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1.Role um dado para determinar

quantas casas vocé deve
avangar.Leia a palavra e
classifique a silaba tonica.

2. Se vocé cair em um batedor,
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volte duas casas. ,v‘y
3. O primeiro a chegar ao final R
vence!
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Gu'tonas: Quando a silaba \
ténica for a dltima.
Paroxitonas: Quando a silaba
tonica for a penultima.
Proparoxitona: Quando a
silaba tbnica for a

K@tepenmtima. )




Regras do Jogo de Trilha

Mover e Jogar:

Role um dado para determinar quantas casas vocé deve avangar.

Ao parar em uma casaq, leia a palavra que estd nela.

Classificagao da Palavra:

Vocé deve classificar a silaba ténica da palavra corretamente (em Oxitona, Paroxitona ou Proparoxitona).

Se acertar, vocé permanece na casa e € a vez do proximo jogador.

Se errar, fique parado na casa atual.

Casas Especiais (Armadilhas):

Se vocé cair em uma casa de Armadilha (botedor), volte duas casas, independentemente de ter acertado
a classificagcdo da palavra.

Vencedor:

O primeiro jogador a chegar ao final (ou a ultrapassar a Gltima casa) e classificar corretamente a palavra
final, vence o jogo!




