
COMPONENTES: 
180 cartinhas e 4 quebra-cabeças

PREPARAÇÃO
Separe as peças de quebra-cabeça por cores. Se for jogar em duas pessoas, cada um escolhe 
uma cor e os conjuntos de peças das outras cores voltam para a caixa. Quando jogar em três 
pessoas, elimine o quebra-cabeça de uma cor de volta para a caixa. Quando jogarem quatro 
pessoas, cada um escolhe uma cor e nenhuma peça deve voltar para a caixa.
Depois de as peças do quebra-cabeça estarem separadas por cores, as cartas devem ser 
embaralhadas e posicionadas com as informações voltadas para baixo, no centro da mesa.

INÍCIO
Decida na sorte qual será a ordem de quem joga primeiro. ATENÇÃO, quem lê a carta nunca é 
o jogador da vez, e sim o jogador que está à direita do jogador da vez. A carta retirada deverá 
ser sempre a primeira do topo do baralho. Em cada carta existe uma explicação na parte 
inferior (observações) ensinando o que deve ser feito. Por exemplo, numa carta de pergunta, 
estará escrito para encaixar uma nova pecinha no seu quebra- cabeça, de acordo, é claro com 
a cor do jogador.
Neste jogo existem 5 tipos de cartas:
Perguntas
Uma pergunta é feita, caso o jogador acerte, ganha uma pecinha, caso erre, é a vez do próximo 
jogador.
Você Sabia?
Uma divertida curiosidade é contada e o jogador ainda ganha uma pecinha.
Sorte x Azar
De duas uma, ou jogador ganha, ou perde uma pecinha.
Passe a Vez
O jogador não ganha nenhuma pecinha
Pergunta x Mico
O jogador escolhe alguém para responder a próxima pergunta, e caso ele não aceite, deverá 
pagar um mico escolhido pelos outro jogadores.

OBJETIVO
Acertar o maior número de perguntas testando seus conhecimentos e ser o primeiro a 
completar o quebra-cabeça.
FIM
O primeiro jogador a completar o quebra-cabeça é o vencedor.

TRÂNSITO
REF: 2781

Cada jogador escolhe um pino, O primeiro jogador é decidido por sorteio e a ordem segue em 
sentido horário, O objetivo do jogo é atravessar a cidade e chegar no �nal, O primeiro jogador 
lança o dado e avança o número do casas correspondentes. Algumas casas possuem 
indicações de ação do jogador, como descrito na legenda:

Ao voltar ou avançar no tabuleiro, por ordem da casa que parou, o jogador deve seguir 
também a ordem da nova casa.
Embaralhe as carias e forme um monte, mantendo as infrações para baixo.
No tabuleiro existem 4 pontos de radar. Cada momento que o jogador passar nesses pontos, 
ele deve pegar uma cartinha de multa e lê para todos e a guarda para si. Cada carta tem uma 
infração e a quantidade de pontos que é somado no pontuação do jogador.

Quando os pontos somarem 21, o jogador devolverá as carias embaixo do monte e deverá 
voltar para o começo do tabuleiro e começar novamente.
Faça outro monte com as cartas “desvio” voltadas para cima. Quando o jogador cair na casa 
sinalizada “Desvio na Pista”, deverá pegar uma carta onde terá que completar 1 volta completa 
na rotatória e assim que completar devolver o carta no monte.

BOM DIVERTIMENTO.


