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Sal um seis, jogo novamente.
De casa em casa, com sorte avanco.
Subo pela escada, desco pela cobra...

Este livro traz os 10 melhores jogos de tabuleiro de

todos os tempos - desde os mais populares como o

parchis e o jogo do ganso, até os menos conhecidos,
como o bizingo e o jogo real de Ur.

Cada jogo traz curiosidades sobre sua origem
e conselhos estratégicos para vocé néo cair nas
armadilhas dos adversérios.

O livro-jogo inclui:

» 10 tabuleiros « mais de 100 pecas
+ 1 dado - ficha técnica « regras de cada jogo

E tudo o que vocé precisa para se divertir!
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Vocé pode guardar as pecas
neste envelope.



JOGG

GANSO

Objetivo
Completar todo o percurso do tabuleiro
e chegar & meta em primeiro lugar.

Como jogar

Tire a sorte no dado para ver quem come-
¢a o jogo. Quem tiver a maior pontuagéo
serd o primeiro a avangar com sua pega
pelas 63 casas do tabuleiro.

Cada jogador lanca o dado duas vezes e
avanca o numero de casas que indicar a
soma da pontuacao.

Se vocé cair em uma casa que tem a ima-
gem do ganso, deverd dizer as palavras:
“De ganso em ganso, com sorte eu avan-
¢o”. Depois, deverd mover sua peca para
a préxima casa do ganso e voltar a langar
o dado, para seguir avan¢ando.

Se vocé cair em uma das casas especiais,
siga as instrucdes para cada desenho:

- Casa numero 6: ponte. Passe para a ponte
seguinte, na casa numero 12.

- Casa nimero 19: hospedaria. Fique uma
rodada sem jogar.

- Casa numero 26: dois dados. Jogue o
dado mais duas vezes e, se sair um 3,
passe diretamente para a casa 53.

- Casa numero 31: pogo. Se vocé cair
nessa casa, ndo podera sair dela até que
outro jogador chegue para ocupar seu
lugar. Quando isso acontecer, abondone
0 POCO e ocupe a casa em que estava o
jogador que acabou de chegar.

E do outro lado...

PARCHIS

- Casa numero 42: labirinto. Volte para a
casa de ntimero 37 e fique sem jogar uma

rodada.

- Casa numero 52: prisdo. Fique trés roda-
das sem jogar.

- Casa nliimero 58: caveira ou morte. Volte
para a casa numero 1.

- Se vocé cair numa casa ja ocupada por
outro jogador, ele deverd voltar para a
casa que era ocupada por vocé.

O objetivo, que é atingir a casa de nu-
mero 63, sé pode ser alcancado se tirar a
pontuacao exata no dado. Se a pontuacéo
no dado for maior que o nimero de casas,
vocé deveré andar até o final e voltar a
quantidade de casas tiradas a mais.



