
É contrário à 

descriminalização 

das drogas, 

sendo usuário.

Número de jogadores
De 2 a 4.

Idade
A partir de 14 anos.

Objetivo do jogo
Criar coletivamente uma história de um perso-
nagem com perfil coerente.

Componentes
160 cartas divididas em quatro baralhos com 
acontecimentos e posicionamentos de quatro 
personagens.
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As cartas contêm temas a serem trabalhados 
em terapia: sexualidade, uso de substâncias, 

bebidas e violência.

MANUAL DE REGRAS

Passa a maior 

parte do tempo 

sozinho em casa. 

A cada dia se apaixona por uma nova pessoa. 
A mãe é bastante 

amorosa e 

permissiva. Deixa 

fazer o que 
quiser.  
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Preparando-se para jogar
• Distribuir um baralho para cada jogador.
• Cada jogador embaralha suas cartas e forma 

um monte com a face para baixo.
• No nível básico, comprar 3 cartas de seu 

monte, permanecendo sempre com essa 
quantidade. No nível avançado, comprar 4 
cartas.

• Juntos, os jogadores devem escolher um 
nome para o personagem sobre o qual será 
narrada a história.

• Decidir quem vai iniciar o jogo.
• Jogar em sentido horário.

Nível básico
Como jogar
• O jogador da vez deve escolher uma das cartas

da mão, ler as informações em voz alta e a
posicionar no centro da mesa com a face para
cima. Em seguida, compra outra carta do seu
monte.

• O próximo jogador procede da mesma
maneira colocando sua carta ao lado da(s) já
existente(s) na mesa.



Exemplo:

Não se importa 
como se veste e 

nem se está 
acima do peso.

Tem dificuldade 
de conhecer 

novas pessoas, é 
tímido e 

antipático.

Tem facilidade 
pra conversar 

sobre qualquer 
assunto com 

qualquer pessoa.

Carta da mesa

Coerente com a(s) 
carta(s) da mesa.

Incoerente com a(s) 
carta(s) da mesa.x
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• Se o jogador não tiver cartas que sejam 
coerentes para jogar, deverá passar a vez. 

Vencendo o jogo
• Quando um jogador jogar duas cartas conse-

cutivas, porque os adversários passaram a 
vez, ele vence. 

• Se nenhum jogador conseguir jogar duas 
cartas consecutivas, e as cartas da mão de 
todos forem incoerentes, aquele que tiver 
mais cartas na mesa, vence. 

Nível avançado

(Neste nível, cada jogador compra 4 cartas.)
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As cartas jogadas devem ser sempre coerentes 
com as informações já colocadas na mesa. Os 
jogadores podem justificar suas jogadas, estando 
sujeitos a seus adversários aceitarem ou não seu 
argumento.

Usar o tópico do preparando-se 
para jogar do nível básico.



Como jogar
• Cada jogador, na sua vez, deverá escolher 

entre:
a. colocar uma carta sobre as da mesa;
b. passar sua vez;
c. trocar duas de suas cartas por outra de 

seu baralho.
• As cartas da mesa ficarão ocultas, ou seja, empi-

lhadas, estando visível apenas a última carta 
jogada. As cartas ocultas são válidas e devem ser 
levadas em conta para a construção do persona-
gem. 

• Toda vez que um jogador, com 4 ou menos 
cartas conseguir colocar uma carta na mesa, 
deverá comprar outra do seu baralho.

As cartas jogadas podem ou não ter 
coerência com as cartas da mesa.

• Se um dos jogadores achar que a carta jogada 
é incoerente, deve acusar o adversário de estar 
jogando conversa �ada. Se isso acontecer, as 
informações das cartas da mesa devem ser 
verificadas.
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• Se realmente for conversa fiada, o jogador 
perderá sua vez, e a carta que tentou colocar em 
jogo volta para  sua mão.

• Se a carta não for conversa 
fiada, o jogador acusado 
injustamente ganhará uma 
carta a mais de seu baralho. 

• Se algum jogador disser 
que houve conversa fiada 
nas jogadas anteriores, e se 
for confirmada, todas as 
cartas anterios incoerentes 
com a conversa fiada, serão 
retiradas do jogo.



Como jogar
• Cada jogador, na sua vez, deverá escolher 

entre:
a. colocar uma carta sobre as da mesa;
b. passar sua vez;
c. trocar duas de suas cartas por outra de 

seu baralho.
• As cartas da mesa ficarão ocultas, ou seja, empi-

lhadas, estando visível apenas a última carta 
jogada. As cartas ocultas são válidas e devem ser 
levadas em conta para a construção do persona-
gem. 

• Toda vez que um jogador, com 4 ou menos 
cartas conseguir colocar uma carta na mesa, 
deverá comprar outra do seu baralho.

As cartas jogadas podem ou não ter 
coerência com as cartas da mesa.

• Se um dos jogadores achar que a carta jogada 
é incoerente, deve acusar o adversário de estar 
jogando conversa �ada. Se isso acontecer, as 
informações das cartas da mesa devem ser 
verificadas.
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Mata aula para 
andar de skate 

com seus 
amigos. 

Passa maior 
parte do seu 

tempo livre com 
seu/sua 

namorada(a). 

Passa maior parte do seu tempo livre com 
seu/sua 

namorada(a). 

Tem dificuldade 
de conversar com 
pessoas não são 
da sua família.

Mata aula para 
andar de skate 

com seus 
amigos. 

Passa maior 
parte do seu 

tempo livre com 
seu/sua 

namorada(a). 

Passa a maior parte do tempo sozinho em casa.  

Conversa
fiada!

Vencendo o jogo
• Quando um jogador jogar duas cartas 

consecutivas, porque os adversários 
passaram a vez, ele vence. 

• Se nenhum jogador conseguir jogar duas 
cartas consecutivas, e as cartas da mão de 
todos forem incoerentes, o jogador que 
tiver mais cartas na mesa vencerá. 

• Se realmente for conversa fiada, o jogador 
perderá sua vez, e a carta que tentou colocar em 
jogo volta para  sua mão.

• Se a carta não for conversa 
fiada, o jogador acusado 
injustamente ganhará uma 
carta a mais de seu baralho. 

• Se algum jogador disser 
que houve conversa fiada 
nas jogadas anteriores, e se 
for confirmada, todas as 
cartas anterios incoerentes 
com a conversa fiada, serão 
retiradas do jogo.
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