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Comunique-se sem falar! 0
. D& pistas sobre sua palavra secreta utilizando icones relacionados.

Em equipes de duas pessoas, escolha uma palavra, nome ou expressdo para
que o resto do grupo adivinhe e entdo posicione estrategicamente pedes sobre icones no tabuleiro.
Adivinhe e faca com que os outros adivinhe o maximo de palavras para ganhar tantos pontos quanto possivel.
Depois de 12 cartas, a pessoa com mais pontos vence 0 jogo.

PREPARACAO DO JOGO

@ Coloque o tabuleiro no centro da mesa. @ Coloque todos os pedes na tigela.
@ Embaralhe as cartas e coloque-as numa pilha viradas @ Escolha duas pessoas que estdo sentadas proximas
para baixo no espaco reservado do tabuleiro. para ser a primeira equipe.

@ Coloque os cubos de apontar préximos ao tabuleiro.

Aprenda as regras
neste video!
(em inglés)

Componentes: 1 tabuleiro « 110 cartas * 47 pedes plasticos (1?, 4!, 42 cubos) « 60 fichas de pontos ¢ 1 tigela para armazenamento
3 folhas de auxilio ao jogador « 1 livro de regras ¢ 1 folha de exemplos




B VISAO GERAL DO OGO

[
0 jogo acontece em uma série de turnos. . L.
Conceito Principal |
VISAO GERAL DO TURNO Inicialmente, coloque o peéoZpara mostrar aos outros
jogadores a natureza da sua palavra.
A primeira equipe compra uma carta e escolhe uma palavra, Exemplo: Vocé quer que adivinhem a palavra “Abelha”, que é um animal.

nome ou expressdo da lista para que o resto do grupo adivinhe.
Cada carta tem 3 niveis de dificuldade. Vocé pode escolher
livremente o nivel que desejar: ﬁw,@?)’
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Vocé pode entdo colocar [l cubos (pistas) para dar
Azul: facil mais informacdes sobre o Conceito Principal.
Perfeito para seu Exemplo: Seu animal voa e é amarelo e preto.

Primeiro jogo

Vermelho: dificil

Preto: muito dificil

AU S 1

Vocé também pode utilizar Subconceitos ao posicionar pedes

e cubos l £ l_ ]_ de cores iguais para adicionar detalhes.
Exemplo: Seu animal voa em meio as flores.

Coloque pedes nos icones do tabuleiro que ajudardo os outros
jogadores a adivinhar sua palavra. Trabalhe discretamente
em conjunto com o colega de equipe para decider onde coloca-los.

Vocés podem colocar tantos pedes quanto quiserem, mas a ordem
na qual vocés os colocam importa!

Nota: 0 auxilio ao jogador oferece uma interpretacdo breve dos icones
mostrados no tabuleiro. Em seus primeiros jogos, sinta-se a vontade
para ler as descricdes e se familiarizar com eles.




Enquanto vocé posiciona pedes no tabuleiro, os outros jogadores
podem dar tantos palpites quanto quiserem.

Vocé pode responder “Sim” quando a resposta certa for dada
ou quando os jogadores estiverem no caminho certo, mas vocé
nao pode ser comunicar de qualquer outra forma.

FIM DO TURNO

0 primeiro jogador a adivinhar corretamente a palavra ganha 2 pontos
e cada membro da equipe que estiver dando pistas ganha 1 ponto.

Depois, 0s préximos dois jogadores formam uma nova equipe
e compram a préxima carta, escolhendo uma nova frase
para que outros jogadores adivinhem.

Q :

Durante nossos testes, percebemos que
o sistema de pontos nem sempre eram
usados. Fiquem a vontade para jogar sem pontos,
para que vocé possa simplesmente se divertir

0 jogador com mais pontos vence o jogo.
No caso de empate, os jogadores compartilham a vitéria.
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dando pistas e adivinhando palavras.
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Notas:

* Se os outros jogadores estiverem com dificuldade em adivinhar
a palavra, sinta-se a vontade para remover pedes do tabuleiro
e dar novas pistas.

* Depois de um tempo, se o0s outros jogadores néo adivinharam
a palavra, escolha uma terceira pessoa para se juntar a equipe para
ajudar ou escolher outra palavra. Se eles ainda ndo adivinharem
a palavra, termine o turno e ninguém ganha pontos.

* Sinta-se a vontade para mudar os parceiros de equipe durante o jogo.

FIM DO JOGO

0 jogo acaba apds 12 cartas terem sido jogadas.

Cada jogador soma seus pontos.
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Seja criativo com suas pistas!
Cada ideia, nao importa o quao hoba,
pode funcionar. A coisa mais importante
é que vocé seja entendido.




A casa do trabalho que combate o fogo:
Corpo de Bombeiros!
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Um instrument medico que ouve o coragdo:
Estetoscopio!

o el

Um objeto para olhos com um circulo:
Mondculos!
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0 trabalho que combate fogo em casas:
Bombeiros!
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Um personagem fictional que esta morto e vivo:
Zumbi!

el

Um objeto para olhos com dois circulos:
Oculos!
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