:ARTELAS

Instrugcdes e Regras —V.1.0

O CARTelas € um jogo de mesa desenvolvido para estimular a discussao sobre
imunoterapia e terapia celular. Criado a partir das pesquisas sobre células CAR-T, que
trabalham com a recombinac&o genética de células, o jogador € um cientista que, usando
uma combinacao especifica de células que tem a disposi¢cao em cada turno, deve parar a
proliferagdo de um Cancer.

O jogo tem inspiragao no GO, um jogo antigo de origem asiatica onde dois jogadores
alternam o posicionamento de pecgas brancas e pretas ao tabuleiro buscando capturar
territérios e controlar o maior espacgo possivel.

Esperamos que os alunos e professores possam se divertir enquanto trabalham suas
estratégias para conter a doenca, testem seus conhecimentos e possam desenvolver o
interesse na microbiologia.

Objetivo do Jogo

Impedir a expansédo do Cancer no tabuleiro.

Materiais Necessarios
Todos os materiais estdo disponiveis nos arquivos de impressao do jogo, que pode ser
acessado em https://carterapia.net.br/
Vocé deve baixar todos os arquivos abaixo e imprimi-los:
¢ Jogo CARTelas - Manual.pdf — este manual que dever serimpresso em tamanho
A4
e Jogo CARTelas - Tabuleiro.pdf — tabuleiro do jogo que dever ser impresso em
tamanho A3
e Jogo CARTelas - Cartelas.pdf — cartelas do jogo que dever ser impresso em
tamanho A4
¢ Jogo CARTelas - Fichas.pdf — fichas do jogo que dever serimpresso em tamanho
A4
¢ Jogo CARTelas - Perguntas.pdf — lista de perguntas que dever ser impresso em
tamanho A4
Apés isso use uma tesoura ou estilete para cortar todas as pecas, de acordo com as
indicagdes de corte. ATENCAO para ver onde cortar! Veja abaixo cada pega final para ter
uma ideia de como cada ficha é representada.
Pronto! Estamos preparados para jogar.



Pecas
Pedimos que apds os recortes feitos das impressdes, sejam conferidos todos os
elementos do jogo, que devem compor o conjunto abaixo:
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70 Células Brancas (brancas)

70 Células Cancerigenas (pretas)

30 Células CAR-T 1° Geragao (verdes)
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08 Células CAR-T 2° Geragao (amarelas)

05 Células CAR-T 3° Geragao (vermelhas)



Numero de Jogadores

2 a 5 jogadores
1 Mentor

Preparacao

Coloque o tabuleiro no centro da mesa. Preencha cada um dos espagos em cinza
(sdo 3 espacgos) do tabuleiro com fichas de cancer (Fichas pretas).

Posicione as fichas restantes préximo do tabuleiro.

Embaralhe as duas pilhas de cartas e coloque-as proximas do tabuleiro. Uma pilha
devera conter apenas efeitos benéficos para os jogadores (marcadores brancos) e
outra apenas efeitos negativos (marcadores vermelhos).

Por ultimo, embaralhe a pilha de cartelas de perguntas. Esta devera ficar proxima
ao Mentor ou jogador responsavel.

Como Jogar

O jogador deve colocar as suas células de forma que “prendam” um espaco de cancer,
sempre em linha, conforme a figura abaixo:
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Cada jogador deve comegar com duas células brancas e colocar uma por vez no tabuleiro
a cada turno. Se ao final de um turno o cancer n&o puder se proliferar, ele sera eliminado.
ATENCAOQ: se o jogador deixar um espaco cinza vazio (sem alguma célula) no final de um
turno, uma ficha de cancer deve retornar ao tabuleiro nesta mesma posicgéo, indicando
gue o cancer voltou.

Sequéncia de Jogo
As etapas que compdem um turno completo s&o:

Ler uma carta da Pilha de Perguntas

Revelar a carta de efeitos correspondente a resposta dos jogadores.

Se errou, a pilha de efeitos negativa.

Se acertou, a pilha de beneficios.

Retirar todas as pecas de Células Cancerigenas capturadas pelos jogadores.



e Os jogadores colocam uma Célula Cancerigena adjacente a uma Célula
Cancerigena que ja esteja no tabuleiro desde o comego do turno. Esse processo
sera repetido até que todas as Células Cancerigenas tenham recebido uma peca
adjacente. (Os jogadores escolhem onde colocar estas pecas)

¢ Retirartodas as pegas de Células Defensoras do mapa que expiraram sua
presencga.

e Cadajogador recebera uma quantidade de Células Brancas igual a quantidade de
Ceélulas Cancerigenas removidas do tabuleiro.

OBS: Comece por aqui no primeiro turno do jogo.

e Cada jogador recebera mais 2 fichas de Glébulos Brancos.

e Os jogadores podem trocar fichas por outras mais potentes e colocar suas fichas
na mesa da forma que desejarem, seguindo uma ordem de acgao.

¢ No momento que um jogador colocar uma pecga no tabuleiro o seu turno encerra e
seguira até o préximo.

e Com todos os jogadores tendo feito suas jogadas o turno se encerra.

Tempo das fichas no tabuleiro

Dentro da dinamica do jogo, as Células CART néo ficarao por muito tempo no tabuleiro.
Cada peca tem seu tempo de permanéncia. Veja abaixo como deve funcionar:

Células Brancas (Células Comuns)
Sairdo no turno seguinte de serem colocadas no tabuleiro.

Células Verde (CAR-T 1° Geragao)
Permanecerao um turno apos terem sido colocadas no tabuleiro.

Células Amarelas (CAR-T 2° Geragao)
Permanecerao dois turnos apods terem sido colocadas no tabuleiro.

Células Vermelhas (CAR-T 3° Geragao)
Permanecerao para sempre no tabuleiro.

Recombinacao de Células
Os jogadores poderao trocar suas pegas de Células Anticancer por pecas mais potentes.
A seguir a tabela de valores para troca de pecas.

Célula Preco Basico Preco Alternativo
12 Geracao 3x Células Brancas -

22 Geragao 4x Células Brancas 2 Células verdes
32 Geracao 5x Células Brancas 3 Células verdes




Condicoes de Vitoéria
Serimpossivel colocar uma Célula Cancerigena no tabuleiro ou todas elas forem presas
de uma vez em um unico turno.

Condicoes de Derrota
Sobrarem apenas 7 espagos no tabuleiro controlados pelos jogadores e/ou espagos em

branco. Isso significa que é impossivel impedir a proliferagdo do cancer, pois o jogador
nao tem mais jogadas possiveis para impedir a doenga.



