O Jogo da Cori foi elaborado pensando nos
kandengues, para que eles possam aprender
brincando e jogando. Este jogo retrata os perigos que
as tartarugas vivem diariamente e apresenta solugdes
para tais perigos.

Com este jogo pretende-se que os kandengues ajudem a

pequena tartaruga desde o seu nascimento até a altura em que
/ volta a terra para depositar os seus ovos, evitando as suas principais
ameacas e fazendo amizades.

O jogo é um incrivel passeio que inicia em terra e que navega pela costa
Angolana, e pode ser percorrido por 2 a 4 kandengues de cada vez. Cada
jogador escolhe uma peca de cor diferente e deve permanecer com ela até
ao final do jogo.

Todos devem comegar o jogo na casa humerada com o ndimero zero
(Inicio). Para decidir quem vai comecgar a jogar, os participantes, sentados
a volta do jogo, langam um dado, e quem tirar o maior nimero comega.

Em seguida joga o kandengue que estiver sentado a esquerda do que
comecou e vao jogando sempre pela esquerda.

Para avancar no percurso, lanca-se o dado e avanga-se o humero de

casas marcado no dado. Algumas casas sdo especiais. Quando cair
sobre elas deve-se sempre obedecer as instrugdes nela escritas.
Algumas sdo boas, outras ndo. Mas faz parte do jogo!
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PARCEIRGOS,

O objectivo do jogo é chegar a casa FIM. Quem chegar
primeiro ganha! Mas ateng¢do, é preciso cair
exactamente sobre ela! Ndo vale tirar um nimero

maior. Caso isso acontecga, passa-se a vez para o
proximo jogador e tenta-se de novo na proxima
vez de jogar.
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