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Os Heróis 

 

 A população está indignada com os misté-
rios que assolam Liquenópolis. Cabe a vocês, Lí-
der Comunitário, Médico, Liquenólogo, Estudante 
e Engenheiro desvendá-los antes que um desas-
tre aconteça. VAMOS LÁ! 

 

 

Os Mistérios 

 

 Que fator está modificando a distribuição dos ipês 
amarelos em Liquenópolis? Como modificar esse 
cenário? 

 Que fator está modificando a distribuição dos liquens 
do gênero Teloschistes em Liquenópolis? Como mu-
dar essa situação? 

 Quem é o grande culpado desse distúrbio ambiental?  

 Como impedir que o distúrbio avance?  

 Há como reparar os danos? 
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A Vila  
 

 Liquenópolis é um pequeno vilarejo que vivi-
a principalmente do ecoturismo. A principal atra-
ção desse lugar é a beleza dos ipês amarelos 
(Tabebuia chrysotricha), árvore símbolo da peque-
na cidade, além da ótima condição ambiental.  

 Os ipês espalhavam-se por toda a vila. Além 
da imponência dos ipês, outros seres vivos ti-
nham destaque naquela comunidade biológica: os 
liquens. 

 As comunidades liquênicas sobre a casca 
dos ipês eram muito ricas, com diversos tipos 
morfológicos e espécies endêmicas. Dentre essas 
espécies destaca-se o gênero Teloschistes, por 
sua bela cor e estrutura (talo fruticoso, com colo-
ração variando entre verde amarelado e laranja). 
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O Problema 

 

 Com o passar do tempo, a demanda 
pelo turismo ecológico foi aumentando, assim 
como o interesse de várias pessoas. Muitas 
famílias resolveram mudar-se para Liquenó-
polis em busca de uma melhor qualidade de 
vida e, com isso, a vila foi aumentando até 
torna-se uma metrópole. 

 A cidade foi crescendo e foram instala-
dos: polo industrial, conjunto habitacional, 
hospital, centro comercial, parques, praças e 
centro de pesquisas. 

 O “progresso” da cidade provocou inú-
meras mudanças na estrutura natural do vila-
rejo: áreas foram desmatadas para dar lugar 
a inúmeras construções. A população mais 
antiga do vilarejo ficou restrita a um pequeno 
bairro e espécies  de árvores exóticas foram 
introduzidas. 
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Os Estudos 

 

 As implicações ecológicas dessas ações 
preocuparam um grupo de pesquisadores lo-
cais. Baseados em relatos dos antigos morado-
res acerca da biodiversidade florística da região, 
os pesquisadores perceberam que em algumas  
áreas as populações de ipês amarelos haviam 
diminuído, embora nos bosques da cidade a 
mata permaneça praticamente intocada.  

 Após estudos mais detalhados os profis-
sionais chegaram à conclusão de que espécies 
de plantas nativas estavam desaparecendo, as-
sim como espécies da comunidade liquênica. 
Notaram também alterações no crescimento de 
liquens em troncos de ipês amarelos espalha-
dos pela cidade. 
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3.1) Pista: O mestre deve entregar ao joga-
dor a Carta de Liquenópolis com o número 
que corresponde ao número do persona-
gem descrito no Envelope do Local. O joga-
dor a lê em voz alta e guarda a carta consi-
go. ATENÇÃO: Se o jogador receber um 
mistério individual, ele NÃO deve ler nem 
mostrar a carta para outro jogador. 

4) Ponto de Ônibus: Se o número obtido nos 
dados for maior ou igual ao número de casas ne-
cessário para chegar a um ponto de ônibus, o 
jogador pode terminar seu turno no ponto de ôni-
bus. No próximo turno o jogador pode começar 
seu movimento a partir de qualquer ponto de ôni-
bus do mapa. 

5) Sair de um Local: Se no início do turno o per-
sonagem estiver dentro de um local, após lançar 
os dados, o personagem deve sair pela casa de 
saída e continuar normalmente seu movimento.  

6) Fim do Turno: O turno termina quando: 

— O personagem andou o número de casas igual 
ao número somado nos dados e não entrou em 
um local do mapa; 

— Após o jogador receber e ler uma pista; 

— Após o personagem chegar ao ponto de ôni-
bus. 
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Finalizando o Jogo 

 

Todos os jogadores devem chegar a um con-
senso sobre as soluções dos mistérios princi-
pais. Para isso, devem discutir as pistas 
(exceto os mistérios individuais) recebidas 
durante o jogo e concluir, juntos, uma respos-
ta coerente. O mestre fica encarregado de 
indicar os erros nas respostas. 

 

Para ganhar o jogo:  

— As respostas dos mistérios individuais de-
vem ser escritas em um papel e entregues ao 
mestre. Somente após a solução coerente 
dos mistérios individuais, os mistérios princi-
pais podem ser respondidos. 

— Os mistérios principais devem ser respondidos 
de forma coerente, em voz alta. 

 

Caso os mistérios não sejam respondidos coerente-
mente e ainda houver pistas que não foram recebi-
das, o jogo deve seguir normalmente. 

Caso os mistérios não sejam respondidos coerente-
mente e não houver mais pistas  a receber, os joga-
dores devem discutir os erros e reler as pistas até 
que cheguem a uma resposta próxima da correta. 
O mestre pode auxiliar, alertando o que há de equi-
vocado nas respostas. 
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Informações do Jogo 

 

Número de jogadores: 5 jogadores e mais 1 
mestre (guia) do jogo. 

Dados: 2 dados de 6 faces. 

Personagens: Líder Comunitário, Médico, Lique-
nólogo, Estudante e Engenheiro.  

Tabuleiro: Existem 12 locais e 5 pontos de ôni-
bus. Os quadrados de cor clara entre os locais 
são as casas onde os personagens se movimen-
tam. As casas brancas com setas vermelhas mos-
tram as entradas dos locais. 

Locais: São as casas maiores do tabuleiro. São 
eles: Fábrica, Vila 80’s, Condomínio 2000, Praça, 
Parque, Escola, Biblioteca, Hospital, Centro Co-
mercial, Centro de Pesquisas e os Bosques. 
Quando o jogador entrar em um local, ele recebe-
rá uma pista referente ao seu personagem. O nú-
mero da pista que o jogador deve receber está 
escrito no envelope do local. 

Cartas de Liquenópolis: As Cartas de Liquenó-
polis possuem dicas, pistas ou outras utilidades 
que podem ajudar os jogadores a solucionar os 
mistérios. Algumas cartas possuem uma pergunta 
escrita em negrito. Tais perguntas são os misté-
rios individuais (ver tópico “Mistérios Individuais”).  

Laudo: Os laudos obtidos no centro de pesquisas 
só estarão disponíveis após a coleta de um líquen  

pelo jogador (solicitado em algumas pistas). 
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Informações do Jogo 

 

Envelopes dos Locais: Os envelopes con-
têm informações de cada local de Liquenópo-
lis (concentração do SO2 no ar, vegetação, 
tráfego e o número de  cada pista). 

Mistérios Principais: Ver tópico “Mistérios” 
no folheto “História do Jogo”. 

Mistérios Individuais: Cada jogador pode 
acabar recebendo um mistério individual em 
uma Carta de Liquenópolis. Ele não deve ser 
revelado aos demais jogadores. O mistério 
individual é uma pergunta que deve ser res-
pondida corretamente até o fim do jogo. O 
jogador pode tentar responder a qualquer mo-
mento e quantas vezes forem necessárias. 
Se a resposta estiver equivocada, o mestre 
deve avisá-lo do erro e prosseguir o jogo.  

Ponto de Ônibus: Quando o jogador parar 
nesta casa, em seu próximo turno ele pode se 
deslocar para outro ponto de ônibus do mapa. 
Após o deslocamento, ele inicia o turno nor-
malmente. 

Entrada/Saída dos Locais: O quadrado 
branco com seta vermelha indica o ponto de 
entrada/saída dos locais. 

 

Mestre: Consulte o “Manual do Mestre”. 
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Iniciando o Jogo 

 

Todos os personagens devem começar o jogo na 
casa “Liquenópolis”. 

Sortear Personagens: O mestre sorteia os per-
sonagens dos jogadores. 

Ordem dos Jogadores: Cada jogador lança os 2 
dados. Quem obtiver a maior soma será o primei-
ro a jogar e a ordem das jogadas segue o sentido 
anti-horário. Em caso de empate entre 2 ou mais 
jogadores, estes devem relançar os dados para 
desempatar. 

História do Jogo: Antes do primeiro turno, a his-
tória do jogo deve ser contada pelo mestre, apre-
sentando claramente os mistérios principais.  

  

O Turno 

1) O Jogador lança os 2 dados: a soma dos nú-
meros é o número de casas que o jogador pode 
andar neste turno. 

2) Movimentação: O personagem só pode movi-
mentar em eixos ortogonais (vertical e horizontal) 
nos quadrados de cor clara entre os locais e pe-
las casas de entrada/saída dos locais. Dois per-
sonagens podem ocupar a mesma casa do tabu-
leiro e podem estar no mesmo Local. 

3) Entrar em um Local: Para entrar em um local, 
o número somado nos dados deve ser suficiente 
para ultrapassar a casa de entrada.  

3 



 

Para correção das respostas, tome como base as 
seguintes informações: 

A bioinvasão do eucalipto. Manejo adequado da flora 
urbana (questão 1). Poluição atmosférica por SO2. Uso 
de filtros nas fábricas para diminuir a emissão de poluen-
tes (questão 2). As fábricas (questão 3). Manejo florístico 
urbano e a diminuição da emissão de poluentes 
(questão 4). Sim, já respondido na questão anterior 
(questão 5). 

 

Considerações Finais 

O mestre fica encarregado de: 

—Garantir o cumprimento das regras. 

—Manusear as cartas e envelopes. 

—Prezar pela harmonia dos jogadores. 

—Dar apoio aos jogadores para que eles possam 
compreender os objetivos do jogo. 

—Estimular a cooperação entre os jogadores. 

 

Bom jogo! 
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Sobre o Jogo 

Liquenópolis é uma cidade fictícia onde ocorreu 
mudanças climáticas ocasionadas pelo progresso 
da cidade. Tais mudanças afetaram as comunida-
des liquênicas que crescem sobre a casca de ipês 
amarelos. O jogo é baseado em jogos de tabuleiro 
nos estilo detetive. 

 

Propostas do Jogo  

—Compreender a tolerância de liquens às diferen-
tes condições ambientais.  

—Entender que os liquens também são indicado-
res ambientais. 

—Mostrar que diferentes árvores possuem dife-
rentes espécies de liquens. 

—Correlacionar a poluição não só com o desapa-
recimento de espécies liquênicas, mas  também 
com problemas de saúde. 

—Perceber as consequências da ação antrópica 
na natureza como um todo, incluindo o ser huma-
no. 

—Entender a importância de conservar a vegeta-
ção natural. 
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Aulas Prévias 

Para um bom andamento do jogo é importan-
te que os jogadores tenham um conhecimen-
to prévio de noções básicas de ecologia, sim-
biose de fungos e algas e o ciclo de vida de 
liquens. 

 

Material Necessário 

Além do material incluso no jogo, os jogado-
res devem possuir cadernos, folhas ou afins, 
pois irão precisar escrever as respostas e for-
mular hipóteses. É importante que eles colo-
quem suas ideias no papel. Tenha textos ou 
livros de apoio para utilizar em caso de dúvi-
da. 

 

Objetivos Pedagógicos 

Além de trabalhar uma parte hipoteticamente prática 
sobre ecologia de liquens, os jogadores devem tra-
balhar principalmente a cooperação. As pistas que 
cada jogador recebe são complementares entre si. 
É importante que eles exponham e discutam suas 
ideias. Para isso, você como Mestre pode fazer al-
gumas perguntas. Por exemplo: pergunte o que as 
pistas tem em comum. Se necessário, faça uma 
pausa entre uma rodada e outra para discutir com 
os alunos as pistas recebidas. Permita que eles fa-
çam perguntas uns aos outros. 
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Mistérios Individuais 

Quando o jogador entregar a resposta de seu 
mistério individual, assinale os erros e devolva a 
resposta ao jogador. Além disso, você pode es-
crever uma observação para ajudá-lo. Mas se a 
resposta estiver não apresentar, você pede para 
que ele a leia em voz alta  e explique como che-
gou a tal conclusão. 

 

Mistérios Principais 

Após a apresentação das respostas dos Mistérios Princi-
pais, você deve indicar os equívocos ocorridos. Após 
realizados os apontamentos, peça aos jogadores que 
reflitam sobre suas respostas e também que as conclu-
am. Caso os jogadores não consigam chegar a uma 
resposta coerente, você deve auxiliá-los com as respos-
tas pendentes dando dicas utilizando as pistas. Se por 
acaso os jogadores não consigam chegar em uma res-
posta lógica, você pode lhes apresentar algumas res-
postas. Lembre-se: O jogo só termina quando cada jo-
gador compreender as respostas de cada mistério.  

 

 

 

 

ATENÇÃO! Este manual contém informações que eluci-

dam os mistérios do jogo. O Manual do Mestre NÃO 

pode ser lido pelos jogadores antes ou durante o jogo.  

Para melhor compreensão do “Manual do Mestre”, 

leia o folheto “Regras do Jogo”. 
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FÁBRICA 
• [so2] atmosférico*: 

170µg/m3  

• Vegetação*: gramíneas 
e herbáceas; 

• Tráfego*: Intenso fluxo 
de veículos de carga e 
descarga; 

 

 

• Aluno: Pista 2 

• Engenheiro: Pista 23 

• Líder comunitário: Pista 37 

• Liquenólogo: Pista 21 

• Médico: Pista 9 

 
*Dados coletados nos arredores do local 



VILA 80’s 

• [SO2] atmosférico*: 

65µg/m3  

• Vegetação*:Vegetação 
arbórea nativa, 
predominando ipês 
amarelos; 

• Tráfego*: Fluxo baixo de 
automóveis e 
motocicletas; fluxo alto de 
bicicletas; 

• Aluno: Pista 7 
• Engenheiro: Pista 28 
• Líder comunitário: Pista 17 
• Liquenólogo: Pista 51 
• Médico: Pista 18 

 
*Dados coletados nos arredores do local 



CONDOMÍNIO 2000 
 • [SO2] atmosférico*: 

118 µg/m3  

• Vegetação*: 
arbustiva/arbórea 
exótica utilizada em 
urbanização; 

• Tráfego*: Intenso 
fluxo de veículos 
automotores; 

• Aluno: Pista 32 

• Engenheiro: Pista 44 

• Líder comunitário: Pista 13 

• Liquenólogo: Pista 50 

• Médico: Pista 34 

 *Dados coletados nos arredores do local 



PRAÇA 

• [SO2] atmosférico*: 
89 µg/m3  

• Vegetação*:  
arbóreo/arbustiva 
exótica; 

• Tráfego*: Fluxo 
moderado de 
automóveis; 

• Aluno: Pista 40 

• Engenheiro: Pista 38 

• Líder comunitário: Pista 4 

• Liquenólogo: Pista 6 

• Médico: Pista 11 

*Dados coletados nos arredores do local 



PARQUE 
 

• [SO2] atmosférico*: 
137µg/m3  

• Vegetação*: 
arbórea/arbustiva 
nativa, com pouca 
quantidade de ipês 
amarelos; 

• Tráfego*: Fluxo de 
veículos 
autoomotoresde 
moderado a alto;  

 

• Aluno: Pista 34 

• Engenheiro: Pista 35 

• Líder comunitário: Pista 27 

• Liquenólogo: Pista 15 

• Médico: Pista 29 

*Dados coletados nos arredores do local 



ESCOLA 
• [SO2] atmosférico*: 

75µg/m3  

• Vegetação*: 
herbáceo/arbustiva, 
predominantemente, 
com algumas árvores 
nativas; 

• Tráfego*: fluxo de 
veículos de médio a 
baixo; 

 

• Aluno: Pista 22 

• Engenheiro: Pista 1 

• Líder comunitário: Pista 25 

• Liquenólogo: Pista 34 

• Médico: Pista 47 

*Dados coletados nos arredores do local 



BIBLIOTECA 

• [SO2] atmosférico*: 
105 µg/m3 

• Vegetação*: 
resquícios de mata 
nativa aos arredores; 

• Tráfego*:  de 
moderado a baixo;  

 

• Aluno: Pista 24 

• Engenheiro: Pista 26 

• Líder comunitário: Pista 16 

• Liquenólogo: Pista 36 

• Médico: Pista 3 

*Dados coletados nos arredores do local 



HOSPITAL 
• [SO2] atmosférico*: 

105 µg/m3 

• Vegetação*: Poucas 
árvores, sendo a 
maioria nativa de 
porte médio; 

• Tráfego*: fluxo intenso 
de veículos;  

• Aluno: Pista 46 

• Engenheiro: Pista 41 

• Líder comunitário: Pista 30 

• Liquenólogo: Pista 42 

• Médico: Pista 12 

*Dados coletados nos arredores do local 



CENTRO COMERCIAL 

• [SO2] atmosférico*: 
104 µg/m3 

• Vegetação*: Quase 
sem arborização de 
rua. Poucos ipês-
amarelos; 

• Tráfego*: fluxo 
intenso de 
automóveis;  

• Aluno: Pista 10 

• Engenheiro: Pista 49 

• Líder comunitário: Pista 43 

• Liquenólogo: Pista 8 

• Médico: Pista 33 

*Dados coletados nos arredores do local 



CENTRO DE PESQUISAS 

• [SO2] atmosférico*: 
54 µg/m3 

• Vegetação*: nativa; 

• Tráfego*: fluxo de 
veículos de médio a 
baixo;  

• Aluno: Laudo parque 
• Engenheiro: Laudo Bosque 

Myrtacea 
• Líder comunitário: Laudo Bosque 

Bignoiácea 
• Liquenólogo: Laudo escola 
• Médico: Laudo condomínio 2000 

*Dados coletados nos arredores do local 



BOSQUE BIGNONIÁCEA 

• [SO2] atmosférico*: 
34 µg/m3 

• Vegetação*: Nativa, 
pouco explorada; 

• Tráfego*: fluxo de 
veículos quase 
inexistente; 

• Aluno: Pista 19 

• Engenheiro: Pista 14 

• Líder comunitário: Pista 34 

• Liquenólogo: Pista 39 

• Médico: Pista 45 

*Dados coletados nos arredores do local 



BOSQUE MYRTACEA 

• [SO2] atmosférico*: 
170 µg/m3 

• Vegetação*: nativa, 
com  exóticas, já 
explorada; 

• Trafego*: de 
moderado a baixo; 

• Aluno: Pista 5 

• Engenheiro: Pista 34 

• Líder comunitário: Pista 20 

• Liquenólogo: Pista 31 

• Médico: Pista 48 

 
*Dados coletados nos arredores do local 
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