
REGRAS:
1.º - Cada jogador lança uma vez o dado para saber 
quem começa em primeiro lugar. Inicia aquele a 
quem sair o número maior. Os restantes jogadores 
organizam-se por ordem decrescente. Em caso de 
empate, esses dois jogadores voltam a lançar o dado.
2.º - Os jogadores colocam o seu peão antes da 
primeira casa.
3.º - Na sua vez, cada jogador lança o dado e avança 
o correspondente número de casas. Se calhar numa 
casa especial, deverá seguir as instruções.
Ganha o primeiro jogador a chegar ao coração (é 
preciso ter o número exato no dado: se o número no 
dado for maior do que o necessário, o jogador anda 
para trás o número de casas correspondente ao 
sobejante no dado).

CASAS ESPECIAIS:
Viste um gato e seguiste-o.
Recua até à casa especial 
anterior e segue as instruções.

Isto não é um cinto, mas 
pensaste que sim e mordeu-te. 
Recua 7 casas.

Sonhaste que voavas...
Avança 1 casa.

É o teu dia de anos. Parabéns!
Joga outra vez.

Andas triste e não tens fome. 
Volta para a casa onde estavas.

Goooooooooloo!
Avança 5 casas.

Um raio caiu perto de ti e foste 
para o hospital. Volta para a 
primeira casa.
Um cão zangado foi atrás de ti 
e tiveste de subir para uma 
árvore. Ficas 2 vezes sem jogar.

Apanhaste uma grande 
manifestação no caminho. 
Ficas 1 vez sem jogar.

Subiste a uma árvore alta e não 
conseguiste descer. Ficas nesta 
casa até te sair o número 6.

Estavas a sonhar e não deste 
pelo tempo passar. Volta a 
lançar o dado e recua esse 
número de casas.

Os teus amigos vieram ver-te 
para saber como estavas.
Avança 15 casas.

Jogo disponível para descarregar em:
www.marcotaylorautor.com/guioes-e-a�ns


