos de arvores
diferentes mesmo! Tipo: um pé de abacate, um pé de lim&o, um pé de cupuacu, e por ai
vai... Quando vocés conseguirem acumular seis tipos diferentes vocés vao ter um sitio e
uma nova roga.

Lembrem-se que vocés nao precisam ficar esperando ganhar essas plantinhas. Vocés
podem trocar com 0s colegas que tenham arvores que vocés ndo tém. Assim vai ficar
muito mais facil vocés terem um sitio e muitas frutinhas para comer, para mandar para
suas familias e até para vender.

Ainda tem outra coisa: vocés todos da terra firme terdo rocas. Pois bem, depois que




vocés tiverem tirado duas vezes as macaxeiras ou mandiocas dessas rocas, VOCEs
ganhardo uma pecinha que representa a capoeira e mais uma pecinha que representa
roca.

Esta capoeira que vocés vao ganhar vai ficar no lugar da roga que vocés ja tém e a roca
gue vocés vao ganhar vai ter que ser colocada em outro lugar do agroecossistema.

Mas vocés vao ter que procurar um bom lugar para colocar a roca. E sabe como vocés
vao descobrir qual € o lugar certo? Vocés vao procurar, dentro das pecinhas de mata,
uma plantinha chamada pariri. E esta plantinha que d& o sinal aos agricultores de que a
terra é boa para plantar roca.

Quando acabarem as pecinhas de mata com a plantinha do pariri, vocés vao comegar a
colocar as rocas nos lugares das capoeiras.

Vocés sabem 0 que é uma capoeira? Nao é? Se ndo souberem, voltem |4 para os
cartdes verdes e vocés vao lembrar que a capoeira € o lugar que os agricultores deixam
a terra descansar depois que eles plantam macaxeira.

Isso mesmo, a terra também precisa descansar para ganhar forca e energia da natureza.
Essa forca e energia vao ser usadas para alimentar as plantinhas quando vocés
precisarem plantar mandioca e macaxeira de novo. Por isso, depois de quatro rodadas do
jogo, essas capoeiras vao poder se tornar rogas novamente ou vao poder se tornar sitios.
S6 depende do que vocés queiram plantar nelas.

Bem... isso tudo na terra firme, e na varzea? Como € que €?

Vocés ja sabem que, na varzea, as plantinhas de comer sao plantadas ao redor da casa.
As casas ficam na parte mais alta do lugar chamado ressaca, este lugar se chama
restinga. Nas terras novas, o lugar mais alto é chamado de lombada e |4 em cima da
lombada ficam as casas e o0s cultivos. Na varzea também tem uma casa que fica no
préprio rio, em cima de uma balsa que flutua.

Enfim, na ressaca, as rocas também ficam na restinga. Nas terras novas, a rogas ficam
na lombada e também em outros lugares muito parecidos com a lombada, onde também
a terra é mais alta, estes lugares se chamam de lombos. Mas ao redor das casas, 0S
agricultores preferem plantar as plantas que dao frutas e que servem de tempero porque
eles precisam ter essas coisas a mao na hora das refeicoes.

Assim, no comeco do jogo, os jogadores de varzea vao receber uma casa e uma roga.
Estas rocas devem ser plantadas na restinga — para o agroecossistema 1, que esta na
ressaca — € nos lombos e nas lombadas — para os agroecossistemas 2 e 3, que estdo
nas terras novas, e para o agroecossistema 4 que esta no rio Solimdes.

Ao longo do jogo, vocés vao ganhar e vao poder trocar as plantas com outros colegas. As




plantas que déo frutos e que servem de tempero devem ser plantadas ao redor da casa.
Assim que vocés que estdo jogando na varzea acumularem cinco tipos diferentes de
plantas que d&o frutos e de plantas que servem de tempero ao redor da casa, Vocés vao
ganhar uma peca que representa o quintal de vocés. Isso significa que agora vocés tém
um lugar onde ndo se plantam mais mandioca e macaxeira porque neste lugar ficam as
arvores que dao frutas e as plantas que vocés usam na comida. Mas, vejam também que
0s cinco tipos de arvores e plantas tém que ser diferentes! Pode ser pés de goiaba, pés
de liméo, pés de mamao, cebolinha e coentro, por exemplo.

Além de ganhar um quintal, vocés vao receber outro espaco de roca que poderdo plantar
nas partes mais altas dos agroecossistemas de vocés.

Assim que vocés conseguirem acumular, no quintal de vocés, oito tipos diferentes de
arvores que dao frutos, vocés vao substituir a peca do quintal por uma peca de sitio.
Sabem o que isso significa? Significa que vocés ja tém uma boa quantidade de arvores
gue dao frutos e que o quintal de vocés ficou tdo grande e velhinho que passou a se
chamar sitio. Mas, prestem atenc¢do: sao oito tipos de arvores diferentes que déo frutos,
nao vale as plantinhas que servem de tempero nesta conta.

Ter um sitio é muito importante. Porque vocés vao perceber que na varzea é mais dificil
ter algumas arvores.

Como |4, as vezes, a agua do rio sobe até as terras, algumas plantas ndo conseguem
sobreviver.

Por este motivo é dificil manter algumas plantas nos agroecossistemas da varzea e
existem arvores que s6 vao existir na terra firme. Estas arvores que sé existem na terra
firme ndo gostam muito de agua, por isso elas ndo conseguem viver bem na varzea.
Apesar da varzea ter essas coisas que dificultam a vida de algumas plantas, existem
muitos pontos positivos la. Primeiro existem algumas plantas que vivem bem mesmo com
tanta agua. A Agua que vem do lago também da muita forca e energia para a terra.
Lembra das capoeiras na terra firme? Elas servem para deixar a terra descansar e ficar
mais forte. Na varzea, a forga e a energia da terra vem da agua do lago. Pois, depois que
esta agua cobre a terra e vai embora, esta terra fica prontinha para plantar.

Por isso os agricultores plantam muitas melancias em uma area chamada chavascal.
Essa area fica pertinho do lago. Toda vez que o chavascal fica cheio da agua do lago, os
agricultores podem pescar. Toda vez que a agua vai embora, os agricultores plantam
melancias.

Assim, toda vez que vocés comprarem sementes de melancia, vocés vdo ganhar um

espaco de roca para botar no chavascal do agroecossistema de vocés. Nao esquegcam




disso porque a melancia é muito importante para os agroecossistemas de varzea.

Toda vez que vocés também conseguirem sementes de milho pelas cartas ou pelas
trocas, vocés também vao ganhar um espaco de rogca para plantar o milho. Vocés
também ndo podem esquecer disso. Porque o milho é muito importante para alimentar as
galinhas e os patos que vocés podem criar.

Estdo vendo? A terra da varzea € muito forte! A energia dela vem da agua. Vocés sé
precisam observar alguns lugares para plantar que a 4gua nao cubra, ou que sejam mais
dificil de cobrir. Porque agua demais também pode fazer mal as plantas.

Por saber o bem e 0 mal que as aguas podem fazer para as plantas, os agricultores de
varzea devem tomar alguns cuidados: o primeiro deles vocés ja sabem, escolher os
lugares mais altos da terra para plantar; o segundo cuidado é manter as capoeiras.

Sim as capoeiras também existem nos ambientes de varzea, mas elas sdo um pouco
diferentes das capoeiras de terra firme.

A diferenga esta no seguinte: na varzea, as capoeiras servem para muitas coisas, mas,
principalmente para impedir que as aguas cheguem com muita for¢ca sobre as terras em
gue os agricultores plantam.

E justamente as plantinhas de capoeira que vao diminuir a forca da agua e deixar que s
passem as coisas boas que vem com agua para as terras de plantar. Essas coisas boas
gue a agua do rio traz € que garantem a for¢ca e a energia da terra.

Entdo, essas plantinhas funcionam como uma peneira. Mas as vezes, 4s aguas do rio
vem com muita forca e em muita quantidade. Isso é que os agricultores chamam de
alagacao grande.

Quando isso acontece, a peneira ndo funciona muito bem, porque ela ndo da conta de
filtrar tanta agua. Ai a areia que vem com a agua do rio passa direto para as areas onde
0s agricultores moram e trabalham. Isso traz alguns problemas para os agricultores. Eles
tém que reconstruir suas casas e esperar um pouco para voltar a plantar naqueles
lugares onde tém areia porque a areia ndo € muito boa para a maioria das plantas.
Durante este tempo, os agricultores procuram outros lugares que ndo alagaram para
plantar até que agueles lobos onde eles plantavam antes criem umas plantinhas que
nascem sozinhas. Quando estas plantinhas nascem, elas ddao o sinal para que os
agricultores voltem a plantar.

Bem, acho que agora vocés ja sabem muitas coisas sobre o jogo. O resto das coisas que
vocés precisam saber, vocés vao descobrir jogando.

Entdo? Maos a obra?

Espero que vocés se divirtam muito! Vamos jogar!!!




Quadro 3 - Organizacédo dos cartdes azuis e verdes

VARZEA
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MODELO DE CARTAO

PAISAGENS

RESSACA

TERRAS NOVAS

RIO SOLIMOES

VARZEA
(inscricéo em Braile)

RESSACA

A ressaca € um corpo d’agua que se
formou junto com as terras novas.
Quando as terras novas se
formaram, elas criaram um tipo de
remanso que recebe agua do rio e
faz a ligacdo do rio com os lagos. A
ressaca € muito importante para o
sistema ambiental, porque é onde
algumas de espécies de peixe se
reproduzem.

Os agricultores utilizam suas aguas
para pescar e para 0 transporte.
Quando o rio Solimdes seca muito, a
ressaca também seca e fica dificil
sair deste ambiente.

No ambiente da ressaca, existe o

agroecossistema 1.

LOMBADA E LOMBO
As lombadas e os lombos sao

ondulacbes formadas pela
diminuicdo da velocidade da agua
sobre as terras. Esta diminuicéo é
ocasionada pela presenca de
vegetacdo. Como sdo as partes
mais altas das terras novas, 0s
lombos e as lombadas séo
utilizados pelos agricultores para a
construgcédo de suas casas e para a
formagcé&o dos lugares de cultivo
como as rogas, sitios e quintais. As
rogas sao tipos de cultivo de uma
s60 espécie vegetal, como a
mandioca e macaxeira, melancia,
mama&o e banana. O quintal € o

lugar ao redor da casa onde se

PRAIA

A praia é uma faixa de areia que se
forma as margens do rio Solimdes em
tempos de seca. Estas praias podem
ser utilizadas por familias de
agricultores para o cultivo de feijao. A
presenca de praias indica a
possibilidade de formacdo de terras
novas. Pois, se estas faixas de areia
se estabilizarem pela presenca de
vegetacdo, teremos a formacéo de

uma faixa de ilha.
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Paisagem
Unidade de
Relevo

Texto em
Braile

plantam espécies frutiferas,
condimentares e se criam animais.
A medida que os quintais v&o
abrigando um maior numero de
arvores que dao frutas, estas areas
vao crescendo e se tornam sitios.
Os lombos e a lombada s&o
utilizados pelas familias de
agricultores dos agroecossistemas
2,3e4.

RESTINGA

A restinga é a parte de terra mais
alta que margeia a ressaca. Na
restinga esta localizada a casa e as
areas de cultivo e criacdo do
agroecossistema 1. Por se localizar
muito proximo a ressaca, as familias
de agricultores que vivem e
trabalham na restinga experimentam
as variacbes do rio Solimdes

cotidianamente.

CHAVASCAL

O chavascal € o nome que se da a
parte de terra préxima ao lago. Em
tempos de enchente, cheia e
alagacdo, estas terras podem ficar
cobertas pela dgua do lago. Nestes
periodos, o0s agricultores pdem
redes de pescas para capturar 0s
peixes que vém para o lago.
Quando as aguas do lago baixam,
as terras do chavascal ficam muito
boas para plantar. Assim, os
agricultores esperam o tempo de
vazante do rio para iniciar rogcas de

melancia nessas terras.
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LAGO

O lago € um corpo d’agua que se
formou junto as terras novas. O
lago é muito importante para as
familias de agricultores. Porque,
além de ser um lugar onde pode-se
pescar muito perto de casa, as
alagacdes do lago produzem a
fertilidade das terras do chavascal.
Diferente das éaguas do rio
Solimbes - as aguas brancas que
trazem muita areia -, as aguas do
lago sdo chamadas de &guas
pretas e contribuem para o
crescimento de plantas, como o0s

pés de melancia.

CANO

O cano é um curso d’agua que se
formou na frente da lombada. Este
corpo dagua se liga ao rio
Solimdes e, em época de cheia, é
possivel cruzar as terras novas e
atingir a ressaca por suas aguas. O

cano permite que &gua seja
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escoada para o0

cheia.

ro e para a
ressaca. A presenca do cano
contribui para a manutengcdo da
umidade das terras da lombada e é
utilizado como via de acesso para
as casas das familias que habitam

as terras novas em tempos de

TERRA FIRME

(inscricéo em Braile)

TERRA FIRME
MODELO DE CARTAO TERRA AGUA
MATA IGARAPE URUMUTUM

As areas de mata foram as primeiras a serem abertas
para a plantacdo das rocas dos agroecossistemas na
Terra Firme. Mesmo depois da formagdo de outras
unidades de paisagem, a mata ainda guarda os mesmos
processos ecolégicos que existiam antes da chegada dos
agricultores. Estes processos ecolégicos permitem que
VArios animais vivam proximos aos agroecossistemas, o
gue contribui para a manutencdo da propria mata. Pois
0s animais, ao se alimentaram de frutos, dispersam
sementes que vao gerar outras arvores.

As arvores encontradas mata dos agroecossistemas sao

muito importantes para a chuva. Pois os processos de

Os igarapés sao pequenos cursos dagua que
desaguam nos rios. Tipicos de terra firme, estes cursos
d’agua funcionam como artérias do corpo humano o
sistema ambiental. Por meio dos igarapés, a agua
chega nos lugares mais distantes do rio. Os igarapés
sdo as principais fontes de abastecimento de agua
para a agricultura familiar de terra firme, junto a chuva.
Nos agroecossistemas de terra firme, as casas e casa
de farinha se localizam nas areas mais proximas ao
igarapé, o que facilita o acesso das familias a agua e
ao transporte. O igarapé € o principal caminho utilizado

pelos agricultores durante os periodos de inverno. A
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evapotranspiracdo das arvores liberam vapor de &gua
para a atmosfera e depois, este vapor de agua se
transforma em chuva. Portanto, a mata € importante para
a manutencao da umidade no ecossistema de terra firme.
Também é na mata onde os agricultores védo buscar a
madeira para construir suas casas e canoas, onde vao
buscar algumas frutas e plantas que funcionam como

remédios naturais.

variacdo no nivel da agua do igarapé esta relacionada
com os periodos de maior e menor quantidade de

chuva - inverno e verao.

Unidade de
Paisagem

ROCA

A roca é a primeira unidade de paisagem formada nos
agroecossistemas. E uma area de cultivo, principalmente
de mandioca e macaxeira. Nas rocas de terra firme,
também encontramos o cultivo de outras plantas que nos
servem de alimento, como as bananeiras e os pés de
abacaxi. Portanto, é uma area destinada a producéo de
alimentos. Na terra firme, as primeiras rocas se formam
pela derrubada da mata. Apés alguns anos, estas rogas
se transformam em capoeiras ou sitios.

Na varzea, chamam-se de rogas ndo s0 as areas de
cultivo de macaxeira e mandioca, mas qualquer cultivo
de um s6 tipo de planta que produz alimentos. Por isso,
podem existir rogcas de melancia, rocas de maméao ou
rogas de banana.

OLHO D'AGUA

Os olhos d’agua na terra firme podem ser nascentes de
igarapé ou afloramentos do lencol freatico. Os olhos
d’agua sdo comuns em areas onde o lencol freatico fica
préximo a superficie do solo. Devido a sua
proximidade com a superficie do solo, o lencol freético
€ alcancado pelas raizes das arvores, que funcionam
como bombas, favorecendo a troca de agua entre a
atmosfera e as aguas subterrdneas. Os olhos d'agua
sédo utilizados pelas familias de agricultores como

fontes de agua para o uso doméstico.
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SITIO

Os sitios s@o unidades de paisagem que se formam pelo
plantio de arvores frutiferas nas rocas. Com o tempo, as
terras das rocas se tornam fracas para o cultivo de
mandioca e macaxeira. Assim, onde antes se abrigava a
roca, permanecem somente as arvores frutiferas
plantadas, formando os sitios. Geralmente os sitios estao
localizados ao redor das casas. Nesta unidade de
paisagem, também se criam os animais de pequeno e
médio porte destinados a alimentacao das familias, como

galinhas, patos e porcos.

RIO TACANA

O rio Tacana, que recebe aguas do igarapé Urumutum
€ um afluente do rio SolimGes. Sendo um dos
elementos do sistema circulagéo de agua no ambiente.
Historicamente, as margens do rio Tacana foram
habitadas por grupos indigenas da etnia Ticuna.
Atualmente, a Comunidade indigena Ticuna “Pena
Preta” esta localizada as margens do Tacana. Por
manter boas relacbes com o0s habitantes desta
Comunidade indigena, os habitantes de terra firme

utilizam esta unidade de paisagem para pescar.

CAPOEIRA

A capoeira € uma unidade de paisagem onde se
encontram plantas de desenvolvimento rapido que
conseguem crescer em areas de terra enfraquecida.
Assim, as capoeiras surgem quando as terras se tonam
fracas para o cultivo de mandioca e macaxeira e séo
deixadas para “encapoeirar’ pelos agricultores. A
presenca das plantas de capoeira contribui para a
fertilidade do solo, mas ndo sédo utilizadas diretamente
Na

geralmente se formam apos cinco anos de roga. Apds

pelos agricultores. terra firme, as capoeiras
dez anos de capoeira, estas areas podem voltar a ser

rogas novamente.
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Na varzea, a fertilidade do solo ndo vem diretamente das
capoeiras, mas principalmente das aguas de rios e lagos.
No entanto, as capoeiras também sdo encontradas nesse
ambiente com outros usos pelos agricultores. Um destes
usos € manter a umidade da terra junto aos corpos
d’agua, além de servir como uma barreira natural que
protege as areas onde se planta e filtra os elementos que

contribuem para a fertilidade da terra.
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Quadro 4 - Organizacgéo dos cartdes rosa/laranjado

Modelo de

Identificacdo dos

~ . Ambiente Situacao
Cartéo agroecossistemas
Ola!l Vocé é casado (ou casada) e tem dois filhos que moram e trabalham em
< zea Tabatinga. Como vocé recebe aposentadoria todo més, vocé podera retirar da maleta
(Paisagem) a quantia de R$ 200,00 a cada quatro rodadas do jogo. Ndo esqueca de retirar esse
Agroecososistema dinheiro da maleta a cada quatro rodadas. Se vocé esquecer, vocé vai perder o
() Agroecossistema 1 Véarzea/Ressaca

(inscrigdo em
Braile)

dinheiro e terd que esperar mais quatro rodadas para tirar o dinheiro de novo.
Também ndo esqueca que seus filhos moram na cidade bem perto de vocé. Eles vém
Ihe ajudar na roca e vocé devera mandar parte da producéo de farinha e da macaxeira
que vocés plantam para eles a cada quatro rodadas. Se vocé esquecer de mandar,
vocé perdera 1 roca de mandioca e 1 roca de macaxeira.

Perfil do
Jogador

Espaco para
texto em
Braile

Agroecossistema 2

Varzea/Terras Novas

Ola!' Vocé é casado (a) e tem dois filhos. Sua esposa, ou esposo, trabalha como
professora na Comunidade e recebe um salario todo més da Prefeitura Municipal.
Vocé recebera R$ 400,00 a cada quatro rodadas. Mas, também a cada quatro
rodadas, vocé tem que depositar na maleta o valor de R$ 230,00, porque sua filha
mais velha mora em Tabatinga para estudar. Se vocé passar quatro rodadas sem
retirar ou depositar este dinheiro na maleta, vocé perdera sua rogas de mandioca e
melancia.

Agroecossistema 3

Varzea/Terras Novas

Ol& Vocé tem dois filhos e uma esposa (ou esposo) que trabalha como agente de
salude em Tabatinga. Em virtude deste trabalho, vocé receberd a R$ 20,00 a cada

rodada do jogo! N&o esqueca de tirar esse dinheiro da maleta. Mas, vocé tem filhos e
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deve ajudar nas despesas de casa! A cada trés rodadas do jogo, vocé deve depositar
R$ 70,00 na maleta. Se vocé esquecer de tirar ou depositar este dinheiro na maleta,

vocé perdera a metade de sua roca de mandioca!

Agroecossistema 4

Varzea/Rio Solimbes

Ola! Vocé é solteiro (ou solteira) e mora com seu pai e sua mae. Seu pai trabalha na
cidade, fazendo servicos de carpinteiro. Assim vocé recebera R$ 60,00 a cada trés
rodadas do jogo. Vocé também ajuda nas despesas da familia. Assim, a cada trés
rodadas do jogo va para o lago e passe uma rodada la pescando. Em troca, vocé
recebera mais R$ 50, 00. Ndo esqueca de ir pescar e de retirar esse dinheiro da
maleta a cada trés rodadas do jogo. Se esquecer, vocé tera que esperar as proximas

rodadas para pegar o dinheiro.

Terra Firme

Agroecossistema

(n°)

(inscricéo em
Braile)

Agroecossistema 5

Terra Firme

Ola! Vocé e sua esposa (ou esposo) ndo sao mais casados. Mesmo assim ela (ou ele)
e seus filhos que moram na cidade lhe ajudam muito nas atividades do
agroecossistema. Como seus filhos trabalham em Tabatinga, eles também Ihe dao
uma ajuda em dinheiro. Vocé recebera a quantia de R$100,00 a cada trés rodadas do
jogo, retire este dinheiro da maleta. Como sua familia mora na cidade, vocé devera
mandar parte da sua producéo de farinha e da producéo do sitio para a cidade a cada
guatro rodadas do jogo. Nao esqueca de fazer isso. Pois, se vocé ndo mandar, vocé

néo podera receber os R$ 100, 00 de ajuda da familia.

Agroecossistema 6

Terra Firme

Ola!l Vocé tem uma esposa (ou esposo) e dois filhos pequenos que vivem com vocé
no seu agroecossistema. Para comprar tudo que sua familia precisa, as vezes vocé
trabalha nos agroecossistemas dos outros jogadores. Toda vez que as cartas do jogo
indicarem que vocé deve trabalhar nestes agroecossistemas onde passara uma
rodada sem jogar, mas receberd, em troca, a quantia de R$ 50,00 do seu (ou sua)

colega que vive nesse agroecossistema. Além deste dinheiro, vocé mandara uma
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Perfil do
Jogador

parte da producdo de abacate e cupuacu do seu sitio para seus parentes que vivem
na cidade. Vocé devera mandar esta producdo a cada trés rodadas do jogo e receber
metade do dinheiro da venda, a quantia de R$ 70,00. Ndo esque¢a de mandar a
producao do seu sitio. Pois, cada vez que vocé esquecer, vocé vai perder a quantia de
R$ 70,00.

Espaco para
texto em
Braile

Agroecossistema 7

Terra Firme

OIl&! Vocé é viavo (ou vilva), mas tem duas filhas que trabalham em Tabatinga como
técnica de enfermagem e secretaria. Suas filhas Ihe ajudam com dinheiro. Entdo vocé
vai receber R$50,00 a cada duas rodadas do jogo. Ndo esqueca de retirar esse
dinheiro da maleta. Se vocé esquecer, terd que esperar mais duas rodadas para tirar o
dinheiro de novo. Os maridos de suas filhas e seu irmao que vive no agroecossistema
8 também Ihe ajudam no trabalho no agroecossistema. Assim vocé recebera R$ 20,00
a mais toda vez que vender sua producdo de farinha e podera contar com a ajuda
deles quando as cartas do jogo indicarem. No entanto, ndo esqueca de mandar parte
da sua producéo de farinha e da producédo do seu sitio para a cidade a cada quatro
rodadas do jogo. Se vocé esquecer, vocé ndo podera contar com a ajuda de seus

genros quando as cartas indicarem.

Agroecossistema 8

Terra Firme

Ola! Vocé nao é casado (ou casada) e nem tem filhos, mas é irmé&o (ou irma) do (ou
da) colega que vive no agroecossistema 7. Assim, vocé ajudard o (a) colega nas
atividades do agroecossistema 7 toda vez que as cartas indicarem. Em troca dessa
ajuda, vocé podera usar a casa de farinha do agroecossistema 7 e recebera R$ 50,00
a mais toda vez que vender sua farinha na cidade. Ndo esqueca de retirar esse

dinheiro a mais da maleta!
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BARALHO CARTAS CINZAS

Eixo/Modelo de Carta

Espécie

Situacao

N° de
cartas:

Cultivo
N° de cartas:

Cultivo

Mandioca Palha Fina

Vocé ganhou 15 manivas de mandioca Palha Fina. Retire as pecas da maleta e as
plante em sua roca. Essa variedade de mandioca é de desenvolvimento tardio, mais
adequada ao ambiente de terra firme. Daqui a duas rodadas vocé podera tirar sua
12 producéo e plantar mais 10 manivas de mandioca, pois, cada pé de mandioca
gera novas manivas que podem ser plantadas novamente ou trocadas com seus
colegas. Ap6s mais duas rodadas, tire a 22 producdo e entdo troque sua roga por

uma capoeira.

Mandioca Racha

Terra

Vocé ganhou 15 manivas de mandioca Racha Terra. Retire as pecas da maleta e as
plante em sua roca. Essa variedade de mandioca é de desenvolvimento precoce,
adequada aos ambientes de varzea e terra firme. Daqui a 1 rodada vocé podera
tirar sua 12 producdo e plantar mais 10 pés de mandioca., pois, cada pé de
mandioca gera novas manivas que podem ser plantadas novamente ou trocadas
com seus colegas. Apés mais uma rodada, tire a 22 producéo e entdo siga retirando

a producéo até a 42 rodada, quando vocé devera trocar sua roga por uma capoeira.

Macaxeira Pao

Vocé ganhou 15 manivas de macaxeira P8o. Retire as pecas da maleta e as plante
em sua roca. Essa variedade de macaxeira € de desenvolvimento precoce,
adequada aos ambientes de varzea e terra firme. Daqui a 1 rodada vocé podera
tirar sua 1% producdo e plantar mais 10 pés de macaxeira. pois, cada pé de
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mandioca gera novas manivas que podem ser plantadas novamente ou trocadas
com seus colegas. Apés mais uma rodada, tire a 22 producao e entao siga retirando

a producdao até a 42 rodada, quando vocé devera trocar sua roga por uma capoeira.

Banana Maca

Vocé ganhou 5 pés de banana maca. Sua familia gosta muito deste tipo de banana.
A cada rodada, vocé podera retirar 1 cacho dessa banana para vocé, sua familia ou
seus colegas. Se vocé é jogador de terra firme, plante os pés na roca onde estéo a
mandioca ou macaxeira. Se vocé esta jogando na varzea, abra uma roga nova roca

para plantar a banana.

Banana Prata

Vocé ganhou 5 pés de banana prata. Sua familia gosta muito deste tipo de banana.
A cada rodada, vocé podera retirar 1 cacho dessa banana para vocé, sua familia ou
seus colegas. Se vocé é jogador de terra firme, plante os pés na roca onde estéo a
mandioca ou macaxeira. Se vocé esta jogando na varzea, abra uma roga nova roca

para plantar a banana.

Banana Seda

Vocé ganhou 3 pés de banana seda. Sua familia ndo gosta muito deste tipo de
banana porque é uma banana diferente, € uma variedade que vocés comecaram a
plantar h4 pouco tempo. Mesmo assim, ndo custa nada experimentar. A cada
rodada, vocé podera retirar 1 cacho dessa banana para vocé, sua familia ou seus
colegas. Se vocé é jogador de terra firme, plante os pés na roca onde estdo a
mandioca ou macaxeira. Se vocé esta jogando na varzea, abra uma roga nova roga

para plantar a banana.

Banana Chifre de Boi

Vocé ganhou 7 pés de banana chifre de boi. Além dessa banana ser muito gostosa
e servir para fazer diferentes comidas, vocé também pode vender os cachos na feira
da cidade. A cada rodada, vocé podera retirar 2 cachos dessa banana para vocé,
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sua familia, seus colegas ou para vender. Se vocé é jogador de terra firme, plante
0s pés na roga onde estdo a mandioca ou macaxeira. Se vocé estd jogando na

varzea, abra uma roga nova roga para plantar a banana.

Banana Peruana

Vocé ganhou 7 pés de banana peruana. Além dessa banana ser muito gostosa e
servir para fazer diferentes comidas, vocé também pode vender os cachos na feira
da cidade. A cada rodada, vocé podera retirar 2 cachos dessa banana para vocé,
sua familia, seus colegas ou para vender. Se vocé é jogador de terra firme, plante
0S pés na roca onde estdo a mandioca ou macaxeira. Se vocé esta jogando na

varzea, abra uma roga nova roga para plantar a banana.

Acai

Vocé ganhou 5 pés de acgai. Esta € uma fruta muito nutritiva, mas demora um pouco
para se desenvolver. Plante na roca, no sitio, se vocé estiver em terra firme. Se
estiver na varzea, plante no sitio ou no seu quintal. Aguarde 3 rodadas para

comecar a tirar o acai.

Coco

Que sorte a sua! Vocé ganhou 2 pés de coco! Plante-os no sitio ou na roca, se vocé
estiver terra firme. Se estiver na varzea, ja sabe! Os pés de coco vao para o quintal
ou para o sitio. Além de poder tomar agua de coco para se refrescar, vocé vai poder

compartilhar com sua familia que vive na cidade!

Cubiu

Essa fruta é muito interessante. Ela € azedinha e pode ser usada no preparo de
comidas e sucos. As pessoas até usam ela no lugar do tomate, com a vantagem de
que o cubiu é muito mais nutritivo. Vocé pode pegar 3 pés de cubiu para plantar
onde vocé planta as outras frutas e temperinhos, como a pimenta, o coentro e a
cebolinha.
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Cupuagu

z

Vocé ganhou dois pés de cupuacu! Essa fruta € muito boa porque pode ser
preparada como suco, doces ou pode ser comida com um pouquinho de sal. Plante
no sitio, na roga, se vocé estiver em terra firme. Se estiver na varzea, pode plantar

no quintal ou no sitio. Depois de uma rodada do jogo, vocé ja pode tirar cupuacu.

Melancia

A producdo de melancia é muito importante para os agricultores que vivem na
vérzea., porque a melancia € uma espécie de ciclo curto e pode ser cultivada no
periodo em que as aguas do lago baixam na area do chavascal. Se vocé é um
jogador de varzea, guarde esta carta e a troque por uma lata de sementes de
melancia quando as cartas da roleta indicarem. Se vocé é um jogador de terra firme,

devolva esta carta para a pilha de cartas cinzas.

Mamao

7

O mamdo é muito importante tanto para os jogadores de varzea como de terra
firme. Se vocé é jogador de terra firme, vocé pode trocar esta carta por 3 pés de
mamao que vocé plantara no seu sitio, ou na roca, se ainda néo tiver sitio. Os
jogadores de varzea ganhardo 5 pés de maméo para plantar no seu quintal ou no

seu sitio.

O maméao é muito importante para os agricultores de varzea, porque a producéo
pode ser vendida e substituir a venda de melancia quando as aguas do lago ndo
atingem o chavascal. Se vocé é jogador de varzea, guarde esta carta para trocar por
100 mudas de mamao que serdo plantadas nas partes mais altas do seu
agroecossistema quando as cartas de roleta indicarem. Se vocé é jogador de terra

firme, devolva esta carta para a pilha de cartas cinzas que estéo no jogo.

Milho

As plantagbes de milho sdo muito importantes para todos os agroecossistemas,
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porque o milho serve de alimento para os animais que vocés criam. Troque esta
carta por 10 pés de milho e aguarde 1 rodada para tirar a 12 producéo. Apds isto,
plante novamente o milho, porque vocés podem utilizar parte dos grdos como

sementes. O milho é plantado na roca tanto na terra firme como na varzea.

Abacate

Vocé ganhou 3 pés de abacate! Os pés de abacate sdo mantidos nos
agroecossistemas porque seus frutos podem ser consumidos pela familia e também
porque a producdo é bem aceita nas feiras da cidade. No entanto, esta variedade de
planta ndo se desenvolve bem na varzea porque ndo resiste muito tempo a
alagacao. Se vocé for jogador de terra firme, plante os pés de abacate no seu sitio,
se nao tiver sitio, plante na roca. Se vocé for jogador de varzea, pode plantar no seu
quintal ou no sitio, se vocé ja tiver um sitio. Apds duas rodadas do jogo, vocé ja

pode tirar a producéo.

Limao

Vocé ganhou 2 pés de limao para usar em casa e na casa de sua familia. Se estiver
jogando na terra firme, plante-os no sitio ou na roca. Se estiver jogando na varzea,
plante no quintal ou no sitio.

Cebolinha e Coentro

Vocé ganhou 10 pés de cebolinha e 10 pés de coentro. Essas plantas sdo utilizadas
como “plantas condimentares”. Ou seja, elas tém um cheirinho e um sabor que dao
um gosto todo especial a nossa comida. Plantem o mais perto possivel de suas
casas. Mas, se vocés estiverem jogando na terra firme, vocés também podem
plantar em um pedacinho de sua ro¢a de macaxeira ou mandioca. Pois, quando
vocés voltarem do trabalho na roca, ja poderdo trazer essas folhinhas para preparar

0 almoco.

Pimenta

Huuumm... A pimenta! A pimenta é uma planta condimentar. Ou seja, assim como a
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cebolinha e coentro, ela tem aquele sabor que da um ardidinho e um cheirinho legal
para a nossa comida! Pegue 10 pés de pimenta na maleta e, ndo esqueca! Plante
pertinho da sua casa para estar sempre a mao na hora de preparar a comida. Se
vocé for agricultor de terra firme, pode plantar na roca de mandioca ou macaxeira

também.

Graviola

Vocé ganhou 2 pés de graviola. Os frutos dessa arvore ddo um suco muito gostos e
muito forte! Plante-os em seu sitio ou na roca, se vocé estiver em terra firme. Se
vocé estiver na varzea, plante no quintal ou no sitio. Apos duas rodadas, vocés ja
vao poder colher graviolas muito bonitas. Lembrem-se de guardar parte das frutas
para seus familiares que vivem na cidade, a qualidade da alimentacdo deles
também depende de vocés!

Goiaba

Os pés de goiaba representam outra variedade de arvores frutiferas que estédo
presentes nos agroecossistemas. Esta arvore é especial para os agricultores da
varzea, porque é uma das espécies que conseguem resistir as aguas que vem das
alagacdes. Se vocé for um agricultor de varzea, pegue 7 pés de goiaba para plantar
no quintal ou no sitio. Se vocé for agricultor de terra firme, pegue 3 pés e plante no

sitio, somente se vocé ja tiver um.

Abacaxi

Na terra firme, os pés de abacaxi podem ser plantados em quase todos os lugares,
menos na mata e nas capoeiras. Se vocé é jogador de terra firme, pegue 5 pés de
abacaxi e plante-os no sitio ou em um lugarzinho da roca. Vocé podera ter abacaxi
apos duas rodadas do jogo. Lembre-se de levar abacaxi para sua familia na cidade
e para vender no mercado.

Se vocé é jogador de varzea... Bem... |a ndo tem muito abacaxi, entdo devolva esta

carta a pilha de cartas que estdo em jogo e aguarde a proxima vez de jogar!
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Abiu

Essa fruta € muito interessante! Se vocé € jogador de terra firme, vocé ganhou 2
pés para plantar na roca ou no sitio. Aguarde duas rodadas do jogo para comecar a
tirar. Se vocé é jogador de varzea, devolva esta carta a pilha e aguarde a proxima

vez de jogar!

Criacdo

N° de cartas:

Galinha

Vocé ganhou 4 galinhas e 1 galo. Mas s6 podera cria-los se tiver um sitio ou um

quintal. Se ndo tiver um dos dois, vocé perdeu essa chance de jogar.

Criacao

Pato

Vocé ganhou um casal de patos. Mas sO podera cria-los se tiver um sitio ou um

quintal. Se ndo tiver um dos dois, vocé perdeu essa chance de jogar.

Porco

Um amigo que vive na cidade pediu para que vocé criasse dois porcos em seu
agroecossistema. Mas vocé s6 podera cria-los se tiver um sitio. Se néo tiver, vocé
perdeu essa chance de jogar. Entdo, devolva a carta para a pilha e aguarde sua vez

de jogar novamente.

Vocé ganhou um porco no bingo da cidade, mas vocé s6 poderd cria-lo se tiver um
sitio. Se vocé ainda nao tem um sitio, vocé perdeu essa chance de jogar. Entdo,

devolva a carta para a pilha e aguarde sua vez de jogar novamente.

Bezerro

Para o jogador do agroecossistema 4

Parabéns! Vocé e seu irmao ganharam um torneio de pénaltis em uma Comunidade
aqui perto. O prémio € um bezerro! Pegue uma peca que representa pasto na

maleta e coloque no seu sitio ou no seu quintal. O bezerrinho vai ser criado la!

Abacate

E época de abacate! Se vocé tem essas plantas no seu agroecossistema, leve as

frutas para vender na cidade. Vocé vai ganhar R$ 30,00 pela venda. Se vocé ndo
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Atividade

N° de cartas:

tem abacate no seu agroecossistema, vocé perdeu essa chance de jogar.

E época de abacate! Se vocé tem essas plantas no seu agroecossistema, leve as
frutas para sua familia na cidade e passe uma rodada do jogo la. S6 retorne ao seu
agroecossistema na proxima vez que vocé for jogar. Se vocé ndo tem abacate no

seu agroecossistema, vocé perdeu essa chance de jogar.

Abacaxi

O igarapé esta bem cheio por causa da chuva de ontem. Se vocé €é jogador de terra
firme, carregue sua canoa com o0s abacaxis que voceé tirou, venda na feira e ganhe
R$ 30,00. Se vocé néo tiver pés de abacaxi no seu agroecossistema, vocé perdeu
essa chance de jogar. Mas, se vocé é agricultor de varzea, devolva esta carta a
pilha de cartas que estdo em jogo e pegue outra. Quem sabe ndo tem uma jogada

boa pra vocé na proxima carta?

Abiu

Esta na época de Abiu! E vocé que esta na terra firme esta podendo comer muitas
frutas! Leve parte do abiu que vocé tem para a cidade. Vocé vai poder distribuir com
sua familia e vender. Assim, vocé vai ganhar R$ 20,00. Se vocé esta na terra firme e
nao tem abiu no seu sitio ou na sua roga, € uma pena. Vocé vai perder essa chance
de jogar e também nao vai poder jogar na préxima rodada. Mas se vocé é agricultor
da varzea, devolva esta carta para a pilha e pegue outra. Isso mesmo! Tente outra

vez!

Acai

Opa! Vocé ja tem acai no ponto de tirar? Se sim, junte seu acai com o acai dos
outros jogadores que também tem e levem para vender na cidade. As pessoas
gostam muito de acai. Cada um de vocés que tiver acai no ponto e levar para a
cidade, véo ganhar R$10,00. Como o preco do acai ndo esté tdo alto, vao todos da

terra firme em uma s6 canoa, e todos da varzea também juntos em outra canoa.
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Assim vocés dividem os gastos com o transporte.

E tempo de tirar acai. Se voceé tiver pés de acai no seu agroecossistema, vocé vai
receber ajuda de seu cunhado para tirar. Se vocé ndo tem, ajude um jogador que
tenha a tirar o acai e peca um pé de acai para vocé plantar no seu
agroecossistema. Pergunte a ele onde vocé deve plantar.

Se vocé tem acai no seu agroecossistema, leve para a cidade onde sua irma vai

preparar para vender. Divida com ela o lucro pela venda e receba R$ 25,00.

Coco

Uma familia da cidade este abrindo uma lanchonete e eles estdo precisando
comprar coco. Junte-se aos outros jogadores que tem pés de coco e vendam para
esta familia na cidade! Vocés véo ganhar 100,00 e devem dividir esse dinheiro entre
vocés. Se vocé nao tiver pés de coco, somente seus colegas que tém vao poder

jogar!

Sua sobrinha ndo passou muito bem esses dias e 0 médico receitou que ela tome
agua de coco. Leve alguns cocos para ela que mora na cidade. Se vocé nao tiver
pés de coco no seu agroecossistema, devolva essa carta a pilha de cartas e fique a

préxima rodada sem jogar.

Cubiu

Se vocé tem cubiu no seu agroecossistema, leve para sua familia na cidade. Se
vocé ndo tem pés de cubiu, passe esta carta para um jogador que tenha. Em troca,
peca um pé de cubiu para vocé. Aproveite e pergunte a ele onde vocé deve plantar
seu novo pé de cubiu.

10

Cupuacu

E tempo de cupuacu! Se voceé ja tiver cupuagu para tirar, leve suas frutas para a

10
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cidade. La na cidade, as pessoas congelam e vendem como suco ou sorvete. Vocé
ganhara R$ 30,00 pela venda. Se vocé nao tiver cupuagu, passe a proxima rodada

sem jogar.

E tempo de mapati! Se vocé tem mapati para tirar, tire e leve para sua familia na

Mapati . . L P : :
P cidade. O mapati apodrece muito rapido e vocé ndo vai conseguir comer tudo. Se
vocé ndao tiver mapati, leve um pouco de outra fruta que vocé tiver.
Sua tia vive na cidade e ela adora uma pimentinha. Pegue um pouco da pimenta
Pimenta gue vocé tem no agroecossistema e va la na cidade entregar para ela. Se vocé néo

tiver canoa, pode ir de carona com um colega quando ele for na cidade. Mas se

vocé ndo tiver pimenta... Ai vocé vai passar a proxima rodada sem jogar.

Banana Chifre de Boi

e Peruana

Abriu um novo restaurante na cidade e os cozinheiros estdo precisando de muita
banana. Leve 2 cachos de banana chifre de boi e 2 cachos de peruana e venda.
Vocé vai ganhar R$ 40,00. Se vocé ndo tem essas bananas, vocé perdeu essa

oportunidade de jogar.

Banana Maca

Leve 2 pés de banana maca para plantar na cidade. E sempre bom manter uma
plantinha 4. Se vocé néo tiver canoa, pode ir de carona com um colega quando ele
for na cidade. Mas se vocé ndo tiver banana maca... Ai vocé vai passar a proxima

rodada sem jogar.

Banana Prata

Leve 2 pés de banana prata para plantar na cidade. E sempre bom manter uma
plantinha la. Se vocé néo tiver canoa, pode ir de carona com um colega quando ele
for na cidade. Mas se vocé néo tiver banana prata... Ai vocé vai passar a proxima

rodada sem jogar.
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Milho

Leve parte das sementes de milho para a casa de sua familia na cidade. Isto vai
permitir que os jogadores de varzea possam buscar milho |4 se a alagacao atingir
suas plantacdes. Se vocé for jogador de terra firme, devolva esta carta a pilha e

retire outra carta para jogar.

Galinha, Pato e Porco

Se vocé tem criagdo de aves ou porquinhos em seu agroecossistema, Vocé precisa
aumentar sua producao de milho para alimenta-los. Busque sementes de milho com
outros jogadores. Se vocé estiver na terra firme, plante na rogca. Se vocé estiver na
varzea, pegue uma peca de roca e prepare sua roca de milho em um lugar mais
alto. Se vocé nao tem nenhuma dessas criacfes, passe a proxima rodada sem

jogar.

10

Bezerro

Para o jogador do agroecossistema 4

Seu bezerrinho esta crescendo e comendo as suas plantas. Vocé precisa construir
um cercado novo para 0 seu pasto. Passe uma rodada sem jogar. Se o jogador do
agroecossistema 4 ainda ndo ganhou o bezerrinho, devolva estas carta para a pilha

de cartas que estdo em jogo e aguardem!

Canoa

Vocé precisa de uma canoa para pescar e para o transporte. Se vocé é de terra
firme, va para a mata e retire madeira para a constru¢do da canoa. Se vocé é de
varzea, aguarde o momento em que o rio estiver cheio para chegar até as partes
mais altas da ilha. La vocé encontrara madeira adequada para fazer uma canoa. Se
vocé estiver na terra firme, troque esta carta por uma canoa na proxima vez que
jogar. Se vocé for jogador de varzea, aguarde o tempo de cheia do rio indicado pela
roleta para receber sua canoa. Se vocé ja tiver uma canoa, devolva esta carta a

pilha de cartas que estdo em jogo.
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Trabalho e

Composicao Familiar

Para o jogador do agroecossistema 1

Seus filhos que moram na cidade vieram lhe ajudar no fim de semana. Eles
trouxeram 5 galinhas e abriram uma roga de milho para vocé. Pegue estas pec¢as na

maleta.

Para o jogador do agroecossistema 1

Seus filhos que moram na cidade vieram lhe ajudar no fim de semana. Eles
trouxeram manivas de mandioca Palha Fina para o senhor testar e abriram uma

roca de mandioca para vocé. Pegue estas pecas na maleta.

Para o jogador do agroecossistema 2

Sua filha entrou para o Ensino Médio e precisa comprar material escolar e o
fardamento novo. Chame o jogador do agroecossistema 6 para lhe ajudar na
producao extra de farinha. Pague R$ 50,00 para o seu colega e venda a farinha por
R$ 300,00 na cidade. Deposite esse dinheiro na maleta, porque sua filha ja precisa
do dinheiro. Vocé e o jogador do agroecossistema 6 véao ficar a proxima rodada sem
jogar porque estardo ocupados fazendo farinha. Se vocé néo tiver mandioca no seu
agroecossistema, fique 3 rodadas sem jogar e o colega do agroecossistema 6 vai

jogar normalmente.

Para o jogador do agroecossistema 4

O motor da sua canoa quebrou. V& pescar com o jogador do agroecossistema 3 e
recebam, cada um, R$ 30,00 porque vocés conseguiram vender os peixes. Nesta

rodada, o jogador do agroecossistema 3 ndo joga mais.

Para o jogador do agroecossistema 5
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A chuva deixou suas terras muito bonitas, mas seus filhos que moram na cidade
nao poderao vir lhe ajudar esse fim de semana. Receba R$ 50,00 que eles Ihe
mandaram e peca para o jogador do agroecossistema 6 lhe ajudar a rocar o sitio ou
a roca para plantar 5 pés de banana chifre de boi. Vocé também pode pegar as
pecas das bananeiras na maleta. Pague R$ 50,00 ao seu colega do

agroecossistema 6, ele jogara somente na proxima rodada.

Para o jogador do agroecossistema 5

Convide o jogador do agroecossistema 6 para ajuda-lo a torrar a farinha porque ele
conhece o ponto exato de torra. Em troca, ceda parte da farinha que vocés
produziram. O jogador do agroecossistema 6 nao ira jogar essa rodada. Se vocé

nao tem mandioca no seu agroecossistema, fique duas rodadas sem jogar.

Para o jogador do agroecossistema 7

Seus genros e seu irmao do agroecossistema 8 vieram |lhe ajudar a fazer farinha.
Separe um pouco da farinha e mande para a cidade para seus genros e filhas. O
restante, vocé e seu irmao irdo vender. Cada um ganhara R$ 100,00 pela venda da
farinha. O jogador do agroecossistema 8 néo ira jogar essa rodada. Se vocé ou o
jogador do agroecossistema 8 ndo tiverem mandioca no seus agroecossistemas,

passem as 3 proximas rodadas sem jogar.

Para o jogador do agroecossistema 8

Vocé abriu uma roca, mas seu irmdo, jogador do agroecossistema 7, foi quem
plantou e cuidou da mandioca. Agora vocés vao preparar a farinha. Dividam a
producéo. Nessa rodada, o jogador do agroecossistema 7 nédo jogara porque estara
ocupado no seu agroecossistema.
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Bonus/Onus

N° de cartas:

Bo6nus/

Onus

Abiu

O abiu é uma fruta muito apreciada na regido. Se vocé tem pés de abiu no seu
agroecossistema, compartilhe com algum jogador que ndo tem. Em troca, vocé vai
poder contar com a ajuda dele quando precisar. Se vocé ndo tem abiu, peca para

trocar com algum amigo que tenha e ofereca sempre sua ajuda.

Banana maca

O “mal” atacou seus pés de banana maca. Vocé vai ter que arrancar todos os pés e
plantar de novo em uma nova roca de banana. Se vocé for jogador da varzea, abra
uma roca de banana em um lugar alto do agroecossistema. Se vocé for jogador de
terra firme, plante na roca de mandioca e macaxeira. Vocé estara muito ocupado.

Figue uma rodada sem jogar.

Banana prata

O “mal” atacou seus pés de banana prata. Vocé vai ter que arrancar todos os pés e
plantar de novo em uma nova roca de banana. Se vocé for jogador da varzea, abra
uma roca de banana em um lugar alto do agroecossistema. Se vocé for jogador de
terra firme, plante na roca de mandioca e macaxeira. Vocé estard muito ocupado.

Figue uma rodada sem jogar.

Banana Seda

O “mal” atacou seus pés de banana prata e macga. Mas os pés de banana seda sao
mais resistentes a doenca. Se vocé tem banana seda, leve 2 cachos para a cidade.

Se vocé ndo tem essa variedade de banana, fique a préxima rodada sem jogar.

Borojé

Vocés ja ouviram falar de uma fruta chamada boroj6? Na verdade, € um nome em
espanhol e se pronuncia “bororré”. Esta fruta parece um jenipapo, tem uma casca
amarronzada e um cheiro forte. Geralmente fazem sucos muito bons com ela. Pois
€, 0 borojé é uma fruta pouco conhecida porque é uma espécie endémica. Ou seja,
vem de uma arvore que s existe no Alto Solimdes. E um pouco dificil encontrar
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esta fruta para vender, mas vocé teve a sorte de ganhar 1 pé dessa arvore! Plante-a
em um lugar pertinho da sua casa. Talvez, na varzea, ela ndo se desenvolva muito
bem, mas nao custa tentar! Vocé tera que esperar 1 rodada para ela dé frutos. Mas,
quando vocé tirar os primeiros frutos, compartilhe o fruto e as sementes com seus

colegas que nao tém essa arvore.

Mapati

Vocés conhecem o mapati? Essa fruta € muito saborosa e caracteristica do alto
Solim&es. Por isso dizemos que ela é uma fruta endémica, pois s6 a encontramos
aqui na regido. Vocé ganhou 2 pés de mapati, plante-os no seu sitio. Vocé vai poder
tirar mapati logo apés uma rodada do jogo, compartilhe as sementes com outros
jogadores que ndo tem. Se vocé ainda ndo tiver um sitio, passe a carta para um
jogador que ja tem um sitio. E se nenhum jogador tiver um sitio ainda, devolva esta
carta para a pilha de cartas que estdo em jogo e aguarde a sua vez de jogar
novamente.

Ovo de Boi

Vocés sabiam que existe uma fruta chamada ovo de boi? Pois €, quem ndo sabia
acabou de descobrir! Essa fruta € de uma espécie de planta que chamamos de
espécie endémica, porque s6 existe na regido do Alto Solimdes. Por causa disso,
ela é tdo preciosa. Ela se chama ovo de boi porque é bem redonda e tem um liquido
parecido com mel dentro dele que é cheio de sementinhas. Vocé teve a sorte de
ganhar um pé de ovo de boi! Se vocé mora na terra firme, guarde bem essa planta
no seu sitio, bem pertinho de casa. Se vocé mora na varzea, plante também perto
da sua casa para fazer um experimento e observar se ela vive bem neste ambiente.
Cuidem bem das sementes desta planta. Apés trés rodadas, ela vai dar frutos.
Compartilhe estes frutos com seus colegas que nao tém ovo de boi para que eles

possam plantar também.
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Rede de Pesca

Seu tio morou muito tempo na mesma Comunidade que vocé. Hoje ele mora na
cidade, mas ndo esqueceu da época em que pescava quase todos os dias. Ele fez
uma rede de pesca e te deu de presente. Assim VOCé vai conseguir pescar mais
peixes. Se vocé é jogador de terra firme, use a rede de pesca e compartilhe os
peixes com seus colegas que estdo na terra firme. Se vocé é jogador de varzea,
guarde esta carta, pois vocé podera ganhar mais R$ 15,00 toda vez que for pescar.

Afinal de contas, com a rede, vocé vai conseguir pescar mais peixes.

Vocé aprendeu com seu pai a fazer rede de pesca e agora vocé precisa de uma.
Passe uma rodada sem jogar fazendo sua propria rede. Assim vocé vai poder pegar
mais peixes em menos tempo. Se vocé ja tiver uma rede de pesca, devolva esta

carta a pilha de cartas e retire outra.

Sua rede de pesca foi danificada, passe uma rodada sem jogar porque vocé vai
precisar conserta-la. Se vocé ainda ndo tem rede de pesca, devolva esta carta a

pilha e retire outra.

Canoa e Casa de

Farinha

Se vocé é jogador de terra firme, vocé precisa comprar um motor do tipo “pec pec”
para facilitar seu transporte por canoa e para usar na casa de farinha. O motor custa
R$ 200,00, mas sua familia vai ajudar a com a quantia de R$ 100,00. Troque esta
carta e mais R$ 100,00 por um motor. Caso vocé ndo tenha esse dinheiro agora,
guarde esta carta até que tenha juntado R$ 100,00. Se vocé ja tem um motor “pec

pec” ou é jogador da varzea, devolva esta carta a pilha e retire outra.

Se vocé é jogador de varzea, vocé precisa comprar um motor do tipo “pec pec” para
facilitar seu transporte por canoa e para usar na casa de farinha. O motor custa R$
200,00. Troque esta carta e mais R$ 200,00 por um motor. Caso vocé nado tenha




63

esse dinheiro agora, guarde esta carta até que tenha juntado R$ 200,00. Se vocé ja
tem um motor “pec pec” ou € jogador da terra firme, devolva esta carta a pilha e

retire outra.

Evento

N° de cartas: 1

Queda de Barranco

A agua do rio Solimdes ocasionou a queda de um barranco no ambiente de varzea.
Em compensacao, novas terras se formaram e estdo disponiveis para os jogadores
de varzea plantar. O fendmeno das quedas de barranco e formacao das terras
novas se deve a acdo das aguas do rio cujas margens ainda estdo em formacao.
Este movimento de aguas e de terras é chamado de morfodinamica e consiste nas
transformacdes das margens do rio pela erosdo de algumas partes de terra,
transporte e deposicdo de sedimentos gerando terras novas. E como se o rio
derrubasse terras em um lugar e levasse essa terra para outro lugar, alterando os
lugares onde as pessoas vivem. Para representar estes processos, retirem a pega
removivel que representa parte das terras do ambiente de varzea e cologue esta
mesma pec¢a no encaixe da base do jogo. Em seguida, deposite esta carta na
maleta, ela so sera utilizada novamente em uma préxima partida.

Roleta

N° de cartas: 18

v

Gire aroleta!

Roleta

Esta carta aciona as jogadas que serdo determinadas pelo giro da roleta. As cartas

que definirdo o jogo durante uma rodada serdo as cartas dos baralhos coloridos.

18
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Quadro 6: Organizacdo dos baralhos da roleta — Terra firme.

BARALHOS DA ROLETA — TERRA FIRME

INVERNO
TOTAL DE CARTAS: 7

Modelo de carta

Sequéncia/Situacao

1) O inverno comecou!
A chuva comegou caindo devagarinho e molhando a terra aos poucos. E hora para plantar
mandioca e macaxeira. Vocés devem comecar o cultivo nas rogas. Depois de trabalhar na

roca, Vocés que estao na terra firme ja podem tirar uma carta cinzal

Terra Firme
Inverno
(inscricdo em Braile)

(N°)

2) As rocas produziram muito bem! Vocés ja podem tirar a producdo de macaxeira Pao e

Inverno

da mandioca Racha Terra. Depois de trabalhar na roca, vocés que estao na terra firme ja

podem tirar uma carta cinza!

3) E hora de tirar a producdo de mandioca Palha Fina que demora um pouco mais para
ficar boa. Com essa mandioca se faz uma farinha mais amarelada muito apreciada na
regido. Depois de trabalhar na roca, vocés que estdo na terra firme ja& podem tirar uma

carta cinza!

4) Vocés ja tem mandioca suficiente para comecar a fazer a farinha! Usem um pouco da
mandioca Racha Terra junto a mandioca Palha Fina para que a farinha renda mais. Mas
faca outra parte da farinha somente com a mandioca Palha Fina. Esta farinha serd mais
amarela e vocés vao poder vender por um preco mais alto.

Comecem lavando as mandiocas no igarapé, ralando e prensando a mandioca na casa de
farinha para tirar a goma e o tucupi. A goma e o tucupi séo “subprodutos” da mandioca, ou
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seja, séo extraidos durante a fabricacédo da farinha que é o nosso produto principal.
Depois de cumprir esta atividade, vocés que estao na terra firme ja podem tirar uma carta
cinza!

5) Agora que a mandioca esta bem seca, vocés devem comecar a torra. Esse € um
trabalho bem arduo porque esquenta muito quando temos que ficar perto do forno. Mas
sempre fica divertido quando todos ajudam! Depois de terminar a torra na casa de farinha,

vocés podem tirar uma carta cinza!

6) Aproveitem que o igarapé esta bem cheio e vao para a cidade vender a farinha e o que
mais voceés tiraram do sitio de vocés. Cada um de vocés vai receber R$ 200,00 pela venda.

Quando voltarem, podem tirar uma carta cinza!

7) O igarapé esta bem cheio! Véo pescar no lago no Tacana. Levem panelas, farinha,

pimenta, temperos e Agua para preparar o peixe la mesmo. Permanecam la por uma

rodada, enquanto os jogadores de varzea retornam ao jogo das cartas cinzas.

1) Oi! Neste primeiro ciclo da roleta, vocés deverao derrubar uma area de mata para abrir
uma roga. E um trabalho muito duro, por isso é preciso que todos ajudem.

Primeiro escolham uma parte da mata que tem a planta pariri e comecem desgalhando e
derrubando as arvores mais finas.

Esta parte do trabalho representa a 12 broca. Substitua a peca de mata pela peca que

representa a primeira broca:
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Terra Firme
Veréo
(inscricdo em Braile)

(N°)

12 Broca

Permanecam nesta atividade na préxima rodada, enquanto os jogadores de varzea jogam

com as cartas cinzas!

2) A mata é formada por arvores de diferentes tamanhos. Agora que vocés fizeram a 12
broca, comecem a 22 broca. Ou seja, comece a derrubar as arvores maiores, com o tronco
de cerca de 20 centimetros de diametro. Dizemos que estas arvores com esta média de
tamanho compdem o “sub-bosque”.

Substituam a peca da 12 borca pela peca da 22 broca:

22 Broca

Permanegam nesta atividade na proxima rodada, enquanto os jogadores de varzea jogam

com as cartas cinzas!

3) Vocés precisam deixar os troncos e galhos das arvores cortadas para secar ao sol. Por
isso a abertura de roca é feita no veréo.

Troque a pega da 22 broca pela peca da 12 secagem:
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18 Secagem

Permanecam nesta atividade na préxima rodada, enquanto os jogadores de varzea jogam

com as cartas cinzas!

4) Agora vocés podem comecgar a cortar as arvores mais altas da mata. Esta sera a 32
etapa de corte.

Substitua a peca secagem pela peca derrubada de mata:

Derrubada de Mata
Alta

Permanecam nesta atividade na proxima rodada, enguanto os jogadores de varzea jogam

com as cartas cinzas!

5) Lembra dos galhos e arvores que vocés deixaram secando? Coloquem o que sobrou da
mata alta que vocés cortaram por cima deste material que ja esta seco. O restante dessas
arvores que vocés derrubaram precisa secar também, e isso leva cerca de 30 dias. O
material que j& esta seco vai ajudar na préxima atividade.

Troque a peca que indica a derrubada da mata alta pela peca que indica a secagem da




68

mata derrubada:
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Permanecam nesta atividade na préxima rodada, enquanto os jogadores de varzea jogam

com as cartas cinzas!

6) Agora que o que restou da derrubada das arvores ja esta seco, vocés precisam por fogo
e gueimar esse material. As cinzas da queima dos restos de arvores vao fortalecer o solo e
beneficiar as plantacées.

Troque a pega que representa a secagem da mata pela peca que representa a queima:

Queima

Permanegam nesta atividade na proxima rodada, enquanto os jogadores de varzea jogam

com as cartas cinzas!

7) A queima dos restos de arvores nado é suficiente para transformar todo material organico
em cinzas. Por isso, vocés devem fazer o que os agricultores sempre fazem, vocés devem
“encoivarar”. Esta € uma pratica que consiste no amontoamento dos troncos que nao foram

totalmente queimados. Estes troncos sdo postos em um monte novamente e 0S
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agricultores mais uma vez pdem fogo neste material. Esta pratica € feita no periodo mais
seco do ano, pois, quando esta imido, o material organico ndo pega fogo facilmente. Como
ja sabemos, as cinzas desta queima vao fortalecer o solo.

Troque a pega da queima pela pega que representa a “coivara”:

Coivara da Mata

Pronto, agora vocés ja tém um novo espaco de roca!

Permanecam nesta atividade na préxima rodada, enquanto os jogadores de varzea jogam
com as cartas cinzas!

Na préxima rodada que vocés jogarem, troquem a peca da encoivara por uma peca de

roca e iniciem o plantio!

8) Vocés ja aprenderam como se abre uma area de mata para o estabelecimento de uma
roga. Agora vocés vao aprender como se transforma uma area de capoeira em roca. A
capoeira € uma unidade de paisagem que se estabelece pela plantacdo de arvores
frutiferas e pelo crescimento de outros tipos de arvores. Depois de uma média de dois anos
em que os agricultores plantam rocas, eles deixam a area de roga “encapoeirar” para que
as plantas que crescem na area fortalegam novamente o solo. O tempo de manutencéo de
uma capoeira depende de muitas coisas, entre elas, da quantidade de terras que os
agricultores tém em seus agroecossistemas. Mas, em média, uma capoeira, para se
formar, precisa de 4 a 5 anos. Vocés vao perceber que, com o tempo, os agricultores

deixam de abrir areas de roca na mata e passam a utilizar somente a capoeira. Isso se
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deve para preservar as areas de mata, mas também porque a abertura de uma area de
capoeira custa menos tempo e trabalho para os agricultores.

Entdo, méos a obra! Vamos trabalhar duro!

A primeira coisa que vocés tém que fazer é escolher uma area de capoeira em dos
agroecossistemas de terra firme. Depois vocés vdo derrubar as arvores de capoeira
mantendo somente aquelas que sdo arvores frutiferas plantadas por vocés. A presenca
destas arvores frutiferas indica que vocés tém uma capoeira melhorada. Pois, além das
plantas que servem para fortalecer o solo, vocés mantém arvores que podem ser usadas
por vocés. Po este motivo, vocés ndo devem deixar de usar as capoeiras para plantar
arvores frutiferas.

A atividade de derrubada de capoeira sera representada pela seguinte peca, que deve ser

colocada no lugar da peca que representa a capoeira:

Derrubada de Capoeira

Permanecam nesta atividade na proxima rodada, enguanto os jogadores de varzea jogam

com as cartas cinzas!

9) Assim como aconteceu quando vocés abriram a mata alta, os restos das arvores que
vocés derrubaram devem ser amontoadas para secar ao sol. Isso vai permitir que a
préxima atividade seja feita com mais rapidez e facilidade. S6 observem que, é preciso
amontoar estes galhos e troncos em um lugar distante das espécies frutiferas. Pois como

vocés vao queimar este montinho de arvores, o fogo ndo deve prejudicar as arvores que
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servem a voces.

A peca que representa a secagem da mata de capoeira deve ser colocada no lugar da peca

que representa a derrubada de capoeira:

Permanecam nesta atividade na préxima rodada, enquanto os jogadores de varzea jogam

com as cartas cinzas!

10) Os restos da mata de capoeira demoram menos tempo para secar, porque esta mata é

composta por arvores menores que as arvores da mata alta. Quando os restos das arvores

que foram derrubadas estiverem bem secos, vocés vao colocar fogo para que estes restos

virem cinzas. Lembrem que estas cinzas fortalecem o solo. Mas observem que vocés

devem queimar estes restos em um lugar distante das arvores frutiferas que estdo na

capoeira para nao as prejudicar.

Para representar esta atividade, substitua a peca da secagem da mata de capoeira pela

peca de queimada da mata de capoeira:

Queima
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Permanecam nesta atividade na préxima rodada, enquanto os jogadores de varzea jogam com as

cartas cinzas!

11) Por dltimo, vocés deverdo juntar os restos de arvores que nao foram bem queimadas e

fazer a coivara.
Represente esta atividade pela substituicdo da pec¢a da queima pela peca da encoivara:

Coivara da Capoeira

Pronto, agora vocés ja tém um novo espaco de roca!
Permanecam nesta atividade na proxima rodada, enquanto os jogadores de varzea jogam

com as cartas cinzas!
Na proxima rodada que vocés jogarem, troguem a pecga da encoivara por uma pega de

roga e iniciem o plantio!
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Quadro 7: Organizacao dos baralhos da roleta — Varzea.

BARALHOS DA ROLETA - VARZEA

BARALHO AZUL
TOTAL DE CARTAS: 7

Periodo ou evento Fluvial/Modelo de carta

Situacao

Ola! A enchente esta chegando depressa! Comecem a rocgar a area do chavascal para pér

Enchente
redes de pesca. Esta area pode ser alagada pelas aguas do lago. Entéo os peixes vém ao
VARZEA Enchente chavascal para se alimentar das plantinhas. Limpem a passagem para 0s peixes e coloque
(,E”C,h‘?me as redes de pesca presas nas arvores. Assim vocés terdo peixes fresquinhos sem fazer
inscricdo em
Braile) muito esforco!
Permanecam nesta atividade na préxima rodada, enquanto os jogadores de terra firme
jogam com as cartas cinzas!
Cheia Ola! O rio encheu! Aproveitem o caminho das aguas para chegar nas partes mais altas da
: ilha. L& vocés encontrardo madeira de 6tima qualidade para a construgédo de canoas, casas
VARZEA Cheia e
Ehom e outras edificagdes.
(inscricédo em i A i = 4 i
Braile) Cortem a madeira e tragam, vocés precisardo dela quando as aguas baixarem.

Permanecam nesta atividade na préxima rodada, enquanto os jogadores de terra firme

jogam com as cartas cinzas!

Ol&! A alagacdo chegou e as aguas do rio estdo quase chegando nas rogcas onde vocés

mantém as manivas. Levem manivas para cidade, assim vocés poderdo iniciar outra roga

guando voltar.
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Alagacéo

Alagacéao
(inscricdo em

Braile)

Permanecam na cidade na proxima rodada, enquanto os jogadores de terra firme jogam
com as cartas cinzas!

Ola! A alagacédo chegou. O lago esta bem cheio de agua e de peixes. Esta um pouco dificil
de pescar, mas ainda assim da para pegar um peixe para o almoco.
Peguem as canoas e as redes de pesca e permanecam no lago durante a proxima rodada,

enquanto os jogadores de terra firme jogam com as cartas cinzas!

Ol& A alagagd@o cobriu a area de chavascal e isso € bom sinal! Aguarde as &aguas
baixarem, entre abril e maio vocés terdo certeza que se vai ou ndo vai ter repiquete. Vao
até a cidade e comprem sementes de melancia por R$ 40, 00. Aguardem para iniciar o
plantio.

Permanecam na cidade na proxima rodada, enquanto os jogadores de terra firme jogam
com as cartas cinzas!

A alagacéo ndo chegou até o chavascal, prepare mudas para plantar mamao.
Permanegam nesta atividade na proxima rodada, enquanto os jogadores de terra firme
jogam com as cartas cinzas!

Alagacéo Grande

VARZEA
Alagacéao
Grande

Alagacéao
Grande

(inscricédo em
Braile)

Ol4, a alagacao veio grande. Vocés perderam seus pés de abacate e suas plantagdes de
banana. Vao para a cidade porque esta dificil de ficar em casa, mas preparem-se para
iniciar novos cultivos!

Permane¢am na cidade durante a préxima rodada, engquanto os jogadores de terra firme

jogam com as cartas cinzas!
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BARALHO VERMELHO
TOTAL DE CARTAS: 11
Periodo ou Evento Fluvial/Modelo de carta Situacao
Vazante A agua esta baixando, e depois de uma alagacao, as goiabeiras de vocés sobreviveram.
No entanto, os lombos onde vocés plantavam receberam muito aterro. A areia trazida
VARZEA Vazante pelas aguas do rio ndo é boa para o cultivo. Busquem uma area que nao alagou para
(in\gﬁ?ggim plantar até que as qualidades do solo dos lombos se recomponham.
Braile) Depois desta atividade, vocés que estao na varzea ja podem tirar uma carta cinza!
A agua baixou, e esse ano nado alagou. Vocés ja podem recomecar a plantar milho e
mandioca e 0s outros cultivos nos lombos. Lembrem-se que quanto mais cedo vocés
plantarem, mais rapido véao tirar!
Depois desta atividade, vocés que estdo na varzea ja podem tirar uma carta cinza!
Esta dando repiguete, e os peixes estdo saindo do lago. Preparem uma galinha para o
Repiquete almogo.

Depois de comer, vocés que estdo na varzea ja podem tirar uma carta cinzal

- Esta dando repiquete! Comecem a rocar a area do chavascal e ponham redes de pesca.
Pode ser que ainda alague. Se alagar, vocés poderdo plantar melancia e pegar uma boa
quantidade de peixes.

Depois desta atividade, vocés que estdo na varzea ja podem tirar uma carta cinza!

Deu um repiquete, mas rio “parou”. Ou seja, as aguas pararam de subir e ndo vai mais
alagar, comece a fazer as mudas para plantar mam&o. O mamé&o podera ser vendido no

lugar da melancia.
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Depois desta atividade, vocés que estao na varzea ja podem tirar uma carta cinza!

Seca

VARZEA
Seca
(inscricdo em

Braile)

E tempo de seca no rio! Construam uma casa de farinha! Vocés v&o precisar da madeira
gue pode ser buscada nas partes mais altas da ilha e de R$ 100,00 para comprar o
material para construcdo. Se vocés ja tiraram madeira, comecem logo. Se ndo, peguem
outra carta de seca e aguardem o tempo para tirar a madeira. Dividam as despesas e 0
trabalho e todos poderéo usar a casa de farinha.

Depois desta atividade, vocés que estao na varzea ja podem tirar uma carta cinza!

A (ltima alagacéo grande deixou muito aterro nas casas. Vocés precisarao reconstrui-las,
sendo, na proxima alagacao, a agua vai chegar até o piso. Se vocés ja buscaram madeira
nas partes altas da ilha, comecem ja. Se ndo, vao pescar no lago que esta cheio de
peixes!

Depois desta atividade, vocés que estao na varzea ja podem tirar uma carta cinza!

Na ultima alagacéo, as aguas do lago chegaram até o chavascal. Retirem a melancia que
vocés plantaram e venda na cidade. Cada um vai receber R$ 300,00 pela venda da
producéo!

Depois desta atividade, vocés que estdo na varzea ja podem tirar uma carta cinza!

Na ultima alagacéo, as aguas do rio ndo chegaram ao chavascal. Entdo vocés plantaram
mamao. Retirem o mamao e vendam na cidade. Cada um vai receber R$ 300,00 pela
venda da producao!

Depois desta atividade, vocés que estdo na varzea ja podem tirar uma carta cinza!

A enchente j4 estd se aproximando! Retirem toda a producédo de vocés e vendam na

cidade. Vocés vao receber R$ 100,00 pela venda.
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Depois desta atividade, vocés que estao na varzea ja podem tirar uma carta cinza!

Vocés ja tém muita mandioca, mas estdo sem tempo de fazer farinha. Deixem a
mandioca em um dos agroecossistemas de terra firme para que o outro jogador faca a
farinha de vocés. Vocés devem dividir a produgcéo com ele, pois isso se chama “dar a roga
de meia”.

Depois desta atividade, vocés que estao na varzea ja podem tirar uma carta cinza!




