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Cara a cara dos seres vivos

Ndmero de Jogadores: 2 jogadores.

Objetivo do Jogo: Descobrir qual ser vivo o adversario sorteou antes que ele descubra qual é o
seu.

Materiais Necessarios:
e Tabuleiro do "Cara a cara" com seres Vivos.
e 2 suportes de personagens para esconder suas escolhas.
e 16 cartas com os seres vivos correspondentes ao tabuleiro.

Preparacao:

Coloque cada tabuleiro com as cartas voltadas para cada jogador.

Embaralhe as cartas plastificadas e sorteie uma para cada jogador, sem mostrar ao oponente.
Cada jogador pega um suporte (papel amarelo) e apoia a carta sorteada nele.

Decidam quem comeca, por exemplo, jogando uma moeda ao ar.

Como Jogar:

O jogador que comeca faz uma pergunta ao adversario sobre o ser vivo escolhido, por exemplo:
"E um inseto?". O adversario responde com "Sim" ou "N30" e o jogador marca a resposta no seu
tabuleiro, fechando as cartas que ndo se aplicam a resposta (por exemplo, se a resposta for “Sim”,
fechar todas as cartas com os seres vivos que ndao sao insetos).

Os jogadores continuam fazendo perguntas alternadamente, eliminando os seres vivos até que
um deles esteja confiante o suficiente para adivinhar qual € o ser vivo do oponente.

Se vocé acha que sabe qual é o ser vivo do adversario, pode fazer uma suposicdo. Se estiver certo,
ganha o jogo. Se estiver errado, perde automaticamente.

Dicas Importantes:

Certifique-se de que as criancas compreendam bem o que cada pergunta significa.

Encoraje a logica e a dedug¢ao, como "O seu ser vivo € um microorganismo?" ou "O seu ser vivo
vive na agua?".

Evite perguntas muito especificas no inicio, pois isso pode limitar muito rapidamente as op¢des.
E recomendado olhar as opcdes do tabuleiro e as respostas do adversario para ajudar na
deducao.

Este € um jogo divertido que incentiva o pensamento l6gico e estratégico, além de ampliar o
conhecimento sobre os seres vivos e suas caracteristicas.
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