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Apresentacao

Este livro trata-se de um Produto Educacional no formato de um

jogo RPG voltado para a utilizagdo em sala de aula por professores

no ensino de ciéncias, entretanto pode ser adaptado para outras
disciplinas.

Propomos a criagdo de um jogo RPG que estimule o pensamento
cientifico investigativo dos estudantes, abordando conteudos
relacionados ao ensino fundamental (também podendo ser
adaptado a outras etapas de ensino). Podendo ser reproduzido em
sala de aula com facilidade, sendo necessario apenas as fichas de
personagens e os livros de regras. Sendo o livro guia de aventura
“a busca aos infectéveis” opcional.

Por se tratar de um jogo RPG o tempo necessario para a utilizacéao
em sala de aula, pode ser varidvel dependendo do planejamento do
professor, podendo ser mais curto ou mais longo. Entretanto para
a aventura proposta “A Busca Aos Infectaveis” o tempo médio é de
aproximadamente 2 horas.
O presente produto apresenta licenca Creative Commons
Atribuicao — Ndo Comercial 4.0 Internacional (CC BY-NC 4,0)
https://creativecommons.org/licenses/by-nc/4.0/

Os materiais referentes ao jogo educacional “Ciéncia e

Investigacdo” (Livro de Regras e Livro “A Busca Aos Infectais”),

assim como dicas e tutoriais podem ser acessados pelo site

htips://cienciaeinvestigdacao.wordpress.com/.
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0 QUE E ESSE 30G0?

0 jogo Ciéncia e Investigagdo é um Sistema de RPG (Role-playing
Game) e foi desenvolvido com a intengdo de ser gratuito, entreter
as pessoas e ser uma ferramenta didatica para o ensino do
pensamento cientifico no ensino de ciéncias. Para jogar vocé ndo
precisa de muito: apenas lapis e borracha, folha de papel e alguns
dados que vocé possa ter em casa. Geralmente as pessoas tém
dados de 6 lados e podem pegar eles emprestados de outros jogos.
Se vocé tiver outros tipos de dados é s6 adaptar para esse jogo.
Recomendo jogar de 2 a 6 participantes com idades recomendadas
a partir de 13 anos, jd que a histéria pode conter violéncia, mas
vocé pode adaptar o jogo para que seja algo mais brando,
diminuindo assim a faixa etdria dos jogadores.

Obs 1: Se essa é a primeira vez que vocé joga RPG, é util saber o
significado da abreviagdo d6, que significa dado de 6 lados. 1d6
significa que vocé deve jogar 1 dado de seis lados para obter um
resultado que pode ser de sucesso ou fracasso.

Obs 2: serad necessario 6d6 (seis dados de seis lados) para jogar.

OBJIETIVO DO 30GO

Fazer com que os personagens se desenvolvam durante a
histéria, tomem atitudes, tenham a escolha de ajudar ou atrapalhar
uns aos outros, desenvolvam um pensamento investigativo,
criativo e que utilizem o pensamento cientifico, em um cenério de
descobertas e luta por sobrevivéncia.

o
UM SISTEMA DE RPG QUE PRECISA DE MESTRE:

Este é um Sistema de RPG (Role-playing Game) que precisa contar
com uma pessoa que vd ler estas regras e transmiti-las para os
outros jogadores. O Mestre deverd ajudé-los a criar a Ficha do
Personagem, que estd na dltima pagina deste manuscrito. Apés a
montagem das fichas de cada jogador, o Mestre deve criar uma
histéria em que os jogadores iniciardo as suas partidas. O nivel de
dificuldade pode ser modulado pelo mestre, principalmente no
quesito de acesso a itens importantes ao longo do jogo. Como todo
sistema de RPG, sempre é mais facil para quem j& jogou algum
Sistema de RPG antes. Este Sistema é facil pela simplicidade se
comparado a outros.

(o 0
CENARIO DO 30GO:

Em um futuro distépico no ano 2079, uma doenga misteriosa
dizimou boa parte da populagdo mundial. Os sobreviventes agora
vivem em pequenas cidades. A tecnologia ainda existe, porém por
falta de contingente e especialistas ela estd se deteriorando. A
internet, por exemplo, ainda funciona, mas apenas em alguns
lugares; existe falta de energia, uma vez que os combustiveis ndo
estdo sendo produzidos. Neste contexto, uma pequena cidade no
sul do Brasil fica sabendo que existe um pequeno povoado em
algum lugar do pais, que as pessoas sdo imunes a doenga. Uma
equipe entdo é formada para encontrar estas pessoas e tentar
descobrir a cura para a doenga misteriosa. Nesta jornada a equipe
vai ter que realizar investigacdes cientificas e criar hipoteses
através de experimentos e observagdes. Entretanto, tal aventura
ndo seré tao féacil, uma vez que existe outro grupo de pessoas que
também querem descobrir a cura para doenga, para vender e lucrar
com a descoberta.




ESCOLHA UMA CLASSE:

(-

Bolsista estagidrio: Recebe automaticamente 600 reais
de bolsa do governo todo o més. Pode trocar de classe
1 vez durante o jogo e ganha 10% de desconto em
qualquer item.

Quimico: inicia com kit de quimica e + 2 em inteligéncia.
Bi6logo: inicia com microscopio ou guia de plantas ou
guia de animais e + 2 em inteligéncia.

Gedlogo: inicia com 42 vigor e canivete
multiferramentas.
Guia florestal: possui um conhecimento para

identificagdo de plantas e animais. Comega o jogo com
+ 3 de vida e a Habilidade Adicional de sobrevivéncia.
Engenheiro: inicia com a calculadora e +2 raciocinios e
-1 em destreza.

Enfermeiro/médico: Inicia o jogo com 1 dose de
medicamento e obrigatoriamente terd a Habilidade
Adicional de Conhecimento em Medicina e inicia com
+2 de percepgao.

Musico: Comega o0 jogo com Carisma 1 e oferece 3 re-
rolagens de dados durante testes com dados.
Matemético/ fisico: inicia com raciocinio +2 e possui
desconto ao comprar calculadora (408)

Historiador:  Possui conhecimento da formagdo
histérica dos locais. Comega o jogo com Manipulagao
+3. Jogadores com apenas 1 ponto de Inteligéncia sao
facilmente enganados.

Profissional do TI: possui desconto na compra de
computador (metade de prego). Obrigatério ter em uma
das habilidades adicionais, conhecimento em
informatica) inicia com +1 de inteligéncia e +1 de
raciocinio.

Motorista: Pode escolher trés habilidades adicionais,
sendo uma delas obrigatoriamente conhecimentos de
mecanica automotiva e desconto de 20% em gasolina.
Ed. Fisico/ esportista: Otima condigdo fisica. Pode
escolher até 3 Habilidades Adicionais, sendo uma delas
obrigatoriamente saltador e inicia com + 1 de
aparéncia.

Geografo: inicia o jogo com mapa/gps e + 1 de
inteligéncia.

PREENCHENDO SEUS ATRIBUTOS:

Na dltima pégina desse livro, vocé encontrard uma
Ficha do Personagem para imprimir e preencher. Nela
hé a secgao Atributos, onde vocé vai se deparar com
trés tipo de atributos: Fisicos, Sociais e Mentais.
Como vocé gostaria que seu personagem fosse? Mais
forte ou mais inteligente? Mais carismatico, bonito e
inteligente ou essas trés coisas juntas? Para isso
vocé deve distribuir 14 pontos entre todos esses
atributos da forma que vocé desejar, pintando os
quadrados. O primeiro quadrado de cada atributo ja
estd preenchido automaticamente e nao precisa ser
subtraido dos seus 14 pontos.

ESCOLHA DUAS HABILIDADES ADICIONAIS:

elas irdo ajudar vocé a obter éxito no jogo,

pois sua pontuagdo pode ser somada com a
pontuagdo dos Atributos. Cada habilidade
abaixo confere uma qualidade caracteristica
de seu personagem que outro personagem
pode talvez nao ter. Escolha duas delas e
anote na sua Ficha do Personagem:

Resisténcia fisica: oferece +1 dado nos
testes de rolagem de dados

Saltador: oferece +2 dados nos testes de
rolagem de dados.

Conhecimento de Natacdo: oferece +2
dados nos testes de rolagem de dados.
Conhecimento Cientifico em quimica:
oferece +2 dados nos testes de rolagem
de dados.

Oratdria: oferece +2 dados nos testes de
rolagem de dados.

Conhecimento de Mecanica automotiva:
oferece + 2 dados nos testes de rolagem
de dados.

Conhecimento em Medicina: oferece +2
dados nos testes de rolagem de dados.
Conhecimento em matemética +2 dados
nos testes de rolagem de dados.
Conhecimento em biologia: oferece +2
dados nos testes de rolagem de dados.
Conhecimento em Sobrevivéncia: oferece
+2 dados nos testes de rolagem de dados.
Conhecimento em Armas Brancas: oferece
+2 dados nos testes de rolagem de dados.
Conhecimento em Armas de Fogo: oferece
+2 dados nos testes de rolagem de dados.
Conhecimento em Informética: oferece +2
dados nos testes de rolagem de dados.
Habilidades manuais (artesanatos):
oferece +1 dado nos testes de rolagem
Conhecimento em artes marciais: oferece
+2 dados nos testes de rolagem de dados.
Conhecimento em leituras de mapas e
gps: quando associado a um gps ou mapa,
permite a contestagdo de caminhos

decididos pelo mestre. Oferece + 2 dados
no teste de rolagem de dados.
Conhecimento entre rochas e solos




DEFININDO SUAS FATALIDADES:

Elas irdo contribuir para que vocé perca vida ao longo do jogo. Para defini-la jogue 1d6 e veja a tabela abaixo.

Selecione a fatalidade e a adicione em sua Ficha do Personagem.

——

Role 1d6 Fatalidade

Consequéncia

§ Doenca genética
Tirou1
degenerativa

3 de vida em todos os turnos

Tirou 2 Problemas respiratérios

2 de vida em todos os turnos

Tirou 3 Falta de preparo fisico

1 de vida em todos os turnos

Tirou k-6 Néo apresenta fatalidade

Néo perde imunidade com
fatalidade

©

DEFININDO SUA VIDA:

Cada jogador deve comegar com a vida igual a 30.
Conforme o resultado da rolagem dos dados (ver tabela
acima) se acrescenta ou diminui pontos na vida inicial do
personagem.

Durante o jogo vai se subtraindo os valores de danos de

Fatalidades (conforme tabela acima), também vai se
subtraindo valores de danos de vitalidade fisica e
imunologia.

Para jogos mais rdpidos, o mestre pode definir vidas
menores, e para campanhas (jogos longos), vidas maiores.
No inicio da Ficha do Personagem, préoximo a idade, vocé
encontra

vida ___/___. Neste espago vocé deve preencher a sua vida
atual/a sua vida total.

©

DEFININDO DINHEIRO:

Cada jogador deve jogar 1d6 para
saber se vai receber bolsa de auxilio
para pesquisa. Se tirar igual ou
acima de 4, receberd a bolsa de 600
reais por més. A classe de jogador
bolsista estagiario, vai receber o
subsidio automaticamente. Todos os

que receberem a bolsa, devem
colocar o valor de 600 reais no
espago Dinheiro na Ficha do
Personagem.

DEFININDO SUA IDADE:

Antes de o jogo comegar, cada jogador deve lancar um dado para verificar a sua idade. Siga a

tabela abaixo:

Role 1d6

1dade

1-2 20-35 anos

3-4 35-59 anos

60-80 anos




TERCEIRO TURNO (AMBIENTE NAO FAVORAVEL):

Esse é um ambiente hostil, onde o acesso a medicamentos, vacinas, a alimentos é desfavoravel, além do que
existem indmeros outros agentes infecciosos no ar, na &gua, nos objetos, etc. Isso vai modular a vida do
jogador. Sendo assim, o mestre deve anunciar que a cada trés turnos os jogadores devem langar 1d6. Menor ou

igual a 3 subtrai 1 de vida.

Importante: Caso o jogador alcance metade do valor total de vida, ele serd considerado um personagem com
vida baixa. Ter vida baixa é um perigo para o personagem, pois, caso ele seja infectado pela doenga misteriosa,
carregard a doenca e ja apresentard sintomas, devendo seguir o descrito abaixo em Lutando Contra a Morte.
Mas caso a vida esteja maior que a metade e o personagem foi infectado, ele apenas carregara o virus e podera

infectar outras pessoas.

LUTANDO CONTRA A MORTE:

Neste jogo hd duas formas de se lutar
contra a morte: usando a Vitalidade Fisica e a
Vitalidade Imunoldgica, que estdo listadas na
Ficha do Personagem.

@ A Vitalidade Imunolégica passa a ser usada
quando o personagem é infectado pela doencga
misteriosa e ja estd com a imunidade baixa, ou
seja, com pelo menos metade do valor da vida
total. Caso esteja infectado e com a vida
baixa, vocé deve marcar a barra (com lapis) e
seguir o que estd escrito na tabela de
Vitalidade do personagem: Sintomas leves é o
primeiro sintoma que aparece, e isso vai lhe
custar -1 de vida apenas no inicio do segundo
turno apés a infeccdo. Depois ele deverd
marcar a barra de Sintomas moderados, e
custard -2 de vida apés o inicio do terceiro
turno. Entdo, o jogador deve marcar Sintomas
elevados que ird lhe custar -3 de vida no inicio
do préximo turno. A seguir, adquire pneumonia,
e por fim perderd -4 de vida a cada inicio de
turno até que reste somente 1 de vida no
jogador. Assim sendo, ele serd entubado e terd
apenas 2 turnos para esperar que seus amigos
lutem pela vida dele, e caso nédo receba algum
remédio, ele ird morrer no seu turno.

O

@ A Vitalidade Fisica é determinada quando
vocé sofre algum dano fisico, como por exemplo,
ap6s uma luta ou acidente. Se seu personagem
ndo é forte ou rdpido o suficiente, é melhor
evitar sair brigando. Caso entre em uma briga e
esteja para levar um soco, vocé deve somar seus
Atributos Fisicos de Vigor (no caso de tentar
absorver o impacto) com uma Habilidade
Adicional, por exemplo na classe EDUCADOR
FISICO. Vocé poderia também tentar esquivar do
soco, usando Atributos Fisicos de Destreza
somado a Habilidade Adicional de Saltador. Essa
somatdria serd o nimero de dados (d6) que vocé
deverd rolar para tentar se defender. Para obter
um sucesso na rolagem de dado em batalha, o
nimero deve cair maior ou igual a 4. Se o
nimero de sucessos do atacante for maior do
que o do personagem que tenta se defender, para
cada sucesso do atacante, deve-se descer uma
categoria de Vitalidade Fisica da “vitima". Veja
um exemplo de batalha: Jogador A quer dar uma
facada e usa a Forga (3) + Habilidade Adicional
Armas Brancas (+2), somando 5 pontos no total.
Ele entdo deverd jogar 5d6 e tirar maior ou igual
a 4 para acertar a facada. Vamos supor que ele
conseguiu trés sucessos, pois tirou 2,2, 4, 5 e 6.
0 jogador B vai tentar se defender da facada, e
para isso vai usar da sua Destreza (2), somando
a Habilidade Adicional de Saltador (+2),
totalizando 4 pontos. Ele entdo deverd jogar 4d6
e tirar maior ou igual a 4 para obter sucesso e se
defender. Cada sucesso do jogador B vai anular
um sucesso do jogador A. Vamos supor que o
jogador B tirou 1, 2, 3 e 5. Ele conseguiu apenas
1 sucesso e, portanto, vai anular apenas 1
sucesso do atacante A, sobrando 2 pontos de
dano. O jogador B foi machucado e deve entdo
marcar na Ficha do Personagem (com um lapis),
a barra correspondente a Ferido, pois desceu 2
categorias de Vitalidade Fisica. OBS: se o
personagem esta ferido, ele fica com um déficit
de -2d6 durante os testes de rolagem. Caso ele
seja incapacitado, terd que ficar sem se mover
por 2 turnos, e apds isso, ele se encontra na

[ condigdo de Ferido Gravemente até que consiga

receber cuidados médicos. O jogador ferido deve
combinar com o mestre a demora e a dificuldade

ue serd a total recuperacdo do personagem.



CONTRAINDO A DOENCA MISTERIOSA:

Caso algum jogador tire 2x o nimero 1 em uma rolagem de dados, seja durante
ataque, defesa, investigagcdo etc., significa que o jogador terd entrado em
contato com a doenca. Nessa hora o mestre deve anunciar para todos que o
jogador estd infectado, e escreve isso na ficha do jogador para que todos se
lembrem.

ITENS ESPECIAIS:

Eles podem ser encontrados ou comprados de vendedores ambulantes que
aparecem pelo jogo de acordo com a necessidade e com as intengdes do mestre.

Calculadora: permite realizar célculos matematicos diversos a qualquer momento.
$100

Kit laboratorio portatil de quimica: permite realizar experimentos quimicos.
Permite descobrir a composi¢do de substancias, como venenos, contaminagdo de
agua, solos e etc. $600.

Microscépio: permite fazer andlises de amostras de sangue, analisar virus e
bactérias. Permite descobrir contaminagéo biolégica em aguas, ar e etc. $600,00

Guia de plantas: permite a identificagdo de algumas plantas. Ajuda a descobrir se
sdo plantas venenosas, comestiveis, ameacgadas de extingdo ou com potencial de
cura. $200

Guia de animais: permite a identificagdo de alguns animais. Ajuda a descobrir se
sdo animais venenosos, comestiveis ou ameagados de extingdo. $200

Galao de gasolina:

permite a utilizagdo de carros. $100

Computador: permite contatar a internet para realizar pesquisas diversas
(necessario rolar 1d6 para saber se tem internet disponivel, se der maior que 4
acessa a internet. O tempo de uso é determinado pelo nimero maior no dado,
quanto maior o ndimero tirado, mais tempo disponivel). $1000

Madscara hospitalar simples: oferece um sucesso automatico no momento em que
chegar o Terceiro Turno e vocé tiver que se deparar com agentes infectantes que
diminuem a sua vida. Pode ser usado por 1 vezes e a seguir é descartado. $150

Comida: Oferece +2 de vida somente para pessoas que ndo estdo infectadas com
a doenga misteriosa. Pode variar entre $50 e $100
Agua: Oferece +1 de vida

Medicamento: Indicado para pacientes infectados e em estado grave. Pode ser
usado somente para infectados que estdo perdendo Vitalidade Imunoldgica. Jogue
o dado para saber a sorte, pois vai que d4 certo, ndo é mesmo? Caso tire 1, nada
acontece ao personagem e ele continua doente. Se tirar maior que 1, ele oferece
15 de vida, tirando o personagem da margem de perigo. Pode variar entre $350 e
$600.

Canivete multiferramentas: Possui véarias ferramentas que podem ser uteis
(canivete, tesoura, chave de fenda e etc.)

Mapa/gps: quando associado a habilidade adicional de leitura de mapas e gps,
permite a contestagdo de caminhos escolhidos pelo mestre. Isso permite a
mudanga de rotas.

Veiculo: permite a locomogdo entre os lugares, necessario gasolina e habilidade
de motorista para a utilizagéo.

Lanterna: permite iluminar locais escuros para ajudar a encontrar objetos e
caminhos. pode ser usada 3 vezes, depois as pilhas acabam. Jogue um dado por
lanterna, caso tire um nimero igual ou acima de 4 vocé encontrara o objeto. Deve
ser usada uma vez por turno. Outros: lanterna, pé de cabra e qualquer outro que
item que o mestre definir com os jogadores antes e durante o jogo.

(5]




Nome do Personagem:

Ficha do Personagem:

Classe:

Dinheiro:

Idade: Vida:__ [
Histdria do personagem:

Distribua 14 pontos entre os atributos:

Atributos fisicos Atributos sociais Atributos mentais
Forga Carisma Percepgao
B T T T T /W T T[T [
Destreza Manipulagéo Inteligéncia
BN T [ T T ] | [
Vigor Aparéncia Raciocinio
[ [ T [ | L I [ [ | [ 1
Habilidades Adicionais: Fatalidade:
Vitalidade
Vitalidade Fisica Vitalidade  Imunoldgica  (Apds
infectado)

Escoriado (-1d6)

Sintomas leves (-1 de vida no 2 turno)

Ferido (-2d6)

Sintornas moderados (-2 de vida no 3
turnao)

Ferido gravemente (-3d6)

Sintomas elevados (-3 de wvida no
préximo _turmo)

Incapacitado (sem se mover por 2 | pneumonia (-4 de vida a cada turno até
turnos) sobrar 1)
Inconsciente (por 3 tumos. Acorda | Intubacdo (ndo pode se mover ou falar.
incapacitado) Dura 2 tumos)
Morto Morto

Itens: Caderno de Notas:
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Apresentacao

Este livro trata-se de um Produto Educacional no formato de um
jogo RPG voltado para a utilizagdo em sala de aula por
professores no ensino de ciéncias, entretanto pode ser adaptado
para outras disciplinas.

Propomos a criagao de um jogo RPG que estimule o pensamento
cientifico investigativo dos estudantes, abordando conteldos
relacionados ao ensino fundamental (também podendo ser
adaptado a outras etapas de ensino). Podendo ser reproduzido em
sala de aula com facilidade, sendo necessdrio apenas as fichas de
personagens e os livros de regras. Sendo o livro guia de aventura
“a busca aos infectaveis” opcional.

Por se tratar de um jogo RPG o tempo necessario para a
utilizacao em sala de aula, pode ser variavel dependendo do
planejamento do professor, podendo ser mais curto ou mais longo.
Entretanto para a aventura proposta “A Busca Aos Infectdveis” o
tempo médio é de aproximadamente 2 horas.

0 presente produto apresenta licenga Creative Commons
Atribuicdo - Ndo Comercial 4.0 Internacional (CC BY-NC 4,0)
https://creativecommons.org/licenses/by-nc/4.0/

Os materiais referentes ao jogo educacional “Ciéncia e
Investigagdo” (Livro de Regras e Livro “A Busca Aos Infectais”),
assim como dicas e tutoriais podem ser acessados pelo site
https://cienciaeinvestigacao.wordpress.com/.



https://creativecommons.org/licenses/by-nc/4.0/
https://cienciaeinvestigacao.wordpress.com/
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INTRODUGAO

0l4, se vocé chegou até aqui acredito que seja um professor interessado em usar o
RPJ em sala de aula como ferramenta didatica, ou talvez seja apenas um entusiasta de
jogos RPJ! Sejam bem-vindos ao livro guia da aventura “em busca dos infectdveis”. Este
livro é escrito para o Mestre e ele contém uma campanha bdsica de sugestdo para se
jogar em sala de aula com os estudantes, bem como as descricdes de cada personagem
ndo jogaveis (PNJ), itens que aparece na aventura, descrigdes dos locais onde a
aventura ocorre e dicas de como conduzir a aventura afim de se trabalhar alguns
conceitos pedagégicos durante o jogo. Caso vocé seja uma pessoa que ja tenha algum
conhecimento em RPJ, vocé perceberd que apenas com o livro de regras e sua
criatividade ja serd possivel vocé criar uma aventura e conduzir um empolgante,
divertido e educativo jogo em suas aulas. Ficando este livro, apenas como um suporte
criativo para ajuda-lo a ter ideias ao criar sua aventura

Entretanto se vocé estd entrando em conta pela primeira vez no mundo dos RPGs,
perceberd que este livro possui dicas importantes de como conduzir uma aventura.
Dando-lhe um esqueleto bédsico para a aventura; descrevendo lugares, missdes, desafios
e enigmas investigativos que deverdo ser superados pelos jogadores/estudantes durante
as partidas. Vocé também notard que o livro traz dicas de como o mestre deve conduzir
a histéria, mostrando quais rumos os personagens devem tomar e quais aprendizagens
podem ser extraidas de cada momento da partida.

Porém, lembre-se que o RPJ é um jogo vivo, dindmico e jogado por pessoas. Isto quer
dizer que o livro ndo traz todas as respostas e dicas para se conduzir o jogo, até porque
isso seria impossivel, uma vez que as decisdes tomadas e questionamentos criados
pelos jogadores durante a partida sdo inGmeras. Entretanto, o livro busca atender o
maior nimero possivel de possibilidades que podem ser usadas para uma boa condugéo
da aventura. Quando isso ndo for possivel o livro apresenta algumas dicas de como
contornar tais situagdes. Para isso é extremamente necessério que vocé tenha lido o
livro de regras basicas do jogo e que tenha em mente a regra universal dos RPGs. USE A
CRIATIVIDADE E DIVIRTA-SE!!!




CONDUZINDO A AVENTURA

A Busca aos Infectdveis € uma campanha dentro do jogo “Ciéncia e
Investigagdo” para ser jogada entre 4 a 8 personagens
(recomendado). Entretanto pode-se jogar com um nimero menor ou
maior do que recomendado. Todavia, isto prejudicara a experiéncia
do jogo.

0 universo do jogo se passa em um mundo com futuro distépico,
onde uma grande epidemia de uma doenga misteriosa provocou a
quase que total destruigdo da civilizagdo humana. O causador da
doenga misteriosa é um virus da mesma familia da Dengue. A doenga
provocada pela infeccdo é uma febre hemorrdgica severa. Entretanto,
a contaminagdo é feita por um vetor (mosquito) as semelhangas da
dengue. (mas lembre-se que isso pode ser mudado para outro agente
causador, fazendo as devidas mudangas na narragdo para condizer
com a agente escolhido pelo mestre/professor).

Esta é uma aventura do tipo viagem entre locais e consiste em
grupo de jogadores, que devem partir de Porto Alegre até um vilarejo
préximo a cidade de Manaus em busca de um grupo de pessoas que
sdo imunes a doenga misteriosa que aflige a populagdo. Durante a a®
viagem os jogadores encontraram enigmas, desafios e deverdo se
utilizar de seu pensamento investigativo/cientifico para concluir a
aventura. Se esta é a sua primeira vez conduzindo uma aventura RPG,
leia a segdo “O Mestre”; ela ird |he ajudar a entender melhor sua
funcdo e responsabilidades. A segdo “Visdo Geral” descreve como é
esperado que a aventura fosse conduzida e lhe dd um amplo sentido
do que os personagens dos jogadores deveriam estar fazendo em um
dado momento.

0 MESTRE

0 Mestre tem um papel importante em um jogo de RPG. O Mestre é
um érbitro. Quando ndo estd claro o que deveria acontecer a seguir, o
Mestre decide como aplicar as regras e manter a histéria fluindo. O
Mestre é um narrador. O mestre define o ritmo da histéria e
apresenta os vérios desafios e encontros que os jogadores devem
superar. 0 Mestre é a conexdo dos jogadores com o mundo proposto,
bem como aquele que |é (e as vezes escreve) a aventura e descreve o
que acontece em resposta as acgbes dos personagens. O Mestre
interpreta os NPCs. O Mestre interpreta os e vildes que os
aventureiros enfrentam, escolhendo suas agdes e rolando os dados
para seus ataques. O Mestre também interpreta todos os outros
personagens que os jogadores conhecem no decorrer de suas
aventuras. Quem deveria ser o Mestre no seu grupo? Quem quiser ser!
Mas para o bom funcionamento em uma forma didatica,
recomendamos que o professor seja o mestre.

Apesar de o Mestre controlar os PNJs e os vildes na aventura, o
relacionamento entre os jogadores e o Mestre ndo é de adversarios.
0 trabalho do Mestre é desafiar os personagens com testes e
encontros interessantes, manter o jogo fluindo, e aplicar as regras de
forma justa.

A coisa mais importante a se lembrar sobre ser um bom Mestre é
que as regras sdo ferramentas para ajudar a ter um bom jogo. As
regras ndo estdo no comando. Vocé é o Mestre - vocé estd no
comando do jogo. Conduza a experiéncia de jogo e uso das regras
para que todos tenham aprendizado e diverséo.

Ser o Mestre é uma das melhores parte do jogo. Com as informagdes
presentes nesta aventura, vocé estard preparado para tomar este

papel durante a experiencia em sala de aula.




DICAS PARA AUXILIAR NO JOGO

Como Mestre, vocé é a autoridade final sobre as regras e as disputas durante o jogo. Aqui estao
algumas instrucdes para lhe ajudar a arbitrar questdes conforme elas aparecerem.

o Quando em divida, invente! E melhor manter o jogo andando do que ficar empacado com as
regras.

e N&o é uma competigdo. O Mestre ndo estd competindo contra os personagens dos jogadores.
Vocé estd |4 para conduzir os personagens, arbitrar as regras, e manter a histéria fluindo.

o E uma histéria compartilhada. E a histéria do grupo, entdo deixe os jogadores contribuirem
para o resultado da histéria através das agdes dos seus personagens.

o Ciéncia e Investigagdo é sobre imaginacgdo, investigagdo cientifica e se reunir para contar
historias como um grupo. Deixe os jogadores(alunos) participarem na narrativa.

e Seja consistente. Se vocé decidir que uma regra funciona de certa maneira em uma segéo,
certifique-se que ela funcione da mesma maneira da préxima vez que ela for utilizada.

o Faca todos estarem envolvidos. Garanta que todo personagem tenha sua chance de brilhar. Se
alguns jogadores estiverem relutantes em falar, lembre-se de perguntar o que seus
personagens estdo fazendo.

o Seja justo. Use seus poderes como Mestre somente para o bem. Trate as regras e os jogadores
de uma maneira justa e imparcial.

o Preste atencdo. Tenha certeza de olhar ao redor da mesa ocasionalmente para ver se o jogo
esta correndo bem. Se todos aparentarem estar se divertindo e aprendendo, relaxe e continue.
Se 0 jogo ndo estd fluindo como deveria, talvez seja hora de um intervalo, ou vocé pode tentar
animar as coisas inventando um grande evento na histdria ou algo parecido.

e Lembre-se de usar elementos do dia a dia da vida dos alunos. Isto vai aproximar os estudantes
da histéria.

INTERPRETANDO PNJS

Os Personagens ndo jogaveis (PNJs) sdo personagens que aparecem durante o jogo e que devem
ser interpretados pelo mestre/professor, eles sdo fundamentais para o andamento do jogo. Também
podem ser cruciais para a imersdo dos jogadores na aventura. Abaixo seguem algumas informagdes
para a interpretagcdo dos PNJs para tornara a aventura mais imersiva e divertida.

Se ndo souber como interpretar os PNJs, um bom jeito é fazé-lo se introduzir, dar boas-vindas, e
perguntar o que os aventureiros querem. Aqui seqgue algumas dicas:

o Relaxe. Ndo se preocupe em impressionar os jogadores com suas habilidades de interpretagao.

e Entre na mente dos PNJs. Imagine como eles iriam reagir aos personagens e seja realista.

e Encene. Enrugue a testa, sorria, tussa, pisque os olhos, faga careta, vire os olhos, esfregue as
méos - o que for preciso para deixar o PNJ mais vivo.

o Tente Diferentes Vozes. Empregue diferentes tons de voz da vida real, filmes e televisdo. Ajuste
a altura apropriadamente. Um PNJ pode ser barulhento, murmurador, ou algo entre isso.

o Mantenha o jogo andando. Deixe os jogadores conduzirem as interagdes com PNJs.
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0 mestre realiza a contextualizagdo geral da
aventura. Neste momento, o mestre deve
explicar aos jogadores o contexto em que a
aventura acontece, explicando que a histéria
ocorre em um futuro distépico onde uma doenca
mistérios dizimou boa parte da populacédo
mundial. 0 mestre também deve mencionar que
existem evidéncias de que um grupo de pessoas
em algum lugar do Brasil sdo imunes a doenga e
que o objetivo dos jogadores é encontrar estas
pessoas, uma vez que elas podem possuir pistas
para a cura da doenca.

Neste ponto a missdo se inicia com os

0 IMPORTANTE € QUE 0 MESTRE/PROFESSOR VA
MENCIONANDO PISTAS RELACIONADAS 40 BIOMA
DE ESCOLRA PARA O CENARIO DA AVENTURA. SE
0 BIOMA ESCOLIIDO FOR A CAATING#, POR
EXEMPLO, #S PISTAS DEVEM MUDAR (AMBIENTE
SECO, SEM CHUVA ETC.). LEMBRE-SE, QVE AS
PISTAS TAMBEM PODEM SER EM RELACAD #
OUTRAS DISCIPLINAS SE DESEIAR EXPLORAR #
INTERDISCIPLINARIDADE. PISTAS GEOGRAFICH,
HISTORICAS ETC. DEIXA # CRIATIVIDADE FLUIR.

jogadores tentando descobrir em qual local do
pais se encontram estas pessoas.

Uma vez os jogadores tendo descoberto em qual
bioma se encontra o objetivo, a equipe formada
deve partir.

sugestao de local ¢ a floresta
Amazonica (mas o

mestre/professor pode mudar a

localizacdo).

0 MESTRE PODE CONDVZIR A RISTORIA CRIANDO
VM CENARIO INVENTIVO EM QUE O LIDER DA
CIDADE EM QUE MORAM 08 PERSONAGENS IRA
FAZER VM DISCURSO SOBRE # IMPORTANCIA DA

0 mestre/professor deve apresentar para os

jogadores algumas pistas, para que eles
descubram, usando o pensamento cientifico VIAREM E DAS DESCOBERTAS POSSIVEIS DE SE
investigativo, em qual bioma eles devem ir para FAZER.
investigar. E interessante que o mestre conduza a
R _]

histéria, fazendo questionamentos e instigando
os jogadores a formular hipéteses e testes a
partir das pistas dadas.

T ——
Encoraje os jogadores a introduzi

seus personagens, contando sua
historia, incentive os estudantes a
serem criativos.

Sugestdo de pistas (para
Amazonia): folhas das arvores de
grande tamanho, arvores de
grande porte e com raizes
tabulares, muita chuva
(principalmente ao final da tarde))

temperatura elevada etc.

Outro ponto importante para a histéria é o meio
de locomogdo até a cidade de Manaus. Aqui o
mestre pode fazer uma encenagdo mencionando
que o lider da cidade forneceu um caminhéo para
a viagem dos personagens.

Se for possivel, vocé pode projelag
as imagens das pistas em u
multimidia. :

Samalma-espécie raizestabulares

Cocealabi gigoatifolio. eypacie latifoliada



CONDUZINDO O CAMINHAO

0 ideal para conduzir é algum personagem com
a classe de motorista (este ja possui a habilidade
para dirigir), caso ndo possua nenhum
personagem nesta classe, qualquer outro pode
conduzir o caminhdo. Entretanto, para saber a
habilidade em conduzir é necessério se jogar os
dados referentes aos pontos de destreza e
percepgdo (quanto mais acertos - nimeros acima

Aqui os personagens podem querer
investigar o carro, incenlive-o0s a
estimularem o pensamento
investigativo, formulando
hipoteses sobre o que poderia ter
acontecido ali.

de 3- maior a habilidade em conduzir).

condutor

0 CAMINRED ESTA CREID DE MATERIAIS DE

MANTIMENTOS. ISTO INCLUI VA DAZIA DE SACOS
DE FARINEA, s CAIXAS DE CARNE, DOIS BARRIS DE

AGU#, 2 PAS, 2 LANTERNAS, 100 LITROS DE

GASOLINA, & MASCARAS HOSPITALARES. 0 VALOR

TOTAL DA CARGH E DE 500 RE.
EMBOSCADA

A viagem ja se iniciou e os pesquisadores ja
estdo viajando a algum tempo, quando caem em
uma embosca de pessoas que estdo em busca
de informacdes sobre as pessoas imunes. Os
personagens terdo de lidar com a emboscada e
depois seguir o rumo até Manaus.

0 mestre deve contextualizar a situagao
explicando que os personagens estdo na
estrada, quando fazem uma curva e veem a
cerca de quinze metros, além de um carro
desligado bloqueando a estrada. A mata se
estreita nesta parte, com um barranco alto e
densas moitas em cada lado. Os personagens
devem parar o caminhdo e decidirem o que
fazer.

Deixe os estudantes~Conversarem

entre si e decidirem quem vai ser o

T ————

Quando os personagens forem inspecionar de
perto, leia o seguinte: Os carros foram
esvaziados e perto dali hd uma mochila
aparentemente vazia. Caso algum personagem
queira investigar a mochila, ela contém 100 RS
e uma mascara hospitalar.

Quatro pessoas se escondem no mato, dois em
cada lado da estrada. Eles esperam alguém
chegar perto dos carros e entdo atacam.

PARA ENTENDER 0 FUNCIONAMENTO DO
COMBATE, € NECESSARIO CONSULTAR O LIVRO
DE REGRAS NO ITEM VITALIDADE EiSICH, LA €

POSSIVEL ENCONTRAR DETALHADAMENTE 4
MECANICA DE COMBATE UTILIZANDO 0S DADOS
€ AS HABILIDADES.

Quando chegar a vez dos capangas agirem,
dois deles correm para fazer ataque corpo a
corpo enquanto os outros dois ficam distantes
dos aventureiros atirando pedras. Os capangas
que foram atacar corpo a corpo, possuem facas
e vao tentar o ataque com elas.

PARA 08 ATARVES COM FACAS: 08 CAPANGAS
POSSVEM FORGA (3) + HABILIDADE ADICIONAL
ARMAS BRANCAS (+2), SOMANDO S NO TOTAL.
PARA O ATAQUE COM PEDRAS: 0S CAPANGAS
POSSVEM DESTREZ#A (3). PARA SE ESRUIVAR,
ELES POSSUEM DESTREZ# 2 (). 0 TOTAL DE VIDA
D08 CAPANGAS € 8 PONTOS (AQVI 0 MESTRE
PODE DETERMINAR MAIS OV MENOS PONTO DE
VIDA PARA 08 CAPANGAS, CONFORME 0 TEMPO
DISPONIVEL PARA O JO&KO. VIDAS MAIS CURTAS
TORNAR O COMBATE MAIS RAPIDO)

LEMBRE-SE RUE VOCE COMO MESTRE
VAl JOGAR 05 DADOS PELOS CAPANGAS
PARA DECIDIR 08 ACERTOS E ERROS*
(VIDE MANVAL DE REGRAS). VOCE
TAMBEM PODE ESCOLHER EM QUAIS
JOGADORES 08 CAPANGAS VEO
DIRECIONAR 08 ATARVES.

& IMPORTANTE FICAR ATENTO EM
RELACRKD A0S DANOS CAVSADOS NOS
PERSONAGENS, ANOTAR N4 FICHA #
SITVACAD DE CADA PERSONAGEM EM
RELACRO A0 SEV STATUS DE FERIDO
APIS A0 COMBATE * (VIDE LIVRO DE

KE&K#J)..
.



Lembre-se de durante os combates, manter a narracdo de forma criativa.

Se for possivel, vocé pode projetar a imagem dos capangas e colocar o
dudio com a trilha de combate, com o auxilio de multimidia para
aumentar a imersao no jogo.

Os capangas sdo derrotados quando chegarem a 0 pontos de vida.

Seguindo a histéria, quando trés capangas forem derrotados, o Gltimo ird fugir; dando inicio a
préxima missao.

NO CASO DOS PERSONAGENS FICAREM FERIDOS OV GRAVEMENTE
FERIDOS (€ NRO POSSVEM NO GRUPO MEDICAMENTOS E NEM
PERSONAGENS COM HABILIDADE DE CURA) € POSSIVEL 0S
JORADORES DECIDIREM IR # UM VILAREIO PROXIMO COMPRAR
MEDICAMENTOS/MANTIMENTOS PARA CURA. * VIDE LIVRO DE REGRAS
SOBRE ITENS.

083: SE ESTA OPGRO FOR NECESSARIA, 0S
JOGADORES/PERSONAGENS DEVEM ANTES DE PROSSEGVIR 4 ETAPA
PERSERVICRD” REALIZAREM 0 PROCESSOS NECESSARIOS PARA SE
CURAREM,

s®







Um dos quatro capangas conseguiu fugir no carro
que estava na estrada. O grupo de aventureiros
deve persegui-lo, a fim de descobrir informagdes. 0
grupo segue o capanga até uma pequena cidade
quase que deserta, onde o avistam entrando em um
hospital abandonado.

LEMBRE-SE DE A0 NARRAR A4S CARACTERISTICAS
DA CIDADE, DE CRIAR VM CLIMA DE SUSPENSE €
MISTERIO.

Os personagens devem entrar no prédio
abandonado, entretanto a porta estd fechada e
possui uma senha para abri-la.

Os personagens podem vasculhar ao redor da
entrada. Vdo encontrar um cartaz que possui uma
equacdo matemdtica 2x - 5 = x + 1. O resultado da
conta é a senha de entrada do hospital

O resultado da equacdo matemdtica
(2x — 5 =x+1) € a senha de entrada.
A resposta é 2.

Ao descobrirem o resultado da conta, os
personagens entram no prédio do hospital. 0
prédio conta com 3 alas: administragéo,
laboratériose internagéo.

03 PERSONAGENS DEVEM INVESTIGAR CADA SETOR
D0 HOSPITAL, FICANDO # CARGO DOS
PERSONAGENS A ORDEM.

CASD 08 PERSONAGENS PRECISEM DE ITENS PARA #
CURA DE FERIMENTOS, € POSSIVEL ELES
VASCULHAREM # FARMACIA DO BOSPITAL. LA PODEM
ENCONTRAR MEDICAMENTOS PARA CURA* (VER
LIVRO DE REGRAS PARA ITENS)

- Ala dos laboratérios: os personagens ao entrarem
encontram um laboratério abandonado, entretanto
possui indicios de que até pouco tempo alguém
estava trabalhando nele. O laboratério conta com
computadores que nao funcionam, as luzes também
ndo funcionam e possui muitos blocos de anotagdes,
mas que ndo é possivel ler. n—

ARVI € POSSIVEL USAR 0 ITEM
LANTERNA PARA AIJVUDAR £
ENCONTRAR AS PISTAS. *(VIDE LIVRO
DE REGRAS). ENTRETANTO, €
POSSIVEL O MESTRE OPTAR POR NXO
AS USAR E PERMITIR QUVE 0S8
JOGADORES ENCONTREM 08 OBIETOS
APENAS A0 PROCURA-LOS (ESTA .- &
OPGRO € BOA PARA ACELERAR 0
J0&0).

——T
Aqui o mestre deve instigar os
jogadores a procurar por pistas,
mencionando que elas existem e que
estdao escondidas pelo laboratorio.

Ao vasculhar o local, seja pelo uso de lanterna
se 0 mestre optar, ou ndo, os jogadores devem
encontrar algumas pistas: amostras de sangue e
um bloco de notas. (o mestre fica livre para
inventar mais pistas, se desejar e achar
necessario).

0 bloco de notas conta com a seguinte
informagédo escrita “ndo descobrimos o causador
da doenga, mas acreditamos que as vacinas sdo a
melhor solugdo”.

SOBRE #AS AMOSTRAS DE SANGVE, € POSSIVEL 0S
JOGADORES INVESTIGAREM E REALIZAR ANALISES
COM 0 RICROSCOPIO.

SE A ROLAGEM DE DADOS O RESULTADO FOR BEM
SUCEDIDO 0S JOGADORES RECEBEM 4
INEORMACRO QVE 0 SANGUE CONTEM ALTA
PORCENTAGEM DE CELULAS DO TIPO LINFOCITOS E
GRANDE QRUANTIDADE DE UM TIPO DE ANTICORPO.
* (PARA VUTILIZACKO DO MICROSCOPIO, VIDE LIVRO
DE REGRAS)

Aqui é interessante orientar os
jogadores a terem um bloco de
anotacoes, com todos os resultados e
descobertas realizadas ate o
momento. Pode-se fazer o gancho e
explicar como os cientistas
trabalham.

também pode-se trabalhar

conceitos como células e sistema
imunologico.

- Ala internagao: a sala de internacdo é grande e
possui muitos leitos. Ela estd vazia e as luzes
ndo funcionam. Possui ar meio sinistro de filme
de terror. Os leitos estdo baguncados e sujos de
sangue. Dando a impressdo que algo terrivel

~————aconteceu com os doentes que [4 estavam.



AQUI TAMBEM € POSSIVEL USAR O ITEM
LANTERNA PARA AJUDAR # ENCONTRAR
AS PISTAS. *(VIDE LIVRO DE REGRAS).
ENTRETANTO, € POSSIVEL O MESTRE
OPTAR POR NKO AS USAR E PERMITIR QVE
03 JOGADORES ENCONTREM 03 0BIETOS
APENAS #0 PROCURA-LOS (ESTA OPERO €
B0# PARA ACELERAR 0 J060).

Aqui o mestre deve instigar os
jogadores a procurar por pistas,
investigar o local e realizar

perguntas.

Ao vasculhar o local, os jogadores devem
encontrar os prontudrios médicos dos pacientes.
Todavia, estédo ilegiveis, s6 déa para ler algumas
informagdes.

Informagdes contidas no prontudrio: o paciente
deu entrada no hospital com febre alta, dores no
corpo, hemorragia grave.

Aqui é possivel jd instigar os
estudantes a pensarem o que
poderia ter acontecido com
pacientes, formulando hipoteses
de como foi a causa da morte elc.

- Ala administracdo: da mesma forma que os
outros setores do hospital, ndo possui luz e estd
abandonado. Entretanto, também possui indicios
de que alguém esteve trabalhando hd pouco tempo
no lugar. Um desses indicios é um notebook sobre
a mesa, ainda com bateria.

€ POSSIVEL ACESSAR O NOTEBOOK
PARA CONSEGVIR INFORMAGOES SOBRE
0 HOSPITAL *(VER LIVROS DE REGRAS
PARA USAR 0 NOTEBOOK).

Se for possivel, segundo as regras, usar o
notebook; os jogadores irdo obter a informagdo de
que: durante a época que a doenga se alastrou,
estava muito quente e chovia muito. Deixando a
cidade com muitas pogas de dgua.

Apés os jogadores vasculharem os espagos do
hospital a histéria prossegue da seguinte forma: o
mestre deve mencionar que préximo de onde os
personagens se encontram, foi visualizado um vulto
de alguém passando e se escutou barulho de passos.
Os personagens visualizam que se trata do capanga
que fugiu. Eles o perseguem até uma sala do
hospital. O capanga estd encurralado e vai tentar
fugir. Aqui deve acontecer mais um combate com o
capanga.

PARA 08 ATAQUES COM FACAS: 08 CAPANGAS

POSSVEM FORGA () + HABILIDADE ADICIONAL

ARMAS BRANCAS (+2), SOMANDO S NO TOTAL.
0 TOTAL DE VIDA DOS CAPANGAS € 3 PONTOS
(AQUI 0 MESTRE PODE DETERMINAR MAIS OV
MENOS PONTO DE VIDA PARA OS CAPANGAS,

CONFORME 0 TEMPO DISPONIVEL PARA O
JOGO. VIDAS MAIS CURTAS TORNAM 0
COMBATE MAIS RAPIDO)

Apés o combate o capanga pode revelar
algumas informacgdes.

J—

Aqui os personagens/jogadores
estdao livres para perguntarem o que
quiserem ao capanga, instigue os
estudantes a pensarem em quais
perguntas podem ser uteis.

Todavia, ele tem apenas algumas informagdes:

e Seunome é Cleber.

e Tem 30 anos.

e N&do sabe o nome do chefe, entretanto sabe
que ele é dono de um grande laboratério
farmacéutico.

e Foi contratado para impedir que os
personagens/jogadores cheguem até Manaus.

e Ndo sabe o porqué de impedir os
personagens.

e Ele sabe que existe um grupo de pessoas
préximo a Manaus que sdo imunes a doenga.

e Nao sabe por que essas pessoas sdo imunes.

e Mas sabe que existe um pesquisador que

estudou isso.

0 pesquisador estd desaparecido e seu estudo

tambémp
b o



CASD O MESTRE ACHE NECESSARIO, PODE
ACRESCENTAR INFORMACOES QUE O CAPANGA PODE
RESPONDER. DESSA FORMA PODE-SE ACELERAR #
AVENTURA, PULANDO ALGUMAS ETAPAS SEGVINTES.

Apés o embate e com as informagdes coletadas, os jogadores/personagem podem partir, porém, ao
chegarem no carro percebem que ele foi sabotado. Ele estd sem gasolina e o motor foi estragado.
(esta etapa pode ser pulada para acelerar a aventura se for necessario).

PARA RESOLVER 0 PROBLEM#A DA GASOLINA SRO
NECESSARIOS 08 JOGADORES/PERSONAGENS VSAREM 0
GALRO DE GASOLINA PRESENTE NO CAMINEZD.

Ja para resolver o problema do motor é necessdrio terem ferramentas e disporem de conhecimento
em mecanica automotiva.

Caso ndo possuam nenhum jogador com a habilidade de mecéanica automotiva, eles devem encontrar
um mecéanico na cidade para arrumar o carro.
0 mecanico se encontra em uma casa na rua do hospital. Ele vai cobrar um valor 800 RS para resolver
o problema.

Caso os jogadores ndo tenham dinheiro suficiente, podem negociar com o mecanico e trocar o
concerto do caminhdo, por mantimentos e itens que tiverem.
Apds esta etapa talvez sejam necessdrios os jogadores se recuperarem de ferimentos. Neste caso,
pode se usar alguns itens ou habilidade de cura. Apds isso os personagens/jogadores j estdo prontos
para seguir para a segunda etapa da aventura.




Rarte!3: Chegadafa
Amazonia




Depois dos embates e descobertas dagri
etapa, os jogadores/personagens chegam a cids
de Manaus. Devido a época do ano em que
jogadores/personagens chegam a cidade (verdo
chove bastante e a temperatura é alta, existe umé
grande infestacdo de mosquitos. A cidade encontra-
se quase deserta, uma vez que existe um grande
nimero de possas infectadas devido a doencga
misteriosa. Ao chegar a cidade 0s
jogadores/personagens devem procurar pistas sobre
o paradeiro das pessoas imunes a doenca.
Entretanto na cidade se encontram pessoas
pertencentes ao mesmo grupo de que armaram a
emboscada na parte anterior. Os personagens devem
ir em alguns lugares em busca de pistas, todavia vao
encontrar inimigos durante esta busca.

08 LUGARES ONDE VAO ENCONTRAR
INFORMAGDES SK0: # VENDA DO SENHOR
PEDRO, UNIVERSIDADE FEDERAL DO AMAZONAS
(VFAR): LABORATORIO DE PESRVISAS MEDICAS
DA UNIVERSIDADE FEDERAL DO AMAZONAS,
ESCRITORIO DA PESRVISADORA E BIBLIOTECA
D# UNIVERSIDADE.

LEMBRE-SE QUE 0 J0&0 E DINAMICO E 0$
JOGADORES PODEM DECIDIR EM QVAIS
LUGARES VAOD. PODENDO IR VARIAS YEZES
EM CADR LUGAR.

€ INTERESSANTE QUE DURANTE AS IDAS 408
LUGARES, 0 MESTRE CRIE #ISTORIAS
ENVOLVENDO #S PESSOAS QVE ESTRD

CONTROLANDO # CIDADE, CRIANDO EMBATES E
EUGAS, O IMPORTANTE € CRIAR SITVAGBES DE
EMOGRO. ISTO TORNARA 0 1040 MAIS DINAMICO
E DIVERTIDO PARA 0S JOGADORES.

- Venda do senhor Pedro: A venda é pequena e
possui um aspecto meio desleixado. Ha algumas
prateleiras com poucos itens. O dono se encontra
na frente, ao lado de uma caixa registradora. Ao
conversar com o vendedor, ele vai mencionar que
recentemente ouviu histérias de uma
pesquisadora que foi até o local onde as pessoas
imunes moram, entretanto ela desapareceu. Eles
recebem do dono da venda uma chave que ele
menciona ser do escritério da pesquisadora.

e 0 dono da venda diz ter recebido a chave de
um barqueiro que menciona ter levado a
pesquisadora até um local préximo ao rio.
Durante a viagem ela deixou a chave cair.

e 0 dono da venda ndo sabe o nome da
pesquisadora.

e Achave contém a informagao: sala 200 UFAM.

e Aqui na venda é possivel comprar itens, caso
seja necessario.

A UNIVERSIDADE FEDERAL

Ela se
Durante a

Universidade federal do Amazonas:
encontra fechada e desabitada.
epidemia, as aulas foram suspensas e os
laboratérios fechados. A universidade se
encontra suja e o mato comega a tomar conta.
Neste ponto, os jogadores podem optar por ir ao
laboratério de pesquisas médicas, escritério da
pesquisadora ou biblioteca.

- Escritério da pesquisadora: o escritério se
encontra bagungado, como se tivesse sido
revirado em busca de alguma coisa. Ha livros
caidos e mesa com papel. Aqui os
jogadores/personagens védo encontrar um bloco
de anotagdes contendo as seguintes informacdes:

e Para chegar ao local é necessério um barco.

e Existe um trecho escrito em Tupi Guarani que
diz: esta localizado no maior rio do mundo.

e Provavelmente precisa de um  vetor
transmissor.

No escritério também hd uma amostra de solo
com uma etiqueta escrita a mdo. A etiqueta
contém as seguintes informagdes:

e Coletada préximo ao local.

o Realizar uma andlise de composigao.

e Talvez tenha alguma pista sobre a imunidade
das pessoas.

e Através da amostra de
identificar a localidade
pessoas imunes.

solo é possivel
aproximada das

PARA SE REALIZAR # ANALISE DE $OLO, SKO
NECESSARIOS O MICROSCOPIO E O KIT DE
QViMICA (VER LIYRO DE REGRAS SOBRO 0 VSO
D0S ITENS). CASO OS JOGADORES/PERSONAGENS
NEO POSSUAM ESSES ITENS, SERA POSSIVEL
ENCONTRA-LOS NO LABORATORIO DE PESRUISAS
MEDICAS

006



- Laboratdrio de pesquisas médicas: o laboratério
estd abandonado, existe muita poeira e umidade. No
laboratério é possivel encontrar um computador que
pode ser acessado para obter informagdes (ver livre
de regras sobre itens). O computador ndo possui
internet, entretanto é possivel acessar alguns
arquivos que contém as seguintes informacdes:

e Arquivo 1. Os primeiros casos da doenga
aconteceram no inicio do verdo, estava quente e
Gmido devido a chuva.

e Arquivo 2. Os primeiros pacientes deram entrada
no hospital com os seguintes sintomas: febre,
dor de cabeca. Alguns dias depois, os sintomas
evoluiram pra manchas vermelhas no corpo e dor
nas articulagdes. Por (ltimo, os pacientes
comecaram a apresentar hemorragias (urina e
fezes com sangue) e logo em seguida vieram a
6bito. O tempo de progressdo da doenga foi de
15 dias.

ARV NO LABORATORIO € POSSIVEL
REALIZAR AS ANALISES NA AMOSTRA DE
SOLO ENCONTRADA MO ESCRITORIO DA

PESRUISADORS.

Ao ver a amostra no
microscopio é possivel
encontra gréos de pélen »
(eles podem ser
identificados por um livro
especializado no assunto,
encontrado na biblioteca).

Ao analisar a amostra no kit *,
de quimica é possivel
detectar uma grande
quantidade de metais
pesados como mercirio e * e
chumbo. SRENTS

——————

Neste ponto, assuntos como reino
[vegetal e reproducdo vegetal Podem
ser abordados.

Questoes de quimica relacionadas a
tabela peridodica também podem ser
abordadas.

- Biblioteca: a biblioteca é grande e possui
muitos livros. Eles estdo organizados por
assuntos: botanica, zoologia etc. E dentro de
cada assunto estdo organizados em ordem
alfabética. A biblioteca estd escura e as luzes
ndo funcionam, é necessério usar uma lanterna
(ver livre de regras sobre itens).

Ao usar a lanterna e vasculhar a biblioteca os
jogadores/personagens podem encontrar um
jornal antigo com uma reportagem que diz:

e Acidente com barragem de mineradora- uma

barragem contendo metais pesados do
processo de mineragdo, desmoronou. Os
metais pesados se espalharam pelo local,
causando uma enorme contaminagdo na

regido. A barragem se encontra na localidade
do vilarejo de Boa Vista.

TAMBEM € POSSIVEL ENCONTRAR 0 LIVRO
SOBRE POLEN DE PLANTAS. A0 LER 0 LIVRO
ELE REVELA QUE: O POLEN ENCONTRADO NO

S0LO € DE VM# ESPECIE DE ARVORE
CONHECIDA COMO SAMALMA,

A Samavima é conhecida como

drvore rainha da floresta
amazonica e ¢ sagrada para muitos
povos indigenas.

A relacdo com impactos
ambientais pode ser
abordada tanto por um
aspecto geogrdfico,
quimico e ecologico
durante a narrativa.

Novamente o reino \
vegetal pode ser
trabalhado,
relacionando
caracteristicas vegetais
aos seus respectivos
biomas. Por exemplo, a
Samauma possui raizes
tabulares, caracteristica
muito comum em arvores
da regido amazonica.
O S

0 MESTRE PODE ADICIONAR ITENS # SEREM
ENCONTRADOS NOS LOCAIS, CONFORME # SU#
CRIATIVIDADE E SU# IDEIA DE COMO #
AVENTURA VAI SER CONDVZIDA

Depois dos personagens descobrirem as
pistas sobre a localizagdo das pessoas a
serem encontradas, o ideal é o mestre criar
uma situagao para que 0s
jogadores/personagens possam refletir sobre
o que descobriram até o momento. Olhar as
anotagdes e criarem hipéteses sobre o local e
sobre as possiveis causas da doenca.

Se for necessdario, o mestre pode
mediar de alguma forma esse
momento de reflexdo. Usando o
quadro, ou simplesmente
questionando-os e os fazendo pensar
gcerca das descohertas.




O BARQUEIRO

Apods a reflexdo, os jogadores/personagens devem partir em busca do vilarejo a fim de encontrar mais
informagdes sobre a imunidade das pessoas e talvez descobrirem o real causador da doenga e uma
possivel cura.

NESTE CASO, SERA PRECISO 0
JOGADOR/PERSONAGEM ENCONTRAREM UM
BARRUEIRD PARA LEVA-LOS ATE 0 LOCAL.

Para encontrar o barqueiro é necessdrio falar com o dono da venda novamente, ele ird informar que no
fim da rua existe um barqueiro.
Ao conversar com o barqueiro os jogadores/personagens devem pagar 200R$ para a viagem.

ANTES DE VIAIAR TALVEZ SEIA FUNDAMENTAL USAR ALGUNS
ITENS DE CURA- 0S8 ITENS PODEM SER ENCONTRADOS N#A VENDA
CADA PERSONAGEM USA UMA MOCHILA QUE PODE CONTER 4
ITENS. 0S PERSONAGENS DEVEM DECIDIR RUAIS ITENS LEVAR.

0 barqueiro vai mencionar que os moradores estdo escondidos em algum lugar do vilarejo, devido a
invasdo de capangas que estdo atras deles também.




A descoberta h

Parte 4




Apés as descobertas das pistas durante a parte 2,
os jogadores/personagens se encaminham com o
barqueiro para o vilarejo de Boa Vista. O vilarejo é
grande e estd aparentemente vazio, entretanto como
o barqueiro mencionou, os moradores estdo
escondidos e a vilarejo estd sendo controlado por
capangas (do mesmo grupo que atacou os
personagens na parte 2). Os jogadores/personagens
devem encontrar os moradores que estdo
escondidos em algum lugar do vilarejo, porém
devem ter cuidado com os capangas que vdo tentar
impedir.

0 vilarejo é formado por casas simples com
aspecto de que faz tempo que nédo recebe pintura e
manutengdo. As ruas também estdo mal cuidadas
com mato crescendo e buracos. Dentro do vilarejo
hé alguns lugares que os jogadores devem explorar
a fim de encontrar pistas

CHAGADA A0 VILAREJO

Do ponto do desembarque do barco até o vilarejo
existe uma trilha. Os jogadores/personagens devem
percorrer a trilha. Neste momento, os jogadores
/personagens podem ser atacados por 2 capangas.

# DINAMICA DE COMBATE PODE SER # MESMA QVE
A4S ANTERIORES. PARA 08 ATAGUES COM FACAS: 0S
CAPANGAS POSSVEM FORGH (3) + BABILIDADE
ADICIONAL ARMAS BRANCAS (+2), SOMANDO 5 NO
TOTAL. 0 TOTAL DE VIDA DOS CAPANGAS € 8
PONTOS (AQUI 0 MESTRE PODE DETERMINAR MAIS
OV MENOS PONTO DE VIDA PARA OS CAPANGAS,
CONEORME 0 TEMPO DISPONIVEL PARA 0 J0&0.
VIDAS MAIS CURTAS TORNAM O COMBATE MAIS
RAPIDO).

Apés o término do combate, os capangas podem
ser interrogados e as seguintes informagdes podem
ser descobertas
e 0 nome dos capangas sdo Jodo e Felipe.

e Eles tém ordens de impedir que os
personagens/jogadores consigam descobrir a
cura ou o causador da doenca misteriosa.

e 0 chefe deles quer ter estes conhecimentos,
para vender para os governos e ganhar dinheiro.

o Eles estdo com a pesquisadora fazendo-a de
refém em umas das casas do vilarejo.

e 0 nome dela é Michele.

o Ela possui uma pesquisa muito desenvolvida
sobre a doenga.

LEMBRE-SE QUE 0 MESTRE ESTA LIVRE PARA
INVENTAR E INCREMENTAR 0 COMBATE,
ACRESCENTANDO MAIS CAPANGAS, OV MVDANDO AS
ARMAS POR EXEMPLO.

CASO 0 MESTRE DESEJE, ESTE COMBATE PODE SER
PULADO E AS INFORMAGOES DESCOBERTAS PELOS
CAPANGAS PODEM SER DESCOBERTAS DE OUTRA
FORMA- EM UM BLOCO DE NOTAS CADO NO CHAD,
POR EXEMPLO.

Ris %| ae
= Iy

0 vilarejo é pequeno formado apenas por
algumas casas (numeradas 1 a 9); prefeitura (P)
e um hotel (H).

e Todas as casas do vilarejo, exceto as casas 8
e 4, podem ser acessadas realizando um
teste de sorte com dado 1d6 (tirando nimero
maior do que 4 a porta pode ser aberta).
Dentro das casas é possivel encontrar itens e
mantimentos.

e A casa numero 4 é onde estd presa a
pesquisadora, a chave da casa vai poder ser
encontrada na prefeitura.

e A casa 8 é onde estdo escondidas as
pessoas com a imunidade. Essa casa s6 pode
ser acessada ap6s o embate com o chefe dos
capangas.

ATE 0 MOMENTO 08 JOGADORES N&KO POSSVEM
VM MAPA DA CIDADE. PORTANTO, ELES PODEM
IR APENAS A DOIS LUGARES: 0 HOTEL E A
PREFEITURA.

- Hotel: No hotel se encontra uma mulher de

aproximadamente 50 anos. O hotel estd sujo e

com aspecto de acabado, como se ha muito

tempo ninguém aparece por ld. A mulher se
encontra na recepgdo. Ao conversar com ela, os
jogadores podem descobrir:

e Se chama Magnélia e trabalha |d hd muito
tempo.

o Desde a epidemia o vilarejo ficou deserto,
muitas pessoas morreram e abandonaram a
vila.

e Hé capangas pela cidade, eles estdo fazendo
de reféns a pesquisadora e as pessoas que
sdo imunes a doenga, para realizar pesquisas’
sobre a doenga e vender a cura.




Prefeitura: A prefeitura encontra-se vazia.
Entretanto, ndo estd abandonada, estd
aparentemente cuidada. Para entrar no prédio é
necessdrio arrombar a porta com ferramentas
(podem ser compradas na venda). O prédio esté
escuro e € necessario usar a lanterna para
vasculhar os comodos. O prédio conta com duas
salas acessiveis aos jogadores (gabinete do
prefeito e almoxarifado).

0 gabinete do prefeito possui uma estante, uma
mesa e a cadeira. Na estante ha documentos e
livros e sobre a mesa existe um computador.

e Ao vasculhar a estante é possivel encontrar
livros e itens (caso o mestre ache
necessario).

e Ao acessar o computador é possivel ler um e-
mail da pesquisadora mencionando que vai
até a cidade estudar sobre a epidemia. O e-
mail consta também que ela vai ficar na casa
da drvore sagrada de raizes tabulares.

e Caso os jogadores/estudantes ainda tenham
pesquisado sobre a sumalma, é possivel
acessar o computador para tal. (ver livro de
regras sobre utilizagédo de tens)

Aqui pode ser outro momento para

mencionar as caracteristicas da
vegelacdo amazonica, como raizes
tabulares etc.

Talvez seja necessdria uma
intervencdo pedagogica, em que 0
professor /mestre realize uma
mediacdo, para conduzir os alunos a
um momento de reflexdo e andlise
das informacoes obtidas até o
momento.

0 almoxarifado possui armarios e muitos itens

espalhados. Como materiais de limpeza, jornais

velhos, alimentos etc. Também hd um cofre
fechado ao vasculhar o almoxarifado.

e No cofre se encontra a chave para a casa de
nimero 4 onde estd a pesquisadora. Para
abrir o cofre é necessdaria uma senha.

e 0 enigma da senha se encontra em umas das
estantes em um bloco de notas, o enigma é:
pensar.

e Em uma das prateleiras da
encontra o mapa da cidade.

estante se

saber em qual casa se encontra a

que o mestre/professor realize uma
intervencdo, a [im de motivar os
jogadores a deduzir, a partir das

onde ela se enconltra.

Neste momento os jogadores jd devem

pesquisadora, caso contrdrio, € preciso

informacoes obtidas até o momento,

- Casa numero 4: A casa de nimero 4 se
encontra a pesquisadora que esta sendo feita de
refém. A casa é pequena assemelhando-se a um
kitnet, tem apenas um comodo. Assim que
entrarem na casa, ja é possivel visualizar a
pesquisadora presa em um dos cantos da casa.
Entretanto, ela é vigiada por 2 capangas.

PARA LIBERTARA # PESRVISADORA SERA
NECESSARIO DERROTAR 0S CAPANGAS.
0 COMBATE SEGUE O MODELO DOS COMBATES
ANTERIORES (VER LIVRO DE REGRAS)

Apé6s derrotarem os capangas e libertarem a
pesquisadora, as seguintes informagdes podem
ser obtidas:

e A pesquisadora vai mencionar que veio a vila
faz umas 2 semanas para pesquisar um
grupo de moradores que aparentemente sao
imunes a doenga.

e Entretanto, quando chegou, os capangas a
sequestraram.

o Eles queriam os dados da pesquisa dela
sobre os moradores.

e Ela menciona que os moradores se
encontram na casa de nimero 8

Casa nimero 8: A casa estd com as luzes
apagadas, ao fazer uma vistoria pela casa é
possivel acende-las.

AQUI € NECESSARIO REALIZAR UM LANCE DE
DADOS UTILIZANDO # PERCEP(RO. SE BEM
SUCEDIDO, ENTRE 2 OV MAIS BEM SUCEDIDOS,
ACENDE-SE TODAS AS LUZES, CASO CONTRARID A4S
LUZES FICAM APAGADAS OV PARCIALMENTE
APAGADAS (A CRITERIO DO MESTRE). # CASA
CONTA COM TRES CBMODOS (SALA, COZINGA E
QRUARTO), 03 CBMODOS ESTRO LEVEMENTE
BAGUNCADOS. WA SALA SE ENCONTRA O LIDER D0S
CAPANGAS, 0 QUAL 08 JOGADORES VRO
ENFRENTAR. NA COZIN#A #A COM ALGUNS ITENS
(FACA, ALIMENTO, AGUA E MEDICAMENTOS).

A CASA TEM DUAS ENTRADAS: 4 FRONTAL E
TRASEIR#. # PORTA FRONTAL DA DIRETO PARA
SALA ONDE SE ENCONTRA O LIDER. 34 # PORTA
TRASEIRA, PARA COZINEA. OS JOGADORES PODEM
DECIDIR EM QUAL PORTAS VRO ENTRAR (CASO
ESCOLBAM # SALA, O COMBATE SE INICIA ASSIM
QUE ENTRARAM; CASO ESCOLIAM # COZINGHA,
SERA POSSIVEL PEGAR E VSAR ITENS ANTES D0
COMBATE).

FICA # CRITERIO DO MESTRE DECIDIR SE AVISA 0S
JOGADORES DA PRESENCA DO LIDER DENTRO DA
SALA OV NRO. RECOMENDAMOS NRO VISAR, ASSIM
0 JOGO FICA MAIS DIVERTIDO DEVIDO # SURPRESH.




CONVERSA COM O LIiDER

Assim que entrarem na sala, o lider dos capangas estard sentado em uma poltrona. Ele é alto, moreno,
cabelos lisos e uma barba de tamanho médio. Possui uma voz suave e fala calmamente.

0 lider iréd se apresentar aos jogadores, dizendo que se chama Bruno e que é dono de um laboratério
farmacéutico. Ele vai dizer que ficou sabendo das pessoas imunes através de um artigo publicado pela
pesquisadora e que agora quer escondé-las, para que possa pesquisar e desenvolver um medicamento ou
vacina contra a doenca. Entretanto, vai fazer de forma privada em seu laboratdrio. Ele vai patentear a

descoberta e vender aos governos.

— T —

Aqui pode ser interessante o professor fazer um

adendo e explicar as questoes relacionadas as
patentes e as pesquisas publicas de interesse
mundial. Pode-se realizar um paralelo com a
COVID, e como foi importante a cooperacdo de
muitos pesquisadores diferentes para a criacdo da

vacina.

CASO 03 JOGADORES QUEIRAM, E POSSIVEL TENTAR CONVENCER 0O LIDER DOS CAPANGAS # DESISTIR DO
SEV PLANO (PARA 1830 SERA NECESSARIO REALIZAR UM TESTE DE MANIPULACKD) SE FOR BEM
SUCEDIDO ELE IRA DESISTIR, ENTENDENDO A IMPORTANCIA DE DIVULGAR AS INFORMACTES DA PESRVISA
PARA TODOS, CASO CONTRARID SERA PRECISO COMBATE-LO.

COMBATE COM O LIiDER

Caso o teste de manipulagdo ndo funcione, ou
simplesmente os jogadores tenham optado por
enfrentar o lider diretamente, um combate deve
acontecer. O lider conta com uma faca e 6timas
habilidades em disputa corpo a corpo.

PARA OS ATARUES COM FACAS: O LIDER POSSUI
EORGA (3) + HABILIDADE ADICIONAL ARMAS
BRANCAS (+2), SOMANDO & NO TOTAL. PARA

ATAQUES CORPO # CORPO ELE POSSVI FORGA () +
HABILIDADE ADICIONAL DE COMBATE (+2)
TOTALIZANDO 4 NO TOTAL. PARA SE ESQRUIVAR DE
ATARUES, ELE POSSVI DESTREZA (4). 0 TOTAL DE
VIDA D0 LIDER € 12 PONTOS (AQUI 0 MESTRE PODE
DETERMINAR MAIS OV MENOS PONTO DE VIDA PARA
03 CAPANGAS, CONFORME 0 TEMPO DISPONIVEL
PARA 0 J0GO. VIDAS MAIS CURTAS TORNAM 0
COMBATE MAIS RAPIDO).

Caso o mestre ache necessério, é possivel
pular esta parte do combate para acelerar o
jogo, indo direto para a parte final. Lembre-se
de criar um motivo condizente com a histéria
para pular a parte do combate.

LEMBRE-SE DE FICAR ATENTO 48 REGRAS E
DICAS DE COMBATE MENCIONADOS NO
PRIMEIRD COMBATE CONTRA 0S CAPANGAS,
ELAS TAMBEM VALEM PARA ESTE DUELO COM 0
LDER.

DURANTE O DVELD € POSSIVEL 08 JOGADORES
DECIDIREM IR ATE £ COZINHA PARA USAR
ALGUM ITEM SE NECESSARID.

(119)



Apés a o duelo, o lider ird mencionar que as

pessoas estdo presas no quarto. Também é

possivel obter algumas informacdes dele se for

interrogado.

e Foi descoberto que a doenga é muito
semelhante a dengue, porém esta mais letal.

e 0 vetor transmissor estd se espalhando com
mais velocidade e se adaptou a climas frio.

Aqui pode ser interessante o
professor/mestre realizar um
momento de reflexdo com os
jogadores, abordando temas sobre
doencas transmissiveis mediando a
construcdo de conhecimento dos
estudantes em relacdo a dengue e
outras doencas.

O professor pode trabalhar
conceitos relacionados as Teorias
da evolucdo. Relacionando dados
sobre a adaptacdao do Ades egipt a
climas mais [rios e explicando
questoes de selecdao natural.

Também pode ser um bom
momento para esclarecer
assuntos relacionados ao DNA ¢
processos de mutacdao e como
estes conceitos estao
relacionados ao processo de
evolucdo.

CONCLUSAO

Por fim, depois é possivel liberar os reféns que
estavam no quarto.

NESTE PONTO, 0 J0&0 TERMINA E # MISSED DOS
JOGADORES FOI COMPLETADA. O MESTRE REALIZA
VA ENCENAGRO MENCIONANDO RUE FORAM
OBTIDAS AMOSTRAS DE SANGVE E INFORMACOES
SOBRE # DOENGA E QUE A&ORA 0S JOGADORES
REGRESSKO # SUA CIDADE PARA LEVAR AS
INFORMACTES.

Importante recapitular que a cura
nao foi descoberta e nem uma
vacina, mas que os jogadores

coletaram inumeras informacoes

sobre a doenca ao longo do jogo.

Pode-se iniciar uma conversa
sobre como as descobertas da
ciencia e como estes processos sao
demorados.

Outro ponto € recapitular que
doenca (através das informacoes

obtidas) é uma variante da dengue
e como hd um vetor, ela possui
medidas de prevencdo.

Lembre-se que este livro é apenas um guia de base de como a aventura pode ser conduzida e
apresenta muitas lacunas. Estas lacunas devem ser preenchidas conforme o jogo vai acontecendo de
forma dinamica. Para preenché-las é necessario a criatividade e inventividade do mestre sempre tendo
em mente quais objetivos didaticos dentro do jogo quer alcangar. Outro ponto importante é que a
aventura pode ser mudada conforme a necessidade do mestre, sinta-se livre para criar e deixar sua
imaginagdo fluir. Por fim, o jogo poderia ter continuidade apds a libertagdo das pessoas, seguindo uma
linha de pesquisa para descobrir uma vacina por exemplo. Sendo possivel, inclusive, a utilizagdo de
laboratérios escolares para criar uma imersdo maior. Pretendemos no futuro, desenvolver uma segunda
parte desta aventura focada neste ponto. Para mais informagdes sobre o jogo, dicas, regras e acesso a
materiais é possivel acessar o canal do Youtube como suporte para que vocé professor e seus alunos
possuam uma 6tima experiéncia didatica e de diverséo.
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