Livio com joq0s,
piadas e curiosidades
para muitas horas

de diverséo!
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Ja nos conheces e sabes que gostamos de estar em atividade.. mesmo quando te-
mos de estar guietos! E por isso que andamos sempre com papel e lapis para por
a cabeca a trabalhar.

Neste livro partihamos contigo jogos, piadas e curiosidades para que tenhas muitas
horas de diversdo em vez de muitas horas de secal

Este tem o tamanho ideal para andar sempre con+igo e as regros dos joaos sdo

simPIcs (se calhar ate ja as conheces)). Para as Podcrc«; voltar a consultar quan-

’\\ tens alguma duvido, estdio alisponivcis has ultimas paginas do livro. La
- encontraras também inFormacéio sobre
outros liviros do Clube dos Cientistas.

Nzio vale fazer batota e desistir a meid
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Chama os teus amiaos, Ponham a cabe-

ca a trabahor e divirtam-sel






Arvores Corpo Cores

Ciéncia Alimento
e Flores Humano e Formas °

Animais

-~
rBoA PIADA!

Qual é o animal
mais an+igo
do mundo?

Ora, a zebra.

Ja viste que ela

ainda é a preto

brancol
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Arvores Corpo Cores

Ciéncia Alimento
e Flores Humano e Formas °

Animais






SABIAS QUE.?)

Os galos (e as
alinhas) comem
Pcdras. Elas vdo
parar a moelo,
um orgdo que
tu ndo tens, mas
que ajuda a..
' ma~;+iaar!

E que as pedras
a chocalhar na
moela ajudam
a digerir a
comida.. como
os dentes na tua
bocadl







REGRAS: cco po stor

Distribuem-se Folhas de jogo pelos jogadores. Um jogodor comega a dizer o alfo-

beto (Falando bem alto: «A>) e continua a percorrer as letras na sua cabeca («B», «C», «D>,
«E», .). O Jogador sequinte diz «STOP» € o primeiro revela em que letra estava a pensar
no momento em que o outro ordenou «STOP>.

Agora todos os jogadores tentam encontrar palavras para coda categoria comecadas
por essa letra. Convém ser o mais rc‘apido Pos;ivcl, porque aquclc ue comPIc+ar a tabela
mais depressa diz «STOP» e todos os outros tém de parar imcjia+amcn+c, mesmo que
deixem categorios em brancol

Eis as ca+cgoria«; que vais encontrar:

Animais: Nomes de animais reais dos quatro cantos do mundo.

Arvores e Flores: Nomes de todo o tipo de plontas que possas encontrar na natureza.

CO\"PO Humano: Partes do corpo (apéndice, broco, cabelo.) e constituintes que se encottrom no

corpo humano (sanﬁuc, musculos, urina..).
Cores e Formas: Todas as cores da haturezo, das ébvios (azu), verde,..) as inesperados (PraJrcado,
lilas, indigo,...) e as formas que lhes podes encontrar (oval, recortada,.).
Ciéncia: Desde os nomes das varias areas cientificas até ao material de laboratério e aos inﬂrcdicn-
tes usados nas experiéncios.
Alimentos: Tudo o que sejo comestivel, cru ou cozinhado, desde nomes de Frutas e lequmes até aos

PraJros compos’ros, como a lasanhadl
(Continua na pagina scguirﬁc.)



Pontuagdio: No final, partihom as vossas respostas e pontuam cada palavra:
O pontos: Por cada categoria em branco ou por cada palavra invalida.
= Por‘ﬂ'os: Se escreveste a mesma palavra que outro Jogador‘.

I0 pontos: Se escreveste uma palavra que ninguém usou. =

REGRAS: oco vo aaLo

Dois adversarios jogam numa mesma ﬂrclha e colocam, alternadamente, o seu simbolo
(X ou ©) hum dos nove espacos disponiveis. O primeiro a Fozer «3 em linkha» vence.
Concentracdo e.. boa sortel
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(Aqui o Jogaclor‘ X até Pocha
Lozer «3 em linha», mas o
Joaador O consequiu-o Primciro.)
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RECOMENDADO

PELO PLANO NACIONAL
DE LEITURA

LE TODOS 0S LIVROS DESTA COLECAO:

1 Os Contrabandistas de Cristais
Vem viver uma aventura repleta de
experiéncias incriveis com limdo e
bicarbonato de sodio.

2 Um Estranho Caso na Quinta
Diverte-te a explorar a fantdstica
Biologia com plantas e animais.

3 Mistério no Hospital
Aventura-te em experiéncias viscosas
com gelatina e farinha de amido.

4 Um Rapto Inesperado
Entra em acdo com Fisica e materiais
diversos.

5 Perigo na Floresta
Vem descobrir como a Geologia é incrivel
e aprender a construir bdssolas e
candeeiros de lava!

10

A Barragem Assombrada
Vais adorar fazer experiéncias com agua
e gelo.

Levanta Voo
Anda descobrir como construir foguetdes
e misseis com palhinhas e balGes.

De Cabelos em Pé

N&o percas as experiéncias assombrosas
e repletas de eletricidade estdtica desta
aventura.

Alerta no Mar

Vem fazer experiéncias com dgua e
aprender mais sobre como preservar 0s
0ceanos.

0 Segredo do Magico
Diverte-te com fascinantes truques de
magia!

VAIS ADORAR AS HIST()RIAS~
EMPOLGANTES E CHEIAS DE ACAO!

APRENDE E DIVERTE-TE A FAZER CIENCIA

COM ESTES LIVROS FASCINANTES!

11 Crime no Expresso do Ocidente
Vais adorar este mistério e as
experiéncias com som.

12 Mistério a Luz das Estrelas
Se gostas de Astronomia, este é o livro
para ti!

Cozinha Explosiva!
A Catarina escreve sobre Culindria e Ciéncia.

Grande Guia de Animais Pequenos
0 Chico escreve sobre Ciéncias Naturais.

Truques e Jogos com Ciéncia
0 Carlos apresenta jogos e informagodes
cientificas fascinantes.



Somos o Clube dos Cientistas e gostamos de nos divertir...
... mesmo quando nos pedem para ficar quietos!
Também és assim? Entdo este livro é perfeito para ti!
Vais adorar os jogos, as piadas e as curiosidades que partilhamos aqui contigo.
Chama os teus amigos e prepara-te para muitas horas de diversao!

Edic o urtnglpooksmity Nao percas o outro livro desta colegao:
Titulo: O Clube dos Cientistas: Sem Parar!2

Jogo do Stop e Jogo do Galo
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