REGRAS DO JOGO A DIVERTIDA TRILHA GEOMETRICA

TOTAL DE PECAS: UM TABULEIRO, 24 CARTAS COM PERGUNTAS REFERENTES
AOS SOLIDOS GEOMETRICOS, 2 A 3 MARCADORES DIFERENTES (BOTOES,
GRAOS, BOLINHAS DE PAPEL COLORIDO) E UM DADO.

NUMERO DE JOGADORES: 2 A 3 JOGADORES.

QUEM COMEGA: PARA INICIAR A PARTIDA CADA JOGADOR LANCARA UMA VEZ O
DADO, O PARTICIPANTE QUE TIRAR O MAIOR NUMERO COMECARA.

COMO JOGAR: AO LANCAR O DADO O PARTICIPANTE AVANCARA O NUMERO DE
CASAS INDICADO PELO DADO. DURANTE O TRAJETO HAVERA LUGARES
SINALIZANDO QUE O ADVERSARIO DO JOGADOR DEVERA PEGAR UMA CARTA.
LER A PERGUNTA PARA O COLEGA, APOS VERIFICAR SE A RESPOSTA FOI
CORRETA OU NAO DEVERA SEGUIR AS ORIENTACOES DA CASA DE AVANCAR OU
RETORNAR NO JOGO. CADA CARTA A SER USADA DEVE SER RETIRADA DO JOGO,
CASO OCORRA DE FALTAR CARTAS, JUNTE-AS NOVAMENTE.

REGRA: NAO PODE FICAR MAIS QUE TRES JOGADORES EM UMA MESMA CASA. O
ULTIMO A CHEGAR NAO PODE PASSAR INDEPENDENTEMENTE DE TER TIRADO
UM NUMERO MAIOR NO DADO.

FIM DO JOGO: O GANHADOR E O PRIMEIRO JOGADOR QUE CHEGAR AO FINAL
DA TRILHA.



TABULEIRO DO JOGO A DIVERTIDA TRILHA GEOMETRICA
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