


PARTIDAS PARA 2 JOGADORES

Estando as fichas de mochila e as cartas colocadas, o jogador mais novo escolhe a categoria com a qual
pretende comegar a jogar. Sao 4 as categorias das perguntas:

6 Canguru: mundo animal

Palmeira: natureza;

Macaco: curiosidades
Bindculos: pergunta relacionada com uma
pista visual no verso da carta.

O seu adversario devera entdo ler na carta que tem a sua frente a pergunta da categoria escolhida,
juntamente com as trés possibilidades de resposta, para que o jogador indique qual acredita ser a
opcao correta. Caso escolha os bindculos, o adversario devera mostrar o verso da carta depois de
formular a pergunta.

Se 0 jogador responder corretamente a pergunta da categoria, podera recolher a respetiva ficha de
mochila da sua cor e colocé-la a sua frente, sem nunca ver ou revelar a pontuagéo.

Caso o jogador ndo acerte na pergunta, perderd a ficha de mochila da sua cor que esta nessa catego-
ria, retirando-a de jogo e sem ver ou revelar a pontuacdo. Segue-se o turno do outro jogador, que
deverd responder a pergunta da mesma categoria na carta do seu adversario.

De forma alternada, os jogadores irdo fazer perguntas e responder a cada uma das categorias, até que
completem todas as questdes das duas cartas. Terminado este processo, devem somar os pontos
obtidos nas fichas de mochila conquistadas e o que tiver o valor mais alto avangara um espaco no
tabuleiro de pontuacdo. Em caso de empate, ambos os jogadores avangam um espaco.

Posto isto, 0 turno termina e pode-se comegar uma nova
ronda nos mesmos moldes. Os jogadores recolhem
novamente as suas 4 fichas de mochila, baralham-nas e
voltam a colocé-las aleatoriamente sobre o tabuleiro de
jogo. De sequida, cada jogador retira uma nova carta de
perguntas e a partida decorrera exatamente da mesma
forma, comecando, desta vez, o outro jogador.

PARTIDAS PARA 3 OU 4 JOGADORES

As partidas para 3 ou 4 jogadores decorrem exatamente da
mesma forma que as de 2 jogadores, mas cada pessoa devera manter na sua mao a carta de perguntas
que o jogador a sua direita devera responder. Comeca o jogador mais novo por indicar ao jogador a
sua esquerda qual a categoria que quer jogar e o turno decorre, dessa forma, no sentido dos ponteiros
do reldgio. Em cada nova carta que surja, serd um jogador diferente a escolher as categorias.

FiM DO JOGO

Nas partidas para 2 jogadores o vencedor sera aquele que primeiro chegue ao outro extremo do
tabuleiro de pontuacdo, passando pelos 6 espacos.

Se for uma partida para 3 ou 4 jogadores, o vencedor sera o primeiro a chegar ao espaco central do
tabuleiro de pontuacao, depois de passar pelos 3 espacos.
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PARTIDAS PARA 2 JOGADORES

Estando as fichas de mochila e as cartas colocadas, o jogador mais novo escolhe a categoria com a qual
pretende comegar a jogar. Sdo 4 as categorias das perguntas:

e Canguru: mundo animal Macaco: curiosidades

Bindculos: pergunta relacionada com uma

Palmeira: natureza; pista visual no verso da carta.

O seu adversario devera entdo ler na carta que tem a sua frente a pergunta da categoria escolhida,
juntamente com as trés possibilidades de resposta, para que o jogador indique qual acredita ser a
opcao correta. Caso escolha os bindculos, o adversario deverad mostrar o verso da carta depois de
formular a pergunta.

Se o0 jogador responder corretamente a pergunta da categoria, podera recolher a respetiva ficha de
mochila da sua cor e colocé-la a sua frente, sem nunca ver ou revelar a pontuacao.

Caso o jogador ndo acerte na pergunta, perdera a ficha de mochila da sua cor que esta nessa catego-
ria, retirando-a de jogo e sem ver ou revelar a pontuacdo. Segue-se o turno do outro jogador, que
devera responder a pergunta da mesma categoria na carta do seu adversario.

De forma alternada, os jogadores irdo fazer perguntas e responder a cada uma das categorias, até que
completem todas as questdes das duas cartas. Terminado este processo, devem somar os pontos
obtidos nas fichas de mochila conquistadas e o que tiver o valor mais alto avangara um espaco no
tabuleiro de pontuacdo. Em caso de empate, ambos os jogadores avancam um espaco.

Posto isto, 0 turno termina e pode-se comecar uma nova
ronda nos mesmos moldes. Os jogadores recolhnem
novamente as suas 4 fichas de mochila, baralham-nas e
voltam a colocé-las aleatoriamente sobre o tabuleiro de
jogo. De sequida, cada jogador retira uma nova carta de
perguntas e a partida decorrera exatamente da mesma
forma, comecando, desta vez, o outro jogador.

PARTIDAS PARA 3 OU 4 JOGADORES

As partidas para 3 ou 4 jogadores decorrem exatamente da
mesma forma que as de 2 jogadores, mas cada pessoa devera manter na sua mao a carta de perguntas
que o jogador a sua direita devera responder. Comeca o jogador mais novo por indicar ao jogador a
sua esquerda qual a categoria que quer jogar e o turno decorre, dessa forma, no sentido dos ponteiros
do relégio. Em cada nova carta que surja, serd um jogador diferente a escolher as categorias.

FiM DO JOGO

Nas partidas para 2 jogadores o vencedor sera aquele que primeiro chegue ao outro extremo do
tabuleiro de pontuacdo, passando pelos 6 espacos.

Se for uma partida para 3 ou 4 jogadores, o vencedor sera o primeiro a chegar ao espaco central do
tabuleiro de pontuacao, depois de passar pelos 3 espacos.
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