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artir de 12 anos .‘ b

Para 3 participantes (2 jogadores e 1 mestre - responsavel

5.1- Se sim e acertar qual é o alimento, o Jogador 2

pela leitura das cartas) marcara com o pino o alimento no tabuleiro e ganhara 6
OBJETIVO: fichinhas.
Descobrir os nomes dos alimentos, através de 5.2- Se ndo, o0 Jogador 2 jogara o dado e o nimero que sair
caracteristicas e informagdes sobre eles. sera correspondente a segunda informagdo que o Mestre
COMPONENTES: lera;

- 1 tabuleiro 6- Caso acerte com 2 informacgdes, o Jogador 2 marcara

- 30 cartas com o pino o alimento no tabuleiro e ganhara 5 fichinhas;

- 1 dado 7- Em caso de erro ou se nao souber a resposta, passara a

- 60 pinos vez pro jogador 1 e assim sucessivamente até que algum

- 180 fichinhas jogador acerte a resposta ou até as perguntas acabarem.
PREPARE O jOGO: 8 - Vence o jogo o jogador que tiver mais fichinhas.

1- Abrir o tabuleiro sobre uma superficie plana; TABELA DE PONTUACAO DE FICHINHAS DE ACORDO

2- Embaralhar as cartas de perguntas e coloca-las viradas COM O NUMERO DE INFORMACOES

para baixo ao lado do tabuleiro; 1 informacao lida pelo mestre - ganha 6 fichinhas

3- Escolher o Mestre, entre os 3 participantes, que ficara 2 informacdes lidas pelo mestre - ganha 5 fichinhas

responsavel por pegar e ler as cartas de perguntas; “a
4- Entre os 2 jogadores, decidir quem ira comecar.
5- Distribuir os pinos para cada jogador, que servirdo para

marcar no tabuleiro qual alimento ja foi respondido.

REGRAS DO JOGO:

3 informacdes lidas pelo mestre - ganha 4 fichinhas
4 informacoes lidas pelo mestre - ganha 3 fichinhas
5 informacgdes lidas pelo mestre - ganha 2 fichinhas
6 informacodes lidas pelo mestre - ganha 1 fichinha

1- Jogador 1 jogara o dado; Pontos importantes:

2- O numero que sair no dado sera correspondente ao - caso caia o nimero de uma pergunta ja respondida, o
numero da primeira informac¢do da carta que o Mestre lerg; dado devera ser lancado novamente.

3- Se o Jogador 1 acertar com 1 informagdo recebera 6 - se 0 jogador responder antes da sua vez, o oponente
fichinhas como forma de pontuagao e marcara o alimento, ganhara a rodada e as fichinhas correspondentes ao

com o pino, no tabuleiro; numero de informag¢des de acordo com a tabela!

4- Se o Jogador 1 errar ou ndo souber responder passara a - Se nenhum jogador souber a resposta, a carta ficard com
vez para o jogador 2; o Mestre.

5- Antes do Jogador 2 jogar o dado, o Mestre devera - )

perguntda-lo se sabe a resposta de acordo com a O\ \ Y N\ u
informagdo anterior dada ao Jogador 7: >
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