sScouT!

REGRAS RAPIDAS

ACOES:

% Jogar cartas: jogue uma ou mais cartas conse-
cutivas de sua mao que formem alguma combi-
nacao capaz de superar as cartas do centro da
mesa.

% Scout: compre uma das cartas das pontas da
combinacao ao centro da mesa e coloque na sua
mao do modo que achar melhor.

(se voce fizer isso, o jogador dono das cartas ao centro recebera
uma ficha de pontuacao pela sua carta roubad:

+% Scout and Play: realize a mesma acao de um scout
normal, mas, nesse momento o jogador deve jogar
imediatamente cartas da sua mao que superemas
cartas que restaram na mesa.
(Umjoqador s6 pode fazer Scout and Play somente uma vez por ro-

dada. Ao fazer isso, vire sua ficha para o lado indicado)
*Pontos serao distribuidos da mesma maneira,

OBJETIVO: TOMAR AS CARTAS DO CENTRO <OMO PON-
TUAGAO PARA SI. CADA CARTA OBTIDA DESSA FORMA
VALE +1 PV.
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REGRAS DE FORCA:

1- Maior valor «

(a carta nimero 9 matou o néimero 5, pois, 9 € um valor maior do que 5)

2- Quant. de cartas Eﬂ «

@ se?uencla 1,2, 3 matou o par de 10 pois a jogada apresentou uma
quantidade maior de cartas do que aquela ao centro da mesa)

3- Sequéncia maior € E[ ‘

(a sequéncia 3, 4, 5 matou a sequéncia de I, 2, 3 pois apresenta um
valor sequencial maior)

4- niimeros lguals « [[

(a quadra de 2 matou a sequéncia 7, 8, 9, 10 pois a regra gem] impde que
combinages de niimeros iguais SEMPRE vencem sequéncias)

IMPORTANTE: AS REGRAS GERAIS SAO... "JAMAIS MUDE
AS CARTAS DA SUA MAO DE LUGAR E COMBINACOES
DE NUMEROS ISUAIS SEMPRE VENCEM SEQUENCIAS
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