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T - Torre: passa para o monumento anterior livre que nao seja igreja.

C - Capela: passa para o monumento seguinte livre que nao seja igreja.

P - Ponte: passa para a ponte mais proxima (anterior ou seguinte).

e
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7 N M- Mosteiro: joga outra vez.
‘| 1-Igreja: nada acontece.
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L - Castelo: a peca sai de jogo para reiniciar o percurso.

R - Memorial: perde a vez.
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e Trés barras numeradas com 1, 2 e 3 numa das faces;

r cractuns o e tepesdinereaies (OIS EE

e 40 pecas que funcionam como contadores de pontos. Quando um jogador obtém um ponto,
recolhe uma peca para a sua conta pessoal.

Numero de grupos: Dois, trés ou quatro.

Objetivo:

Obter o maior nimero de pontos, vencendo 0 grupo que o0 conseguir. Caso exista mais do que um
grupo com o maior numero de pontos, consideram-se vencedores empatados.



Regras:

1. O jogo inicia com cada jogador a lancar as barras numeradas e comeca aquele que
tiver maior pontuacdo. Em caso de empate (na pontuagdo mais alta), os jogadores
empatados voltam a langar.

2. Os jogadores/grupos jogam a vez.

3. A soma dos pontos obtidos no lancamento das barras serve para deslocar as duas
pecas de jogo. Essa soma pode ser 0, 1, 2, 3, 4,5 e 6. No caso de a soma ser 0, 0
jogador ndo movimenta as pecas e passa ao jogador seguinte.

4. As pecas iniciam o trajeto na célula situada no canto inferior esquerdo, terminando no
lado oposto apos ter percorrido todo o simbolo da Rota do Romanico.

5. Em cada jogada, o jogador, em funcdo da sua melhor estratégia, pode optar por
deslocar uma sO peca ou as duas, de forma a esgotar a totalidade dos pontos
obtidos. Caso néo seja possivel passa a vez.

6. Numa jogada, se o movimento das pecas néo for possivel devido a ocupacdo das
células, o jogador passa a vez.

7. Nao é necessario obter pontuacao exata para fazer a ultima peca concluir o trajeto.

Em cada célula s6 pode estar uma peca (no total dos jogadores).

9. Se o jogador/grupo colocar uma peg¢a numa casa com um ndamero primo, conta um
ponto para si, recolhendo uma peca contador de pontos.

10.Ap6s o primeiro grupo ter percorrido o tabuleiro com as suas pegas, contam-se 0s
pontos de cada um e verifica-se o vencedor.
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Numero primo: um numero € primo quando admite apenas dois divisores distintos, ele
préprio e a unidade.

Por exemplo, o numero 7 € primo, pois admite apenas como divisores 0 1 e o 7. Por outro
lado, o numero 8 nédo é primo, dado que admite como divisores o0 1, 2, 4 e 8.

Os numeros primos que aparecem no tabuleiro sao:

2,3,5,7,11,13,17,19, 23, 29, 31, 37, 41, 43, 47, 53

Nota: Esta atividade pode ser aplicada alterando a nocao de primo para nimeros pares, impares,

multiplos/tabuadas, divisores de um nimero, entre outros.



@ ROTA DO Uma experiéncia
ROMANICO fundada na Histéria.
Uma Rota fundada nas memoadrias do Romanico, que convida a uma viagem inspiradora a
lugares com Historia, junto de singulares conjuntos monasticos, igrejas, capelas, memoriais,
pontes, castelos e torres senhoriais, amadurecida em terra forjada de verde, repleta de
saberes e sabores — 0 Tamega e Sousa.

Em Amarante, Baido, Castelo de Paiva, Celorico de Basto, Cinfaes, Felgueiras, Lousada,
Marco de Canaveses, Pacos de Ferreira, Paredes, Penafiel e Resende descubra um
excecional patriménio romanico, erguido entre os séculos Xl e XIV.

Este legado transporta-o para a fundacdo da Nacionalidade e ilustra a importancia do

territério do Tamega e Sousa nha historia da nobreza e das ordens religiosas em Portugal.
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