Um jogo
de
Investigacao Alimentar

Como Fazer

Faca vocé mesmo o seu Kit do jogo:

. Imprimir o tabuleiro no tamanho desejado. Plastificar ou cobrir com contact
transparente (clique)

. Imprimir as cartas “quem”, “onde” e “porque”. Recortar e colar separadamente
em papel cartdo de forma que todas as cartas tenham a mesma cor do fundo

(clique)
. Imprimir as carinhas dos personagens, recortar e colar em tampinhas de
garrafas pet (clique).

. Imprimir as cadernetas do Detetive (clique)

. Imprimir a targeta do envelope confidencial e colar em envelope de tamanho
adequando (clique).

. Imprimir o manual de regras.
. Imprimir o manual para o professor.
. Providenciar um dado de seis faces.






Cartas Suspeltos

Pedrinho Joacz Margarida
Mourao Rosa
Penéelope Tio Chico | Tia Cotinha
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Cartas Locals

Casa

Praca

Hospital

Restaurante

Padaria

Fabrica
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Cartas Proceadimento

Descongelou

Espirrou na

Nao lavou as

peixe fora da| maionese maos
geladeira
Esquentou Comeu

feijoada em | hamburguer

banho-Maria

mal-passado
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Regras clo Jogo

Para 3, 4, 5 ou 6 jogadores
Idade: a partir de 10 anos

Prepare o félego! A partir de agora vocé é um detetive que precisara de toda a sua astucia para desvendar um
caso da contaminagéo de alimentos ocorrido na cidade de Sievi. Sua misséo € descobrir onde e como ocorreu a
contaminacao do alimento e, € claro, encontrar o culpado.

Para isso vocé terd que ter as respostas para 3 perguntas:

1. Quem contaminou o alimento? (pessoa responsavel)
2. Onde ocorreu a contaminacao? (local)
3. Como isso aconteceu? (procedimento)

Mas...Atencao!
O culpado pode ser qualquer um dos pacatos cidadaos de Sievi, inclusive vocé mesmao.

Quem Venes © jogo

Pelas pistas e informac6es fornecidas pelos demais jogadores, por deducéo e até por sorte, 0 jogador que primeiro
identificar as 3 cartas contidas no envelope confidencial de resultados, € considerado o melhor detetive e ganha o
jogo.

+ Um tabuleiro que representa a cidade de SIEVI com 6 diferentes locais e ruas que interligam esses locais.
Além disso existe, no tabuleiro, uma estacdo SAIDA e um local para colocar o envelope confidencial.

* 6 peles coloridos que representam os suspeitos do crime:

* Um pacote com 17 cartas ilustradas: 6 cartas com 0s suspeitos, 6 com os locais e 5 com os procedimentos.

* 1 bloco de anota¢fes do detetive

* 1 envelope confidencial

+ 1 dado de oito faces

Coimo [preperar © jogoe

1. Colocar os 6 pedes no tabuleiro na estagéo SAIDA.

Mesmo que haja menos que 6 jogadores, colocar todos os pedes porque qualquer um dele pode ser o
culpado. Cada jogador escolhe um peédo. A ordem de escolha pode ser sorteada no dado. Dar um bloquinho
de anotacdes para cada jogador.

2. Separar as 17 cartas em 3 grupos: o dos locais, o dos suspeitos e o dos procedimentos. Embaralhar
separadamente cada grupo e, sem ninguém ver (nem vocé) colocar a carta de cima de cada grupo dentro do
envelope confidencial.

Essas 3 cartas contém a solug¢éo do caso da contaminagéo (o local, o culpado e o procedimento). A seguir,
colocar o envelope confidencial no espaco lateral do tabuleiro, onde esta escrito Envelope Confidencial.

3. Pegar as cartas restantes dos 3 grupos de cartas e embaralhar todas juntas. Distribuir todas as cartas, uma
carta por vez para cada jogador, no sentido do relégio. Os jogadores nao podem ver as cartas dos outros.



Atencéo! Conforme o numero de jogadores, alguns podem ficar com uma carta a mais. Isso nao altera o
resultado do jogo; da mesma forma como pode facilitar em certos casos de deducdo, em outros vai dificultar
bastante essa tarefa.

Cada jogador segura as cartas que recebeu com cuidado para que nenhum outro jogador posso ver.

Come

O jogador que estiver com a Tia Cotinha comeca o jogo, seguido pelos demais jogadores a esquerda.

1. Na sua vez, jogar o dado e andar com 0 seu pedo 0 mesmo numero de espacos sorteado em dire¢do a um

4.

local de sua escolha.

 Como andar com o0 pedo:

* Vocé tem que sair com o pedo pelas portas da estacdo SAIDA.

* Na mesma jogada, vocé pode andar para frente, para tras, para os lados e para a diagonal desde que
ndo volte para o espaco de onde vocé saiu. Se houver outro pedo no caminho do seu desvie, usando
0s espacos dos lados. Dois pedes ndo podem ocupar 0 mesmo espac¢o. Um local, entretanto, pode ser
ocupado por qualquer niumero de pedes.

» Para entrar no local vocé devera chegar, pelo menos até a porta do local escolhido.

Quando chegar no local escolhido, vocé entra pela porta e ai, na mesma jogada, tem que, obrigatoriamente,
dar um palpite.

O PALPITE:

A. Agora vocé vai falar quem vocé acha que é o culpado, qual o procedimento que levou a contaminagao e
gual o local que tem que ser o mesmo onde VOcé esta.

Exemplo: “Acho que foi a Tia Cotinha, no restaurante, quando espirrou na maionese”
Ao mesmo tempo em que vocé da o palpite, vocé coloca o pedo suspeito no local. (no caso, o pedo Tia
Cotinha devera ir para o restaurante)

B. Aseguir o jogador a sua esquerda vé se tem uma ou mais cartas do seu palpite. Se tiver, ele deve mostrar
apenas uma delas e somente para vocé que deu o palpite. Se ele n&o tiver nenhuma das cartas, o
primeiro jogador a esquerda que tiver uma das cartas mostra para vocé. Se ele também ngo tiver o
préximo jogador a esquerda fard o mesmo e assim consecutivamente até chegar em voceé.

Se algum jogador mostrar uma das 3 cartas do seu palpite, isso significa que ela ndo esta no envelope
confidencial e, portanto, ndo € uma das 3 respostas para a solugdo do caso.

Importante: Sempre que vocé tiver uma carta que prove a falsidade de um palpite, vocé tem que
mostra-la, se for a sua vez de mostrar. Do contrario vocé atrapalha o jogo e é desclassificado!

C. O pedo que foi deslocado para um local por causa do palpite, ndo volta para o local onde estava antes. O
jogador que esta com esse pedo pode, na sua vez de jogar, dar um palpite no mesmo local, sem precisar
sair nem jogar o dado. Se ele ndo quiser, joga o dado e sai do aposento normalmente.

D. Vocé nao pode ficar no mesmo local por duas jogadas seguidas. Se no seu proximo palpite vocé quiser
repetir o local, vocé tera que sair em uma rodada e voltar na outra.

A medida que vocé for dando palpites, anotar em sua caderneta de anotacées, quais os suspeitos, , locais
e procedimentos que ndo podem ser a solucdo do caso, conforme as cartas estdo sendo mostradas pelos
outros jogadores. Vocé pode também inventar outras marcacdes para outras informacdes que vocé descobrir
durante o jogo. Lembre —se; o caderno de anotacfes € o jeito mais facil para vocé marcar as suas pistas e
informacdes.



5. O palpite é verdadeiro até que um jogador apresente uma carta aquele que deu o “palpite” cuja jogada

termina. Comeca entdo a vez do proximo jogador. Se ninguém provar que o palpite é falso, o jogador pode
entdo passar a sua vez ou formular uma “acusacgao”.

6. A acusacdao:

A. Quando vocé tiver certeza de ter resolvido o crime, na sua vez faca a acusagdo. Mas atencdo: cada

jogador s6 pode fazer uma acusacao! Para fazer a acusacdo vocé pode estar em qualquer local. Ndo
precisa ser o mesmo local da acusacdo. Poe exemplo: vocé pode estar na Pracga e dizer que vai fazer
a acusacgao e depois dizer o nome do culpado, o local e o procedimento que levou a contaminagao do
alimento.

Exemplo: “Vou fazer a acusagdo: acho que foi a Tia Cotinha, na Fabrica, porque deixou o peixe
descongelando fora da geladeira”

Vocé tira as cartas do envelope confidencial e, sem deixar ninguém ver, verifica se sua acusacao esta
certa.

Se ela estiver errada, vocé coloca as cartas de volta no envelope confidencial e continua no jogo,
apenas para mostrar as cartas que tiver nos palpites dos outros jogadores. Agora, vocé ndo pode mais
movimentar seu pedo, nem dar palpites, nem fazer outra acusacao!

Se a acusacao estiver certa, isto €, se vocé encontrou no envelope confidencial as 3 cartas da sua

acusacao, vocé devera coloca - las sobre a mesa para que todos vejam.

VOCE GANHOU O JOGO!!!

DIicaS

Vocé pode blefar e atrapalhar as investigagdes dos outros jogadores detetives, falando em seu palpite
cartas que estdo com vocé mesmo.

Se vocé perceber que outro jogador esta perto da solucéo do caso, vocé pode afasta — lo do local onde
ocorreu a contaminacao dizendo no seu palpite que ele é suspeito, pois assim o pedo dele ira para o local
em gue vocé esta.

Os jogadores precisam se extremamente cuidadosos ao examinar suas cartas antes de certificar — se de
que nao podem provar a falsidade do “palpite” dado pelo jogador da vez.

®Microtodos — a microbiologia a servi¢o da cidadania



