297 mm

uma chave “Phillips” (ndo inclusa).
SOBRE PILHAS:

- As pilhas e baterias ndo devem ser recarregadas.
- Diferentes tipos de pilhas e baterias novas e usadas ndo devem ser
misturadas.
ﬁldm ser usadas pilhas e baterias do tipo recomendado ou um

ar.
- As pilhas e baterias devem ser colocadas respeitando as polaridades.
- As pilhas e baterias descarregadas devem ser retiradas do bringuedo.
- Os terminais de uma pilha ou bateria ndo devem ser colocados em
curto-circuito.
- N&o jogue as pilhas e baterias no fogo.
- Quando for ficar muito tempo sem brincar, retire as pilhas e baterias
do compartimento.

MEDIDAS DE :

Guarde as instrugbes em um lugar de fécil acesso para referéncias
futuras. Por favor siga as informacdes abaixo para evitar danos:

- Deixe o bringuedo em um lugar seco.

- Mantenha o brinquedo longe da luz do sol e fontes de calor.

- M&o desmonte o bringuedo de nenhuma forma.

- Mantenha o brinquedo sempre limpo.
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DICA AOS ADULTOS: LEIA AS INSTRUCOES A SEGUIR COM ATENCAO
E - AO MESMO TEMPO - VA JOGANDO COM A CRIANCA,

Para 2 a 10 jogadores a partir de B anos de idade,
Um jogo dura mais ou menos 10 minutos.

Contém: 1 professor (brinquedo), 20 ‘zeros’, 3 pilhas AAA e 1 manual
de instrugdes,

PREPARACAO _
1.Um botdo ON/OFF esté situado na parte de tras do jogo. Para comegar,
cologue o botdo na posigio ON. Para desligar, posicione o botio em

2.Coloque os zeros na mesa, perto do professor.

BOAS NOTICIAS!

A boa noticia é que o Pensa Répido & um jogo que os jogadores podem
comegar a jogar sem nem mesmo ler as regras! Isso mesmo! Criamos
um jogo mestre que faz tudo: explica as regras, faz comentarios durante
o jogo, diz os topicos, etc.

De qualguer forma, ndo deixe de olhar mais abaixo as DICAS para
descobrir algumas colsas gue o jogo nio te contaré.

REGRAS

0 Professor Pensa Rapido sabe tudo sobre tudo. Para falar a verdade,
ele até se acha um pouca! Ele iré desafiar os jogadores para verem se
eles sdo tdo bons quanto ele.

Mo inicio do jogo, o Professor ira anunciar uma categoria, Por exemplo:
“um animal preto e branco”, "um seriado de televisda” ou “algo gue
vocé pode ver no céu”... O jogador que comecar a partida devera dizer
algo que se relaciona com a categaria, Por exemplo, se a categoria for
“algo que vocé pode ver no céu”, o jogador deve responder coisas
como “passaro”, "aviao”, "nuvens”, “estrelas”, e assim por diante. O
Professor ird te dizer quem comeca.

Quando o primeiro jogador tiver uma resposta, ele deve dizer a resposta

em voz alta e apertar a cabega do Professor. Em seguida serd o jogador

a sua esquerda. Ele deve fazer a mesma coisa, O jogo segue dessa

maneira até o Professor decidir que a rodada acabou, Quando isso

acontecer, o jogador que ia responder em seguida, mas ndo respondeu,

mg arodada. O Professor lhe da um zero e todos v&o para a proxima
al

O Professor é imprevisivel. Ele pode decidir mudar as regras no meio
do jogo. Por exemnplo, ele pode pedir para um jogador dar duas respostas
emvez de uma. Na verdade, o Professor faz o que ele quer e tudo pode
acontecer. Mas ndo se preocupe, pois tudo gue vocé deve fazer é
segquir as instrugdes dele. A melhor maneira de ir bem é responder o
mais rapido possivel.

O Professor ird dizer quando o jogo acabou e o jogador com menos
‘zeros' & o vencedor.

DICAS

- Contestar: Se um jogador achar que a reposta dada esta errada ou
ja foi dita, ele pode contestar e pedir para o Professor interromper o
Jogo. Para fazer isso, ele deve apertar a cabega do professor duas
vezes rapidamente. Os jogadores entdo poderdo conversar para decidir
se a resposta é valida ou ndo. Tudo que vocé deve fazer & seguir as
instrugtes do Professor. Se os jogadores guiserem sair do modo
‘contestar’, é s apertar a cabega ofessor duas vezes novamente.

- Pausar: O jogo pode ser pausado a qualguer momento. Para pausar,
aperte a gravata do Professor. Para reiniciar o jogo, aperte a gravata
novamente.

- Repetir: Ehpnssivel fazer o Professor repetir a pergunta caso os
Jjogadores nac tenham ouvido o que ele falou. Basta apertar a gravata
dele rapidamente duas vezes.

-Desempate: Se no final do jogo, mais de um jogador estiver na Iidaraar:j;:i
com o mesmo placar, o Professor continuara o jogo até que um jogador
seja o vencedor. Para gue isso aconteca aperte a cabeca do Professor
e siga suas instrugbes: cada jogador que tiver nessa etapa deve apertar
a cabega do Professor e em seguida, esperar alguns segundos.

- Pular: O Professor sabe tudo sobre tudo, mas ele pode ser um pouco
tagarela as vezes. Caso os jogladures gueiram silencia-lo & s6 apertar
a cabecga dele enquanto ele fala as regras.

- Nova categoria: Se uma categoria for muito dificil os jogadores podem
pedir para o Professor dar ulftgrg. Parafazerisso, é sﬁjg';;ertar acabeca
dele e segurar por 3 segundos.

OFF

Para desligar o jogo basta colocar o bot&o atras da cabeca no modo
OFF. Caso esquegam de desligar o jogo ele ira desligar sozinho depois
de alguns minutos, a menos que o jogo esteja no pause.

Colocando as pilhas:

Esse brinquedo utiliza 3 pilhas de 1.5 V, AAA (inclusas)

Troca das pilhas deve ser feita por um adulto.

Abra o compartimento localizado na parte de baixo do bringuedo com
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