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COMO JOGAR

Composicao de refeicao
a. Organize sua refeigao;
b. Escolha o primeiro alimento da refeigao;
c. Coloque um marcador na casa 0.
Jogo
1. Verifique quantos carboidratos cada porgéao do alimento escolhido tem;
2. Avance o marcador tantas casas quanto forem os carboidratos de uma porgao;
2.1. Repita a etapa 2 para cada porgéo adicional do alimento;
3. Escolha o proximo alimento da refeigao;
4. Repita os passos 1 a 3 para cada alimento.
Fim do jogo (ndo ha mais outros alimentos na refeigdo)
O marcador marca o total de carboidratos da refeigao. (veja: Ao final do jogo)
Remocao de alimento
a. Escolha o alimento a remover;
b. Marque a casa com o valor total dos carboidratos da refeicéo.
(havendo mais de 99 gramas, marque as centenas na Passagem dos Gulosos)
Jogo
1. Verifique quantos carboidratos cada porgao do alimento escolhido tem;
2. Recue o marcador tantas casas quanto forem os carboidratos de uma porgao;
2.1. Repita a etapa 2 para cada porgao adicional removida da refeig¢ao;
Fim do jogo
O marcador marca o total de carboidratos remanescentes da refeigao.
Substituicdo de alimento
Jogue uma Remocao de alimento para o alimento que n&o deseja mais usar;
Escolha o alimento que deseja usar em lugar do que foi removido da refei¢ao;
Jogue as etapas 1 a 3 da Composigao de refeigcao.
Fim do jogo
O marcador marca o total de carboidratos da refeigcdao substituta.
Obs.: Jogue tantas vezes a Substituicao de alimento quantos sejam os alimentos
que deseja substituir.

Dica: Como avangar

Avance primeiro as dezenas saltando para casas da mesma cor daquela em que
comegou o avango e depois as unidades, casa a casa.

Se chegar na ultima casa (99) e houver ainda avangos a fazer, coloque um mar-
cador na Passagem dos Gulosos e salte pela passagem para a primeira casa da
mesma cor em que vinha avangando, se estiver contando dezenas, ou prossiga
para a primeira casa (0), se estiver contando unidades.

Dica: Como recuar

Recue primeiro as dezenas saltando de volta para casas da mesma cor daquela
em que comegou o recuo e depois as unidades, voltando casa a casa.

Se chegar na primeira casa (0) e houver ainda recuos a fazer, retire um marca-
dor da Passagem dos Gulosos e salte de volta pela passagem para a ultima casa
da mesma cor em que vinha recuando, se estiver contando dezenas, ou prossiga
voltando para a ultima casa (99), se estiver contando unidades.

Dica: Ao final do jogo conte as centenas na Passagem dos Gulosos e junte com
as dezenas e unidades da casa final onde estd o marcador.
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