Livio com jogos,
piedas e curiosidades
para muites 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 secdl

Este tem o tamanho ideal para andar sempre contigo e as regras dos jogos szo
simples (se cahar ate ja as conheces). Para as Poolcrcs voltar a consultar

quando tens alguma duvida, estdo disponivcis nas uUltimas paginas do livro.

La encontraras tombém informacdo so-
bre outros liviros do Clube dos Cientistas.
Nzo vdle Fazer batota e desistir a meidl
Chama os teus amigos, pornham a cabeca

a trabalhar e divirtam-se!
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DA AsAs A IMAGINACAC! Preenche esta pagina como te apetecer. Ndo desperdices uma
oportunidade de usares livremente a tua inteligéncio, humor e imaginag,ao!






DA AsAs A IMAGINACAC! Preenche esta pagina como te apetecer. Ndo desperdices uma
oportunidade de usares livremente a tua inteligéncio, humor e imaginagao!



JOGO DOS
PONTINHOS




BOA PIADA!

O que sdo
varios Pon+inho~;
pretos a subir
pela parede?
Pulﬂas

alpinis+as!










Coada joaador destaca uma Folha. Nessa £olha encontras o teu jogo e o jogo do adversario.
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Na area do teu jogo, coloca os barcos cspalhados, é‘ ] [ |
na posicdo que quiseres, desde que todos tenham o [T ] -

dgua a volta. Séo eles (Por‘ ordem crescente de -
tamanho): Submarino, Rebocador, Fragam, Cruza- % I:l:l:l %D:D:l

dor e Porta-Avides.

Quando os dois ja tiverem as embarcacdes espalhadas ho mar, comega o jogo.

A vez, cada jogador atira frés firos para o espaco do adversario, tentando adivinhar onde
se encontram os barcos. Para o fozer, usa as letras e os humeros como referéncia
O adversario rcspondc <<aﬂua>>, se o tiro cair ho mar; <<Pogo>>, se acertar num barco; e
«barco ao fundo», se todo o barco tiver sido descoberto.

Em momento algum podes ver a Folha do teu adversario. Teras de ir descobrindo onde
estéo os barcos rcgismndo os teus tiros na tua Folha na area «Jogo do adversario».
Experimenta Fazer uma cruz em cada quadricula que represente um tiro na dgua e pintar
totdmente a quadricula quando fizeres l:oao.

Vence o primeiro jogodor a descobrir e deitar «ao fundo» todas as embarcocdes do seu
adversario.

Boas Joaadas!



Ne de joaador‘cs: ideamente, dois (mas Poclc ser Jogado com
mais).

Todos os jogadores jogam na mesma Folha. Cada um traca
uma linha enfre dois pontinhos (ha horizontal ou na vertical)
€ passa a vez ao adversario.

O objetivo ¢ fechar quadrados. Sempre que Fechas um,
colocas a tua inicial 1a dentro e ganhas | ponto - se o fize-
res, podes jogar outra vez (e, se fFechares outro quadra-
do, jogas de novo e assim por diante).

Por outro lado, tens de ter cuidodo para que os tracos
ue colocas ndo ajudem o teu adversario a Fechar quo-
jradinhos, porque se ele conseguir Fechar mais do que tu,
vence a partida

Quando todos os quaclrados estiverem fechados, contam-
-se os pontos/as inicidis dentro dos quadrado«; e vence
aquclc que tiver mais.



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 limao 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 € incrivel
e aprender a construir bissolas 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 baldes.

De Cabelos em Pé

Nao 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
magial

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 informagoes
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!
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