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Regras do jogo
Numero de Participantes: para 4 ou mais jogadores, divididos
em 2 a 4 equipes.
Conteudo:
— 1 tabuleiro;
— 1 ampulheta;
— 100 cartas;
— 1 dado;
— 4 pedes.

Objetivo do jogo:

Fazer o pedo da propria equipe ser o0 primeiro a percorrer todo o
trajeto do tabuleiro. Os pebes sdo movimentados quando 0s
jogadores conseguem se fazer entender através de mimicas,
transmitindo palavras e expressdes para o0s colegas de equipe.

Preparacdo do Jogo

Nas Regras, os jogadores devem ser divididos em equipes —
no minimo duas, no maximo quatro. Nao ha limite de jogadores
para cada equipe. O jogo € mais rapido e mais emocionante se
houver menos equipes e mais jogadores por equipe do que o

inverso. Se houver nimero impar de jogadores, ndo importa que
uma equipe figue com um jogador a mais que a outra. As cartas
devem ser embaralhadas e colocadas no centro da mesa.
Cada equipe escolhe um peéo e o coloca na casa do tabuleiro
marcada “inicio”. Em seguida, segundo um critério qualquer, as
equipes devem estabelecer quais 0s jogadores que serdo 0s
seus primeiros “mimicos” e qual a ordem de rodizio, para que a
cada vez de jogar cada equipe va alternando seus jogadores na
posicéo de mimico.
Cada equipe joga o dado uma vez. Aguela que tirar o numero
mais alto comega o0 jogo. Entdo, o seu “mimico” compra a
primeira carta e, sem que ninguém veja 0 seu conteudo, lé a
palavra ou expressao da categoria correspondente a casa onde
se encontra o pedo de sua equipe ou, caso a casa esteja vazia, a
expressao correspondente a seu ano (1°, 2° ou 3° ano do Ensino
Médio). Existem quatro categorias possiveis:
— 1° palavras ou expressdes relacionadas aos contetudos de
grandezas, cinematica, dindmica, etc.

— 2° palavras ou expressfes correspondentes aos contetdo de
termometria, termodinamica, Optica, ondulatoria, etc.

— 3° palavras ou expressdes relacionadas aos conteudos de
eletrostatica, magnetismo, radiagdes, etc.

— T todos jogam (palavras de qualquer categoria).

O Jogo

O “mimico” tem cinco segundos para examinar a palavra ou
expressao da respectiva categoria. Entdo, a ampulheta é virada
e ele comeca a realizar a mimica para os membros da sua
equipe, tentando fazer com que eles adivinhem qual a palavra



em questdo. O mimico ndo pode usar comunicacao verbal, por
menor que seja.
Ele continua fazendo a mimica e seus parceiros continuam
propondo palavras até que alguém diga a palavra, ou até que se
esgote o] tempo.
Se a equipe conseguir adivinhar a palavra, ela continua a jogar,
lancando o dado, avancando o pedo 0 numero de casas
respectivas e passando a jogada para a outra equipe.
Véarios pebfes podem ocupar uma mesma casa a0 Mmesmo
tempo. Cada vez que uma equipe precisar fazer mimica, ela
deve fazer um rodizio na posicdo de  mimico.
Se a palavra nao for adivinhada, a equipe continua no mesmo
lugar e passa a vez. A equipe gque receber a jogada comeca sua
vez de jogar comprando uma nova carta e nao lancando o dado.
A palavra deve pertencer a categoria em que estiver seu pedo
no momento. O dado s é lancado para mover um pedo quando
uma palavra for adivinhada.
O jogo prossegue desse modo até que um dos pedes complete
todo o percurso.

Todos Jogam
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Na categoria “Todos Jogam”, a carta é mostrada para o0s
mimicos de todas as equipes. Entéo, é feita a mimica da palavra
simultaneamente por eles para suas respectivas equipes.
Independente de quem estava com a jogada, a primeira equipe
a identificar a palavra ganha a posse do dado, lanca e avanca o
namero de casas indicado, em seguida, continua sua jogada
com uma nova carta, uma nova palavra e um novo mimico.
Se duas ou mais equipes adivinharem a palavra a0 mesmo

tempo, Compra-se nova carta e se faz uma nova rodada “Todos
Jogam. Se numa palavra da categoria “Todos Jogam”, nenhuma
equipe consegui-la dentro do tempo permitido, o dado passa
para a préxima equipe a esquerda. Neste caso, a préxima equipe
nao langa o dado, mas inicia seu turno comprando uma nova
carta e fazendo mimica da palavra correspondente a casa onde
seu pedo j& se encontrava.

O Vencedor

Para ganhar o jogo, uma equipe precisa levar seu pedo até a
tltima casa “Todos Jogam” e ser a primeira a adivinhar a palavra.
Se ela conseguir, vence 0 jogo: caso contrario, o dado passa
para a equipe a sua esquerda (se ninguém adivinhou) ou para a
equipe que adivinhou a palavra em primeiro lugar. Uma equipe
gue alcanca a casa final “Todos Jogam” ndo ganha o jogo
apenas acertando a palavra proveniente de uma jogada
adverséria. Primeiro ela precisa recuperar a posse do dado para,
em seguida, tentar a vitéria. Ndo é necessario obter um namero
exato de pontos no dado para entrar na ultima casa.

Importante

Antes de iniciar a partida, os jogadores devem combinar qual o
grau de precisdo que se deve levar em conta para considerar
uma palavra.

BOM DIVERTIMENTO!

Jogo produzido para a disciplina de Estagio Supervisionado em Fisica Il
inspirado no jogo Imagemé&Ac¢é&o.



