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Componentes

Contém 6 kits do jogador, em 6 cores diferentes. Cada kit € composto por:

2 placas transparentes, 1 placa espelhada, 4 varetas, 1 pirdmide, 1 cilindro transparente,
1ficha sem furo, 3 fichas com furo, 2 esferas, 3 cubos, 3 circulos e 3 cilindros.

36 Cartas 36 Cartas 36 Cartas -

16 Cartas 35 Fichas de Agdo 54 Fichas de Votagao 6 Marcadores
Personalizaveis sendo 9 fichas de cada cor de Pontuacédo
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Objetivo do jogo
O objetivo do jogo € associar as esculturas as suas respectivas palavras.

Como jogar 21095 > anuat
Modo para 3 a 6 jogadores.

Reserve um espago amplo, uma mesa grande ou até mesmo o chdo para jogar.

Cada jogador recebe 1 kit do jogador, 1 marcador de pontuacdo e as fichas de votagao da cor
correspondente, que o identificard de agora em diante.

As fichas de votacdo tém 2 lados. A frente possui a cor do jogador e o verso possui diferentes
faces e sera usado para as votacgdes, reveladas ao final de cada rodada.

No verso, vocé encontrard 1 face com a prépria cor, 5 faces com as cores dos outros jogadores
e 3 faces com o simbolo X (neutras).

No inicio da partida, cada jogador deve sempre estar com 6 fichas, a da sua cor e as dos outros
jogadores. Se nao houver 6 jogadores na partida, ele deve completar com as fichas neutras.
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sua cor sua cor  cordo outro ficha

jogador neutra

Assim, em uma partida com jogadores lilds, laranja, cinza e azul, cada jogador terd consigo
2 fichas neutras, totalizando 6 fichas. Guarde as outras fichas na caixa.

Cada partida possui 4 rodadas. Em cada rodada, serd utilizado um nivel de carta e cada jogador
utilizard uma ficha de acédo.

Cada jogador pega aleatoriamente 4 Fichas de A¢do, sem mostra-las a ninguém.

Escolham um dos jogadores para ficar com a ficha POP de primeiro jogador.

Na primeira rodada, cada jogador pega uma carta, comegando pelo deck nimero 1, |é€ para si a
palavra e a guarda sem mostra-la a ninguém.

Agora cada jogador deve escolher qual de suas fichas de agdo quer usar nessa rodada e coloca-
la na frente de si, voltada para baixo. Ndo podera trocd-la depois de ser escolhida.

O jogador com a ficha POP é o primeiro a mostrar sua ficha de agdo aos demais e realizar a agdo
indicada. Depois dele, o jogador a esquerda deve fazer o mesmo e assim por diante.

Apds todos os comandos das fichas de acdo serem realizados, os jogadores devem usar suas
pecas para representar a palavra sorteada. Ndo é necessdrio usar todas as pegas. Podem
escolher quantas e quais pecgas usar, respeitando os comandos das fichas de acdo usadas
naquele turno (veja a sessao “Fichas de Ag¢do”).

Ndo é permitido usar as pecas para escrever algo ou “desenhar” simbolos.

Quando todos tiverem terminado suas construgdes, cada jogador encaminha sua carta, com a
palavra voltada para baixo, para o centro da mesa.

Caso seja uma partida com menos de 6 jogadores, além das cartas em jogo, algumas devem
ser acrescentadas, voltadas para baixo, de forma que sempre tenham 6 cartas na rodada. Deve-
se fazer da seguinte forma:



Para uma partida com 3 jogadores, adicionam-se mais 3 cartas do mesmo nivel,
Para uma partida com 4 jogadores, adicionam-se mais 2 cartas do mesmo nivel,
Para uma partida com 5 jogadores, adiciona-se mais 1 carta do mesmo nivel,
Em partidas de 6 jogadores, nenhuma carta sera adicionada.

O jogador com a ficha POP serd responsdvel por embaralhar e revelar todas as palavras,
formando uma coluna.

A partir desse momento, os jogadores tentam adivinhar qual palavra refere-se a cada construcdo.

Fichas de Acdo

RETIRE 5 PECAS TODOS PEGAM SE QUISER, RETIRE 4 PECAS
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Assim que ler a carta com a palavra que deverd representar, cada jogador deve separar sua
ficha de acdo que usard na rodada. A seguir, todos devem reveld-las ao mesmo tempo. As
acdes entdo comegam a ser realizadas, partindo do jogador que tiver a ficha POP, e seguindo
em sentido hordrio. Cada acdo sé serd realizada quando a anterior finalizar. Ao final da rodada,
estas fichas de acdo sdo descartadas.

As fichas de agdo se dividem em 3 grupos:

A) Fichas simples: sdo fichas com um comando sem o sinal Q . Suas a¢des devem ser feitas na
rodada e permanecem até o final do jogo, a ndo ser que outra ficha a desfaga. Por exemplo: se
um jogador usar “Roube 4 pecgas” na 1° rodada, as pecas permanecerdo com ele até o final do
jogo — a menos que alguma ficha de a¢do de outro jogador reverta esta agdo.



As fichas simples podem ser de:

Doacao: o jogador deve doar um nimero determinado de pecas de seu kit a um ou mais
jogadores a sua escolha (ex: Doe 3 pecas) ou retirar pecas de um jogador e as doar para
um outro (ex: Retire 4 pecas de alguém e doe para outra pessoa). IMPORTANTE: as pecas
doadas devem, obrigatoriamente, ser usadas naquela rodada!

Restricdo: O jogador ndo pode usar naquela rodada um tipo especifico de peca ou terd
um ndmero determinado de pecas a serem usadas em sua construgdo.

Troca: Na ficha “Troque a palavra de alguém por uma nova”, vocé escolhe um oponente
para que ele pegue uma nova palavra naquela rodada.

Roubo: O jogador pode roubar pecas de um ou mais jogadores. IMPORTANTE: as pecas
roubadas devem, obrigatoriamente, ser usadas naquela rodada!

Negociacgdo: As negociacdes ocorrem apenas se os jogadores chegarem a um consenso;
caso contrdrio, a ficha ndo terd efeito. J& os comandos PEGAR, ROUBAR, TROCAR,
RETIRAR e DOAR sdo obrigatdrios.

B) Fichas reversiveis: sdo as fichas que contém o sinal Q . Estas fichas contém acdes mais
drdsticas, mas ao final da rodada elas sdo desfeitas.

IMPORTANTE: as pecas adquiridas devem, obrigatoriamente, ser usadas na rodada, mas ao
final da mesma, serdo devolvidas aos seus donos originais, conforme figuravam no inicio do

0go.

Exemplo: o jogador laranja havia roubado uma esfera lilds e outra azul na rodada 1. Mas,
na 32 rodada, o jogador cinza usou a ficha "Pegue todas as esferas Q“ e, nesta rodada, ele
deverd usar todas as esferas em sua construcdo. Ao final, devolverd todas aos seus donos
originais. Ou seja, os jogadores lilds e azul receberdo de volta suas esferas roubadas pelo
jogador laranja na rodada 1.

C) Zebras: As fichas Zebras possuem 2 fungdes. Servem como:

- Ficha de imunidade; quem a jogar ndo podera ser afetado por nenhuma ficha de acdo naquela
rodada. A Unica excecdo é com fichas de negociacdo, caso o jogador deseje participar de uma
negociacao livre.

- Para multiplicar os pontos no final da rodada, caso tenha pelo menos 2 Zebras na mesa. Assim,
os pontos ganhos naquela rodada por quem utilizou as Zebras, serdo multiplicados pelo ndimero
de Zebras aparentes.

Exemplo: os jogadores laranja e lilds utilizaram suas fichas de acdo com Zebras na
22 rodada. Nesta rodada, seus pontos serdo multiplicados por 2! Caso o jogador cinza
tivesse também jogado sua ficha de Zebra, os 3 jogadores teriam triplicado seus ganhos

naquela rodada!l

A Zebra dourada: além de ter os poderes da Zebra comum, esta ficha também pode roubar o
poder de uma ficha de acdo jogada antes dela, na mesma rodada, de qualquer outro jogador.
Atencdo: se o primeiro jogador revelar a ficha de acdo da Zebra dourada, ela ndo podera copiar
o efeito de nenhuma outra ficha.

Observagdo geral: A ficha de acdo de um jogador pode interferir numa agdo de uma ficha
langcada anteriormente.

Exemplo de jogo: Nesta rodada, o jogador laranja usa a ficha “Roube 3 pecas” e rouba
um espelho, uma esfera lilds e outra azul. Porém, o jogador azul usa, na sequéncia, a ficha
“Pegue todas as esferas”. Portanto, o jogador laranja passa todas as esferas, inclusive a
lilds e azul que ele havia roubado nessa rodada.



Como votar (

Depois das construgdes prontas, € hora de tentar acertar a
correspondéncia delas com as palavras abertas na mesa.

Pegue a ficha de votacdo da cor do jogador que acredita pertencer
aquela construg¢do, com a cor do jogador voltada para baixo e a sua cor
voltada para cima, e coloque ao lado da carta correspondente a palavra
que escolheu, conforme a imagem.

Em seguida faga o mesmo com todas as outras construgoes, inclusive

com a sua proépria, posicionando a ficha que tem a sua cor na palavra

correspondente a sua obra. Use as fichas neutras para votar nas

palavras que vocé acredita ndo corresponder a nenhuma construcao,

caso ndo haja 6 jogadores na partida. | s
— . m——

Atencdo: cuidado para ndo demonstrar ou deixar verem seus votos!

Isso pode ajudar os outros jogadores.

Revelada a sequéncia das ps

‘ Jogador 4

TOPO
ILUSAO
CAMARIM

7y

(Destaque)

Quando todos os jogadores terminarem suas constru¢des, acontece
a votacdo. Esta é simultdnea entre todos os jogadores!

Apds todos terem terminado seus votos, recomendamos alinhar as
fichas de votacdo conforme a imagem para facilitar a conferéncia.

(Copia)



‘ Jogador 1

as palavras desta rodada.

DESTAQUE

CcOPIA
DISFARCE

‘ Jogador 3

. Jogador 2

(Camarim)




MARCANDO OS PONTOS EM CADA RODADA

1 PONTO

sempre que acertar a palavra referente
a uma construcdo feita por outro jogador.

1 PONTO

para cada jogador que acertou
a sua construgao.

X2 (dobrar)

se acertar todas as construcdes
da rodada.

X2 (dobrar)

se todos os jogadores acertarem
a sua construgao.

Todas as fichas de votagdo sdo viradas.

Cada jogador utilizou a ficha da sua cor para indicar qual € a palavra que sua escultura
representou. Esta indicagdo serve como um gabarito, ajudando na hora de conferir os pontos.

Neste exemplo, o

indicou a palavra TOPO, o [Jegador2| indicou a palavra CAMARIM,

o [i8gadersl indicou a palavra COPIA e o [Jogador 4 indicou a palavra DESTAQUE.

Jogador 1 Jogador 2

TOPO ‘ . @
ILUSAO ® . ®
CAMARIM . @ ‘

s

DESTAQUE . @ ®

s

COPIA . @ . @
DISFARCE ® ®

e ———

Jogador 3 Jogador 4
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O [iegaderd! foi votado por todos os outros jogadores, marca 3 pontos e dobra, somando
6 pontos, e acertou todos os outros jogadores, marca 3 pontos e dobra. No total, marcou
12 pontos.

O [Jogador2 foi votado por 2 jogadores (lilds e cinza), marca 2 pontos, e acertou as palavras
de 2 jogadores (lilds e cinza). No total, marcou 4 pontos.

O [i8gaasral foi votado por todos os outros jogadores: marca 3 pontos e dobra, somando
6 pontos. Acertou as palavras de 2 jogadores (azul e lilds). No total, marcou 8 pontos.

O [Jogador 4 foi votado por 1jogador (lilds), marca 1 ponto, e acertou as palavras de 2
jogadores (lilds e cinza). No total, marcou 3 pontos.

Use o marcador de pontuagdo considerando que o lado direito € a casa da unidade e, o lado
esquerdo, da dezena. Gire o marcado até indicar o ndmero correto.

Jogador 1

Marcou 12 pontos.

‘ Jogador 2

Marcou 4 pontos.

Jogador 3

Marcou 8 pontos.

\ Jogador 4

Marcou 3 pontos.

FINAL DA RODADA

Verifique se houve Zebras nessa rodada e, se houve, multiplique a pontuacdo dos jogadores
correspondentes.

Recolha as cartas ja utilizadas nessa rodada e avancem para as cartas de préximo nivel.

Caso alguma ficha Q tenha sido utilizada nessa rodada, devolva as pecas aos seus respectivos
donos.

A cada rodada, some os pontos obtidos aos jd adicionados no marcador de pontuacgdo até o
final da partida.

Vence quem tiver mais pontos ao final das 4 rodadas!

Agora mdos a obra: vocé estd pronto para criar e jogar. Bom jogo!
Se terminar empatado... vamos fazer mais 1 rodada?

CARTAS PERSONALIZAVEIS

Vocé também pode criar uma nova categoria de palavras usando as cartas em branco para
compor o jogo.



GLOSSARIO

1. BLACK FRIDAY (Inglés) - Evento em que lojas ddo
descontos em diversos produtos na dltima sexta-feira do més de
novembro.

2. BON-VIVANT (Francés) - Pessoa que “vive bem” e
aproveita coisas que trazem prazer e satisfacdo a vida, como
comida, bebida, arte e cultura.

3. BOOM - Onomatapeia de exploséo, designa o som produzido
por uma bomba. Aumento stibito ou desenvolvimento acelerado de
algo.

4. CLICK (Inglés) - Barulho do ato de clicar um botdo, de uma
mdquina fotogrdfica ou de um mouse, por exemplo. Pode ser usado
para dizer que alguém foi fotografado ou recebeu uma curtida.

5. CLOSET (Inglés) - Cémodo usado geralmente para guardar
roupas e calgados, encontrado em casas espacosas.

6. CRUSH (Inglés) - Pode significar a pessoa por quem se estd
apaixonado, ou a pessoa que € admirada, mesmo secretamente.
Ou ainda alguém que forma um par romdntico com outra pessoa.

7. DELAY (Inglés) - Atraso ou falta de sincronia em objetos
eletrénicos; falta de compreenséo ou demora na resposta de
alguma coisa.

8. DELIVERY (Inglés) - Pedido realizado através de
aplicativos, sites ou telefone que tem rdpida entrega, oferecendo
comodidade.

9. DIET (Inglés) - Produtos isentos de substdncias como agticar,
gliiten, colesterol ou gordura, em geral relacionados a pessoas
com restri¢do alimentar.

10. DISPLAY (Inglés) - Mostrudrio ou pega de propaganda e
marketing destinada a atrair os consumidores.

11. DJ (Inglés) - Artista que seleciona, reproduz e faz mixagens
de composicdes musicais em pistas de danga, bailes, clubes,
boates e danceterias.

12. FAKE (Inglés) - Pessoa, objeto ou ato que ndo € auténtico.
Muito usada para falar dos perfis e noticias falsas que circulam
pela internet.

13. FASHION (Inglés) - Algo ou alguém que estd na moda, ou
relacionado a industria da moda.

14. FAST-FOOD (Inglés) - Comida preparada com rapidez,
como hamburguer e batata frita, geralmente servida em
shoppings, lanchonetes, etc.

15. GLAMOUR (Inglés) - Charme, encantamento ou
magnetismo de pessoas, objetos ou ambientes. Também associado
ao luxo e riqueza.

16. GPS (Inglés) - Sistema operacional de navegagdo que
mostra a posicdo exata de algo ou de alguém, através de sinais
recebidos por satélite.

17. LOOK (Inglés) - Aspecto, aparéncia, estilo ou caracteristica
de alguém. Normalmente se refere a escolhas de roupas e de
moda.
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18. MARKETING (Inglés) - Conjunto de estratégias que
tentam convencer o publico em relagdo a determinado produto,
servico, ideia ou pessoa. Estudo do mercado consumidor.

19. MIX (Inglés) - Expressdo que designa mistura. Pode também
designar variedade de marcas ou estilos na cultura pop.

20. NERD (Inglés) - Pessoa que se dedica ao estudo ou ao
trabalho de maneira intensa. Pessoa aficionada por determinado
assunto da cultura pop (como literatura, HOs, séries).

21. OFFLINE (Inglés) - Sem ligacdo direta ou remota a um
computador ou a uma rede de computadores. Sem conexdo,
desligado ou fora de linha.

22. ONLINE (Inglés) - Conectado a um computador ou a
qualquer outro dispositivo com acesso d internet.

23. OUTDOOR (Inglés) - Grande painel com propaganda,
em geral de 3 x 9 metros, colocados proximos a ruas, avenidas e
rodovias.

24. PAPARAZZI (ltaliano) - Fotdgrafos que persequem
celebridades em busca de fotos exclusivas, geralmente com teor
comprometedor e indiscreto.

25. POINT (Inglés) - Local de encontro de um determinado
grupo de pessoas; ds vezes usado para designar um local de
sucesso, que estd na moda.

26. POP (Inglés) - Abreviagdo de popular; em geral designa
algo ou alguém conhecido, famoso, querido, seguido, desejado;
usado pra se referir @ cultura de massa, voltada ao consumo
rdpido e de muitas pessoas. Também usado para o movimento de
arte moderna que usa os cddigos da cultura pop.

27. POPSTAR (Inglés) - Astro da cultura pop; pessoa famosa
que atrai a atengdo de diversos fds.

28. RANKING (Inglés) - Sistema de classificacdo, em que
uma pessoa, estabelecimento ou objeto ocupa numa determinada
escala.

29. RUSH (Inglés) - Pressa, actimulo; periodo do dia em que o
trdfego das grandes cidades se congestiona (hora do rush).

30. SELFIE (Inglés) - Fotografia que alguém tira de si mesmo,
geralmente com o celular, para divulgar em redes sociais;

31. TOP (Inglés) - Otimo, de boa qualidade, melhor. Top de
linha.

32. TOUR (Francés) - Viagem, passeio ou programa com um
roteiro programado ou com contetido especialmente selecionado.

33. TRASH (Inglés) - Ruim estranho, medonho, estragado; de
md qualidade ou de gosto duvidoso.

34. UP (Inglés) - Significa “para cima”: dar uma melhorada.
Subir de nivel. Usa-se também no sentido de complementar,
atualizar um sistema (upgrade). Pode significar postar, ou
compartilhar um contetido nas redes.

35. VIP (Inglés) - Pessoa importante, com certa influéncia e
algum tipo de privilégio.

36. ZOOM (Inglés) - Termo oriundo da fotografia, que designa
uma aproximagéo ou ampliacéo de uma imagem.



PARA JOGAR EM 2 JOGADORES

Os jogadores ndo competem entre si, mas ganham ou perdem juntos. Se os dois jogadores
tiverem escolhido palavras iguais, isso ndo € um problema! E divertido comparar duas
construgdes diferentes que representam a mesma palavra.

Modo Facil

1. Os jogadores escolhem 9 cartas e as dispdem na mesa de jogo, para que possam ser lidas.
Se desejarem, podem misturar categorias de cartas;

2. Cada jogador escolhe duas palavras das cartas que estdo na mesa para escrever em um
papel, sem que o outro jogador saiba quais palavras foram escolhidas;

3. Cada jogador deve fazer duas construcdes diferentes representando cada uma das suas
palavras. Pode-se usar 2 kits de pecas, se for combinado pela dupla. Também é possivel usar
uma ampulheta e fazer as constru¢cdes com tempo delimitado.

4. Cada jogador tenta acertar quais as palavras escolhidas pelo seu parceiro.

5. Final: Se cada jogador acertar as duas palavras de seu parceiro, a dupla venceu o desafio!

Modo dificil

1. Os jogadores, frente a frente, dispdem 4 colunas, com 5
cartas em cada, na mesa. Desse modo, na mesa teremos
uma fileira para cada categoria de cartas.

2. Os jogadores escolhem uma palavra de cada fileira e
anotam em segredo em um papel.

3. Os jogadores precisam representar cada uma das quatro
palavras escolhidas, usando apenas 1 kit de pecas.

4. Final: Cada jogador tenta acertar as quatro palavras do
outro. Ndo é permitido dar dicas, apenas indicar a qual categoria pertence cada construcdo. Se
TODAS as construgdes forem adivinhadas, a dupla vence o jogo!
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Zebrab

Jogo e Arte

Ludens
Spirit

A mente quejoga

“ATENCAO! NAO RECOMENDAVEL PARA CRIANGAS
'@) MENORES DE 3 (TRES) ANOS POR CONTER PARTE(S)
PEQUENA(S) QUE PODE(M) SER ENGOLIDA(S) OU ASPIRADA(S).

Fabricado por: Ludens Industria e Comércio
CNPJ: 07.482.735/0001-48
Av Tiete, 2491 saldo 1, 3 e 4 - B. Campestre
Santo André - SP - CEP 09070-310
ludens@ludensspirit.com.br - SAC (11) 4421-1656
www.ludensspirit.com.br




