JOGO 3E

O EQUILIBRIO DO ESTUDANTE

REGRAS

Introducao

3E é um jogo que simula um periodo letivo de uma disciplina, onde o desafio é
atingir um bom desempenho académico sem descuidar das esferas social e
pessoal.

0 jogo se desenvolve em rodadas onde todos jogam, cada um em sua vez, para
tentar cumprir atividades académicas ou extracurriculares, utilizando para
Isso suas qualidades de experiéncia, energia e empatia.

Cada jogador atuara através de um personagem com caracteristicas
especificas, escolhido no inicio do jogo, proporcionando comportamentos
diferentes no decorrer da partida.

Pessoas com idade a partir de 10 anos podem participar e cada turma é
composta por até 5 jogadores.

Bom jogo!
Material
60 Cartas de atividades » 1 Marcador de nivel de humor do
extracurriculares professor
30 Cartas de atividades académicas » 1 Tabuleiro de progresso
10 Cartas de provas » 5 Painéis para marcacao de estado

60 Cartas de aptidao (cartao 3E)

10 Cartas de personagens > 15 Marcadores

3 Dados D6 > 30 Tokens de 6 cores (5 por cor)
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Defini¢coes

>

>

O jogador mais velho é o carteador e o primeiro a jogar em cada rodada.
O jogador seguinte é sempre o da direita.

Os tokens dourados tém o valor 4 e sao usados por todos os jogadores.
Quando a pilha de tokens de qualquer jogador contar com cinco pecgas da sua
cor, quatro delas devem ser substituidas por uma dourada.

Os eixos do tabuleiro de progresso indicam os objetivos Social e Pessoal. A
altura da pilha de tokens representa o desempenho académico.

O humor do professor pode ter os seguintes valores: Muito Feliz, Contente,
Indiferente, Chateado, Bravo e Sadico.

A ultima rodada (término do jogo) é aquela onde é exibida a uUltima carta de
atividade académica (segunda prova).

Preparacao

>

>

Cada um dos jogadores escolhe um personagem e o posiciona a sua frente,
visivel para todos.

O carteador distribui 3 cartas de aptidao para cada um dos jogadores, de modo
que os outros jogadores nao vejam a face das cartas, comegando por si. Ao
recebé-las, os jogadores podem optar por exibir as cartas de aptidao.

O monte restante de cartas de aptidao é posicionado no local indicado no
tabuleiro de progresso.

Cada um dos jogadores posiciona seu cartao 3E a sua frente e ajusta os
valores iniciais dos parametros para 10, utilizando os marcadores.

Cada jogador escolhe uma cor entre as disponiveis entre os tokens. Dois ou
mais jogadores nao podem usar a mesma cor. Os tokens dourados nao podem
ser escolhidos, pois funcionam como o valor 4 para quaisquer das cores.

Os jogadores posicionam seus tokens no quadrado de valor (1, 1) no tabuleiro
de progresso. Cada um dos jogadores posiciona um token.

O carteador sorteia 13 cartas de atividades académicas e 2 cartas de provas,
sem que ele ou os outros jogadores vejam suas faces, e as organiza de forma
que uma das cartas de prova seja a oitava carta e a outra seja a ultima (no
final do monte). O monte de atividades académicas é posicionado no local
indicado no tabuleiro de progresso.

O nivel de humor do professor é ajustado para ‘indiferente’.
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> Tem inicio a primeira rodada, com o carteador exibindo a primeira carta de
desafio académico.

Rodadas

1. No inicio da rodada, uma nova carta de atividade académica é exposta para
todos os jogadores.

2. Cada aluno, ao seu turno, escolhe entre tentar uma atividade extracurricular
ou buscar aptidao.

> 2.1. Caso escolha uma carta de atividade extracurricular:

» 2.1.1. Se decide nao realizar a atividade extracurricular, passa a vez para
outro jogador.

> 2.1.2. Se decide realizar a atividade extracurricular, pode usar suas cartas
de aptidao e negociar o uso de cartas de aptidao dos outros jogadores, a
fim de aumentar seus niveis da cartela 3E. Todas as cartas de aptidao
usadas serao descartadas e recolocadas na base da pilha de cartas de
aptidao.

» 2.1.2.1. Rola 3 dados e soma os valores de cada um deles a um dos
parametros da sua cartela 3E, a sua escolha.

> a) No caso dos niveis da cartela 3E somados aos valores dos dados
escolhidos serem suficientes para cumprir a exigéncia do desafio, o jogador
movimenta (ou modifica) a sua pilha de pegas no tabuleiro de progresso e
ajusta sua cartela 3E retirando os pontos 3E usados para cumprir o desafio.

> b) No caso dos niveis da cartela 3E (e dados) ndo serem suficientes, ajusta
sua cartela 3E retirando os pontos 3E usados para tentar cumprir o desafio.

» 2.1.2.2. Os niveis na cartela 3E, apds o desafio sao iguais ao valor do nivel
no inicio do turno, acrescido do valor do respectivo dado, menos o valor
do desafio (para cada um dos valores da cartela 3E).

» 2.2. Se nao vira uma carta de atividade extracurricular, pega uma carta de
aptidao.

3. Os niveis das cartelas 3E dos jogadores sao avaliados contra a exigéncia da
carta de atividade académica adequada ao humor do professor nessa rodada.
Cartas de aptidao podem ser usadas para modificar os niveis da cartela 3E. Os
jogadores que possuirem niveis da cartela 3E suficientes recebem os pontos
previstos na carta. Os pontos 3E sao descontados na cartela 3E de cada
jogador, mesmo se o jogador nao for capaz de cumprir o desafio.
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4. Ao final dos turnos, o professor (ou qualquer jogador, em consenso com
todos) faz o langamento do dado que determina o humor do professor na
rodada.

>

>

>

>

4.1. Se todos os jogadores conseguiram cumprir suas atividades
académicas, a marcagcao do humor do professor é ajustada para um nivel
acima (melhora o humor).

4.2. No caso de apenas um aluno nao conseguir cumprir sua atividade
académica, o nivel de humor do professor permanece igual.

4.3. No caso de mais de um aluno (mas nao todos) nao conseguirem cumprir
suas atividades académicas, a marcagao do humor do professor é ajustada
para um nivel abaixo (piora o humor).

4.4. Caso nenhum aluno tenha cumprido suas atividades académicas, a
marcagao do humor do professor é ajustada para dois niveis abaixo (piora
muito o humor).

5. 0 jogador que possuir ao final dos turnos, no minimo:

>

10 pontos de Experiéncia + 10 pontos de Empatia: recebe 1 ponto Académico
10 pontos de Empatia + 10 pontos de Energia: recebe 1 ponto Social
10 pontos de Energia + 10 pontos de Experiéncia: recebe 1 ponto Pessoal

Ao final da rodada, as cartelas 3E sao ajustadas de acordo com as
caracteristicas dos personagens de cada jogador.

Bom Divertimento!
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TABULEIRO GERAL

(Imprimir em tamanho 420cm x 297cm)
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TABULEIRO DE PROGRESSO

EXPERIENCIA

@ 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10
11 12 13 14 15 16 17 18 189 20
EMPATIA

3¢ 1234567880
112 13 18 15 18 17 18 19 20

ENERGIA

3¢ 12345678 80

(Imprimir em formato A4)
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PERSONAGENS

INGOS BENCATEL

Sua capacidade de aprender foi
desenvolvida com uma grande carga
de estudos. Ele preocupa-se mais
COom Seu progresso académico e nao
€ muito habilidoso no trato com
outras pessoas.

Experiéncia: +1

EPAMINGONDAS CAMOS

Moldado pela determinacéao, tem uma
grande capacidade de adquirir
experiéncia a custo de alguma
energia.

Energia: -1

Experiéncia: +2

ESTEFANIA BUTANTA

Aprende bastante com os outros,
mas nao costuma oferecer muito em
troca e isso acaba desagradando
algumas pessoas.

Experiéncia: +2

Empatia: -1

ISMAEL SOSA

Naturalmente agradavel, nao precisa
de esforco para fazer com que as
pessoas gostem dele.

Empatia: +1

LINA FERRAZ

Ela consegue construir lagos e
despertar a confianca das pessoas.
Sempre se importou com o0s outros e
ofereceu ajuda quando precisaram.
Energia: -1

Empatia: +2

LINO BUGALLO

AR/

Falastrao e boa gente, ele esta
sempre conversando e fazendo
amigos. Mas, com seu jeitao falador
acaba nao ouvindo muito e deixando
de adquirir experiéncias valiosas.
Empatia: +2

Experiéncia: -1

MELISSA SENREDE

Ela é concentrada e organizada.
Sempre reserva um tempinho para
repor as energias sem prejudicar
suas outras atividades.

Energia: +1

MARIO TAECANO

Ele tem grande capacidade de
reposicao de energia, mas algumas
pessoas acabam se afastando por
achar que ele nao ajuda muito.
Energia: +2

Empatia: -1

SOLANGE SOSNIGRES

A 6

Ela é uma étima atleta, com grande
capacidade de realizar desafios, mas
as vezes se dedica demais as
atividades fisicas.

Energia: +2

Experiéncia: -1

GRACIANO ZEDRIGOS

A

Além de se recuperar com rapidez,
ele parece ndo gastar tanta energia.
Algumas pessoas até o acham
mimado.

Energia: +3

Experiéncia: -1

Empatia: -1

TIAGO TIROLINHO

Aprende muito répido. Mas sua
dedicagao excessiva aos estudos
exige energia e acaba tornando dificil
a tarefa de fazer amigos.

Energia: -1

Experiéncia: +3

Empatia: -1

ZURIEL SEVORE

Diversao é o seu nome do meio. Ele
cativa e diverte as pessoas ao custo de
esforgo e dedicagdo. Assim, acaba por
gastar energia e perder oportunidades
de aprender coisas novas.

Energia: -1

Experiéncia: -1

Empatia: +3
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CARTAS — ATIVIDADES ACADEMICAS
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Verso das cartas
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CARTAS — APTIDAO
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Verso das cartas
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CARTAS — ATIVIDADE EXTRACURRICULAR

atividade extracurricular

Seu amigo pediu uma ajuda
para fazer a mudanga.

6 1408

ganho com a atividade
Académico 1
Social 2
Pessoal 1

atividade extracurricular

Sua familia vai se reunir para
celebrar a formatura do seu
sobrinho.

6 1318

ganho com a atividade
Académico 1
Saocial 1
Pessoal 0

atividade extracurricular

Encontro de amigos na praia.

5 1113

ganho com a atividade
Académico 1
Social 0

Pessoal 0

atividade extracurricular

Jantar com os amigos.

7 14

ganho com a atividade
Académico 1
Sacial =
Pessoal 0

atividade extracurricular

Vocé vai a uma festa da antiga
turma da escola.

3 1nie.

ganho com a atividade
Académico
Social

atividade extracurricular

Os amigos da rede social vao
SE reunir para tomar um
sorvete.

6 8 (15

ganho com a atividade
Académico O
Social 0

atividade extracurricular

Vocé foi convidado para um
festival Wicca de saudacao a
Terra.

3 10 (100

ganho com a atividade
Académico 1
Social 2

atividade extracurricular

A turma do clube marcou um
torneio de sueca.

4 8 [N

ganho com a atividade
Académico O
Social 1

Pessoal

atividade extracurricular

Frequentar o coral da
instituigao de ensino durante a
semana.

3 9 (14

ganho com a atividade
Académico 1
Social 1

Pessoal 1

atividade extracurricular

Vocé encontrou um colega da
turma no pargue durante o final
de semana.

5 1412

ganho com a atividade
Académico 1
Saocial 0

Pessoal 1

atividade extracurricular

Vocé vai ao cinema com os
colegas da turma.

5 1513

ganho com a atividade
Académico 1
Social 2

Pessoal 0]

atividade extracurricular

Vocé esta realizando uma festa
na sua casa.

3 15 19

ganho com a atividade
Académico 0
Social 1

Pessoal 0

Pessoal 1

atividade extracurricular

Vocé esté ajudando um amigo a
organizar uma festa.

2 1518

ganho com a atividade
Académico 1
Saocial 2

Pessoal 0

Pessoal 0

atividade extracurricular

Vocé estd oferecendo um
jantar para seus colegas da
turma.

5 8 12

ganho com a atividade
Académico 1
Social 0

Pessoal 0

Pessoal 1

atividade extracurricular

A instituicdo de ensino esta

patrocinando a realizagao de

jogos entre os estudantes. E
voce vai participar

3 1014

ganho com a atividade
Académico 0
Sacial 0

Pessoal 0

atividade extracurricular

Seu colega de turma precisa
de ajuda para terminar um
trabalho.

5 1108

ganho com a atividade
Académico 0
Social 2

Pessoal 0]
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atividade extracurricular atividade extracurricular

Sua turma ficou conversando
depois da aula sobre o final de
semana.

4 15 [12]

\océ encontrou o seu
professor durante o almogo.

B 12 12

ganho com a atividade
Académico 0
Social 1
Pessoal 1

ganho com a atividade
Académico 0
Social 2

Pessoal 0

atividade extracurricular

atividade extracurricular

Vocé vai tomar sorvete no
parque com a galera.

2 9 [10

ganho com a atividade
Académico 0
Social 0

Vocé vai ao Maracand com
SEUS amigos.

5 1512/

ganho com a atividade
Académico 1
Social 1

Pessoal 0 Pessoal 0

atividade extracurricular

atividade extracurricular

Noite de jogos classicos com a
familia.

3 1210

Bora fazer canoagem?!

8 9 110

ganho com a atividade
Académico 1
Social 1
Pessoal 0

ganho com a atividade
Académico 1
Social 1
Pessoal 0

atividade extracurricular

Vocé vai viajar com seus
amigos.

4 10

ganho com a atividade
Académico 0
Sacial 2
Pessoal 1

atividade extracurricular

Vocé vai se juntar com a galera
para criar um jogo de tabuleiro.

7 1208

ganho com a atividade
Académico 1
Sacial 2

Pessoal 1

atividade extracurricular

Ajudar uma ONG a preparar
uma festa de Natal para o
asilo.

5 11718

ganho com a atividade
Académico 1
Social 0

Pessoal 1

atividade extracurricular

atividade extracurricular

Estao te chamando para
participar de um
reflorestamento voluntario no
parque da cidade.

7 11 o

ganho com a atividade
Académico 8]
Social 0

A galera vai se encontrar para
uma festa surpresa para o
professor Xexeo.

3 8 11

ganho com a atividade
Académico 0

Social 1

atividade extracurricular

Vocé vai passar a tarde no
centro de estética e
relaxamento.

14 5 8

ganho com a atividade
Académico 0
Social 1

atividade extracurricular

Vocé vai viajar com a sua
familia no fim de semana.

5 9 [13]

ganho com a atividade
Académico
Sagcial

Pessoal

atividade extracurricular

Seus primos estao na cidade.
Mostre a cidade para eles.

5 10 (14

ganho com a atividade
Académico 1
Sacial 0

Pessoal 0

atividade extracurricular

Organizar com os colegas uma
campanha do agasalho.

7 8 [

ganho com a atividade
Académico 0
Sacial 0

Pessoal 1

atividade extracurricular

Fazer ioga depois da aula.

5 4 HE

ganho com a atividade
Académico a
Social a

Pessoal 1

Pessoal 0

Pessoal 2

Pessoal 2
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atividade extracurricular

Frequentar a academia durante
a semana.

15 3 8

ganho com a atividade
Académico 0O
Social 0

Pessoal 0

atividade extracurricular

Praticar caminhada.

14 2 8l

ganho com a atividade
Académico 0
Social 0

Pessoal 0

atividade extracurricular

Comegar a aprender a tocar
um novo instrumento musical.

13 2N

ganho com a atividade
Académico 1
Social 1
Pessoal 0]

atividade extracurricular

Vocé vai ao cinema para
relaxar

12 AV

ganho com a atividade
Académico 1
Social 0

Pessoal 1

atividade extracurricular

Voceé vai assistir a um filme,
em casa.

14 [77 S

ganho com a atividade
Académico 0
Social 1

Pessoal 1

atividade extracurricular

Arrumar o seu local de estudo.

114 (18

ganho com a atividade
Académico 0
Social 0

Pessoal 1

atividade extracurricular

Ler um livra de ficgaa.

11 7 0]

ganho com a atividade
Académico 0
Sacial 1
Pessoal 2

atividade extracurricular

Vocé comegou & avaliar as
suas horas de sono.

15 SN

ganho com a atividade
Académico 1
Sacial 1

Pessoal 2

atividade extracurricular

Praticar natagao depois da
aula.

107 [40]

ganho com a atividade
Académico 1
Social 0
Pessoal 0

atividade extracurricular

Ler um cldssico da literatura
nacional.

11 7

ganho com a atividade
Académico 0O
Sacial 1

Pessoal 1

atividade extracurricular

Visitar uma nutricionista em
busca de uma alimentacao
mais saudavel.

13 3 SN

ganho com a atividade
Académico
Social

Pessoal

atividade extracurricular

Vocé organizou o seu tempo e
ficou mais facil descansar para
repor suas energias.

15 5 A

ganho com a atividade
Académico 1
Social 0
Pessoal 1

atividade extracurricular

Vocé vai conhecer uma nova
biblioteca.

s 2 10

ganho com & atividade
Académico 0]

Social 0

atividade extracurricular

Vocé vai aprender a usar um
software de edigao de video.

15 NI

ganho com a atividade
Académico 1
Social 1

atividade extracurricular

Vocé via visitar uma exposigéo
de fotografias.

s 6 (12

ganho com a atividade
Académico 1
Social 1

atividade extracurricular

30 minutos de meditagao vai
te fazer bem.

11 4 (16

ganho com a atividade
Académico 0O
Social 1

Pessoal 1

Pessoal 1

Pessoal 1

Pessoal 2
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atividade extracurricular

Vocé arrumou um tempo para
ir ao dentista.

15 6 2l

ganho com a atividade
Académico 1
Social 0
Pessoal 1

atividade extracurricular

Vocé sentiu sede assistindo
Lawrence da Arabia.

1 8 e

ganho com a atividade
Académico 0
Social 1

Pessoal =

atividade extracurricular

Hora de conhecer as novidades
na shopping.

13 2 2l

ganho com a atividade
Académico 0
Social 1
Pessoal 2

atividade extracurricular

Vocé finalmente vai conseguir
transformar suas antigas fitas
cassete em arquivos flac.

10 2 ol

ganho com a atividade
Académico 1
Social 0

Pessoal 0

atividade extracurricular

E hora de relaxar cuidando do
jardim de casa.

12 3 [

ganho com a atividade
Académico 0
Social 0

Pessoal 0

atividade extracurricular

Quais sao as fofocas que
estdo rolando no twitter?

14 6 [13]

ganho com a atividade
Académico 1
Social 1
Pessoal 2

atividade extracurricular

Vocé vai comecgar a fazer a
ginastica canadense.

1 e

ganho com a atividade
Académico 1
Social 1

Pessoal 2

atividade extracurricular

Que tal um pastel e um caldo
de cana na feira?!

15 6 0]

ganho com a atividade
Académico 0
Social 1

Pessoal 2

atividade extracurricular

As curiosidades com a
Wikipédia séo infinitas!

14 5 N

ganho com a atividade
Académico 0

Social 1
Pessoal 2

atividade extracurricular

Vocé chorou vendo O campeao.

15 7 [14]

ganho com a atividade
Académico O
Social 1

Pessoal 0

atividade extracurricular

Vocé resolveu rever todos os
gols da Copa de 94.

10 6 20

ganho com a atividade
Académico 1
Sacial 1

Pessoal =

atividade extracurricular

Caramba! Essa colegao do
Asterix eu ainda nao |i...

15 7 480

ganho com a atividade
Académico 0
Sacial 0
Pessoal 2

atividade extracurricular

ganho com a atividade
Académico

Social

atividade extracurricular

ganho com a atividade
Académico
Social

atividade extracurricular

ganho com a atividade
Académico
Social

atividade extracurricular

ganho com a atividade
Académico
Saocial

Pessoal

Pessoal

Pessoal

Pessoal

AUTORES (Eduardo Mangeli e Luis Fernando Oliveira)




Verso das cartas
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CARTAS — PROVAS
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Verso das cartas
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Marcador de nivel de humor do professor

Exemplo de jogo
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