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7 Personagens ﬁ

Pinte as figuras no cartdo a vontade, recorte €
monte-as para o Jogo.

1 Dado
1 Tlabuleiro

Nio inutilize o tabuleiro, guarde-o bem, pois ele
servird para os proximos jogos que a CABESP 1rd
enviar.

1 Baralho de perguntas e respostas

O tabuleiro é composto por uma trilha com 58 casas,
incluindo o lago do jacaré, degrau do podium, casas
com letras, ordens e casas vazias.
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Embaralhe as cartas e coloque-as viradas para baixo.

Quem tirar o maior numero no dado comeca. O
segundo € o jogador da direita e assim por diante.

Movimentagdo:
"""" O objetivo € chegar ao primeiro degrau do podium.

Nio existem caminhos ou sentido obrigatérios, o
jogador pode movimentar-se livremente.

Quem cair em casa com ordens deve cumpri-las.

Quem cair em casa com letra deve responder a
pergunta. Quem faz a pergunta € o jogador da

esquerda, que entdo retira a carta de cima do baralho,
que contém a pergunta.

Se a resposta for certa ou errada, vocé se movimenta de
aCcordo com a instrucdao da carta.

(Jada jogador, na sua jogada, s6 deve responder a uma
pergunta € movimentar-se uma vez.

Fim do jogo:

O vencedor é quem chegar primeiro no degrau nimero
1 do podium, tirando o niimero exato para isto.

(450 0 numero seja maior, recue pelos degraus e casas.
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