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COMPONENTES
01 texto explicativo
01 tabela periódica
01 tabuleiro
24 peões (12 de cada jogador)
02 coroas (01 de cada jogador)
01 dado
08 peças de bloqueio (2 Al+3 e 6 H+1) 
34 cartas
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OBJETIVO
Superar o 

adversário na soma 
de valências das 
bases K+1; Ca+2 e 
Mg+2  e/ou eliminar 
os elementos H+1 e 

Al+3 do tabuleiro. 

FIM DO JOGO
1. Quando todos os 

elementos  H+1 e Al+3 
forem eliminados do 
tabuleiro, o jogador que 
apresentar o maior 
número de soma de 
valências de seus 
elementos K+1, Ca+2 e/ou 
Mg+2  no tabuleiro ganhará 
o jogo. Em caso de 
empate ambos jogadores 
deverão jogar o dado, 
iniciando pelo jogador da 
vez. Quem obtiver o maior 
número vence o jogo. Se 
o dado cair na face “pegue 
uma carta”, o jogador 
poderá jogar o dado 
novamente.

2. Quando um dos jogadores 
perde todas as suas 
bases no tabuleiro, o 
adversário vence o jogo, 
independente da presença 
de H+1 e Al+3 no tabuleiro. 

Pegue uma carta 

O jogador deve pegar uma carta do deck e 
realizar a ação descrita na carta. 

Se a ação for adicionar um elemento no tabuleiro, 
deve-se colocá-lo na sua linha de partida ou, 
caso todas as casas da linha de partida estejam 
ocupadas, o elemento deverá ser adicionado na 
linha mais próxima a sua linha de partida.

Se a ação for a retirada de algum elemento 
próprio, o jogador é obrigado a retirar o elemento 
indicado. Só perderá a vez se o seu elemento 
indicado não estiver no tabuleiro.

Se a ação solicitada for a retirada de algum 
elemento do adversário e ele não tiver mais o 
elemento no tabuleiro, o jogador poderá adicionar 
esse elemento para si mesmo.

Carta coringa: permite 1 movimento de qualquer 
elemento seu ou do adversário, adição de 1 
elemento seu ou eliminação de 1 do adversário 
ou a retirada de 1 H+1 ou 1 Al+3 do tabuleiro.

Após realizar a jogada, o jogador deverá 
descartar a carta em uma pilha de descarte. 

Se as cartas do deck acabarem, deve-se 
embaralhar novamente as cartas descartadas.

ANTES DE COMEÇAR
- Cada jogador deve distribuir 2 
K+1; 2 Ca+2, 2 Mg+2  na sua linha 
de partida.
- Cada jogador colocará 1 H+1 de 
forma aleatória no tabuleiro.
- Deve-se embaralhar as cartas 
formando um deck.

COMEÇO DO JOGO 
Cada jogador deverá jogar o dado 

e quem obtiver o maior número 
começa o jogo. Se o dado cair na 
face “pegue uma carta”, o jogador 
poderá jogar o dado novamente.

COMPONENTES
01 texto explicativo
01 tabela periódica
01 tabuleiro
24 peões (12 de cada jogador)
02 coroas (01 de cada jogador)
01 dado
08 peças de bloqueio (2 Al+3 e 6 H+1) 
34 cartas

Número do dado: 1, 2, 3 ou 4
Deve ser equivalente ao movimento de cada elemento e não pode ultrapassar 
sua valência.

K+1 anda no máximo 1 casa em qualquer direção.

Ca+2 anda no máximo 2 casas em qualquer direção.

Mg+2 anda no máximo 2 casas em qualquer direção.

Os jogadores não poderão movimentar ou eliminar o H+1 e Al+3.

H+1 e Al+3 só serão eliminados do tabuleiro por determinação das cartas.

O valor final do dado pode ser dividido no movimento de dois elementos     
(exemplo: 3 = 1 casa de K+1 e 2 casas Ca+2)

Se o número do dado foi superior à valência dos elementos restantes no 
tabuleiro, o jogador perde a diferença (exemplo: se o jogador tira 3 no dado e 
não possui mais K+1 no tabuleiro, só poderá mover 2 casas do Ca+2

 ou do Mg+2).

Os elementos K+1, Ca+2 ou Mg+2  podem eliminar do tabuleiro qualquer elemento 
do adversário no final do movimento, conforme valor do dado, desde que os 
elementos não se encontrem na linha de partida do adversário.

Se a base (K+1, Ca+2 ou Mg+2 ) do jogador não puder se movimentar pela 
presença de H+1 ou Al+3, o jogador perderá a vez.

Quando uma das bases (K+1, Ca+2 ou Mg+2) chega à linha de partida do 
adversário, o jogador poderá coroá-la e adicionar um elemento igual na sua linha 
de partida. Cada jogador só poderá ter um peão coroado no tabuleiro. Caso a 
base coroada seja eliminada do tabuleiro, outra base poderá ser coroada.

AVANCES
Por rodada, na sua vez, cada jogador deve jogar o dado e realizar as ações a seguir em função do resultado:



✔ Os solos tropicais possuem cargas negativas (-) e positivas 
(+), mas predominam as cargas negativas (-).

✔ Na solução do solo estão presentes, ou são adicionados, 
elementos na forma iônica com carga negativa (-) (ânions) 
ou positiva (+) (cátions). 

✔ Os ânions são repelidos pelas cargas negativas do solo, 
pois as cargas iguais se repelem.

✔ Os cátions podem ligar-se eletrostaticamente às cargas 
negativas do solo, pois cargas opostas se atraem.

Dentre os cátions presentes no solo: 

✔ Alguns são benéficos para as plantas, como o K+1, Ca+2 e Mg+2, 
que são nutrientes exigidos pelas plantas. Como esses elementos 
não geram acidez, são considerados as bases do solo.

✔ Alguns cátions podem ser tóxicos para as plantas mesmo em 
pequena quantidade, como o H+1 e o Al+3, pois causam acidez no 
solo e competem com os nutrientes pelas cargas negativas do 
solo.

✔ Essa característica faz com que os cátions não sejam 
facilmente perdidos, servindo como um mecanismo de 
armazenamento de elementos no solo. 

✔ Entretanto, essa ligação é fraca, permitindo que os 
cátions sejam facilmente trocados. Assim, um elemento 
que está ocupando cargas negativas do solo pode ser 
trocado por outro elemento de carga positiva, 
dependendo do equilíbrio químico no solo.

✔ A essa característica do solo dá-se o nome de 
CAPACIDADE DE TROCA DE CÁTION (CTC)

     A força da ligação entre os elementos e o solo é determinada por: 

✔ Raio hidratado: quanto maior a quantidade de água envolvendo o 
elemento, menor a força de ligação com o solo;

✔ Raio iônico: quanto maior o raio iônico do elemento, maior a 
força de ligação com o solo;

✔ Valência: quanto maior a valência do elemento, maior a força de 
ligação com o solo. Os elementos podem ter valência +1, +2 ou 
+3 que irão se ligar a 1, 2 ou 3 cargas negativas do solo, 
respectivamente.
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Cargas dos elementos que podem estar presentes no solo

Um átomo de cálcio (20Ca40) eletricamente 
neutro possui 20 prótons, 20 elétrons e 20 

nêutrons (n = A – Z = 40 – 20 = 20). A 
carga elétrica desse átomo é +20 – 20 = 0. 

Ao perder 2 elétrons de sua camada de 
valência ele transforma-se em um cátion 

cálcio (Ca+2), passando a possuir 20 
prótons, 18 elétrons e 20 nêutrons. A 

carga elétrica desse íon passa então a ser 
+20 – 18 = +2.

Faíilia 1A

Família 2A Família 3A

Família 1A = +1
Família 2A = +2
Família 3A = +3



Dobrar nas linhas pontilhadas e recortar as 
bordas externas do tabuleiro.



Jogador 1

Reserva
Jogador 1

Recortar, dobrar na linha pontilhada
 e colar apenas a “bolinha” 

como na figura ao lado.

CO
LA

Recortar, dobrar na linha 
pontilhada e colar apenas na 

aba para unir a peça.



Jogador 2

Reserva
Jogador 2

Recortar, dobrar na linha pontilhada
 e colar apenas a “bolinha” 

como na figura ao lado.

CO
LA

Recortar, dobrar na linha 
pontilhada e colar apenas na 

aba para unir a peça.



Recortar, dobrar na linha
pontilhada  e colar

como nas figuras abaixo.

Recortar, dobrar na linha pontilhada
 e colar apenas a “bolinha” 

como na figura ao lado.
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Fertilização 
potássica

Aplicação de 
gesso agrícola

RETIRE 
1 H+1 OU 1 Al+3

OU  
ADICIONE 1 Ca+2 

ADICIONE 
1 Ca+2

ADICIONE 
1 Mg+2

Intemperismo 
de rocha 

magnesiana

Aplicação de 
calcário

 

ADICIONE 
1 K+1

Aplicação de 
calcário

 

O pH do seu 
solo está 

abaixo de 4,5

Evento 
de 

erosão

RETIRE  1 K+1 
OU 

PERCA A VEZ

Planta 
absorveu Ca+2

RETIRE 1 Ca+2 

OU 
PERCA A VEZ

Evento 
de 

erosão

RETIRE 1 Mg+2 
OU 

PERCA A VEZ

RETIRE 
1 H+1 OU 1 Al+3 ADICIONE 

1 H+1
ADICIONE 

1 H+1

Acidificação da 
rizosfera pela 

absorção 
de K+1

Você não 
aplicou 
calcário

ADICIONE 
1 Al+3 

RETIRE 
1 H+1 OU 1 Al+3

OU  
ADICIONE  1 Mg+2 

Aplicação de 
calcário

 

Aplicação de 
cal virgem 

Aplicação de 
calcário 

RETIRE 
1 H+1 OU 1 Al+3

RETIRE
 1 H+1 OU  1 Al+3

RETIRE
 1 H+1 OU 1 Al+3

Chuva ácida

ADICIONE 
1 H+1 

Aplicação de 
cal virgem 

CORINGA
Recortar apenas na linha mais 
grossa para separar as cartas, 

como na figura abaixo.



RETIRE 
1 H+1 OU 1 Al+3

OU  
ADICIONE 1 Ca+2

Aplicação de 
calcário

 

Aplicação de 
calcário

 

O pH do seu 
solo está 

abaixo de 4,5

RETIRE 
1 H+1 OU 1 Al+3 ADICIONE 

1 H+1
ADICIONE 

1 H+1

Você não 
aplicou 
calcário

ADICIONE 
1 Al+3 

RETIRE 
1 H+1 OU 1 Al+3

OU  
ADICIONE 1 Mg+2 

Aplicação de 
calcário

 

Aplicação de 
cal virgem 

Aplicação de 
calcário 

RETIRE 
1 H+1 OU 1 Al+3

RETIRE
1 H+1 OU 1 Al+3

RETIRE
 1 H+1 OU 1 Al+3

Aplicação de 
cal virgem 

Chuva ácida

ADICIONE 
1 H+1 

Evento  de 
erosão para 

seu adversário

RETIRE 1 K+1 
DO SEU 

ADVERSÁRIO
 OU 

ADICIONE 1 K+1

Planta absorveu 
Ca+2 do seu 
adversário

RETIRE 1 Ca+2 

DO SEU 
ADVERSÁRIO 

OU 
ADICIONE 1 Ca+2

Ocorreu 
lixiviação para 
seu adversário

RETIRE 1 Mg+2 
DO SEU 

ADVERSÁRIO 
OU 

ADICIONE 1 Mg+2

Fertilização 
potássica para 
seu adversário

Seu adversário 
aplicou gesso 

agrícola

ADICIONE 
1 Ca+2

PARA SEU 
ADVERSÁRIO

ADICIONE 
1 Mg+2

PARA SEU 
ADVERSÁRIO

Intemperismo de 
rocha 

magnesiana do 
seu adversário

ADICIONE 
1 K+1

PARA SEU 
ADVERSÁRIO 

CORINGA

Acidificação da 
rizosfera pela 

absorção 
de K+1

Recortar apenas na linha mais 
grossa para separar as cartas, 

como na figura abaixo.


