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0 MOVIMENTO DIAGONAL OBJETIVO: Gapturar o CENTRAL DERECICLAGEM o REI DA RECICLAGEN!

ECAPTURA. Move as todas as pegas do Pegachega  itima il Pega pode mover-se
pecas na iagonal, adversario ou impedie Transforma-Se em paraa frente para
Salta Sobre as pecas do que el faca “Rei da Reciclagem’ trds OU recuperar
atversaro para capturr, movimentos (Recyclablematgial |, umapeca capurada
Y i ng |con) v |
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ss. Maria Pereira, Miram Oliveira, Ana Familiar e Leonor Carnide -
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RE( DA RECICLAGEM
REI: MOVIMENTO AMPLO

0U PEGA RECUPERADA.

PROMOVE A
REUTILIZACAO
EIMPORTANCIA DA
RECICLAGEM.

@) CAPTURATODAS U

" INPEDE MOVIENTES,
18 VENCE JOGADOR G
N 5 OBJETVO ALCANCADO.

PEGAS FEITAS
COM MATERIAS
RECICLAVELS.




~ 4
i 2 JOGADORES (NAON Se cairtodos o pinos\ ( ApenasZCHANCESV Cada pino vale
SIMULTANEAMENTE), 40 mesmo tempo, para airar. 1 PONTO.
Néo se pode tirar 0 sd0 7 PONTOS, §0.5e pode atirar Tém delancara
material da bobine, | atrés da linha, bola por baixo.

Jogadores & Material
2 J0GADORES - TURNO

ATURNO.
$h4
lm Pins de bobine Qg /

-------
'ﬂ
’

Lancamento

ATRAS DA LINHA
-2 CHANCES,

Pela técnica
sobrou-haixo

Ol

Pontuacao

TODOSADCHIO
TPONTOS, >

Pontos por pino: 1

Téenica & Fim

A

/@ Derrube mais pinos :

NCE POR BAIXO .

-\ITORIA.




ESLIGA ‘

PROJETO

3 amucn'
N OSIGADORE OGN % OBETN g | 2% JOGADACONTNUR | 4P FATK Seabo
ALTERNADAMENTE. bolascoloridas com Serpre gue uma bola branca entrar num
Avez passa s ndo branca. Bola colorida colorida entrar, 0 buraca, 0 jogador
houver ponto. vale 1 PONTO. lsogado{lcontmuta- perteaver
enenhuma entrar,
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‘Jogadores&Matenal Jogada & Pontos Bola Preta & Fim

05 JOGADORES JOGAN
ALTERNADAMENTE,

1 BOLABRANCA, 1 BOLA
PRETA, 8 COLORIDAS.

BOLA COLORIDA: 1 PONTO.

ATINGIR BOLA COLORIDA \ BRANCANO BURAGC:

COM A BRANCA

CONTINUA SE PONTUAR.

PASSMVEZ SE

PERDEAVEZ

5

NAQ PONTUAR.

PRETANO FIM: SO DEPOIS DE

TODAS AS COLORIDAS.
/}ﬂ BOLA PRETA: 2 PONTOS.

VENCE QUEM TEM MAIS PONTOS.

\/




Cada JOGADOR comega com 3 vidas.
Jogam do mais novo para
0 mais velho.

FOGO faz-te voltar a cabega da cobra.
TEIA - é preciso esperar que uma rodada
passe para voltar a jogar.

@ [
(4 GALHO - faz-te avancar, de uma extremidade a outra.

| 9 ARCO-[RIS - 0 jogador desce para a casa %
& marcada com o fim do Arco-iris.

T ;

Caso as VIDAS esgotem, volta ao principio,
Vence quem chegar primeiro a CAUDA da cobra.

5 “ ‘ \\ﬂ\mgeﬂ‘
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JOGADORES MM B J0ANINHAS E VITORIAE
EORDEM BORBOLETAS & MATERIAIS

3vidas / Mais novo primeiro .~ Efeitos especiais de Efeitos de Vidas Dado e Capsulas (Pedes)
movimento

As casas com
Nuvens, Aranhas
2 Relémpagos
tiram 1 vida.

Casas com Joanmhas e| |
Bo«boletas dio 1vida. |




JOGADORES E PECAS 2-5 Jogadores.
0 Jogo comeca com as pecas no START. |
Primeiro rola o dado.

@ &
i ,

[ @ REGRAS BASICAS: *
| 0 primeiro jogador rola o dado e avanqa 1
| 0 nimero de casas indicado. ﬁ‘

( REGRAS ESPECIAIS (0 Labirinto)
| Mas cuidado! Se parares na(s) casa(s) com: A * x
| 0 TnanFulo Recuas 2 casas;

\__— -Estrela: Avancas 3 casas. - Cruz; Ficas sem jogar uma vez.

( VITGRIA E DADO FINAL O primeiro aalcancar a casa 24 ganha. | =>
Para chegar a (iltima casa (24), precisas do nimero exato. Se fora |
L mais, avancas e voltas para tras (Ex: 22+3 = 24, e voltas para 23).

o\°‘° - 0’”%

¢ ‘\@e
COMECO RECUA, ALCANCAR O FIMDO
’ D0 JOGO AVANCA, PARA NUMERO EXATO LABIRINTO

N e

Pecas no START Efeitos especials de Precisas do numero Chegar primeiro a casa 24
movimento certo no final -

§i% A%




FORMATO DA PARTIDA: Uma

partida é disputada em melhor
de 3 ou 5 sets de 11 pontos.

@

REGRAS DO SERVICO: 0 sacador

deve jogar a bola 16cm no ar e bater
nela. A bola deve tocar primeiro

16cm
seu lado, depois o lado do oponente. sgy uoogoponsmsj

PONTUACAO E ALTERNANCIA:

Ganha o ponto quem nao cometer ﬂSuZPtS
erro. 0 sacador muda a cada dois servicos. ]

CRITERIO DE VITORIA: Ganha o

set o jogador que atingir 11 pontos
ﬁqmelro com uma
iferenca de 2 pontos (ex: 12-10, 13-11).

= b

DE VITORIA

\ ‘
25
y -

RETORNO PONTUAR

2

B
&

SAQUE LEGAI.

RETORNO
_ BEM-SUCEDIDO

& CONQUISTADO y

GANHA 0 JOGADOR
\__DETIPONTCS

© [Ano] ACERTA BURACO AS WWWW.PINGPONGOFICIAL.PT



MINIMO DE JOGADORES: 2
MAXIMO DE JOGADORES: 4

A PONTUACAO E ATRIBUIDA
A CADA BOLA QUE ACERTA
NO BURACO.

D 6

&

.
0 JOGADOR TEM QUE =
ESTAR A 3 PASSOS DE @i
DISTANCIADABOBINE. [

-

K PONTUACAO ESTABELECIDO.

GANHA 0 JOGADOR QUE
ATINGIR O LIMITE DE

BOLA DE 1pt BOLADE 5pt | | BOLADE 10pt | | PONTOS ACUMULAM

e b

&
,’/' )

D
10pt ~ e

. J/

pt Ve &
S
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REGRAS DO |

‘e
C
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1. JOGADORES

¢ O Ludo pode ser jogado por
2 a 4 jogadores.

¢ Cada jogador escolhe uma cor
e recebe 4 pedes dessa cor.

* Todos os pedes comegam
na base (zona da sua cor).

7r 3. INiCIO0 DO JOGO

¢ Os jogadores jogam o dado por rodada.

 Para tirar um peao da base, é necessario

calhar o niimero 6. ®

§ ; =
¢ Quando sai um 6 o jogador coloca um peao )

[
na casa de partida da sua cor e joga novamente | § ] o o 0 [
o dado para ver quanto o pedo andara. | o

. 5. CAPTURAS

¢ Se um pedo cair numa casa ocupada
por um peao adversario, este é capturado.

¢ O pedo capturado volta para a base
e tera de voltar a sair com um 6.

DlVERsao: OFFLINE
ESTRATEGIA e
E AMIZADE! > @

7% 2. OBJETIVO DO JOGO

Levar os 4 peGes desde
a base até a casa final
antes dos outros
jogadores.

74 4. COMO JOGAR

+ Em cada rodada, o jogador langa o dado
e move um dos seus pedes 0 humero
de casas indicado.

e Se tiver vérios peGes no tabuleiro, pode
escolher qual mover.

¢ Sempre que sai um 6, o jogador pode por
um pedo em jogo ou mover um peao ja
em jogo 6 casas; e volta a jogar o dado
outra vez.

7t 6. FIM DO JOGO

¢ Os pedes devem dar a volta ao tabuleiro ' 4
e entrar no percurso final da sua cor.

* Ganha o jogador que conseguir
colocar primeiro os 4 pedes
na casa de chegada.

PROJETO DESLIGA E BRINCA 5 ‘//
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TOCA MEXER

QUE GANHE

€ - 0 MELHOR!

a» O
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NAO PODES MEXER NO COPO
ENQUANTO A BOLA
AINDA ESTA NO AR.

SE A BOLA CAIR AO CHAO,
PASSA A VELZ.

GANHA A EQUIPA QUE TIVER
MAIS PONTOS PRIMEIRO.

QUANDO ACERTARES NUM COPO,
PODES OBRIGAR A OUTRA EQUIPA A LANCAR...

*. COM ESTES DESAFIOS: /

= 5
© COMAMAO DE OLHOS
NAO DOMINANTE JMBE FECHADOS




