E muito importante o adolescente fer informacdes claras e
precisas sobre os riscos do uso de qualquer substancia licita
ou ilicita, porque, assim, é possivel cuidar melhor de si
mesmo e ajudar outras pessoas a tomar decisdes em
situagdes relacionadas as drogas.

Neste jogo, os participantes — colegas, professores, familiares,
terapeutas — compartilham suas experiéncias, preocupacdes,
dividas e sentimentos presentes em sua vida. Trata-se de uma
boa forma de conhecer, evitar, prevenir o uso de drogas e
refletir sobre como os vicios podem destruir planos futuros,
impossibilitando a realizagdo de sonhos.

No fim do jogo, ao comparar as

grades de vida, haverd jogadores

com maior e menor nimero de

cartas em branco, o que demonstrard

o efeito destrutivo das drogas.

E importante que o jogador com

muitas lacunas em branco ndo entenda
essa situacdo como repreensdo ou algo
negativo. E preciso esclarecer que o jogo
é um ambiente seguro, porém nem todas
as decisdes estdo em nossas mdos,

ao contrério da vida real, em que

temos o controle e podemos
dizer NAO.



0 QUE ESTA EM JOGD?

* Prevenir o uso de drogas, bem como reconhecer
comportamentos de risco.

* Perceber o quanto o uso de substéncias licitas e ilicitas
pode ser prejudicial na conquista de desejos e planos
para a vida.

OBJETIVOS

* Montar uma Grade de Vida, composta de 12 cartas de
Desejos e Planos.

* Evitar o uso de cartas de Vicios, escolhendo utilizar as
cartas Diga Nao!

NUMERD DE JOGADORES ==

De 2 a 5.

O jogo E se vocé aceitasse? tem110 cartas, as quais estdo
descritas a seguir.

75 cartas de

Desejos e Planos

Utilizadas para
representar os
ganhos durante
o jogo e formar
a Grade de Vida

de cada jogador.



29 cartas de

Vicios

Utilizadas para
representar as
drogas que estdo
envolvidas no jogo.

6 cartas
Diga Nao!

Utilizadas para
representar a
atitude do jogador
em Dizer Ndo!
quando recebe uma
carta de Vicios.

Permite escolher uma carta da Grade de Vida

que esteja virada com a face para baixo
Quando comprar uma carta de Desejos e

e vird-la para cima.

Essa acdo somente é executada no momento
Planos com este simbolo, o jogador deverd

comprar uma carta de Vicios.

em que essa carta, com esse simbolo, é

comprada do baralho de Desejos e Planos.

O
(=

O jogador O préprio O jogador
da esquerda jogador deve da direita
deve receber a receber a carta deve receber a

carta de Vicios. de Vicios. carta de Vicios.



PREPARANDO 0 JOGD

* Embaralhar as cartas de Desejos e Planos.

* Cada jogador compra 1 carta e a coloca & sua frente
com a face para cima, iniciando a montagem da sua

Grade de Vida.

A Grade de Vida é montada da seguinte forma:

Dese s
ASTRONAUTA '

L J J J J

* Pegar as cartas Diga Na@o! e as embaralhar com as
cartas de Desejos e Planos. Em seguida, colocar o
baralho no centro da mesa.

“ Embaralhar as cartas de Vicios e colocd-la ao lado do
monte do baralho de Desejos e Planos.

* Escolher um lugar para descarte.
* Os jogadores escolhem quem iniciard o jogo.

* O jogo ocorrerd sempre em sentido hordrio.

INICIANDO 0 JOGD

« Cada jogador, na sua vez, compra duas cartas de
Desejos e Planos, incluindo-as em sua Grade de Vida,
da esquerda para a direita. Na sequéncia, compra uma
carta de Vicios.



O Jogador que receber a carta de Vicios (indicada por
um icone), deverd escolher uma carta da sua Grade de
Vida e vird-la com a face para baixo. Esse movimento
indica que algo foi perdido devido ao uso de drogas.

DESEIOS E PLANOS

oeseios rtanos
ASTRONAUTA '

el

DESEJOS E PLANGS

——

Caso o jogador deseje, neste momento, é possivel usar uma
carta Diga Nao! para recusar uma carta de Vicios oferecida
por outro jogador. Nesse caso, a carta deve voltar ao
baralho de Vicios, |G que continua disponivel para “uso” de
outro jogador, e a carta Diga N&o! deve ser descartada.

Caso a carta de Vicios seja “usada”, deverd ser colocada no
monte de descarte.

Caso o baralho de Vicios acabe, embaralhar as cartas do
descarte para repor o baralho de Vicios.

Caso todas as cartas de Desejos e Planos da Grade de Vida
estejam com a face para baixo, nada acontece e se inicia a
vez do préximo jogador.

ATENCAD
Mesmo que o jogador finalize sua Grade de Vida, o
ambiente ainda exercerd influéncia sobre ele. Dessa

forma, caso uma carta de Vicios de outro participante
indicar para esse jogador, ele deverd escolher e virar
um carta possivel de sua Grade de Vida com a face
para baixo, ou utilizar a carta Diga Néo!




FINALIZANDO 0 JOGO

O jogo acaba quanto todos os jogadores completarem sua
respectiva Grade de Vida com as 12 cartas de Desejos e
Planos.

VENCENDO 0 JOGD

Este jogo ndo determina um vencedor. Os participantes
devem comparar suas Grades de Vida, observando suas
conquistas e também o que deixaram de conquistar devido &
influéncia das drogas.

A proposta é que, no final, todos percebam que a vida é feita
de escolhas e cada um deve estar preparado para fazé-las e
lidar com as consquéncias.
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