Guia Rapido
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E: * COLOCANDO AS PILHAS
L. - =
: L Requer 2 pdhas AA (NSO nCluidas, ‘
e il - « Recomendase s pihas alcalinas para desempenho wdea :
 Piings recarregavers devem ser carregadas apenas sob supervisio de um adulto
« As pilh s-- sveis devern ser retiradas do aparetho antes de serem carregadas
bt « Puihas ndo recarmegavers Nd0 dEVEM sef recarmegadas
v

70Lar O desempenin.

ALAVANCA DE LIBERACAO DE LETRAS

Jtilize apenas pdhas do mesmo tipo ou equivalentes As recomendadas.
APERTE PARA GIRARE LIBERAR

A substuicho das piihas deve ser feita por um adulto.
* As prihas devem ser inseridas com a polar

- Ndo musture diferentes tipos de pithas, ou pithas novas e usadas, pois isso pode |

dade correta [+
* Pilhas esgotadas devern ser removidas do produto para evitar danos por comrosdo
= Cs tecm s da limaniaces Ab0 GEveIm s8¢ LU lO-CHiuRados
\ s/ NFORMACOES SOBRE RECOCLAGEM DE PILHAS
Ea Ajude s mec smbuente descarando pihas de forma responss #mdoio 43 lrewra com rodas indica que as pithas ndo devem ser descartadas no lixo doméstico, pois
s N\ SPIEE Substancids Que DOCE™ 38T DrepOCiais 30 Mmeo ambiente ¢ 3 saude. Por favor, leve as pihas esgotadas 3 pontos de coleta designadas ou a instalagdes de
opehclaaes

ESCOLHA UMA CATEGORIA

INICIE O CRONOMETRO DE
10 SEGUNDOS
DIGA UMA RESPOSTA...

- W\uzZarey,
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PRESSIONE A PRIMEIRA LETRA
REINICIE O CRONOMETRO
PARA 0 pROXIMO JOGADOR...

ESCOLHA UMA PERGUNTA, LIGUE 0 CRONOMETRO £ RespoNDA EM ATE 10 it a0 o
SEGUNDOS! = Quel)o_;
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CONTEUDO 4
,'SEOM 144 PE RGUNTAS '
) MANU.M_ DE

1 TAPALAVRA, 3¢ o
INSTRUCOES

OBJETIVO DO JOGO:
a4 uma c(}tega

a“ﬂLAVRA- Cady J:d omecando

{empo acabay, Vo(i: ortem 10
segundos para passar 3 V& s dificil serg Bt esta foral
Quanto mais letras forem us? ate €M umg ar em uma
resposta. Seja o ultimo jogd | @ Para wnﬁdad.a para
ganhar a carta da categora. Colete Cer!

W
Turmem-se para nomeat respo®
com as letras disponive’s ™'

0 PRODUTO:
yock consegue acessar o

VRA
Na parte de tras do TAPALA mento de €r1as e o botdo

compartimento de pilhas, o compat
liga/desliga (veja imagem ao | ado).

¢é conseque acessar o botao
yoltacom assetas reinicia
eis 2 serem ysaras. (ver

Na parte da frente do TAPALAVRA vo
central com o crondmetro, a alavanca em
0 jogo quando acionadas e letras disponiv
imagem o lado).

- lige ' desligy

UTILIZA 2 POLHAS 1, 5W Ax
(WAD NCLUSAS)

S COMPARTIMENTO DE
ARMAZENAMENTO DE

CARTAS DE CATEGORIA

-

Botao Timer

ALAVANCA DE
LIBERACAC DE LETRAS
APERTE PARA GIRAR
£ LIBERAR

COMO JOGAR:

Escolha uma carta @ uma pergunta. Responda usando as letras
disponiveis na roda de TAPALAVRAS. Cada jogedor tem 10
sequndos para responder e passar para o proximo jogador. 5e ©
tempo acabar e vocé nao responder, vocé ta fora! O ultimo jogador
vence!

O jogador  ssquerda Go Jogador inicial comeca, e 0 jogo continua
em turnos no sentido horario.
Na sua vez, vocé tem 10 sequndos para:

Dar uma resposta aceitavel para a pergunta que comece cateqoria
que comece com uma letra disponivel na roda TAPALAVRA. 3
Pressionar a primeira letra da resposta na roda TAPALAVRA:
Reiniciar o cronbGmetro e passar a vez.

wuzzare/,

N e

NOTA: As letras pressionadas nao podem mais ser usadas na
rodada, entio a pressdo aumenta a medida que as letras sao
utilizadas, tornando mais dificil peNsar em uma respostal

ELIMINACAO:

Os jogadores sao eliminados de uma rodada quando:

. Nao responder antes do cronometro apitar

+  Responder algo que seja considerado inaceitavel pelos outros
jogadores;

Quando um jogador é eliminado ele inicia o crondmetro pala

proximo jogador restante para continuar a rodada

NOTA: Se o jogador eliminado pressionou Uma letra antes de ser

eliminado ela permanece no chao

VITORIA:
Continue jogando e eliminando jogadores ate que apenas um
rodada e coleta

jogador permanega no jogo. Esse j0gador venie d
a carta respondida.
Para iniciar a préxima rodada, o vencedor da roUadia anterar
lhe uma nova carta e uma Pergunta, puxa a alavanca -
liberagao na roda TAPALAVRA para resetar a5
letras e, em seguida, PressioNa O CronOMEtra.
O jogador & sua esquerda comeca a nova
rodada
Continue jogando rodadas até que um
::o?adcr tenha coletado trés cartas de
ategoria ¢ r - !
jogos mais longos, jogue até qua[mp:;?nto s I09(:: i
as ou CINCO ou Mais:

RODADA DE DESEMPATE:
No TAPALAVRA, nio existe E€mpate!
Jogador em uma rodada Quando ;‘:

tiverem sid0 usadas, entao essg -
uma rodada de desempate! ;

O jogador cuja vez é 3 prg
TAPALAVRA, eg Proxima aperta para liberar as letras na roda

colhe
e, em seguida, press;g::a C;if?ona na MESMA carta de categoria
isgador rest ©Na o botdo do crondmetio o i
Jo9 : ante iniciar a rodada de d para o proximo
normalmente ¢ esempate. O jogo continua

om o5 jogad
que reste apenas ym | ojg ;Jdm?res restantes sende elimmadas até

Nultikids

Se ainda houver mais de um
DAS as letras na roda TAPPLE
jogadores restantes entram em



