JOGO DE CARTAS HIGIENE E SAUDE PARA IMPRESSAO E RECORTE.
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ORIENTACOES PARA O JOGO DE CARTAS HIGIENE E SAUDE.
JOGADORES:

3 A 6 JOGADORES

ORGANIZACAO:

1. RECORTE 18 CARTAS DO JOGO E SEPARE-AS EM DOIS MONTES: UM COM AS
IMAGENS E SEUS NOMES E OUTRO COM OS BONS HABITOS DE HIGIENE,
PROBLEMAS E DOENCAS QUE PODEM SER EVITADAS.

2. EMBARALHE OS MONTES SEPARADAMENTE.

3. DEIXE AS CARTAS VIRADAS PARA BAIXO, CADA UMA DELAS EM SEU
MONTE.

4. DECIDA COM OS ALUNOS UMA ESTRATEGIA PARA A ESCOLHA DO
JOGADOR QUE IRA INICIAR O JOGO.

5. O ALUNO INICIANTE DEVERA DISTRIBUIR,PARA CADA JOGADOR, UMA
CARTA OU DUAS (DEPENDENDO DA QUANTIDADE DE PARTICIPANTES) DO
MONTE DAS IMAGENS.

6. APOS ESTA DISTRIBUICAO, CADA ALUNO DEVERA PEGAR UMA CARTA DO
SEGUNDO MONTE COM OS BONS HABITOS, PROBLEMAS E DOENCAS. CADA
JOGADOR, EM SUA VEZ, DEVERA OBSERVAR SE A CARTA DO SEGUNDO
MONTE ESTA RELACIONADA A IMAGEM DA SUA CARTA. SE ESTIVER, FICARA
COM A CARTA, SE NAO, DEVERA DESCARTAR A CARTA, FORMANDO UM
TERCEIRO MONTE. A CARTA DESCARTADA DEVERA FICAR VIRADA PARA CIMA,
PARA QUE OS DEMAIS JOGADORES POSSAM OBSERVAR.

7. O PROXIMO JOGADOR PODERA PEGAR A CARTA DESCARTADA NO
TERCEIRO MONTE PELO JOGADOR ANTERIOR OU PEGAR OUTRA CARTA DO
SEGUNDO MONTE.

8. O VENCEDOR DO JOGO SERA AQUELE QUE CONSEGUIR PEGAR PRIMEIRO
AS DUAS CARTAS RELACIONADAS A IMAGEM DE SUA PRIMEIRA CARTA.

9. CASO AS CARTAS “PROBLEMAS E DOENCAS”, DO SEGUNDO MONTE,
ACABEM, EMBARALHE AS CARTAS QUE FORAM DESCARTADAS E PROSSIGA O
JOGO.



