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= 12 regra do jogo:
Numero de jogadores: Uma dupla ou dois grupos de até quatro alunos.

D 22 regra do jogo:
A dupla ou os dois grupos tirardo par ou impar. O vencedor serd o desafiante e ird
criar uma senha. O desafiado ira tentar descobrir a senha criada pelo desafiante.

=) 32 regra do jogo:
A senha criada pelo desafiante devera conter cinco digitos distintos, usando apenas
os algarismos 0,1, 2, 3 ¢ 4. Logo em seguida, o desafiado langara o dado de cores
para verificar quantas dicas ele teré para tentar descobrir a senha. A quantidade de
dicas tera correspondéncia com a cor que aparecera apos o langamento do dado, e
quantas casas o jogador avangara em caso de acerto:

Vermelho 3 dicas Avanco de 3 casas
Azul 4 dicas Avancgo de 2 casas
Verde 5 dicas Avanco de 1 casa

Regras das dicas:

Dica 1: indicar a paridade do primeiro e do ultimo digito da senha.

Dica 2 (escolher apenas uma delas):
Indicar se o primeiro e o ultimo digito estao na posi¢do correta ou nao.
Indicar se o primeiro e/ou o ultimo digito estdo corretos ou nao.
Se os digitos das extremidades estdo na posi¢ao corretas ou nao.

Dica 3 a 5 (escolher uma de cada vez): indicar se o digito apontado (dentre os trés

digitos centrais) pelo desafiado estd na posicdo certa ou nao; indicar a paridade do
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digito central; indicar que um digito apontado dentre os digitos centrais esta na

posi¢ao correta ou nao.

m) 42 regra do jogo:
O jogo sera composto por varias rodadas, até um dos participantes dupla ou um dos
grupos participantes chegar ao final das trilhas. Em cada rodada serd criada uma
senha pelo desafiante o qual anotard a senha no tabuleiro de senha e que dird uma
dica ao desafiado, de acordo com a quantidade de dicas que ele tirou no dado. Ao
analisar a primeira dica, o desafiado anotar4 a senha no tabuleiro de dicas e mostrara
ao desafiante, e apoOs analise, em caso de acerto se encerra a rodada e o desafiado
avangara a trilha do jogo em correspondéncia com a cor que saiu no dado (se sair
vermelho, avangara 3 casas, por exemplo), € em caso de erro, serd liberada nova dica
ao desafiado, obedecendo o maximo de dicas de acordo com a cor que saiu no dado.
Caso todas as dicas dadas pelo desafiante terminem e o desafiado ndo acertar a
senha, encerra-se a rodada e o desafiado ndo avanga na trilha. E importante apontar
que cada nova dica somente ¢ liberada mediante erro do desafiado, com excec¢ao do

inicio da partida.

=) 52 regra do jogo:

Sera iniciada uma nova rodada, quando o desafiante acertar a senha ou errar a senha
apos todas as dicas. Na nova rodada; os participantes inverterao suas fungdes no jogo
(quem era desafiado, sera o desafiante e vice e versa) e assim sucessivamente, até
um dos participantes chegar ao final da trilha, que sera o vencedor do jogo.

EXEMPLO:
- O desafiante escolhe a senha.

- O desafiado joga o dado, e na face votada para cima, sai a cor vermelha, por
exemplo. Com isso, o desafiado tem direito a 3 dicas e em caso de acerto da senha,
avancara 3 casas na trilha.
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- O desafiante fala a primeira dica e diz: Os nimeros das extremidades sao impares.
- O desafiado diz uma senha: 3024 1

- O desafiante analisa a senha e verifica que esté incorreta e fala a segunda dica: Os
nimeros das extremidades estdo corretos.

- O desafiado apresenta outra senha: 3240 1

- O desafiante analisa e verifica que esta incorreta e fala a terceira e tltima dica: O
nimero 4 estd na posicao correta.

- O desafiante pensa nas dicas dadas e apresenta a senha: 304 2 1

- O desafiante analisa a senha e verifica que esté correta.

- Assim, como saiu cor vermelha no dado, o desafiante avanca 3 casas na trilha.

- Agora se iniciard uma nova rodada, onde os participantes trocam de fungdes, ou
seja, o desafiado sera o desafiante e vice e versa.

- E 0 jogo continuard avangando em varias rodadas, sempre seguindo a mesma
dinamica, at¢ um dos participantes chegar no final da trilha, que sera o vencedor do

jogo.
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m) Folhas de papel A4 brancas e uma régua de 15cm:

e | Q

m) Duas tampinhas de garrafas pet com cores diferentes:

=) Uma Cola branca escolar e uma tesoura escolar pequena sem ponta:

O JocGo ba

SENHA \JUMERICA



m) | apis de escrever, trés lapis de cor nas cores vermelho, verde e azul, e borracha
branca:

-
-
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=) Um Tabuleiro das trilhas de avanco:
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=) Duas fichas de Senha e dois cartdes das dicas de senha:
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FICHA DE SENHA FICHA DE SENHA

CARTAO DAS DICAS DE SENHA CARTAO DAS DICAS DE SENHA

O JocGo ba

SENHA \JUMERICA



m) Uma folha A4 impressa com o molde da planificacdo de um dado de seis faces:

Passo 1: Imprimir as folhas com o o tabuleiro das trilhas, as fichas de senha, os cartdes
das dicas de senha e 0 molde da planificacdo do dado de seis faces:
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Passo 2: Recorte as folhas impressas com os moldes da ficha de senha e do cartdo das dicas
de senha e destaque-os, conforme exemplo abaixo:
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FICHA DE SENHA

Passo 3: Montando o dado:
3.1: Com 0 molde da planificacao do dado impressa, pintar as faces com as cores vermelho,

verde e azul, de forma que ao montar o dado, as faces opostas apresentem as mesmas cores,
como no exemplo abaixo:

3.2: Recorte a planificagédo do dado que foi pintada com lapis de cor, deixando as abas
destacadas, de modo que fique na forma do exemplo abaixo:
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3.3: Com o auxilio de uma régua, dobre as arestas de linhas descontinuas no verso do molde
recortado:

3.4: Passe a cola na parte externa das abas do molde, colando-as na parte interna das faces
do molde até formar o dado:

Passo 4: Com dois lapis, duas borrachas e duas tampinhas, junte todos 0os materiais que
foram destacados e montados nos passos anteriores e pronto, ja se pode iniciar o jogo:
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e Todo o material citado acima e o passo a passo para a confec¢do do jogo, é proposto
para cada duas duplas ou dois grupos que iréo se desafiar.

Observagdes:

* Uma folha impressa do tabuleiro de trilha, servira para cada duas duplas ou dois grupos
que irdo se desafiar.

* Cada folha impressa das fichas de senha contém 12 fichas, que servira para 6 duplas
ou 6 grupos.

* Cada folha impressa dos cartdes das dicas de senha contém 6 cartdes, que servira para
3 duplas ou 3 grupos.

* Uma folha impressa do molde da planificagdo do dado, servira para cada duas duplas
ou dois grupos que irdo se desafiar.

* O desafiante devera anotar a senha proposta na ficha de senha e o desafiado devera
anotar as suas dicas de senha no cartéo das dicas de senha, com lapis de escrever. A cada
rodada, a senha e as dicas de senha deverdo ser apagadas com borracha, utilizando
sempre 0s mesmos cartoes e fichas.

* Para uma turma de 40 alunos, por exemplo, se 0 jogo for proposto para ser jogado em
grupos de 4 alunos, deveréo ser impressas 5 folhas do tabuleiro de trilhas, 1 folha com
as fichas de senha, 2 folhas com os cartOes das dicas de senha e 5 folhas do molde da
planificacdo do dado.

* Cada grupo devera trazer um lapis, uma borracha, uma tampinha de garrafa pet e uma
tesoura.

* As tampinhas de garrafa pet servirdo como pecas que irdo avancar no tabuleiro de
trilhas. Elas também podem ser substituidas por outros materiais, como por exemplo,
um grao de feijdo e outro de milho de pipoca.
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