


Introdugao Contetdo

Vocé consegue pensar em uma palavra que . 10 Cartas de Eixo
‘ 25 Cartas de Dica

seja um cruzamento entre “Urso” e “Médico™?
Conseguiu? Entao diga alto para os outros
jogadores e torca para que eles consigam . 50 Cartasde 4
descobrir as duas palavras-chave que vocé Palavra-Chave
cruzou para formular sua dica!

Objetivo do Jogo A | 1

Trabalhem juntos para preencherem a tabela com
Cartas de Dica! Cada jogador deve pensar em

uma dica que represente o cruzamentoda || %
sua combinacao Unica de palavras-chave. || 1

; | 30098
Se os outros jogadores acertarem as ‘ t 1 7
duas palavras que ele cruzou, entao ele S — " URSD
podera colocar sua Carta de Dica no lugar | S—

apropriado da tabela. Se eles errarem, a Carta de Dica
é descartada. 0 objetivo dos jogadores é preencher a tabela com o maior
numero de Cartas de Dica possivel, adivinhando o local correto de cada carta.

Escolham suas dicas com cuidado e tentem alcancar a maior pontuacao

possivel!
. 4
Preparacdo Jr\‘

® Escolha um dos trés tamanhos de tabela a seguir:
Classico (4 x 4), Expresso (3 x 3) ou Expert (5 x 5).

@ Inicie sua tabela dispondo as Cartas de Eixo em ordem, com
as letras formando uma coluna e os niimeros formando
uma linha (veja a imagem a seguir).

® Embaralhe bem as Cartas de Palavra-Chave, sorteie e posicione-as de
forma que apenas uma palavra esteja visivel em frente a cada Carta
de Eixo.



® Reuna Cartas de Dica em quantidade correspondente ao tamanho da
tabela. Por exemplo, uma tabela Expressa (3 x 3) usara as Cartas de
Dica rotuladas: A1, A2, A3, B1, B2, B3, C1,(2 e (3.

® Embaralhe as Cartas de Dica e forme uma pilha com as coordenadas
viradas para baixo.

@ Marcacao do tempo opcional: decida se seu grupo jogara com controle
de tempo e, em caso positivo, utilize o celular de um dos jogadores
para esse controle e programe um crondmetro para 5 minutos. Em
uma partida de tamanho Expert (5 x 5), programe o crondmetro para
10 minutos.

® Devolva todo o material nao utilizado para a caixa.
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Como Jogar

@ Quando todos os jogadores estiverem prontos, a partida comeca.
Certifiquem-se de disparar o cronometro se forem usa-lo.

@ C(ada jogador compra uma Carta de Dica da pilha, sem revela-la aos
demais jogadores. Cartas de Dica possuem coordenadas que representam
um cruzamento Gnico de duas das palavras-chave dispostas durante a
preparacao (linha e coluna).

@ (Cada jogador deve tentar encontrar uma so palavra que melhor combine
ambas as palavras-chave referidas na sua Carta de Dica.
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Ex.: “Veterinario” pode ser usada como dica para representar a combinacao
entre Urso e Médico.

Partida de 2 ou 3 Jogadores:
Em partidas de 2 ou 3 jogadores, cada jogador sempre tem duas Cartas de

Dica na mao para escolher. Ele sempre pode escolher qual das duas sera a
proxima que ele dara a dica.




@ A qualquer momento que um jogador tiver decidido sua dica, ele chama
a atencao do grupo e fala alto sua dica para que todos oucam.

Nota: Nao ha ordem de jogo preestabelecida. Quando qualquer jogador
estiver pronto, ele pode dar sua dica.

® O restante do grupo pode conversar entre si e trocar ideias. Contudo,
eles nao podem dar nenhuma informacao acerca das coordenadas das
cartas em suas proprias maos. Apenas um jogador pode ser o orador e
anunciar o palpite final do grupo.

® Os jogadores so podem conversar sobre as possiveis associacoes de
palavras.

® 0 jogador que da a dica nao pode dar nenhuma outra informacao sobre

sua Carta de Dica.
= Se o grupo acertar as coordenadas da Carta de Dica do y
jogador, este jogador coloca sua carta no local apropriado
da tabela, com as coordenadas viradas para cima.

= Se o grupo errar, a Carta de Dica é removida
do jogo, sem revelar suas coordenadas.

@ Por fim, o jogador que deu a dica compra uma nova Carta de Dica da
pilha. Quando a pilha se esgotar, a partida continua até que ninguém
tenha mais cartas na mao (ou o tempo acabe).

Regrag para as Dicags

® Dicas devem se limitar a uma sd palavra que tenha relacao com ambas
as palavras-chave.

® Dicas com o0 mesmo radical de uma palavra-chave nao podem ser
usadas, por exemplo, se uma das palavras-chave é “Pedra” a dica nao
pode ser “Pedreiro”, “Pedregulho”, “Pedrada”, etc.

@ Dicas nao podem ser reutilizadas de maneira alguma (incluindo dicas
que levaram a palpites errados).



Final de Partida e

. : . \
A partida pode terminar de duas maneiras: J_
T
@ 0 tempo acaba, 0U ‘

® Nao ha Cartas de Dica restantes na pilha e os jogadores nao tém mais
cartas na mao.

0Os jogadores contam a quantidade de Cartas de Dica colocadas corretamente
na tabela e verificam seu desempenho na tabela de pontuacao a seguir:

Fracagso  Mediano Bom  Egpetacular

Ah nao, Vocés tém um Uau! Vocés Uma pontuacao
claramente entendimento tél;l uma perfeital Vocés
vocésnaose  basico de como os conexio devem ser
entendem outros jogadores £ E: conectados
1 1 orte! . "
mesmo! pensam! telepaticamente!
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