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O que é Arandu, o jogo?

Arandu - O jogo ancestral dos Tupebas € o produto educacional desenvolvido no Mestrado
Profissional de Filosofia (PROF-FILO) — Nucleo UFAM que busca estender os limites do mundo dos
jogos de tabuleiro e os limites das aulas de filosofia até encontrar um filosofar lidico, como limiar capaz
de promover a constru¢cdo do conhecimento escolar, por meio de elementos do design de jogos
contextualizados em manifestacdes e praticas culturais amazonidas.

Partimos da ideia de Rubem Alves (2011) que existe uma dinamica coghnitiva, com requintes de
ludicidade, capaz de promover a formacdo do conhecimento e as analogias dédo o suporte necessario a
Imaginacdo neste processo, como que um salto criativo, para se filosofar brincando com conceitos.
Explicando o que seriam as analogias e seu papel no desenvolvimento cognitivo, Rubem Alves (2011)
vai apresentar, com uma fantastica maestria, historias que fazem aflorar, da linguagem poética, o
conhecimento sobre o que € a natureza do cientifico sob a perspectiva da Filosofia da Ciéncia, em um
terreno relegado pela racionalidade ocidental ao qual toda poesia foi subjugada e marginalizada.

Usando tais analogias para galgar seus conhecimentos ao tabuleiro, criamos o jogo Arandu por
meio de uma simbiose literéria trazendo elementos socioculturais da cidade de Tefé-AM, cidade de
nossa atuacdo no Ensino de Filosofia, para enriquecer a tessitura deste nosso artesanato intelectual.
Com esta estratégia, apresentamos nossas diferentes tonalidades culturais sem que percamos a
esséncia das analogias apresentadas por Rubem Alves (2011) colorindo nosso trabalho de ethos
amazoénico e propondo uma sequéncia didatica para intentar o chdo de nossas escolas de ludicidade
nas aulas de filosofia. O jogo e as regras estdo postos. Te convidamos a mergulhar neste mundo e

circulo magico dos Tupebas para filosofar brincando.



O que é o0 Arandu?

A antropologa Ana Paula da Silva (2019) ao analisar a origem e os sentidos do termo “mbya
arandu” traduziu o termo como autodeterminacdo (mbya) e saberes e praticas (arandu). O fazer-saber e
0 saber-fazer estdo embutidos na ideia de arandu e na sua origem, tendo aspectos tangiveis e
intangiveis, pensamento e acdo dentro de uma casca de noz, ou melhor, de um ouri¢co de castanha.

A observacdo da natureza, seus ciclos e formas, leva o individuo a se aproximar dela, a
acompanhar o que acontece e, em coletividade, o aprendizado é conduzido pela compreenséo e
apropriacdo do que se vé para, entdo, saber-fazer no dia a dia e fazer-saber adiante pelo conjunto de
individuos.

Nesse contexto de aprendizado, o ludico, o magico e o material se misturam, e as atividades sao
feitas de forma colaborativa, dividindo tarefas. Na mata, caminhando e aprendendo, em parceria com
outros membros da comunidade, praticam o “estar junto”, sendo essa pratica crucial no aprendizado
dos povos indigenas, desenvolvendo o “saber-fazer” e o “fazer-saber”.

Esta concepcao de Arandu se torna essencial em nossa dinamica didatico-pedagogica de aplicacao
do nosso produto educacional, na medida que os fins didaticos na aprendizagem baseada em jogos
necessitam da participacdo ativa do professor na conducdo do processo com as devidas
contextualizacbes para que os aprendentes possam se sentir seguros com suas palavras e possam
alcancar um nivel de cognicdo desejavel praticando e entendendo os conceitos de forma ladica como

que em um treinamento para o jogo da vida, dentro deste circulo magico propiciado pelos jogos.



Que comecem 0s jogos...

Saudacdes ludicas, professores de Filosofia!

Este Manual possui as regras dos 05 jogos que foram elaborados para aplicacdo durante um
bimestre letivo, contemplando a tematica de Filosofia da Ciéncia. Para que esta proposta de
aprendizagem baseada no uso de jogos em sala de aula se consolide, trazemos algumas orientacdes
essenciais ao seu desenvolvimento:

1 - O texto “O mundo sagrado dos Tupebas”, disponivel neste manual, é indicado como leitura
obrigatdria aos alunos pois sera fundamental para o dialogo entre os jogos e as aulas de filosofia;

2 — Ao professor é indicada a leitura do livreto “O que é cientifico? (ALVES, Rubem. S&o Paulo:
Loyola, 2011) para aprofundamento da ideia do uso de analogias na compreensdo do conceito de
Conhecimento Cientifico, conforme a visdo poética rubemiana acerca da Filosofia da Ciéncia;

3 —A dinamica pensada para esta sequéncia didatica contempla aulas expositivas alternadas por
aulas com a utilizacé@o do jogo e atividade avaliativa extraclasse, totalizando 10 horas-aulas;

4 — Para a aplicacdo do jogo, o professor formara quatro mesas de jogos que serdo as estacdes de
aprendizagem, comportando 08 alunos cada. Recomendamos uma selecdo de 08 alunos para monitorar
essas atividades com jogos;

5 — Deve-se realizar reunides preparatorias para que 0s monitores joguem e entendam a dinamica
do jogo para uma melhor atuagcdo durante as aulas; Os monitores participardo apenas da jogada final,
distribuidos nos quatro primeiros jogos para equalizar a partida, bem como manter o auxilio da

monitoria durante a atividade;



Continuando as regras...

6 — Para as aulas expositivas deve-se utilizar textos filoséficos da preferéncia do professor, desde

que faca ponte com cada Unidade Teméatica e seus objetos de conhecimentos a saber:

UNIDADES TEMATICAS

O que é o cientifico

OBJETOS DE CONHECIMENTO

A ciéncia e seus métodos

PERGUNTA-DESAFIO

O que é o cientifico?

A verdade cientifica

A linguagem cientifica

O que é a verdade cientifica?

Os grilhodes cientificos

O dogma do método; Filosofia e Mitologia

O que é o dogma do método?

A Filosofia da Ciéncia

A filosofia e o fildsofo da Ciéncia

O que é o filésofo da ciéncia?

Os tipos de conhecimento

As ciéncias e os tipos de conhecimento

O que sdo as ciéncias exatas e as ciéncias humanas?

Previsdo de 10 horas/aulas

7 — O professor inicia sua aula com a pergunta-desafio gque sera respondida pelo estudante como

uma atividade avaliativa para assimilagdo das teorias e dos conceitos expostos;

8 — A atividade avaliativa busca desenvolver a capacidade de sintese dos textos e conceitos

estudados por meio de um mapa mental, de um resumo ou de uma arte visual que deve ser entregue

conforme planejamento do professor desde que antes da proxima Unidade Tematica,;

9 — O professor deve dar um feedback para cada atividade avaliativa: Se a préxima atividade

precisar de mais atencdo, o aluno recebera 01 Estrela; Se a atividade esta dentro do padrdo esperado,

recebe 02 estrelas; Se a atividade surpreendeu pelo zelo e primor, recebe 03 estrelas;

10 — A nota final de cada aluno sera o produto da soma das estrelas pelo seu valor de peso unitario

gue é 0,67, ou seja NOTA FINAL = (soma das estrelas) x 0,67;




Sobre a contagem de estrelas...

11 — Com o objetivo de zelar pelo primor e exceléncia na participacdo das atividades avaliativas,
criamos um ranqueamento que concede titulos honorificos ficticios da Confraria Ladica Arandu,
conforme a disposicao de cada aluno nas referidas avaliagdes. Sugerimos que o professor crie formas
para a concesséo de tais titulos, pelo menos em forma de um quadro de honra.

12 — O ranqueamento contempla o tipo de ferramenta utilizada por cada aluno e o namero de

estrelas alcancadas:

FERRAMENTA 05 ESTRELAS 06 ESTRELAS 08 ESTRELAS
ARTE VISUAL Aprendiz das Belas Artes Cavaleiro do Onirismo Druida do Circulo Cromatico
MAPA CONCEITUAL Intérprete de Pergaminhos Cartdgrafo do Saber Arquiteto do Pensamento
RESUMO Encantador de Mentes Pantaledo da Verdade Cidad3ao do Mundo das Ideias

13 — Para incentivar o maior numero de ferramentas a serem utilizadas pelos alunos, também temos

outros tipos de reconhecimentos:

05 ESTRELAS EM 02 TIPOS DE FERRAMENTAS ESTRELAS MAXIMAS NAS 03 FERRAMENTAS

Mestre da Poiesis Grao-Mestre da Confraria Ludica

14 = UMA ULTIMA OBSERVACAO GERAL: Os jogos foram planejados para até 08 alunos, na
distribuicdo das estacdes de aprendizagem é necessario que cada aluno passe por cada jogo em

preparacdo para a grande jogada final. O professor pode usar um mesmo jogo nas quatro estacdes

durante aquela aula ou pode usar um jogo para cada estacéao.
Alea jacta est!
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No coracédo da floresta amazénica existe um grande lago sagrado, chamado Tefé, em que
habitam seres misteriosos e divinos. Suas aguas sao calmas e furiosas, séo vitais e mortais,
fascinam e ddo medo. Muitos desses seres misteriosos, repentinamente, saltam das aguas, para
logo depois mergulhar e desaparecer. Outros deles s6 se viam 0s dorsos que se mostravam na
superficie das aguas. E havia as sombras que podiam ser vistas deslizando das profundezas,
sem nunca subir a superficie.

Os Tupebas cresceram a beira deste lago e ao redor da imponente castanheira que

alimentara seus antepassados durante o grande ensinamento enviado por Jurupari. Sob a
frondosa e histérica castanheira, os Tupebas erigiram sua linda praca chamada Remanso do
Bgto)oara a realizacdo de seus escambos e de seus festivais que, por muito tempo, ajudaram a
5 educar geracdes através das manifestacdes culturais cheias das

narrativas poeéticas sobre os seres das aguas e da floresta e sobre

R

0s grandes feitos dos antepassados para manter a luta do bem contra o mal.

Foi assim que surgiu o Festival da Castanha para que toda sabedoria dos

R N e

antepassados fosse festejada e aclamada. Os artistas se preparam
durante todo o ano para declamar seus poemas e entoar suas cangdes compostas sob o
encantamento das aguas-sem-fim do Lago Sagrado. Todos buscam maravilhados ouvir as

historias detalhadas dos agraciados com a viséo dos seres divinos que habitam o Lago.



Certo dia, contam no festival, um sabio conhecido pelo codinome Velho Macaqueiro,

pensou se tudo aquilo ndo passava de suposicoes e se, de fato, alguma das criaturas que
habitava o lago tinha sido avistada ou tocada. Pensou, se com tantas magias e encantacoes,
filosofias e religifes, tantos livros e tantas cancdes, por que ninguém nunca ousou fisgar uma
criatura sequer daquelas aguas sagradas.

Nesse mesmo dia, o velho sabio, imaginou um objeto jamais pensado. Tratava-se de uma
porcao de buracos amarrados por barbantes. Os buracos eram para deixar passar o que ele nao
desejava pegar: a agua. Os barbantes eram para pegar uma das criaturas que ele tanto almejava.
Assim, ele criou e teceu uma rede de pescar.

O velho Macaqueiro era considerado um mistério para muitos. Ele ndo nasceu ali, mas ja
convivia muito tempo com os Tupebas, aprendendo seus ensinamentos sagrados. Quando foi
por suarede dentro do lago, proximo a grande praca, para testar sua invencao,

w7 uma grande multidao seguiu o velho sabio. Muitos rindo daquela loucura,
outros dando apoio para que ele mostrasse como eram as aquaticas criaturas. O sabio

armou seu objeto do jeito que imaginou e voltou para sua casa.




No dia seguinte, ao voltar pararecolher seu artefato, encontrou presa uma linda criatura:

um peixe dourado.

Foi aquele alvoroco em plena praca... Uns ficaram com raiva por nao terem tido o mesmo

sucesso usando as formulas sagradas que dispunham. Até o ameacaram por blasfémia. Outra
parte dos observantes ficaram felizes e quiseram aprender a arte de tecer redes.

Surgiram, entéo, os pescadores-fabricantes que logo se multiplicaram e se tornaram

iImportantes para toda comunidade porque as criaturas capturadas tinham poderes

maravilhosos de diminuir a tristeza e aumentar o prazer. Podiam ser comidos, curavam

doencas, aliviavam dores, serviam para fertilizar os campos, entre outros tantos beneficios.

Os pescadores-fabricantes, que ganharam respeito e admiracao pela sua arte de criar redes

para pescar, resolveram, entao, se organizar numa confraria em que todo postulante deveria
provar sua competéncia tecendo umarede e mostrando um peixe pego pelo seu apetrecho.

7% Formaram a Confraria Boca de Tefé.
E de tanto falarem em peixes e redes, 0s membros da confraria comecaram

a desenvolver um linguajar proprio e diferente dos demais membros da

comunidade em geral. Adotaram, entéo, o ictiolalés (fala de peixe) como
lingua oficial da organizacéo, levando a expulséo

0Ss membros que nao a dominassem.



O habito da linguagem fez com que os membros da Confraria Boca de Tefé pensassem que
sO erareal aquilo que podia ser falado em ictiolalés e o que podia ser capturado por suas redes.
Para eles, seu mundo real era aquilo que se podia falar com propriedade e experiéncia.

Se alguém falasse sobre as nuvens, eles perguntavam:

‘Com que rede esse peixe foi pescado?’

Se a resposta fosse: ‘Nao foi pescado, nao é peixe’.

A conversa era logo finalizada: ‘Nao é real’.

O mesmo se da com os sentimentos, a musica, a poesia, o0 amor, a felicidade,

pois ndo harede que os capture:

‘Se nao foi pescado em aguas com rede aprovada, nao é real’.

Contam que com o tempo foram surgindo outras confrarias especializadas em outros tipos
de tessituras formando uma grande rede de saberes e conhecimentos.

Essarede de confrarias passou a ser chamada Arandu pois ja era uma escola da vida
amazonica, do jeito de ser amazonida, mantendo as tradi¢cdes sagradas e integrando-se com

outros povos com as béncéos de Tupa.



Jogo n° 01 - Confraria Boca de Tefé

ENTENDENDO O TABULEIRO:

1 — Confraria: Local de onde os aprendizes (pedes) partem
para buscar recursos; Cada jogador inicia com 01 peao e
durante o0 jogo pode conquistar até mais 02 pedes. Cada
pedo d& direito a uma agéo.

Era seu grande desejo aprender, com o0s
pescadores-fabricantes da Confraria Boca de

Tefé, a arte de tecer redes para aperfeicoar as

técnicas de pesca e proporcionar a sua

2 — Marcador de recursos: Cada recurso adquirido sera
contabilizado com o reposicionamento da face do dado. O
desenvolvimento e mais fartura de alimentos. maximo de cada recurso é a face 06 do dado.

comunidade mais saberes, mais

No dia da revelagcdo dos aprendentes
3 — Porto: Com sua ampliacéo o jogador ganha mais

escolhidos para esta grande jornada de uma agao (peédo) e protege seus peixes dourados.

conhecimento no coracado da floresta amazonica,

seu nome estava la... Parabéns, vocé vai 4 — Lago, Floresta e Barreira: Locais destinados
as acodes do jogo. O pedo ao ser movido para este
local, apés efetuar o custo da acao, leva para a

sagrado, de riqueza ancestral. Vocé é a peca confraria o recurso adquirido;

ingressar neste mundo maégico, e também

fundamental neste jogo do saber!

Desenvolva teorias e crie técnicas para
capturar 03 peixes dourados e venca este
grande desafio: Ser mestre da Confraria Boca de

Tefé!

Professor, use a narrativa para contextualizar
e explicar o jogo! Ela dialoga com os
elementos estéticos e a mecanica...




Jogando “Confraria Boca de Tefé”...

01 — PARA O INICIO DO TURNO:

Lanca-se os dados para definir primeiro jogador;
Desempata-se com langamento de dados;
Distribui-se a carta de jogador da vez que gira no

sentido horario.

02 - DURANTE O TURNO DO JOGADOR:
FASE DE EVIDENCIA:

Langca-se os dados para definir o recebimento de
Fibra e Madeira,

Atualiza-se o marcador de recurso com os dados.
FASE DE ANALISE:

Anuncia-se as acobes (Eu tenho isto e vou para tal
lugar fazer tal coisa);

Movimenta-se o peédo ou pedes para o lugar da agao;
FASE DE SINTESE:

Paga-se a acdo atualizando os dados no marcador
de recursos;

Recebe-se a bonificacdo das acdes e atualiza-se o
marcador de recursos;

FASE DE ENUMERACAO:

Negocia-se recursos um por um; Passa-se a vez.

03 — ANOMALIAS NAS ACOES:

REINVINDICAGAO DE EVIDENCIA:

No seu turno, o jogador solicita o relancamento de
dados;

Zera 0 marcador de recursos da Fibra e da Madeira;
Lanca-se os dados e recebe-se o0s recursos;

Repasse imediato da carta de jogador da vez.

ENXURRADA: Quando a soma dos dados

for igual a 07, ndo havera distribuicdo de recursos;
Todos jogadores perdem seus peixes dourados;

Repasse imediato da carta de jogador da vez.

AMPLIAC}AO DO PORTO COM ARGILA:
Aquisicao de peao extra com acéo imediata no lago;
Cada pedo da uma acao ao jogador;

Limite de duas acdes no mesmo lugar;

Cada ampliacdo do Porto protege 01 peixe dourado

da enxurrada.



Elementos que compodoem a “Confraria Boca de Tefé”

12 pedes 12 pedes

16 marcadores de ampliacéo 06 dados D6 por jogador
de porto (recomendamos cada jogador ter
seu conjunto de dados)

01 cartade
Jogador da vez



O festival da Castanha chegou e os Tupebas
estdo em festa. Todos os brincantes ja ensaiaram
seus papeéis e ja criaram suas indumentérias. O
time das Araras Vermelhas e das Araras Azuis ja
definiram seus territérios e ja dividiram suas
tarefas para garantirem o grande espetaculo que
narra as aventuras de Caboré, a grande heroina do
povo do Lago Tefé. Qual time ter4 mais empenho e
mais éxito: Os vermelhos ou 0s azuis? Vista sua
camisa e vamos brincar com a matematica e com
as palavras...

Ganha a equipe que fizer mais pontos de

vitoria!

ENTENDENDO O JOGO:
Este € um jogo de VAZA e TRUQUE.

VAZA — é o conjunto de cartas formado durante o turno em
gue todos os jogadores langam obrigatoriamente uma carta;

TRUQUE — é o valor do poder de cada carta jogada e sera
definido pelo langamento de dois dados;

O OBJETIVO do jogo é fazer pontos de vitbéria com as
vazas conquistadas. Ganha a equipe que fizer maior
pontuacgéao.
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Na contagem de pontos usaremos este marcador de
recursos para contabilizar os recursos e depois transforma-
los em pontos de vitéria. Utilizaremos as faces dos dados
em cada recurso/alimento para nossa contabilidade. O
maximo de recursos sera 12 jA que poderemos usar até 02
D6.



01 — PARA O INICIO DO TURNO

Define-se as equipes e personagens;
Forma-se um circulo com equipes alternadas;
Distribui-se 09 cartas entre os jogadores;

A carta Caboré define apenas o primeiro jogador;

As “vacas” devem ser jogadas no final da vaza.

02 - DURANTE O TURNO DO JOGADOR:
Lanca-se os dados e define-se o truque;
Langa-se as cartas para formar a vaza;
Define-se o vencedor da vaza,

Quem lanca Caboré comeca 0 novo turno;

O vencedor da vaza comeca 0 novo turno.

03 - O VENCEDOR DA VAZA:

Ganha a carta lancada pelo jogador de maior truque;
Se a carta for de tecnologia ou especial, entdo ganha
guem jogou a carta;

Do contrario,

ganhard& o0 jogador/personagem

correspondente  a carta de maior truque,

independente de quem a jogou;

N&o ha empate dos truques, o ultimo jogador sempre
sera considerado o maior truque;

Quando a carta CABORE for langada, entdo ninguém
recebe aquela VAZA que fica disponivel para ser
dividida igualmente entre agqueles que ndo conseguiu

capturar alguma vaza.

04 - A CONTAGEM DE PONTOS:
O jogador descarta todas as cartas que nao
pertencem ao seu time;

Recebe-se o0s recursos e alimentos previstos nas
cartas da cor de seu time e na carta de tecnologia;
Troca-se 0s recursos ou alimentos por pontos de
vitOria previstos nas suas cartas;

E por ultimo, recebe-se 01 ponto de vitoria por cada
carta da cor de seu time;

01 ponto de vitoria é representado pela estrela;
Cada vitoria

ponto de adquirido  sera

contabilizado pelos marcadores numéricos;

Quer dizer 06 pontos
de vitoria



08 Cartas de personagens para definir os
jogadores e suas equipes

12 Cartas especiais (sendo 06 cartas
de onca pintada)

20 Cartas de tecnologias

02 marcadores de recursos

wm 05 dados D6 para contagem dos recursos

02 dados D6 por jogador para definir o trugue




Cartas dos personagens para embaralhar

10 Cartas de tribais

10 Cartas de galera masculino

10 Cartas de galera feminina

10 Cartas de araras

Marcadores de pontos de vitoria




Jogo n° 03 - Caboré e a Castanheira

Na sagrada castanheira mora a Séabia Coruja
Arandu, ela é espirito guardido de toda
historia dos Tupebas. Sempre muito
ocupada organizando seus pergaminhos e
catalogando os seus saberes, vez por outra
chama as araras para ajudar nas arrumacoes
e gue terminam escutando suas histérias e
saberes ancestrais no final da limpeza como

recompensa.

Ahhh, vocé é uma dessas araras!
Serd que vocé lembra onde esta cada
pedaco da histéria contada pela grande

guardia Arandu?

Bem vindo ao nosso jogo da memoria,
ganha quem conseguir mais pontos de

vitorial




Jogando “Caboré e a castanheira®...

01 — PARA O INICIO DO TURNO

Define-se as duas equipes: Caboré e Apig;

Forma-se um circulo de equipes alternadas;
Posiciona-se o tabuleiro da castanheira ao centro;
Embaralha-se as pecas dos puzzles e distribui-se 03
nos espacos determinados;

Posiciona-se os marcadores das araras em TEFE;

Inicia-se com o jogador mais novo de todo grupo.

02 - DURANTE O TURNO DO JOGADOR:

Avanca-se trés espacos com a arara de sua equipe e:
FASE 01: Abre-se a primeira carta daquele local e
ganha-se 01 ponto de vitoria (PV) para a equipe; Passa-
se a vez; Os jogadores se movimentam um a um até
abrirem uma carta em todos os ambientes;

FASE 02:

- Ou coloca-se a carta aberta em jogo (construcéo dos
puzzles) e abre-se outra carta no local;

- Ou desvira-se a carta para abrir outra no mesmo local;
- Ou as cegas, pde-se uma carta em jogo e ganha-se 02

PV se no puzzle correto, do contrario perde; Se a carta

n&o corresponder ao Puzzle, as cartas daquele local

sédo embaralhadas e repostas com uma aberta.

03 - HABILIDADES DE CADA JOGADOR:
CABORE: Forma somente o puzzle do PAJE.

Mas equilibra as cores nos puzzles.

APIA: Forma somente o puzzle de CABORE.

Mas equilibra as cores nos puzzles.

ARARAS: Iniciam os puzzles com a pec¢a numero 01;

Coloca o maximo de pecas no puzzle de sua equipe.

04 - ACONTAGEM DE PONTOS:

CABORE E APIA:

Puzzle com equilibrio das cores — 02 PV;

Cada 02 pecas no mosaico Pajé ou Caboré, 01 PV
imediato para Caboré e Apia, respectivamente;
ARARAS:

Puzzle com maioria de pegas na cor da equipe: 01 PV;
Puzzle numa s6 cor: 03 PV para a equipe;

Cada 02 pecas no mosaico da cor da equipe: 01 PV

imediato;



Sobre os puzzles...

Puzzle com cores equilibradas Puzzle com uma so cor




Elementos que compdem “Caboreé e a castanheira®

48 pecas que formam 06 puzzles

vermelhos e azuis
08 Cartas dos

jogadores

Marcadores de pontos de vitdria

01 Tabuleiro da Castanheira

02 pebes de araras



Vimos que as redes que outrora foram
criadas e aprovadas pelo nosso mestre
Macaqueiro te tornaram um grande especialista
em pescar peixes.

Precisamos agora unir Nnossos
conhecimentos e saberes para desenvolvermos
o Festival da Castanha e com ele mantermos a
chama de nossatradi¢cdo acesa por geracgoes.

Parece que ja se formaram duas fortes
equipes denominadas Araras Vermelhas e
Araras Azuis para narrar o espetaculo da luta do
bem contra o mal que nos deu a Sagrada
Castanheira de Caboré. Sua ajuda ¢é
fundamental para fortalecer nossa cultura
amazodnidal N

E um jogo em
equipe que vence quem
conseguir alocar
primeiro todos os seus

especialistas no Festival!

01 — PREPARANDO O INICIO DO TURNO

. ' Distribui-se os 32 pedes (especialistas) no tabuleiro
auxiliar;

Distribui-se as cartas de contratos no tabuleiro

auxiliar;

Define-se o primeiro jogador com langcamento de
dados;

Distribui-se para cada equipe:

3.4.5.6.8_9_1041]
- Marcadores numeéricos
3.4.5.6.8.9_1041)

- 10 cartas de especialistas . ' ‘

- 10 cartas de tecnologias 1/;..

- 08 marcadores de recursos;



POSI(;AO DOS ESPECIALISTAS NO REMANSO DO BOTO: Apos a
primeira insercdo do pe&o/especialista no tabuleiro principal, os demais
pedes deverdo toma-lo como referéncia sempre expandindo de duas em
duas intersec¢des ou bordas de cada hexagono. Alguns hexagonos estédo
separados, mas o “possivel” encaixe das formas indicam os limitrofes a
serem considerados no tabuleiro.

POSICAO DOS MARCADORES NUMERICOS: Apenas 0os nimeros 02
e 12 tem lugares definidos no Tabuleiro; Os demais serdo colocados

conforme a vontade dos jogadores na fase de construgao.

PORTOS E TROCAS DE MERCADORIAS: Na fase de construcdo, o uso dos portos sao coletivos. Quando
tem um pedo/especialista alocado nos portos, acontece troca de recurso na proporcao 1:1.

Por exemplo, o porto localizado na casa da madeira permite a troca de uma madeira por qualquer outro
recurso. A negociacdo na proporcédo 2:1, na enxurrada, nesta fase s6 é ativada com peao/especialista no porto
principal, bem como a proporcéo 3:1 para troca de recursos. Nao ha trocas entre jogadores, s6 na enxurrada!
BONIFICACAO DOS RECURSOS: Quando acontece o sorteio do nimero de bonificacdo de recursos, sera
contado os especialistas ao redor do niamero. Esse valor multiplicado pelo nimero de cartas especialistas de
cada jogador é a bonificacdo devida. Para as cartas de tecnologias segue a mesma ideia sé que bonificacédo &
em dobro e multiplicada pela quantidade de cartas. Por exemplo, foi sorteado o niumero 02 que tem trés
especialistas em sua volta. Um jogador com uma carta especialista de acai recebe 03 acais. Com carta

de tecnologia receberia o dobro, ou seja 06 acais.



01 — Marcadores de Especialistas: Em cada icone ficara 01
(pedo) especialista que sera integrado no Tabuleiro principal,

Cada equipe tera 16 especialistas.

02 - Baralho de tecnologias: Local das
cartas que dobram o valor da colheita de

recursos, Acima temos 0s recursos

necessarios para sua aquisicao;

03. Banco de recursos: Serve para

depdsito colaborativo de recursos para

aquisicao das cartas de tecnologias;

E um banco para cada equipe e servird para dividir o tabuleiro:
Especialistas da parte superior sdo da equipe vermelha e inferior, da
equipe azul).

04 — Banco de contrato: Local comum das duas

equipes para depoésito colaborativo de recursos

necessarios a alocacao de especialistas;

O5: Tabela de contratos: As cartas aqui indicam o0s

recursos necessarios ao contrato de especialistas.




PARA O INIiCIO DO JOGO

Cada jogador associa 0 marcador numeérico a uma
cartas;
Carta de tecnologia da o dobro do recurso sorteado;

Carta Especialista da o recurso da habilidade.

01 - FASE DA COLETA:

- Lanca-se os dados e soma seus lados para ter o

NUMERO sorteado;

- Bonifica-se o jogador com o numeral sorteado
conforme suas habilidades, atualizando o marcador
de recursos;

(No exemplo ao lado, se o numero sorteado fosse

06 a Tecnologia IBIRATIBA daria duas madeiras

ao jogador, se fosse 11 receberia a argila que é

especialidade da carta, nesta fase.)

- Aloca-se especialista por 01 argila, 01 madeira, 01

fibora e 01 comida (acai ou castanha) no tabuleiro

principal;

- Atualiza o marcador de recursos e passa a vez.

GATILHOS NA SOMA DA FACE DOS DADOS:

Se a soma for 02 ou 12, aquele jogador trocara entre
dois jogadores suas cartas;

Se 07, enxurrada, aquele jogador perde metade de
seus recursos e alimentos (arredondamento para
cima); Antes da perda dos recursos, 0 jogador faz

negociagao de seus recursos na proporgao 2:1.

02 - FASE PLANEJAMENTO:

Quando todos jogadores chegam ao fim da Fase da
Coleta ou alguma equipe aloca 05 especialistas,
recolhem-se as cartas de tecnologias e de
especialistas dos jogadores, depois de embaralhas
sdo distribuidas nos seus respectivos espacos do
tabuleiro auxiliar.

- O jogador a direita do ultimo jogador colocara um de
seus numeros no tabuleiro principal;

- Segue no sentido anti-horario até chegar o ultimo
jogador que lancara dois nimeros seus e inverte no
sentido horaria a distribuicAio numérica com o0s

demais jogadores.



03 - FASE DA CONSTRUCAO:

E o momento do jogo que se repete as acbes de

jogador em jogador até termos uma equipe

vencedora. O jogo acaba quando uma equipe inserir

no tabuleiro principal seu ultimo especialista. Nesta

fase a aquisicdo de tecnologias e especialistas é

coletiva, ganha a carta o ultimo jogador a depositar

recurso/alimento. Nao depositar significa perder dois

recursos/alimentos para o proximo jogador que fara a

escolha.

- Lanca-se os dados;

(Se enxurrada, negociacdo de recursos na

proporcao 2:1 caso tenha pedo no porto principal;

Perda da metade dos recursos e passa avez)

- Conta-se 0 numero de especialistas em torno do

marcador numérico sorteado;

- Bonifica-se com recursos os contemplados;

- Faz-se as trocas de recursos;

- Faz-se depésito de recurso para aquisicdo de
cartas de tecnologias ou especialistas;

- Faz-se depdsito de recurso coletivo e passa a vez,

ENTENDENDO A AQUISICAO DE TECNOLOGIAS E
ESPECIALISTAS NO MERCADO

Quando houve o tracado
das cartas no final da fase
da coleta, as cartas de
especialistas ficaram na
pilha de cartas de
tecnologia. O banco de
recurso s6 faz aquisicao

cartas de tecnologias.

Essas cartas de especialistas s6 saem da pilha de tecnologias,

com recursos do banco de contrato.

O banco de recurso pertence a
cada equipe, portanto completar
0S recursos significa que sua

equipe sera a beneficiada.

J& com o banco de contrato, o ultimo jogador a fazer o depdsito
do recurso € o que poderd alocar um pedo/especialista ou

adquirir uma carta de especialista.



20 Cartas de especialistas

, 158 9w 20 Cartas de tecnologias

@ ﬁ . . 32 pedes especialistas
e.oc 10 marcadores de recursos
$ 4.5 .6.8_.9 10 02 marcadores numéricos

01 Tabuleiro auxiliar

02 Dados D6

01 Tabuleiro principal

08 marcadores de recursos
com dados




Contam que Jurupari queria saber a lealdade dos Tupebas ao grande deus Tupd e mandou um castigo para
testa-los: De uma hora para outra, secou toda a imponéncia de seu Sagrado Lago de Aguas Profundas, afastando
toda fartura de alimentos e secando toda a alegria do povo.

Quando souberam, as tribos irmé&s se puseram a subir e descer os rios que davam caminhos para o Lago
Tefé com o intuito de ajudar a deter toda forca do mal sobre os Tupebas.

Numa agitada noite, a jovem Caboré saiu para conversar com a Sabia Arara, a guardid de toda sabedoria
tupeba, afim de interpretar a mensagem de seus antepassados para aquele momento.

No caminho se deparou com espiritos malignos cuspindo fogo e pedras incandescentes contra o poderoso
Jurupari. Se ndo fosse a rapidez e pontaria certeira das lancas arremessadas pela jovem, seria um momento
fulminante para o grande deus legislador do reino do trovao. A decisdo de Caboré teve alto pre¢co pago com a
prépria vida...

Naquele momento em que Jurupari voava ao encontro do todo poderoso Tupda para pedir pela vida de
Caboré, Apia na companhia do Pajé dos pajés encontram o corpo desanimado da jovem guerreira sobre as areias
brancas daquele lago triste e vazio.

Num sé pranto do Guerreiro Apia, o Pajé inicia seu ritual para afastar todas as for¢cas malignas e com a
chegada das tribos irmés, as forcas dos antepassados sao intensificadas e comecga a brotar uma grande arvore
do corpo de Caboré.

Naquele momento uma voz brada dos quatro cantos da floresta com toda for¢ca de um trovao ensurdecedor:

- Apid pelo reflexo do pequeno cérrego verds que Caboré transformou-se numa linda e frondosa
Castanheira, tdo forte quanto ja era! Como simbolo de fidelidade a vocé, sera solitaria e sua reprodugédo sera

atraves das suas sementes que, como um delicioso fruto, também alimentara seu povo e retomaréa o ciclo da vida!




Arandu é um jogo em equipe que tem todas as suas a¢des engatilhadas por meio dos outros jogos aqui apresentados.
Para que suas agoes se concretizem serao necessarios os peixes dourados produzidos pela “Confraria Boca de Tefé”,
os pontos de vitérias conquistados no “Ictiolales” e no jogo de meméria “Caboré e a castanheira”, bem como os
recursos e especialistas do “Remanso do Boto”.

Ganha a equipe que primeiro conseguir um dos objetivos definidos nas cartas de personagens em jogo.

ENTENDENDO A RECONFIGURACAO DO TABULEIRO:

Com o conglomerado dos jogos em torno desta etapa chamada

Arandu, temos algumas novas considerac¢fes para o tabuleiro:

BLOCO 1 - Chamaremos de APRESENTADORES e teréo
contratos validos recolhendo 01 pedo do hexagono, pagando 01
peixe dourado e 01 agai; Contrato valido significa mudar a cor
verde do marcador numérico para a cor de sua equipe;

BLOCO 2 - Serdo os TRIBAIS e terdo contratos validos

recolhendo 01 pedo do hexagono, pagando 01 peixe dourado e o

recurso exigido no hexagono;
BLOCO 3 - Sera a BATUCADA e terdo contratos validos com 01 pedo do hexagono, 01 peixe dourado e 01 castanha;
BLOCO 4 - Sera a RESERVA DE PEIXES DOURADOS depositados pelos jogadores do Jogo 01 — Confraria Boca de Tefé
gue devem ser ativados com 02 cartas iguais e 01 diferente;
BLOCO 5 - Serd a RESERVA DE RECURSOS E COMIDAS vindas do Jogo 04 — Remanso do Boto. Os recursos serao

ativados com 02 cartas diferentes, ja os alimentos seréo ativados com 02 cartas iguais.



. 01 — PARA O INICIO DO JOGO

. Montamos todos os jogos de acordo com suas regras;
& Dividimos as equipes VERMELHA e AZUL,;

Os jogos “Confraria Boca de Tefé”, “Ictiolalés” e
“Caboré e a castanheira” acontecem conforme suas

regras.

O jogo “Remanso do Boto” comeca com a FASE DE
PLANEJAMENTO com o primeiro jogador definido,
na hora da demarcacdo numeérica o jogador recebe
dois recursos/alimentos presente no lugar do depadsito

do marcador;

02 - PARA O JOGO ARANDU:

) - Distribui-se 04 cartas de acao para cada jogador;

- Forma-se uma reserva de 05 cartas abertas para

¥ que os jogadores efetuem trocas;

- Abre-se todas as cartas de personagens Arandu;
- Forma-se uma pilha com todas as cartas de acédo

que sobraram.

NO TURNO DOS JOGADORES:

- Ativa-se recursos ou alimentos;

- Contrata-se especialistas;

- Leiloa-se personagens;

- Repete-se as agles possiveis até passar seu turno
ao préximo jogador.

- O jogador encerra sempre seu turno completando

sua méo com 05 cartas de acgdo da pilha.

LEILAO E AQUISICAO DE PERSONAGENS:
Lancga-se pontos de vitdria demarcando a carta do
personagem a ser adquirida em um turno;

Efetua-se em um outro turno a aquisicdo da carta
conforme seu valor, por qualquer jogador da equipe;
Deixa-se a carta demarcada com a diferenca dos
pontos de vitérias nos lances dados por cada equipe;
Reinicia-se um leildo desde que o jogador oferte
pontos de vitéria, mesmo numa carta ja adquirida por

outro jogador.



CABORE custa 03 castanhas e 01 especialista.
Habilidade: Nao paga castanhas no contrato de
especialistas para a Batucada; Vitéria: Batucada e

Tribais adjacentes com especialistas contratados;

APIA custa 03 dourados. Habilidade: Escolhe as
cartas de um jogador no inicio de seu turno;

Vitéria: Adquirindo a carta de Caboré;

ARANDU custa 01 dourado e 04 cartas iguais.
Habilidade: Carta de gatilho para encerrar o jogo a
ser adquirida por outro personagem; Vitéria:
Batucada e Tribais adjacentes com especialistas

contratados;

TRIBAIS: custa 01 dourado e 04 cartas tribais

da cor da equipe contraria. Habilidade:
Dispensa 01 recurso de cada acdo; Vitoria:
Conquistar carta Apia e ter um lado dos tribais

(esquerdo ou direito) completo de contratos;

JURUPARI: custa 04 cartas tribais da cor da
equipe contraria. Habilidade: Confisca cartas no
inicio do turno; Vitéria: Batucadas com as mesmas

cores;

MACAQUEIRO: custa 01 dourado e 01 ponto de
vitoria. Habilidade: N&o paga por dourados nas

acOes;Vitoria: Apresentadores da mesma cor;

PAJE: custa 02 cartas tribais azuis e vermelhas
e 01 especialista. Habilidade: Muda a posicao de
especialistas contratados; Vitéria: Batucadas e

Tribais completos com especialistas contratados;

TUPA: custa 04 cartas tribais iguais e 01

especialista. Habilidade: Compra carta-acao

extra no final do turno e usa num inicio de turno a
escolha; Vitoéria:

Adquire carta personagem

Caboré;
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40 Cartas azuis de agOes

. l 40 Cartas vermelhas de agbes

08 Cartas de personagens

04 conjuntos de marcadores numeéricos
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