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0 TABULA (Duodecim Scripta)

NMR. DE PARTICIPANTES 2 jogadores
NMR. DE PECAS 15 fichas de jogo, para cada joga-

dor e usa trés dados.

OBJECTIVO DO JOGO

fazer o percurso da casa 1 & 24 com as 15 fichas.
Vence quem colocar fora do tabuleiro o maior ndme-
ro de pegas, apés percorrer as 24 casas.

REGRAS

» Lancam-se os dados para decidir quem inicia a
partida;

» Usa trés dados. Move-se 1, 2 ou 3 pegas. Dis-
tribuem-se os pontos por 1, 2 ou as 3

pecas. Se possivel, é obrigatério utilizar toda a pon-
tuagdo dos dados.

» O jogador langa os dados, pode mover uma ou
mais fichas, isto é, pode somar o valor dos dois dados
para avancar uma ou mais fichas, ou avancar uma
ficha de cada vez que lanca o dado. Exemplo: se os
dados marcarem 2, 4 e 3, podemos colocar uma ficha
na casa 2, outra na casa 3 e outra na casa 4, ou uma
na casa 6 (2+4) e outra na casa 3... E outras combi-
nagdes do género;

» Pode parar nas casas que sejam ocupadas por
vérias fichas do préprio jogador, ou apenas por uma
ficha do adversario; neste caso a ficha do adversario
é retirada do jogo;

» Naio se pode mover a pega para uma casa que ten-
ha mais que uma ficha do adversdrio;

» Nao h4 nimero limitado de fichas numa mesma casa;
» Sé se podem retirar pecas do tabuleiro quando to-
das as pegas do jogador estiverem no dltimo quarto
do percurso.

» No fim nio é necessario o dado marcar o ndmero

exacto, mas o suficiente para passar a casa 24.






