CRIE SEU JOGO!
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TUDO PRONTO? ENTAO, PREPARE-SE PARA PARTIDA DA PROXIMA PAGINA!

_PEGUE AS PECAS E CHAME OS AMIGOS PARA BRINCAR!
AQUELE QUE TIRAR O NUMERO COMI o L

2 LANGA-L(
PARA AVANGAR NO TABULEIRO. NA SEQUENCIA, PASSA A VEZ PARA O PROXIMO PARTICIPANTE.
QUEM CHI

PRIMEIRO NA ILHA? BOA SORTE!

CAGA-PALAVRAS
USE O CAGA-PALAVRAS PARA DESVENDAR OS ENIGMAS ABAIXO. EM SEGUIDA, PROCURE AS RESPOSTAS NA
CARTELA DE ADESIVOS E COLE-AS DENTRO DOS ESPACOS PONTILHADOS CORRESPONDENTES.

NAO TEM PRESSA

DICA: COLE O TANGRAM EM UMA CARTOLINA OU EM UM PAPEL MAIS
GROSSINHO PARA AS PEGAS DURAREM MAIS TEMPO.
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VAMOS BRINCAR DE JOGO DA VELHA? JOAO E MARIA ESTAO ADMIRADOS COM A CASA QUE ENCONTRARAM NA FLORESTA. \VAMOS BRINCAR DE JOGO DA MEMORIA?
GANHA O JOGO QUEM COMPLETAR VOCE PERCEBEU DO QUE ELA E FEITA? ) RECORTE AS CARTAS, EMBARALHE-AS E ESPALHE-AS VIRADAS PARA BAIX
PRIMEIRO UMA SEQUENCIA DE TRES X OU O. BOA SORTE! CONTE QUANTOS TIPOS DE DOCES FORAM UTILIZADOS PARA CONSTRULLA. DEPOIS, ESCOLHA DUAS E CONFIRA GANHA 0 JOGO
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DOMING “TANGRAM E UM JOGO GEOMETRICO CHINES COM 7 PEGAS: 5 TRIANGULOS, 1 QUADRADO E 1 PARALELOGRAMO. 'VAMOS APRENDER A FAZER UM BARCO?
RECORTE E COMECE SUA PARTIDA! PINTE CADA FORMA GEOMETRICA DE UMA COR. RECORTE E PINTE A FOLHA SEGUINTE BEM COLORIDA.
DEPOIS, RECORTE E PREPARE A IMAGINAGAO PARA CRIAR SUAS PROPRIAS FIGURAS! /AGORA, SIGA O PASSO A PASSO ABAIXO PARA CRIAR SEU LINDO BARQUINHO!
S VEJA ALGUNS EXEMPLOS DO QUE VOCE
O o,
. o REGRAS: CADA JOGADOR RECEBE 7
PEGAS. AS QUE SOBRAREM FICAM AD 1 2, 3 s
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GANHA QUEM TERMINAR AS ADBRAEMDAIXOEDOBRE ~ ENCONTREAPONTADE  FAGA NOVAMENTE O PUXE AS DUAS
o . PEGAS PRIMEIRO. % ‘y@ PARAFORMARUM  BAIXO COM A DE CIMA PASSOS, PONTAS PARA
A LOSANGO. PARA FORMAR UM NOVO BAIXO.
DICA: COLE O DOMING EM UMA 4 N\ TRIANGULO. FAGA 1SS0
INA OU EM UM PAPEL MAIS DOS DOIS LADOS.
'GROSSINHO PARA AS PI I7
DURAREM MAIS TEMPO. PR CACHORRO SEU BARQUINHO ESTA PRONTO!




USE ESTA FOLHA PARA FAZER A

JOGO DOS PONTINHOS
UM DEVE FAZER UM TRAGO ENTRE OS

REGRA: CADA PONTINHOS. ~
OJOGADOROUECmIARUMQUADRADODEVBIACOLOCARAWAIIIRADOLAMOUPN ‘A-LOCOM
UMA /AMOS LA

COR.GANHA O

QUEBRA-CABEGA

PINTE A IMAGEM. DEPOIS, RECORTE AS PECAS PARA CRIAR UM DIVERTIDO QUEBRA-CABECA.
DICA: COLE OL

PARA AS PECAS DURAREM MAIS TEMPO.
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CONTE, ENCONTRE E PINTE QUANTAS PEGAS VOCE CONSEGUE ENCAIXAR? © OBJETIVO DO JOGO E CONSEGUIR ENCAIXAR DIVERSAS PECAS,
mq::wm&uxozmmmnmmos NASEQUMA,%CADALMAEVXPAMOTMDAP‘GNASM NAO VALE COLOCAR UMA EM GIMA DA OUTRA. TUDO TEM QUE FICAR ORGANIZADO!
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VIAIS GROSSINHO PARA DURAREM MATS TEM

(A CARTOLINA OU EM UM PAPEL | ‘
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DESVENDE O MISTERIO!
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ARESPOSTA DA CHARADA!
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) CHAME ALGUEM PARA UMA PARTIDA NA PAGINA SEGUINTE!
VOCES USARAO 6 PECAS CINZAS E 6 PRETAS, QUEDEVEM

SERRECORTADAS DESTA PAGINA.

'VAMOS JOGAR DAMAS?

P COLOQUE AS PEGAS NAS FILEIRAS DAS CASASESCURAS.0
JOGADOR i

COM AS CLARAS COMEGARA A PARTIDA.

}OSMVWENTOSSMREALIZADOSAPENASPE.ASCASAS
ESCURAS, EM DIAGONAL E SEMPRE PARA FRENTE. O
OBJETIVO E CAPTURAR AS PEGAS DO ADVERSARIO.

> DURANTE A PARTIDA, A PECA QUE CHEGAR DO OUTRO
LADO DO TABULEIRO E PROMOVIDA A DAMA. PARA
FORMA-LA, ADICIONE UMA PEGA QUE SEU

MOVIMENTOS SEMPRE
DIAGONAIS.

MOVIMENTO DE CAPTURA

CAPTUROU EM CIMA DA SUA.

FRENTE, TRAS,

I

W

» ADAMA PODE SE
ELATERAL.

) O JOGADOR QUE CONSEGUIR PEGAR TODAS AS PECAS DO
AADVERSARIO GANHARA A PARTIDA.
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ESCORREGUE OU SUBA!
EMEMMPWMWPWMOSPE&SEUSEOSMDAFFOEHAPAM
PERSONALIZA-LOS. AGORA QUE ESTA TUDO PREPARADO, VA PARA A PARTIDA DA PROXIMA PAGINA!

REGRAS: CADA PARTICIPANTE DEVE JOGAR O DADO PARA CAMINHAR PELO TABULEIRO DE ACORDO COM
A ORDEM NUMERICA DAS CASAS.
SE O JOGADOR PARAR NO ESCORREGADOR, ELE DEVERA ESCORREGAR O PEAO ATE A CASA INDICADA. SE FORNA
ESCADA, PODERA SUBIR ATE O TOPO DELA. GANHA O JOGO QUEM ALCANGAR A LINHA DE CHEGADA PRIMEIRO.

DICA: USE O DADO DA
ATIVIDADE 1PARA BRINCAR.
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