CELA

COMO JOGAR

-

PREPARACAO

De 2 a 4 jogadores. Cada participante escolhe uma cor e aposta de 1 a 3 pecas. As pecas apostadas e uma
peca extra comecam dentro da Cela. A peca colorida de cada jogador comeca na sua SAIDA. Sorteiem a
ordem das jogadas.
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OBJETIVO

Resgatar as pecas que estao dentro da Cela e
levé-las para a sua area de seguranca.
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INiCIO DO RESGATE )
Para iniciar um resgate, sua peca colorida
deve terminar a contagem exatamente sobre
uma peca que esteja dentro da Cela.
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TRES LANCAMENTOS N
Ao alcangcar'uma peca, vocé recebe trés
lancamentos do dado para conduzi-la até sua
area de seguranca.
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CONDUCAO
Para movimentar a peca resgatada, sua peca

colorida deve permanecer sobre ela durante o
percurso.
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ERROU, PASSOU
Se errar a contagem ou nao terminar sobre a
casa pretendida, perde a vez. )

BURACO BONUS. o
Se perceber que nao chegara a area segura,

poderd tentar embocar em um buraco B.
Embocou: ganha mais trés lancamentos.
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RESGATE CONCLUIDO

Ao entrar na drea de seguranca, deixe a peca
resgatada em uma das casas reservadas.
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CASAS RESTANTES R
Depois de deixar a pega resgatada, retorne a

arena contando normalmente as casas
restantes do lancamento.
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VITORIA )
Vence quem guardar a peca extra mais a

quantidade de pecas que apostou no inicio da
partida.
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ROUBO DO RESGATE . )
Enquanto a peca resgatada nao estiver

segura, um adversario podera terminar a
contagem sobre o jogador que a conduz. O
atacado volta para a SAIDA; a peca resgatada
passa ao adversario, que recebe trés
lancamentos para leva-la a prépria area de
seguranga.
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LEMBRETE ESTRATEGICO

O resgate so6 estara garantido quando a peca atravessar a entrada da area de
seguranca. Até Ia, ela podera ser conquistada por outro jogador.

PROJETO GOLFE DE RUA

Respeito ao seu, ao alheio e a natureza.




