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Objetivo:
o O peao concluir o sistema de progresso, ou seja,
concluir pelo menos 3 desafios de cada area.

Dinheiro:
Nao aplicavel

Cartas Arca da Comunidade e Icthus
) As cartas devem ser baralhadas e colocadas nos
respectivos locais do tabuleiro.

O jogo
e (Cada equipa lanca os dados, a que obter um numero
maior, € a primeira a jogar. O jogo continua no
sentido dos ponteiros do relogio.
e Todas as equipas colocam o pedo de jogo na Partida.
Este € o local onde se inicia o jogo.
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A equipa que iniciara o jogo, lanca os dados.O
resultado indicado é o numero de espacos que o
pedo da equipa se movimentara pelo tabuleiro, no
sentido da seta. O peado da equipa ficara nesse novo
espaco até a proxima jogada, onde novamente
lancara os dados e movimentara o peao.

Durante o jogo, varios pedes poderao permanecer
NnUM Mesmo espaco e ao mesmo tempo numa
rodada.

Se durante o lancamento dos dados alguma equipa
conseguir uma dupla (significa que tirou o mesmo
numero nos dois dados), podem jogar novamente.
Se tirarem novamente outra dupla, jogam outra vez.
Se a terceira tirarem novamente outra dupla, sao
punidos e vao para a Cadeia.




Conquistar o progresso (FACEIS)

e (O pedo que cair num espacgo das FACEIS, tem a sua
disposicao um desafio da respetiva area. No caso do
desafio ser concluido com sucesso, a equipa adquire

0 cartao do desafio.

e Conquistar o progresso (Sistema de Progresso)

o O pedo que cair num espaco de Sistema de
Progresso, tem de escolher uma equipa que lhes

lancara um desafio. Se ganharem, voltam a lancar os
dados, caso contrario fica uma vez sem jogar.

. [Tema a escolha do dinamizador]

e O pedo que cair num espaco de tema a escolha, tem
de responder a uma questao sobre o mesmo. Se
concluir o desafio com sucesso, volta a lancar os

dados, caso contrario fica uma vez sem jogar.
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Escuteiros Maritimos, Seccoes e Arca da
Comunidade

e O pedo que cair num dos espacos indicados como
Escuteiros Maritimos, Seccdes e Arca da
Comunidade, tem direito a retirar uma carta do
respetivo tema. Depois de ler o seu conteudo,
deve seguir as suas indicacoes. Feito isso, colocam
a carta novamente no monte, virada para baixo.
e No caso de sair a carta “Sair da Prisao” a equipa
pode guarda-la para quando necessario, ou pode
negociar da-la a outra equipa em troca da
conquista de um desafio.
o No caso do acesso direto a uma area de
progresso, a equipa retira automaticamente um
desafio da respetiva area;
e Se acarta de arca de comunidade ou de icthus for
um desafio e se a equipa o concluir com sucesso,
a equipa tem direito a lancar novamente o dado;

De referir que a elaboracdo das questdes sobre 0s
Escuteiros maritimos fica a cargo ¢ .- Unidade




Estacionamento Gratis
e Se 0 pedo cair no Estacionamento Gratis, a equipa
tem a oportunidade de negociar uma carta com
outra equipa a escolha. Esta negociacao sé pode
acontecer com uma unica equipa, ou seja, s6 pode
existir uma uUnica transacao, caso a equipa
abordada aceite o negaocio.

Cadeia
e Aequipaira para a cadeia quando o pedo cair no
espaco “Va diretamente para cadeia”, quando
retirarem a carta “Ir para a Cadeia” ou tirar uma
dupla nos dados trés vezes seguidas.
e SO podem sair da cadeia com uma carta para o
efeito ou apOs a segunda vez sem jogar.

Notas:
Para uma dinamica ludica, aconselhamos que cada
desafio ao longo do jogo seja de 30 segundos.
As regras podem ser adaptadas.

O vencedor é o primeiro que conseguir conquistar

\ todo o sistema de progresso.




