OBJETIVO DO JOGO

Fazer seu time adivinhar o méximo de
cartas sem usar as cinco dicas proibidas.
Raciocinio rapido, criatividade e controle
sobre 0 que vocé fala séo essenciais para
vencer!

COMPONENTES

* 178 cartas com conteddo na frente e
verso (356 palavras!);

+ Este manval de instrugdes.

PREPARACAO

1. Divida os participantes em dois
times com nomeros semelhantes de
Jjogadores.

2. Decidam qual time comegard e esco-
lham um jogador para ser o primeiro
“passador”.

REGRAS GERAIS

0 desafiante n&o pode usar palavras
derivadas das dicas proibidas
nem da palavra principal, ou que
* compartilhem o mesmo radical.
Exemplos: Futebol — Futebolista;
Cantor — Cantar — Cantiga; Brasil —
Brasileiro; Feijdo — Feijoada etc.

N&o é permitido usar palavras em
* outros idiomas para driblar as
regras.

Gestos, mimicas, onomatopeias e
* imitagdes estdo proibidos. O foco
€ na descricdo de cada palavra.

* N&o é possivel pular
cartas.

»

Escolha um dos lados do baralho para
usar (branco ou amarelo) e deixe-as
em um monte no centro da mesa.

=

Prepare um crondmetro para marcar o
tempo de 1 minuto por rodada. £ possi-
vel ajustar esse tempo para aumentar
ou diminuir o grau de desafio do jogo.

5. Decidam entre si qual seré o critério
para o término do jogo. Pode ser um
limite de pontos, um nimero determi-
nado de vezes que cada jogador sera o
passador ou até mesmo um limite de
tempo. Nossa sugestéo € estipular que
cada um seja o passador uma ou duas
vezes.

COMO JOGAR

1. 0 passador deve se preparar para
comprar uma carta e comegar 0 jogo.

»

Um dos jogadores do time adversario
deve posicionar-se ao lado do
passador, de modo que possa ler as
informagdes da carta e garantir que
ele ndo diga as dicas proibidas. Esse

AUMENTE O DESAFIO

De acordo com o0 Sseu grupo, vocé pode
modificar as regras para aumentar a
divers&o. Aqui est&o algumas sugestdes:

MODO RAPIDO: Reduza o tempo do
crondmetro para 30 segundos.

MODO COMPETITIVO: O time adversario pode
“roubar” as palavras ao acertar antes.

MODO DESAFIO: Cada time tem apenas
trés tentativas por turno para acertar a
palavra passada.

Jjogador sera o “juiz” da rodada e deve
manter-se atento.

3. Assim que ambos estiverem prepara-
dos, inicia-se a rodada com o aciona-
mento do cronémetro.

4. 0passador, entdo, compraumacartae
L& mentalmente todas as informagdes.

5. 0 objetivo é descrever a palavra em
destaque para seu time, sem utilizar
nenhuma das cinco dicas proibidas
contidas na carta.

6. Se o time acertar a palavra, ganha um
ponto, e o passador deve pegar uma
nova carta e tentar passa-la dentro
do tempo restante.

7. Caso o passador diga uma das di-
cas proibidas, o juiz deve gritar “NAO
PODE!” e indicar qual foi a infrag&o.
Nesse caso, a carta serd descartada, e
o time adversério ao passador ganha-
r& o ponto correspondente. 0 tempo
continua correndo, e o0 passador deve
comprar uma nova carta, tentando
somar pontos para sua equipe.

SEM PERSONAGENS: N&0 se pode usar o
nome de personagens para dar dicas de
filmes e séries.

TODOS VS. O PASSADOR: Em vez de jogar em
equipes, 0 passador descreve as palavras
para todos os jogadores, e 0 primeiro a
acertar pontua aquela carta. Ao final da
rodada, o passador também ganha os
pontos acertados pelos jogadores.

Conhega outros jogos no site da
Party Games!

www.playpartygames.com.br
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8. 0 turno termina quando o tempo
se esgota. 0 time do passador deve
contabilizar as cartas acertadas
para somar os pontos obtidos nessa
rodada. A equipe adversaria também
contabiliza as cartas descartadas
por irregularidades para somar seus
pontos.

9. Apds essa rodada, é a vez do outro
time jogar com seu préprio passador.

1

o

.Alterne os times e os passadores
até alcangarem o limite estipulado
para o final do jogo. A equipe com a
maior quantidade de pontos serad a
vencedora.
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