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¥ Joga, novamente, o dado!

¥ Avanca duas casas!
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j" @ Azar - recua 2 casas! ?‘ VI‘O
- @ Azar - recua uma casa.

o

- A \volta para a casa da partida.

mp Avanca para a casa 10.

@ Andas nalua? Da 3 saltos para regressares ao planeta terral

& Parabéns, ganhaste!

e Aturma divide-se em grupos. Cada grupo escolhe um representante
para ser o pedo. O jogo pode realizar-se com dois ou até seis pedes.

e lanca-se o dado para ver gquem € a primeira equipa a jogar. Comeca
quem obter o resultado mais alto no lancamento do dado. Em caso de
empate, os jogadores deverdo lancar os dados novamente.

e Na sua vez, cada jogador lanca os dados e avan¢a o numero de casas

~ correspondentes.
- e Sefijcar numa casa especial, devera seguir as instrucdes acima.

e Ganha o primeiro jogador a chegar a casa 20. Para chegar a casa 20, €
necessario ter o numero exato nos dados. Caso 0 numero nos dados

0




L= &
",

906050 @110 50605

.-t- 'Il"l
:lL -I;.
|' y r

| WP DE JOGIPORES

e 7 Jogadores
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* _ * 6 Pegas circulares com o simbolo X
& 6 Pecas circulares com o S|mbo|o‘

e Objetivo: fazer uma sequéncia de trés simbolos iguais, seja
em linha vertical, horizontal ou diagonal, enquanto que, em
simultaneo, o jogador tenta impedir que o seu adversario
faca o mesmo.

e O primeiro jogador a fazer uma linha, ganha o jogo.

e Podes jogar as vezes que quiseres. Sempre que um jogador
ganha, comeca do inicio, normalmente trocando os

- simbolos escolhidos.
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e No minimo 2, de preferéncia com idade l - A E =
semelhante. .

e (Cada jogador devera pegar numa pedra - precisa dela ao longo de
todo o jogo.

e Avez, cada crianca atira a pedra para a primeira casa (1). O jogador
deve saltar ao pé-coxinho de casa em casa, sem pisar a casa que
tem a pedra.

e O percurso é feito até ao fim e, no regresso, tem de apanhar a
pedra na casa onde caiu. Nas casas 4 e 5, assim como nas casas 7/
e 8, deve pisar com um pé em cada uma simultaneamente.

Atencao:
e Se a pedra tocar numa das linhas da casa ou sair da linha, passa a
vez ao jogador seguinte; £
e Se 0 jogador se desequilibrar, deixar cair a pedra ou ndo acertar na
casa pretendida, perde a vez de jogar. ¢ i)
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~ O jogo termina quando os jogadores passarem por todas

as casas. e
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