
OBJECTIVOS:
Estimulação de raciocínio lógico e estratégico;
Estimulação do raciocínio matemático;

PUBLICO ALVO:
3º Ciclo do Ensino Básico/Secundário

O Jogo das Doze Linhas ou Ludus Duodecim Scriptorum terá sido um dos 
jogos com mais popularidade no Imperio Romano, atendendo ao elevado 
numero de tabuleiros que chegaram à atualidade. Trata-se de um jogo de 
combinação, estratégia e sorte, em que objetivo era fazer percorrer as todas 
peças pelo tabuleiro.

O Duodecim Scripta é composto por um tabuleiro com trinta casas, agrupadas 
em conjuntos de seis e subdivididas em três linhas. Ao tabuleiro era dado o 
nome de tabula, ou alveus, caso este tivesse uma orla a delimitar o campo de 
jogo, e as casas podiam surgir representadas por quadrados, círculos, linhas 
verticais, letras, cruzes, monogramas e luas. Entre cada conjunto de seis 
casas, e ao centro do tabuleiro, existiam três grandes rosetas ou círculos, que 
funcionavam como marcadores onde os jogadores colocavam as moedas a 
apostar. Quando o tabuleiro era formado por letras, estas compunham-se por 
seis palavras no conjunto  formando frases alusivas ao jogo, aos vencedores 
e aos vencidos.
As suas origens são incertas e segundo alguns investigadores poderá ter 
derivado do Penta Grammai ou Petteia tendo, mais tarde, dado origem a um 
outro jogo romano chamado de Tabula que é o percussor do Jogo do Gamão.
 

JOGO DAS 12 LINHAS

Tabuleiro de Duodecim Scriptorum – Afrodisias – Turquia – século II a.C
© Wikicommons

Tabuleiro de Duodecim scripta - Séculos I /III d.C.
The Trustees of the British Museum, CC BY-NC-SA 4.0
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JOGADORES

JOGO DAS 12 LINHAS
O QUE É O JOGO DAS 12 LINHAS?
O jogo das Doze Linhas, ou Ludus Duodecim Scriptorum, foi um dos jogos com 
mais popularidade no Império Romano. O Duocecim Scripta, como também é 
conhecido, é composto por um tabuleiro com trinta casas, agrupadas em 
conjuntos de seis e subdividas em três linhas. A cada jogador são entregues 
quinze peças, chamadas de calculi (seixo ou pequena pedra). O jogo tem como 
objetivo fazer percorrer todas as peças pelo tabuleiro e é jogado com três dados. 
Trata-se de um jogo de sorte mas, também, de estratégia pois vence a partida 
aquele que primeiro conseguir fazer passar as quinze peças pelo tabuleiro. 

+12 ANOS
3º CICLO DO ENSINO BÁSICO / SECUNDÁRIO

COMO PREPARAR O JOGO?

1. Imprimir
Papel A4 Branco
>80 g/m²

2. Recortar
Com a supervisão
de 1 adulto.

Escolhe 1
adversário e Joga!

3. Jogar

INSTRUÇÕES

corta dobra cola

Inicio para
o jogador 2.

Fim do Jogo.

Sentido
do Jogo.

Inicio para
o jogador 1.

Se preferires podes imprimir num papel
de maior gramagem, ou, em alternativa, colar
numa cartolina, de modo a ficar mais resistente.

COMO JOGAR?
1 Escolhe a cor das tuas peças e o teu adversário.

2 Cada jogador lança apenas um dado. Inicia o jogo aquele que obtiver
 a pontuação mais alta.

3 O jogo incia-se na linha do meio e cada jogador deve alternadamente,  
 lançando os três dados, preencher na totalidade as seis casas.
 Atenção, nenhuma peça pode avançar até que todas as quinze peças
 se encontrem colocadas na linha do meio. As peças podem ser
 empilhadas até a um máximo de três por cada casa.

4 Lança os três dados e coloca as peças nas correspondentes casas, de  
 acordo com a pontuação obtida. Nas jogadas podes agir da seguinte forma:  
 • usar a pontuação de cada dado individualmente para moveres ou   
   colocares três peças;
 • usar a pontuação dos três dados para  moveres ou colocares uma peça;
 • usar a pontuação de um dado para moveres ou colocares apenas uma  
   peça e a soma dos outros dois dados para moveres ou colocares uma peça;

5 As peças empilhadas de um jogador não podem ser retiradas do tabuleiro  
 pelo adversário. Atenção só podes mover duas peças empilhadas.

6 Se a tua jogada calhar sobre uma casa ocupada por duas ou três peças  
 empilhadas, perdes a vez.

7 Se a tua jogada calhar sobre uma casa ocupada por uma única peça,   
 remove-a e torna a jogar. A peça retirada apenas pode voltar ao jogo   
 quando perderes a vez, devendo entrar sempre pela linha do meio.   
 Atenção,  para que a peça volte a entrar no jogo só podes lançar um dado.

8 Se uma peça se encontrar bloqueada por peças empilhadas do adversário, 
 perdes a vez de jogar até que o tabuleiro se abra.

9 Quando uma das tuas peças atingir as ultimas doze casas deves jogar
 os dados com mestria, pois apenas poderás terminar o tabuleiro
 se obtiveres lançamentos exactos.

10 Vence o jogo o que primeiro conseguir fazer passar todas as peças
 pelo tabuleiro.
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