Material Tampas de duas cores ¢ estrutura do jogo

Material Duas garrafas ¢ pedras pequenas.
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Descrigio do Jogo

0O objetivo do jogo ¢, fazer uma linha de trés na vertical, horizontal ou
diagonal. Caso ninguém consiga fazer uma linha é considerado empate. Joga
um de cada vez ¢ comega o que perdeu na dltima rodada.

Duas garmafas no chio com uma distincia de 2 metros entre clas. Com as
pedras pequenas devem tentar derrubar uma garrafa, sendo que a pessoa gue
ostd a jogar tem de estar atrds da garrafa que ndo estd a tentar derrubar.
Comega a jogar 0 mais novo ¢ depois 0 primeiro & jogar visi altermando,

Descricio do Jogo

Descrigio do Jogo

Este jogo joga-se com | corda ¢ | lengo; 2 equipas com 0 mesmo nimero de
jogadores. Num terreno plano ¢ livre de obsticulos, as equipas seguram uma corda,
com um lengo no meio. Ganha aquela que conseguir arrastar a outra até o primeiro
jogador ultrapassar a marca no chdo.

0 objetivo ¢ percorrer a distancia indicada no mais curto espaco de tempo, sempre
dentro de um saco. Os jogadores devem deslocar-se colocando-se dentro do saco e
segurando-o com as duas méos. Se alguém cair do saco, ¢ desclassificado.

Secixos (domind)

De 2 a 4 pessoas.

Dois pinos (mecos ou fitos) quatro

Material malhas de madeira ferro ou pedra.
Cada equipa tem duas malhas.
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Descrigio do Jogo

As regras para jogar domind sio wles. Cada jogador recebe no miximo 7
pegas que ndio pode mostrar a nenhum dos outros jogadores. As restantes pegas sio
colocadas em cima da mesa viradas para baixo, O primeiro jogador a jogar ¢
aquele que tiver a pega 6/6. Se ninguém tiver ¢ssa pega comega o jogador que tiver
a pega de maior valor, Os outros jogadores vio acrescentando pegas de forma a
que as extremidades tenham exatamente 0 mesmo nimero de pontos. S¢ um
jogador ndo tiver uma pega correspondente, tem de retirar uma pega da mesa até
CNCONITAT & POga que procura.

O primeiro jogador a conscguir livrar-se de todas as pegas ganha. O vencedor
recebe o nimero de pontos igual ao nimero de pontos das pegas nilo utilizadas dos
adversinios. O jogo pode continuar para mais uma ronda até alguém atingir os
pontos estipulados no inicio do jogo.

Cada equipa coloca um dos seus elementos atrds de cada pino alternadamente
langam a matha com a qual tentam derrubar o pino ou colocd-la 0 mais proximo
dele.




