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Exemplo de rolagem de dados do

& " b - . Antes de jogar os dados,
s ele coloca o curinga azul
ganho em uma rodada
anterior (esse curinga
transforma 2 casas em
uma Unica casa).

Em seguida, ele langa
os dados e coloca
3 dados nas casas
correspondentes,
adjacentes e em ordem.

* Vocé s6 pode jogar novamente os dados restantes se
tiver colocado pelo menos um dado em uma casa ou
em um tapete curinga, mas, se depois de re-rolar os
dados vocé nao puder colocar pelo menos um dado,
vocé perde sua vez!

e Cada jogador s6 pode ter um Unico tapete curinga por
vez. Tapetes curingas s6 podem ser colocados no seu
turno, sempre antes de rolar os dados. Jogadores que ja
tenham um tapete curinga ndo podem colocar um dado
sobre um tapete curinga da reserva.

Conceitos Importantes
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Um jogo de corrida Indiano para
2 a 5 jogadores a partir de 7 anos.

Como ele conseguiu
colocar pelo menos um
dado, ele pode (se quiser)
jogar novamente os dados
restantes. Ele joga e coloca
um dado azul sobre o
tapete curinga azul e um

dado rosa na proxima

casa rosa disponivel.

Por fim, ele encerra
seu turno, move seu
marcador de jogador
até a ultima casa com um
dado (rosa), remove o
curinga azul pelo qual
passou e o coloca
de volta na reserva.

e Quando um pedo passa por cima de um tapete curinga,
este é imediatamente removido da trilha e devolvido a
reserva de tapetes curingas, tornando-se novamente
disponivel.

= Apenas ummarcador de jogador pode ocupar uma casa.

e Um jogador pode colocar um dado em uma casa mais a
frente na esperanca de obter a cor que lhe falta na proxima
rolagem, mas se falhar, perde sua vez. Portanto, é melhor
ter cuidado e saber parar a tempo.

Os Tapetes Curinga

Vocé s6 pode ter um curinga por vez. Nao é possivel sobrepor
varios curingas ao longo da trilha, mas eles podem estar em
sequéncia.

Tapete Curinga Multicolorido

Vocé pode colocar um dado de qualquer cor
para obté-lo e pode colocar um dado de qualquer
cor para avancar sobre esta casa.

Tapetes Curingas com 2 ou 3 casas

Vocé deve colocar um dado da mesma cor
sobre ele para obté-lo. Eles sdo usados para
transformar 2 ou 3 casas em uma, portanto,
devem ser colocados sobre casas livres (ndo
ocupadas por marcadores de jogador).

Tapete Curinga Bicolor

Para obté-lo vocé so6 podera utilizar dados de cor
verde/elefante e azul/pavéo. Para avancgar sobre
ele vocé deve colocar 2 dados, um de cada cor.
Este curinga transforma uma casa em duas
casas. O ideal é posiciona-lo atras de vocé para
atrasar os outros jogadores.

O primeiro jogador a passar por um curinga deve remové-lo da
trilha e coloca-lo de volta na reserva (para que apenas o primeiro
a usa-lo seja beneficiado!).

Aposta do altimo jogador

Se o Ultimo jogador da trilha ndo for o jogador ativo, ele pode
tentar adivinhar a cor da casa em que o jogador ativo vai
finalizar seu movimento. Para fazer isso, o ultimo jogador
escolhe secretamente uma das seis fichas de apostas e a
mantém virada para baixo antes que o jogador ativo jogue os
dados. A ficha permanece escondida até o final do turno do
jogador ativo. Se o jogador ativo parar em uma casa da cor
escolhida, o ultimo jogador avanga trés casas.

Fim de jogo

O primeiro jogador a chegar a pega da princesa Parvati € o
vencedor. O jogador precisa de um resultado rosa/létus para
avangar para a pega da princesa.




