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Se prepare para
uma incrivel jornada!

Jogue o dado e avance com o seu personagem pelo tabuleiro.
Cuidado! Algumas casas te atrasam e outras te ajudam. Dado

0 primeiro jogador a chegar na (ltima casa, é o vencedor! Turno extral Por i:a Secreta
Jogue o dado novamente. Que sorte! Vocé encontrou um atalho.

Va para a casa nlimero 12.
Regras .
Preparar... Cologue seu e o S
personagem no ponto de partida. y W[

Curva Errada .
Apontar... 0 jogador mais > g Vocé virou no caminho contrério.
NoVo comega e 0 jogo continua ! Volte para o inicio do jogo. Animais da Floresta

no sentido horario. SR Vocé perdeu um bom tempo
N admirando os belos animais.
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g Fique 1 turno sem jogar.
FOgO.’ Jogue o dado e avance o0 seu personagem no mesmo P . =

nimero de casas. Agora é a vez do proximo jogador.
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Cruzamento
Vocé chegou a um cruzamento e nao
sabe que caminho seguir. Perca 3 : '
turnos. Se outro jogador passar por Labirinto
voce ele fica no seu lugar e vocé Viocé se perdeu no labirinto.
volta a jogar no turno seguinte. Volte para a casa 37.

Sobreposicao de personagens...
Personagens nao podem ocupar a mesma casa!
Mova seu personagem para a proxima casa livre a frente.

Como vencer 0 jogo...
0 primeiro jogador a alcancar a casa
63, é o vencedor! N&o € necessario
, e Gl acertar no dado o nimero exato para
i e PR - chegar na casa.
Ecirals Arvore caida i — o
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Pule para a proxima casa Seu caminho esta bloqueado! Perca dois turnos.

com um Estrela! Jogue o Se outro jogador passar por voce ele fica no seu D' s t
dado e ande novamente. lugar e voce volta a jogar no turno seguinte. ’ V"' a 'se.,
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