REGULAMENTO

Para xogardes compre, dispofier dun dado e tantas fichas como persoas
participen. Valen ben o dado e as fichas doutros xogos, se tedes a man, mais tamén
podedes empregar legumes como fichas (distintos tipos de lentellas, fabas-etc) e
modelar un dado co miolo do pan.

Cada persoa tira o dado unha vez e movese tantas posicions como indique o
numero que saia no dado. A diferenza doutros xogos, quen saca un seis non pode
volver a tirar. Gana o primeiro xogador en situarse na casa de CHEGADA. Podedes
decidir vos mesmos se se necesita chegar co numero exacto a esa posicion ou se
se pode entrar cun numero superior... mais, por favor, acordade iso antes de
comezar! Ao chegares a unha casa vermella ou verde, le a informacién da burbulla
e sigue as‘instrucions. Para saberdes mais sobre o que contan esas burbullas,
consultade a seccion “Mais informacion sobre os elementos do xogo”.

Hai duas casas con atallos directos; se caes nelas, escorrega ao longo da frecha
amarela até a sequinte casa amarela. Noutra casa acontece ao revés, teras que
desprazarte ao longo da frecha azul de volta a unha casa anterior para percorrer a
costa de novo.

Ademais, hai atallos e desvios nos que tes que tirar outra vez o dado. Se che toca
usar o atallo para as aves migratorias, sigue os campos azuis con letras. Os desvios
son de cor gris, marron e verde. Sigue estes caminos tirando o dado como de
costume até chegar ao seguinte campo amarelo no camifio principal.

Nalgunhas casas codmpre sacar un numero definido co dado. Se o consegues, tira
o dado outra vez para avanzar. Nunha casa compre tirar os dados e sumar os
puntos até chegar a dez; cando o consigas podes usar os puntos sobrantes para
sequir adiante.

Pasadeo ben!
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Un xogo de mesa

ILUMINADA

sobre a contaminacion luminosa
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Es un dos poucos morcegos
tolerantes & luz: hai moitas

avelainas sabedoras atrapa-
das pola luz dun farol. Goza
da cea e tira de novo o dado.

Es unha arbore: os
farois mantériente

esperta e segues &
facendo a fotosintese.
Salta unha rolda.
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Es unbhalura: as luces -
brillantes dun barco
pesqueiro atraente dende o
fondo. Tes sorte de escapar,
mais ficas lonxe da casa.

Es un salmén mozo: as
luces brillantes da beira-
mar atraente por arte de
maxia. Espera nesta casa
até que o seguinte xogador
te adiante.

Es unha ave en migracion: un
rafiaceos iluminado cégate
tanto que chocas contra a sua
fachada. Volve & SAIDA e
téntao de novo.

Es unha ave limicola: como
= a praia estd iluminada tes
mais tempo para buscar
"y | Vermes. Tira de novo o dado.
N

Es unha tartaruga marifia bebé: as construcions da
praia brillan mais ca o océano e por culpa diso arras-
traste na direccién equivocada. S6 podes seguir adiante

se te atopa un grupo ecoloxista. Para que isto ocorra
debes sacar un 6 ou un 1.

Es unha ave en migracion: desorienta- a
cheste coas luces da cidade e levas horas
dando voltas. Agora cémpre descansar.
Fai este desvio para atopar

un lugar onde parar.

Es un sapo: cegdronte
os faros dun coche.
Salta unha rolda.

Es un escaravello peloteiro:
como o ceo brilla moito non
podes ver a Via Lactea que

precisas para facer rodar a tia
bola de esterco en lifia recta.
Fai un desvio.

Es un ourizo: o teu
xardin esta iluminado.
Salta unha quenda e
agarda até que
apaguen as luces.

Es un anfipodo: hai tanta luz que
_ | non te atreves a subir a superficie
para alimentarte de algas. Tira o
dado cada quenda, suma os
nimeros até chegar a dez e
N

Es unha garza real: que sorte!
Atopaches un estanque de xardin
iluminado e podes capturar carpas
mesmo despois do solpor! Volve a

tirar o dado.
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Es un ferreirifio azul: a luz
intensa pola mana e pola noite

este atallo.
faiche crer que chegou a
primavera. Pos ovos antes de

tempo mais non hai insectos @
abondo para todas as crias. ~

Tira o dado outra vez e avanza e @

e logo tira unha segunda vez e

\ retrocede. %

avanza os puntos sobrantes.

Es un astrénomo: o ceo brilla por
culpa das luces das cidades
afastadas e non podes ver as

estrelas. Salta unha quenda até que

a cidade se faga mais escura.

Es un ourizo: mentres
buscabas alimento
atopaches un xardin sen

luces artificiais. Colle

Es unha curuxa: o
resplandor do ceo da
cidade vecifia axidache
a cazar ratos.
Tira outra vez o dado.

—~7 Es un merlo: as luces da rua

son tan brillantes que empezas /\
a buscar comida antes do

normal. Avanza tres casas. Es un puma: as luces da cidade
asUstante e caminas na direccion
equivocada. Sigue o desvio que te

leva de volta até onde vifieches.

Es un morcego: o sensor de move-
mento dun xardin detecta a tua
presenza. De sUpeto, envélvete unha
luz brillante, cégate e chocas cunha
parede. Retrocede tres casas.

Es un rato: con tanta luz tes medo de

que te colla unha curuxa. Agarda

unha quenda até que a cidade se
faga mais escura.




