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Apresentacao:

 Craque ——

O Craque é um pequeno papagaio aventureiro,
corajoso e bem-disposto. Para ele e para os seus
amigos, aprender € uma aventura sem fim.

Simpatico e divertido, o Gui talvez seja um
pouco trapalhao de mais, mas € muitas vezes
gragas a ele que as aventuras acabam bem.

EETrI—

A Sara é prima do Gui. Apesar de ser um pouco
exagerada em tudo o que faz, por vezes é ela quem
resolve os sarilhos em que todos se metem.

 Petisco —=

O Petisco é um simpatico caozinho que segue

a Sara para todo o lado. Para ele, acontecga o w
que acontecer, a parte mais feliz do dia é a hora ﬁ
da refeicao. At






<

E muito simples! Ao longo das aventuras, vais encontrar vérios desafios.
Escolhe o nivel 1 G‘ ou o nivel 2 @ e joga até ao fim sempre no
mesmo nivel.

x Os desafios tém trés hipoteses de resposta, identificadas com as
letras A, B e C.Pensa e depois aponta a resposta que julgas estar correta
na tua folha de jogo, que se encontra no final deste livro.

Quando o Jogo/ Aventura terminar, compara as tuas respostas com
as solugoes e aponta o numero de vezes que acertaste. Com esse
numero, consulta o Tahlet KPTO0, que ele dir-te-a se o teu grau de
conhecimento em gramatica ¢ Una treta, Mais ou menos, Fixe ou Cramue.

Se nao ficares satisfeito com o resultado a primeira, tenta de novo

para conseguires uma melhor pontuacao. Como vés, é bastante facil.

Agora vira a pagina e... Diverte-te a ler e a jogar!
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R e,

casa ha arvore encontrava-se estranhamente

silenciosa naquela tarde de verao.

Sentado a janela, o Craque esperava pelo seu
amigo Gui. Ele estava a demorar tanto... o que
teria acontecido!?

|O jogo vai comecar! Qual das imagens corresponde a legenda?
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De repente, o Gui surgiu a correr.
— Craque, meu amigo, nem vais
acreditar no que eu trago aqui!
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O Gui, que como sabemos é muito trapalhao, vinha
tdo contente a correr e a olhar para cima, que bateu
com o nariz mesmo em cheio numa arvore.

Numeracao romana

Indica o nimero que corresponde aos caracteres romanos!
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— Calma, eu estou bem! — disse
o Gui, deitado no chao.

«E sempre o mesmo!y, pensou o
Craque, levando as maos a cabega.
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