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Nº de jogadores – 2 ou 3 

Material – tabuleiro do jogo; ficha de registo das jogadas; 3 dados de jogar; lápis de cor. 

 

Cada jogador, na sua vez, lança os 3 dados em simultâneo. O jogador deverá gerir a sua 

jogada, pela combinação dos pontos obtidos nos 3 dados através de somas e/ou 

produtos, optando pelo resultado que lhes permita capturar a figura disponível mais 

favorável (isto é, com o maior valor possível em euros).  Pinta essa figura com a sua 

cor, para assinalar que lhe pertence. 

Ganha o jogador que obtiver a maior quantia em euros, quando o tabuleiro estiver com 

todas as casas capturadas (ou no fim de um número fixado de jogadas). 

Exemplo: 

Imaginemos que os pontos obtidos nos dados foram, por exemplo 2, 3 e 5. 

Os resultados possíveis são: 

2 + 3 + 5 = 10 – corresponde a um círculo, que vale 0 euros 

(2 + 3) ×5 = 25 – corresponde a um rectângulo, que vale 1 euro 

(2 + 5) × 3 = 35 – corresponde a uma oval, que vale 2 euros 

(3 + 5) × 2 = 16 – corresponde a um rectângulo, que vale 1 euro 

2 × 3 + 5 = 11 – corresponde a um rectângulo, que vale 1 euro 

2 × 5 + 3 = 13 – corresponde a um rectângulo, que vale 1 euro 

3 × 5 + 2 = 17 – corresponde a um rectângulo, que vale 1 euro 

2 × 3 ×5 = 30 – corresponde a um círculo que vale 0 euros 

Então, o mais favorável será escolher o resultado 35, se ainda estiver disponível. 



 

NOTA – Pode haver casos, durante ou na fase final do jogo, em que nenhuma das 

figuras disponíveis mostre um resultado igual a uma das possíveis combinações dos 

dados. Nesse caso, poderá estabelecer-se uma das seguintes regras: 

 

-- o jogador passa a sua vez, não capturando qualquer figura; 

ou 

-- o jogador captura duas (ou até mais) figuras cuja soma seja uma das combinações 

possíveis dos seus dados. 

Exemplo (do último caso): saindo 5, 6 e 6 nos dados, suponhamos que as combinações 

17, 66, 60, 36 e 41 já foram capturadas; como não existe a opção 180 (correspondente a 

5 × 6 × 6) nas figuras, poderão capturar-se, por exemplo, as figuras com 90, 89 e 1 (se 

ainda estiverem livres) somando-se os seus valores, o que dará 7 euros, ou 90, 80 e 10 

(idem) o que dará 6 euros.  
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