REGRAS:

1.0 - Cada jogador lan¢a uma vez o dado para saber
quem comega em primeiro lugar. Inicia aquele a
quem sair o numero maior. Os restantes jogadores
organizam-se por ordem decrescente. Em caso de
empate, esses dois jogadores voltam a lancar o dado.
2.°2- Os jogadores colocam o seu peao antes da
primeira casa.

3.2- Na sua vez, cada jogador lanca o dado e avanca
o correspondente nimero de casas. Se calhar numa
casa especial, devera seguir as instrugoes.

Ganha o primeiro jogador a chegar ao coracao (é
preciso ter o nUmero exato no dado: se o nimero no
dado for maior do que o necessario, o jogador anda
para trds o numero de casas correspondente ao

sobejante no dado).

Jogo disponivel para descarregar em:
www.marcotaylorautor.com/guioes-e-afins

CASAS ESPECIAIS:

Um raio caiu perto de ti e foste
para o hospital. Volta para a
primeira casa.

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

IENl \iste um gato e seguiste-o.
Recua até a casa especial
anterior e segue as instrugoes.

Andas triste e ndo tens fome. ~#° " Isto ndo é um cinto, mas
Volta para a casa onde estavas.

» Um cdo zangado foi atras de ti
B # e tiveste de subir para uma
<4 arvore. Ficas 2 vezes sem jogar.

Recua 7 casas.

Go00000000l00!
Avanca 5 casas.

Sonhaste que voavas...
| Avanca 1 casa.

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

Subiste a uma arvore alta e ndo
conseguiste descer. Ficas nesta
casa até te sair o niumero 6.

&’5 pensaste que sim e mordeu-te.

( Estavas a sonhar e ndo deste
pelo tempo passar. Volta a
lancar o dado e recua esse

numero de casas.

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