EQUIPAS:

Méximo de 6 equipas, correspondendo ao nimero méximo de pedes.

NUMERO DE JOGADORES

6 jogadores individuais ou nimero ilimitado distribuido por equipas.

OBJETIVO
O primeiro jogador ou equipa a alcangar a casa n® 40 do tabuleiro,
acasa da gléria, seré o/a vencedor/a.

TEMPO DE JOGO:

O tempo de realizag@o do jogo tem de ser, no

disponibilizado para esta atividade. Dentro do tempo estabelecido, o jogo
termina quando pelo menos os 3 primeiros lugares (pédio) estiverem definidos.
Fora do tempo estabelecido, a pontuagdo do jogo serd dada consoante
alocalizag@o das equipas no tabuleiro, sendo que o pédio serd dado ds 3 equipas
que estiverem mais proximas da casa da gléri

AREA DE JOGO - TABULEIRO:

O tabuleiro do jogo Gléria as Espécies é constituido por 40 casas, comegando
na casa n® | e terminando na casa n® 40, por onde os pedes irGo caminhar.
Neste tabuleiro existem 23 casas de niimeros livres, 6 casas de espécies,

5 casas de protegdo, 5 casas de ameacga e | casa de Gléria, definindo-se

da seguinte forma:

o CASA DE NUMERO LIVRE:
Esta casa é a Gnica que ndo tem uma consequéncia positiva ou negativa
para o jogador, sendo apenas uma casa de numeragéo.

CASA DE ESPECIE:

No total existem 6 casas de espécies, 3 casas de espécies animais e 3 de espécies
vegetais. Cada casa destas corresponde a uma espécie protegida em estudo,
onde o pedo serd sujeito a uma pergunta de escolha miiltipla especifica
correspondente & espécie da casa onde se encontra. Se acertar na pergunta
ojogador pode langar o dado novamente e avanga o niimero de casas
correspondente, se errar recua para a casa de ameaga mais préxima, ficando
sujeito as regras desta casa na jogada seguinte, ou a casa de partida caso ndo
existam casas de ameaga anteriores.
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o CASADE AMEACA:
Sdo casas sujeitas a perguntas de escolha mltipla sobre as possiveis
ameacgas que estas espécies protegidas sofrem ao longo do seu ciclo de vida.
Se acertar na resposta a equipa permanece nessa casa e joga na jogada
seguinte. Se errar a equipa fica uma vez sem jogar.

CASA DE PROTECAO:

Sdo casas sujeitas a perguntas de escolha miltipla sobre como proteger
estas espécies no seu habitat. Se acertar na pergunta a equipa avanga uma
casa e ganha um “escudo de protegdo” que lhe permite jogar numa proéxima
Jjogada em que erre uma pergunta da casa de ameaca. Se errar a equipa

tem de ceder o seu “escudo de protecdo” d equipa que jogar na vez seguinte.

CASA DA GLORIA:

Esta é a casa final que define o vencedor do jogo e, respetiva ordem

de chegada ao objetivo final. Esta casa s6 poderd ser alcangada se o valor
do dado langado for igual ao nimero de casas que restam para a alcangar.

NOTA: A leitura das perguntas do jogo serd realizada pelo Professor

ou responsdvel do grupo de equipas em jogo. Sempre que se inicia a leitura
de uma pergunta é obrigatério que todas as equipas estejam em siléncio
para facilitar a comunicagdo e compreenséo da pergunta e respetivas opgoes
de resposta por todos os envolvidos nesta atividade.



GLORIA
As ESPECIES

O jogo “Gléria as Espécies’ pretende dara conhecer, de uma forma
dindmica e interativa, as principais espécies animais e vegetais
protegidas em Portugal. Das espécies animais identificadas destacou-se
a dguia de bonelli, a cegonha-preta e o lobo-ibérico. Das espécies
vegetais optou-se pelo azevinho, medronheiro e sobreiro.

Todas estas espécies sGo importantes e como tal, precisam de ser
protegidas das mais diversas pressoes que sofrem, carecendo da nossa
atencdo para as preservarmos e as respeitarmos nos seus habitats.

MATERIAIS

7 lcaixa

2 |tabuleiro

& Regrasdojogo

4 Trésbaralhos de cartas (cartas de espécie, cartas de protegdo e cartas

de ameaca, com a respetiva solucéo)
& Seispedes
6 Trinta cartdes de Escudo de Protecdo
7 ldado

O “JOGO”

DefinicGo das equipas de jogo e escolha dos pedes correspondentes.
Caso as equipas ndo cheguem a um consenso na escolha do pedo, o professor
ou o responsdvel define esta selegdo.

Cada equipa terd de escolher o lider/porta-voz, porque serd ele/a a dar
aresposta as perguntas do jogo, apés consenso da equipa.

Cada lider/porta-voz iré langar o dado uma vez para se decidir a ordem pela
qual as jogadas serdo efetuadas até ao final do jogo. Comega a equipa que tiver
a pontuagdo mais elevada do dado, repetindo este passo em caso de empate.

Cada equipa coloca o seu pedo na casa de partida. A primeira equipa a jogar
lanca o dado e percorre o jogo consoante o valor que sair. O mesmo se aplica
s restantes equipas, de acordo com a ordem do jogo.

Todos poderéio lancar o dado @ vez e avangar com o pedo da sua equipa
o ndmero de casas que lhe saiu no langamento.

Quando uma equipa langa o dado pode acertar numa das 5 categorias de casas
disponiveis, sendo obrigatério que respeite as regras de cada uma delas.

Cada lider/porta-voz tem de responder ds perguntas solicitadas em | minuto
ap6s a leitura da mesma. Caso responda apds o tempo estabelecido, a resposta
ndo é validada e sofre a pendlizagéo da casa, caso seja aplicada.

S "




