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DICA AOS ADULTOS: LEIA AS INSTRUCOES A SEGUIR COM ATENCAOE -
AO MESMO TEMPO - VA JOGANDO COM A CRIANCA

Contém: 48 molduras de plastico, 48 cartas ilustradas, 24 cartas de
adivinhacdo, 2 tabuleiros e 4 pinos marcapontos. (Atencado! Dois dos
guatro pinos marcapontos sdo pinos reservas.)

COMO PREPARAR 0O JOGO

1.Peca para um adulto destacar as molduras e os marcadores de ponto,
se possivel com o auxilio de uma tesoura sem pontas (ndo inclusas).
2.Coloque o pino em forma de seta (figura 01) no trilho do tabuleiro com
a seta virada pra os numeros. Depois encaixe a peca que possui dois
buracos na parte de baixo do tabuleiro para travar a seta. Pressione uma
peca contra a outra até ter certeza que elas estéo travadas! O marcador
de pontos deve se movimentar facilmente.

Figura 01 Figura 02 Figura 03

3-Destaque as cartas azuis e vermelhas e coloque cada uma dentro de
uma das molduras (figura 02).

4-Encaixe as molduras com as cartas azuis em qualquer posi¢ao do tabuleiro
azul, encaixando a dobradica nos buracos do tabuleiro (figura 03). Faca
0 mesmo com as cartas vermelhas no tabuleiro vermelho. As molduras
devem se movimentar com facilidade.

5-Destaque as cartas cinzas e as embaralhe.

COMECANDO 0 JOGO

Cada jogador escolhe um tabuleiro e coloca-o com todas as caras levantadas
e viradas para si. Entao cada um pega uma carta cinza sem que o outro
jogador veja, pois esta sera a CARA que o adversario tera que adivinhar,
e a coloca na fenda do tabuleiro. (figura 04)

Figura 04

Decida quem vai comecar o jogo. Cada jogador devera fazer perguntas
ao outro para tentar adivinhar qual é a CARA. Estas perguntas deverao
ser sobre as caracteristicas da cara.

S6 podera ser feita uma pergunta por vez.

CUIDADO: Evite responder demais. Diga apenas SIM ou NAO, ou podera
ajudar seu adversario.

De acordo com areposta do seu adversario vocé ira descartando as caras
que nao tem a caracteristica perguntada. Exemplo: Se vocé perguntar se
a cara usa chapéu e seu adversario responder que sim, abaixe todas as
molduras das caras que ndao usam chapéu; se seu adversario responder
que nao, abaixe todas as que usarem chapéu. E assim sucessivamente.

ATENCAO! Vocé nio pode perguntar a seu adversario se a cara é homem
ou mulher na primeira rodada. Esta pergunta sé podera ser feita a partir
da segunda pergunta que VOCE fizer.

CARACTERISTICAS QUE PODEM DIFERENCIAR AS CARAS

Vocé pode fazer perguntas relacionadas a cores, tamanhos, formatos,
acessorios, etc. Por exemplo, vocé pode perguntar sobre a cor dos olhos,
sobre o tamanho do cabelo, se a cara usa éculos, se tem boca grande.

DESVENDANDO A CARA

Segundo as perguntas que fez a seu adversario, vocé pode tentar descobrir
quem é a cara a qualquer momento. Mas cuidado, se vocé errar perde a
partida e o outro jogador marca 1 ponto.

QUEM VENCE A PARTIDA?
Quem descobrir qual é a cara do adversario ganha a partida e marca um
ponto no tabuleiro.

QUEM VENCE O JOGO?
Apés S partidas, quem tiver vencido a maioria sera o grande VENCEDOR!!

CARA A CARA AVANCADO

Quem ja estiver craque em descobrir as caras pode deixar a brincadeira
mais dificil. Cada jogador tenta adivinhar 2 caras ao invés de uma. O jogo
fica muito mais emocionante, pois para vocé poder abaixar molduras seu
adversario tera que dar respostas negativas. Exemplo: Vocé pergunta se
a cara tem olhos castanhos. Se seu adversario responder que SIM, vocé
nao pode abaixar nenhuma moldura, pois pode ser que a segunda cara
nao tenha olhos castanhos e, se vocé abaixar as que nao tém olhos
castanhos, provavelmente ndo adivinhara as duas caras. Se o outro jogador
responder que NAO, entdo vocé pode abaixar todas aquelas caras que
nado tiverem olhos castanhos, pois nenhuma das duas caras tem olhos
castanhos.




