O jogo As Viagens do Tambor é uma proposta pedagdgica vinculada ao ‘ {e g ra S d O J O g O

Programa de Extensao Universitaria Laboratério de Ensino de Histdria e
Educacao: Territérios Negros: patrimoénios afro-brasileiros em Porto Alegre,
iniciado em 2016. E desenvolvido pelo Laboratério de Ensino de Histéria e
Educacao (LHISTE), da Universidade Federal do Rio Grande do Sul (UFRGS),
em parceria com o Museu do Percurso do Negro e como desdobramento do
projeto Territérios Negros: afro-brasileiros em Porto Alegre, existente desde
2009, constituido a partir de uma parceria entre a Companhia Carris Porto
Alegrense e a Secretaria de Educacao de Porto Alegre.

Numero de\jogadores: de! 4all
Idade a partir de 10 anos







guém ver, verifica se sua confirmacao esta certa. Se ela estiver errada,
vocé coloca as cartas de volta no envelope confidencial e continua no
jogo, no entanto, apenas para mostrar as cartas que tiver nos palpites
dos outros (as) jogadores (as). Agora, vocé nao pode mais movimentar
seu pedo, nem dar palpites, nem fazer outra confirmacgao!

Se a confirmacao estiver certa, isto é, se vocé encontrou no envelope
confidencial as trés cartas que confirmou, vocé deverd coloca-las sobre

a mesa para que todos (as) vejam.

Vocé ganhou o jogo!!!
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Atencao, professores:

Lembrem de ler as regras junto com seus (suas) alunos (as), e estejam
prontos para solucionar as duvidas durante o andamento dos jogos.
A propria leitura e a interpretacao das regras ja se tornam uma aula a
parte!

Objetive ds Jogs:

Sabemos que o Tambor cansou de ficar parado na Praca Brigadeiro
Sampaio e escolheu percorrer a cidade. Decidiu andar pelos territo-
rios negros de Porto Alegre, em boa companhia, e divertindo-se com
praticas culturais junto a populagdo negra. Mas, a escolha que ele fez é
um mistério: o Tambor nao revelou o destino escolhido, e vocés serao
convidados (as) a embarcar em uma viagem por territérios negros da
cidade para buscar as seguintes respostas:

1) Para onde foi o Tambor?
2) Quem ele encontrou?
3) Qual pratica cultural foi vivenciada?

Vence o jogo quem primeiro descobrir as trés respostas. Em cada
momento, uma nova combinacao pode surgir!

Aprenda e divirta-se!

C'&mpmméeo:

+ Uma carta de inicio, que apresenta a narrativa do jogo;

« Um tabuleiro, que representa um percurso na cidade de Porto Ale-
gre, composto por 11 locais de presenca negra da cidade, e espa-
¢os quadriculados que interligam esses locais;

« 11 pedes, que representam personagens negros da cidade de Por-

uma rodada e voltar na outra.

- Amedida que vocé for dando palpites, anote em seu bloco de ano-
tacdes quais personagens, locais e praticas que ndo podem ser a
solucdao do mistério, conforme as cartas estdao sendo mostradas
pelos (as) outros (as) jogadores (as). Vocé pode também inventar
outras marcagdes para outras informagdes que vocé descobrir du-
rante o jogo. Lembre-se que o bloco de anotacbes é o jeito mais
facil para vocé marcar as suas pistas e informacoes.

« O palpite é verdadeiro até que um jogador apresente uma carta ao
(a) jogador (a) que fez esse palpite. Quando uma carta é revelada
a rodada termina e comeca entao a vez do (a) proximo (a) jogador
(a).

« Se ninguém conseguir provar que o seu palpite estava errado, vocé
pode tanto terminar a rodada quanto fazer uma Confirmacao.

« Sevocé perceber que outro (a) jogador (a) esta perto de chegar as
respostas, vocé pode afasta-lo do local onde o Tambor est3, dizen-
do no seu palpite que ele estd com o Tambor, pois assim o peao
dele ird para o local em que vocé esta.
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Quando vocé tiver certeza de que resolveu o mistério e descobriu
onde o Tambor esta, quem esta o acompanhando e qual pratica cul-
tural estao vivenciando, na sua vez, faca a confirmagao. Mas atencao:
cada jogador(a) sé pode fazer uma confirmacao!

Para fazer a confirmagao vocé pode estar em qualquer local. Ndo pre-
cisa ser o mesmo local que vocé confirmara. Por exemplo: vocé pode
estar na llhota e dizer que vai fazer a confirmacao. Depois dizer o nome
do personagem, o local e a pratica cultural: “Vou fazer a confirmacao:
acho que o Tambor esta com a Mae Rita, no Mercado Publico e partici-
pando do Sopapo Poético”.

Apds, vocé tira as cartas do envelope confidencial e, sem deixar nin-



Detalhes importantes:

« Vocé deve estar no local em que anuncia no palpite.

«  Vocé pode suspeitar de todos os personagens da mesma forma,
inclusive o seu personagem e aqueles que nao estao sendo utiliza-
dos por outros jogadores.

Provands se o pabpite é verdadeins suw fabss:

Depois que vocé fizer um palpite, os (as) demais jogadores (as) tenta-
rao, cada um na sua vez, provar que o palpite é falso. O (a) jogador (a)
a sua esquerda vé se tem uma ou mais cartas do seu palpite. Se tiver,
ele (a) deve mostrar apenas uma delas e somente para vocé que deu
o palpite. Se ele (a) nao tiver nenhuma das cartas, segue o (a) outro (a)
jogador (a) a esquerda e assim consecutivamente até chegar em vocé.

Se algum (a) jogador (a) mostrar uma das 3 cartas do seu palpite, isso
significa que ela ndo esta no envelope confidencial e, portanto, nao é
uma das 3 respostas para descobrir o roteiro do Tambor.

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
contrdrio, vocé atrapalha o jogo e é desclassificado!

Detalhes s9bre a mevimentagas e s pabpites:

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

+ Vocé nao pode ficar no mesmo local por duas jogadas seguidas. Se,
no seu préximo palpite, vocé quiser repetir o local, tera que sairem

to Alegre: Giba-Giba; lara Deodoro; Lupicinio Rodrigues; Mae Rita;
Mestra Gri6 Elaine; Mestre Borel; Nilo Feijo; Oliveira Silveira; Petro-
nilha Beatriz Gongalves e Silva; Principe Custddio; e V6 Chica;

« 28 cartas: 11 cartas de personagens (cartas amarelas), 11 cartas
de locais (cartas vermelhas) e 6 cartas de praticas culturais (cartas
laranjas);

« 6 pecas de praticas culturais;

« Um envelope com 15 cartas extras (cartas verdes), com diferentes
comandos para os (as) jogadores (as);

+ Um bloco de anotagées para resolucao do mistério;

« Um envelope confidencial;

« 2 dados de seis faces.

Preparagas:

1. Colocar o numero de pedes correspondente ao numero de jogado-
res (as) na Praca do Tambor. Os demais pedes devem ser colocados nas
laterais do tabuleiro, no espaco indicado para cada personagem. Lem-
bre-se: mesmo que haja menos de 11 jogadores (as), todos os persona-
gens fazem parte do jogo, pois qualquer um pode ter sido convidado
para estar em companhia do Tambor!

Cada jogador (a) escolhe um personagem. A ordem de escolha pode
ser sorteada no dado.

Cada jogador (a) ganha uma folha do bloco de anotagdes.

2. Colocar as cartas extras no espaco verde do tabuleiro e as pecas de
praticas culturais no espaco laranja do tabuleiro.

3. Separar as 28 cartas em trés grupos: o dos locais, o dos personagens
e o das praticas culturais. Embaralhar separadamente cada grupo e,
sem ninguém ver (nem vocé), colocar a carta de cima de cada grupo
dentro do envelope confidencial.



Essas trés cartas contém a viagem que o Tambor fez (o local, o perso-
nagem que o acompanhou e a pratica cultural da qual eles participa-
ram). A seguir, colocar o envelope confidencial no espaco lateral do
tabuleiro.

4, Pegar as cartas restantes e embaralhar todas juntas. Distribuir todas
as cartas, uma carta por vez para cada jogador (a), no sentido do rel6-
gio. Os (as) jogadores (as) nao podem ver as cartas dos outros.

Dica: olhe bem as suas cartas! Se elas estdao na sua mao, elas nao po-
dem estar no envelope. Essa serd a primeira eliminacao que vocé pode
marcar no bloco de anotacodes. E cuidado para que os outros jogadores
Nao vejam as suas anotagoes...

Iniciands 8 j0g6:

Os (as) jogadores (as) lancam os dois dados. Inicia o (a) jogador (a) que
tirou os maiores numeros nos dados, seguido pelos (as) demais joga-
dores (as) a esquerda. Na sua vez, jogar o dado e andar com o seu peao
0 mesmo numero de espacos sorteado (na soma dos dois dados) em
direcdo a um local de sua escolha. Vocé deve se mover para os diferen-
tes locais.

Atencdo: caso vocé tire um numero duplo nos dados (ou seja, 0 mesmo
numero nos dois dados), vocé nao andara as casas e ira retirar uma
carta extra. Leia-a para os (as) colegas e cumpra o que a carta indica.

Cam&wwb/bcam&peéw:

Vocé tem que sair com o peao pelas portas existentes na Praca do Tam-
bor.
Na mesma jogada, vocé pode andar para frente, para trds e para os

lados (nunca na diagonal), desde que nao volte para o espago de onde
vocé saiu. Um local, entretanto, pode ser ocupado por qualquer nume-
ro de pedes.

Entrands em wm bocdl.

Para entrar no local, vocé devera, com o nimero sorteado nos dados,
cruzar a porta do local escolhido. Se sobrarem pontos dos dados apds
essa entrada, eles perdem a validade, e vocé nao podera sair desse lo-
cal até a proxima rodada.

Se a porta estiver bloqueada por outro jogador(a), vocé nao podera
entrar até que ela seja liberada, em outra rodada.

Quando chegar ao local escolhido, vocé entra pela porta e ai, na mes-
ma jogada, tem que, obrigatoriamente, dar um palpite.

Tagendls um palpite:

Assim que entrar em um local, vocé deve dar um palpite sobre quem
vocé acha que estda acompanhando o Tambor, qual pratica cultural
esta sendo vivenciada e em qual local. A partir do palpite, o (a) joga-
dor (a) deve mover o pedo do personagem e a peca da pratica cultu-
ral mencionados por ele. Esse palpite serve para que os (as) jogadores
(as) tentem determinar, por eliminagao, quais cartas estao no envelope
confidencial.

Exemplo: Vocé estd jogando com a V6 Chica e entra na Restinga. Anun-
cia o palpite dizendo: “0 Tambor estda com o Lupicinio Rodrigues, na
Restinga, participando de uma roda de capoeira”. Assim que vocé dis-
ser isso, devera mover o peao do Lupicinio Rodrigues para o local da
Restinga.
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