REGRAS N2 3 — PROVAS DE TREINO E COMPETIGAO FINAL

Quando entrares na prova de treino vais visualizar no topo do ecra uma barra de estado que te

indica:

- o tempo de que dispdes para terminar a prova;
- o nivel em que te encontras versus o numero total de niveis;
- 0 numero de vidas;

- 0 botdo que te permite avangar de nivel.

Cada questdo tem quatro opgdes de resposta que podem ser todas falsas, todas verdadeiras

ou combinagdes falso/verdadeiro, sé tens de as decifrar.

Ao pressionares o botdo avancar, no topo do ecrd, sé avangards de nivel se os teus super-
poderes estiverem em ac¢do, uma vez que tens de responder acertadamente as quatro

hipdteses de resposta.

A prova podera ter uma duragdo de 20, 25, 30 ou 45 minutos. Caso ndo termines o desafio no

tempo limite ficards no ultimo nivel que acertaste.

DispGes de 2 vidas por nivel. Se errares uma ou mais respostas de um nivel perdes uma vida.
Enquanto ndo esgotares as vidas, podes alterar a(s) resposta(s) que consideres errada(s) e

continuar em prova.
N3o te é permitido abandonar a prova durante a sua realiza¢do.

Na Final na Universidade de Aveiro vais ter de provar os teus dotes de super-herdi, por isso
ndo ha permissdo para usares o teclado ou qualquer tipo de calculadora, a ndo ser que esta ja

esteja incorporada na prova.

Nota: ndo te esquecgas de que na prova de competi¢cdo, quando, no mesmo nivel, errares duas
vezes as respostas, a prova termina. SO nas provas de treino é que mesmo errando duas vezes

as repostas, podes reiniciar a prova.

A OPERACAO PEGA-MONSTRO culmina com a descoberta de outros super-heréis, um deles
podes ser TU! Por isso lembra-te de que as equipas sado classificadas mediante o melhor nivel

atingido, no menor tempo.



