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Manual do Jogo: Guardides da Floresta — Desperte o Espirito Ancestral

1. Introducao

Guardides da Floresta: Desperte o Espirito Ancestral ¢ um jogo de cartas educativo e estratégico que convida os jogadores a protegerem os
territorios sagrados da floresta, enfrentarem ameagas ambientais e culturais, e manterem viva a herancga espiritual da aldeia de Sdo Miguel, em
Barreiros—PE. Através de personagens, rituais, animais e locais sagrados, os jogadores aprendem sobre a sabedoria ancestral indigena enquanto
se divertem em uma jornada de preservagdo e resisténcia.

2. Objetivo do Jogo

Objetivo Principal

Preservar os territorios e locais sagrados, superar desafios e proteger a cultura indigena local, mantendo o equilibrio entre natureza,
espiritualidade e sabedoria.

Objetivo Final

O jogo termina quando um jogador supera todos os desafios do baralho, mantendo ao menos um local sagrado intacto. O vencedor € aquele que
proteger melhor o territorio e preservar a conexao espiritual da comunidade com seus valores.




3. Componentes do Jogo

Tipos de Cartas

1. Cartas de Personagem

Representam lideres espirituais, curandeiras, guerreiros, jovens 4. Cartas de Cura

aprendizes, ancidos e pajés. ) ) L.
Restauram personagens feridos ou revivem animais.

Cada personagem possui habilidades especiais, valor de Sabedoria, e

N ) Baseadas em plantas medicinais e conhecimentos tradicionais.
fungdo na comunidade.

> Cartas de Animal 5. Cartas de Local Sagrado

.. Representam lugares como cachoeiras, arvores sagradas, aldeias e
Representam animais sagrados ou de forca da floresta. . .
trilhas espirituais.

Usados em ataques, rituais ou como apoio aos personagens. ) n L.
Podem ser ativadas para bonus permanentes ou temporarios.

3. Cartas de Ritual 6. Cartas de Desafio

Aumentam resisténcia, restauram sabedoria, fortalecem locais e ) . .
) . Representam ameagas reais como desmatamento, garimpo, conflitos
invocam forgas espirituais. . e

com invasores, incéndios e perda de saberes.

Podem ser combinadas com cartas de personagem ou local.




Devem ser superadas com sabedoria, estratégia e combinagao de cartas.
4. Preparagdo do Jogo

Numero de Jogadores

2 a4 jogadores

Montagem do Baralho

Cada jogador monta seu Baralho Ancestral com:

3 Cartas de Personagem
5 Cartas de Animal

5 Cartas de Ritual

3 Cartas de Cura

2 Cartas de Local Sagrado

Embaralhe as Cartas de Desafio separadas, que formarao a Trilha de Resisténcia no centro da mesa em cima do tabuleiro o mestre do jogo indica
o inicio da partida contado a historia dos caetés e em seguida langando o primeiro dado, comega o desafio para preservar e ser preservado o
objetivo principal e proteger seu povo e sua aldeia para que possam permanecer intactos e quase inalterados.



5. Como Jogar
Turnos

Cada turno ¢ dividido em 4 fases:

1. Preparagao
Compre 2 cartas.

Ative locais sagrados se houver.

2. Agao

Invocar personagens ou animais.
Realizar um ritual.

Jogar uma carta de cura.

Tentar superar um desafio.

3. Desafio

Se escolher enfrentar um desafio, use personagens, rituais e locais.




Some os pontos de Sabedoria e aplique bonus.
Compare com a dificuldade do desafio.

4. Encerramento Descarte cartas que excedam o limite de 7 na mao.

6. Sistema de Sabedoria

Sabedoria ¢ o valor principal das cartas.

Cada personagem, ritual e local possui um valor de sabedoria.
Para vencer desafios, o jogador soma:

Sabedoria dos personagens envolvidos.

Bonus dos rituais ativos.

Bonus de locais sagrados ativados.

Exemplo:

Para vencer o desafio “Conflito com Invasores” (dificuldade 12), o jogador soma:
Guerreiro X (4 sabedoria)

Pajé Y (3 sabedoria)

Ritual de Unido Espiritual (+2)

Local Sagrado ativado (+3)

Total: 12 — desafio vencido.




7. Superando Desafios
Desafios tém efeitos negativos enquanto nao forem resolvidos.
Ao vencé-los, o jogador recebe Bonus de Harmonia (cartas extras, reviver aliados, proteger locais etc.).

Se falhar, sofre Penalidade (descartar cartas, reduzir sabedoria, bloquear local).

8. Harmonia com a Floresta

Manter equilibrio ¢ fundamental. Jogadores que:
Usam rituais com proposito.

Protegem locais sagrados.

Combinam personagens com seus animais espirituais.
Ativam rituais de cura e sabedoria coletiva.

Recebem beneficios durante a partida:

Menor custo de ativagao.

Imunidade a certos desafios.

Pontos extras ao final do jogo.




9. Condigdes de Vitoria
O jogo termina quando um jogador vence todos os desafios da Trilha de Resisténcia e possui ao menos 1 local sagrado ativo.
Se todos os locais forem destruidos, o jogador ¢ eliminado.

O vencedor ¢ aquele que equilibrou espiritualidade, preservagdo e sabedoria.

10. Aspectos Educativos e Ludicos

Educagao Cultural

Cartas com descrigdes reais da tradi¢ao indigena de Sao Miguel.

Transmissdo de saberes sobre fauna, flora e espiritualidade.

Preservagdo Ambiental

Discussdes sobre os impactos do desmatamento, mineragao e invasdes culturais.
Conexao Espiritual

Rituais baseados em praticas reais com explicacdes culturais.

Bonus de sabedoria ao usar rituais de forma respeitosa.




Inclusao
Representagdo auténtica da cultura indigena Caetes de Barreiros—PE.

Promove empatia, respeito e valorizagao da ancestralidade.

11. Dicas Estratégicas

Use rituais com personagens certos para bonus.

Nao jogue todas as cartas de uma vez — guarde para desafios mais dificeis.
Proteja seus locais sagrados, eles sdo fontes de forga continua.

Cooperagao entre cartas ¢ mais eficaz do que a forga isolada.

Historia Indigena Local

O jogo parte de um recorte espacial e cultural especifico: a aldeia de Sdo Miguel, em Barreiros—PE, pertencente ao povo Xukuru-Kariri. Isso ja

representa uma ruptura com narrativas nacionais genéricas e promove a valorizacdo das micronarrativas locais, como propde a Nova Histéria

Cultural (Roger Chartier).




2. Historiografia Decolonial

A estrutura do jogo confronta a historia tradicional ao:

Priorizar protagonistas indigenas (pajés, curandeiras, guerreiros) ao invés de figuras colonizadoras.
Ressaltar o conhecimento ancestral como forma legitima de sabedoria (o valor de "Sabedoria" nas cartas).
Apresentar os conflitos historicos e contemporaneos (como desmatamento, invasdes e perda de saberes)

a partir da perspectiva indigena, indo ao encontro de pensadores como Walter Mignolo e Boaventura de Sousa Santos.
3. Temporalidades e Resisténcia

Ao unir elementos da tradicao ancestral com desafios contemporaneos, o jogo estimula o aluno a refletir sobre:
A persisténcia histdrica dos povos indigenas (ndo como "povos do passado", mas como sujeitos vivos e ativos).

A resisténcia cultural e ecoldgica como forma continua de luta pela existéncia e autonomia.

Aplicacdo Académica em Sala de Aula

1. Ensino de Histoéria e Interdisciplinaridade




Disciplinas envolvidas: Historia, Geografia, Ciéncias, Filosofia, Sociologia, Artes e Lingua Portuguesa.

Historia: O jogo pode ser usado para ensinar historia indigena a partir da experiéncia local, rompendo com o modelo eurocéntrico.

» Geografia e Ciéncias: Debates sobre meio ambiente, territorio e biodiversidade.
e Filosofia e Sociologia: Reflexdes sobre cosmovisao indigena, ética e espiritualidade.
e Artes: Criagdo de cartas, interpretacdo de personagens, expressao estética.

e Portugués: Leitura das cartas, producdo de narrativas orais ou escritas a partir do universo do jogo.

e 2. Metodologias Ativas e Aprendizagem Significativa

e Aprendizagem baseada em jogos (game-based learning): Os alunos aprendem ao participar ativamente da dindmica do jogo.
o Sala de aula invertida: Estudantes podem pesquisar sobre os elementos do jogo antes das partidas.
e Projetos interdisciplinares: O jogo pode ser um projeto final de unidades tematicas sobre cultura indigena ou sustentabilidade.

e 3. Formacao para Cidadania e Direitos Humanos

e Estimula respeito a diversidade cultural.

e Desenvolve empatia e consciéncia histdrica, mostrando a permanéncia e as lutas dos povos indigenas.

e Promove agdes de educacdo ambiental e senso de pertencimento territorial.
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