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Cada jogador deve langar o dado uma vez. Quem tirar o valor mais alto comegaré o jogo.

Ainda esta na faixa branca e ja comecou a faltar as aulas? Volte ao inicio.

Vocé tem mostrado muita determinagdo nos treinamentos. Receba a faixa amarela e
avance cinco casas.

Seu mestre te presenteou com um protetor de tronco. Ficara imune ao samurai. i
Poderd usar apenas uma tnica vez e depois devolvé-lo ao jogo.

Parabéns! Vocé acaba de passar para a faixa verde. Avance quatro casas.

Cuidado com o samurai! Recue uma casa. Se cair trés vezes nesta casa vocé sai do jogo.

Voceé acaba de receber a taixa azul, além de adquirir um excelente controle de perna.
Avance duas casas.

Seu mestre te presenteou com um capacete. Estard imune ao préximo lutador. \A
Podera usar apenas uma tnica vez e depois devolvé-lo ao jogo.

Vocé nio pode desrespeitar seus pais ou seu mestre. Volte ao comego.

Diga o Espirito do Taekwondo em voz alta e na ordem. Se néo acertar volte quatro casas.

Precisa treinar mais para chegar no final do jogo. Ter4 que treinar mil chutes. Fique
uma rodada sem jogar.

Parabéns! Vocé soube aplicar uma técnica de queda corretamente, receba sua faixa
vermelha e avance duas casas.

Caiu nesta casa? Pode ser sorte ou ndo. Escolha um jogador e troque de lugar com ele.

Agora vocé é um faixa preta e estd quase la! Avance duas casas.

Fim do jogo. Para ser O Campedo nio precisa tirar nos dados a numeragdo exata.
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1. Recorte nas linhas pontilhadas.

2.Cole em uma superficie plana e
rigida e depois recorte novamente as duas
pecas separadamente.
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i » P i 1. Recorte as linhas pontilhadas.

: > i 2. Cole o dado aberto em uma superficie
i > ? i - :

I i1 plana e rigida e depois recorte novamente.
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" i 3. Cole as sete abas para compor o dado.
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E p 2 i 1. Recorte as linhas pontilhadas.
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: 9 i 2. Cole tudo em uma superficie plana e rigida
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ettt I 3. Recorte cada jogador e cole ambas partes iguais.

4. Nio cole a base das pegas, pois servirdo de apoio para
ficarem em pé

Exemplos de superficies planas e rigidas: papeldo, papel cartdo, etc.
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