CONTEUDO:

1 tabuleiro, 104 cartas, 48 fichas azuis, 48 fichas verdes, 48 fichas
vermelhas e 1 manual de instrugoes.

@ p Idade Jogadores Cartas Tempo
.m 2 i
7 anos a 12 104 20m



Exemplo: se vocé escolher a carta Rei de Copas, coloque uma ficha, da sua cor, em uma das 2
casas do tabuleiro que corresponder ao Rei de Copas (desde que esteja livre).
Com excecéo dos Valetes, cada carta aparece 2 vezes no tabuleiro.
Quando uma ficha for colocada no tabuleiro ela nao podera ser removida por nenhum
oponente com excec¢ao quando estiver utilizando um Valete de um olho, conforme
explicacao abaixo.

0S VALETES:

(113 Véietes sao cartas com poderes especificos que te permitéfﬁ fazer jogadas especiais.
Existem 2 tipos de Valetes: Valetes frontai e Valetes laterais.

Os Valetes frontais
(dois olhos)
permitem
colocar uma ficha
na casa que quiser
do tabuleiro,
mesmo que nao tenha
a carta desta casa.
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Vocé nao podera colocar uma de suas fichas no mesmo lugar que foi retirada a ficha do
oponente durante esta rodada. Vocé também nao podera retirar uma ficha do seu
oponente que faca parte de uma sequéncia completa. Quando uma sequéncia é
completada pelo seu oponente, vocé ndo podera desfazé-la. Vocé devera jogar alguns
dos Valetes de acordo com a sua estratégia.

'CASAS CURINGAS:

As casas dos 4 cantos do tabuleiro funcionam como curingas. Contam como se ja
estivessem preenchidas por uma ficha de todas as cores e podem ser usadas por
todos os jogadores ao mesmo tempo. 0 que significa que sé precisa de mais 4 fichas
para completar uma sequéncia que utilize a casa curinga.

CARTA MORTA:

Se voceé estiver segurando uma carta que ndo serve para nenhum espaco do tabuleiro
pois 0s espacos que representam esta carta estao ocupados por uma ficha, vocé esta
segurando uma carta sem funcao e podera transformar isso em uma nova carta. Quando
for a sua vez de jogar, coloque esta carta sem fungéo sobre sua pilha de descartes e
avise aos outros jogadores que é uma carta sem funcao e entdo pegue uma nova carta
para substituir a carta sem funcgéo (vocé sé podera pegar uma carta por turno) e assim

continue a jogar a sua rodada. @

Os Valetes laterais (g
| (um olho) permitem
retirar uma ficha do |
tabuleiro do jogador

oponente.




OBJETIVO DO JOGO:

Criar uma sequéncia que podera ser uma linha horizontal, vertical ou diagonal
ininterrupta de 5 fichas da mesma cor. Para 2 jogadores ou 2 equipes, ganha-se 0
jogo com 2 SEQUENCIAS. Para 3 jogadores ou 3 equipes, ganha-se o jogo com 1

” SEQUENCIA.

JOGADORES:
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0 Jogo pode ser jogado de 2 a 12 jogadores. Até 3 jogadores, 0 jogo é jogado
individualmente. Com mais de 3 jogadores joga-se em pares de 2 ou 3 equipes.
0s membros da equipe devem alternar as suas posicoes fisicas com os
adversérios ao redor do tabuleiro.

i PREPARA(}AO

Escolha uma superficie plana com espaco suficiente para o tabulelro a pllha de
cartas, fichas e pilha de descartes de cada jogador. Os jogadores / equipes
escolhem a cor da ficha de sua preferéncia. Cada equipe escolhe uma carta.
Aquele que tirar a carta mais alta inicia a partida. Em caso de empate, retirar

uma segunda carta Dlstrlbmgao das cartas segundo 0 numero de jogadores:
SV

NUMERO DE GARTAS POR JOGADOR:

Para 2 jogadores 7 cartas para cada; Para 3 jogadores: 6 cartas para cada;
Para 4 jogadores: 6 cartas para cada; Para 6 jogadores: 5 cartas para cada;
Para 8 jogadores: 4 cartas para cada; Para 9 jogadores: 4 cartas para cada;
Para 10 jogadores: 3 cartas para cada; Para 12 jogadores: 3 cartas para cada;
0 resto das cartas devera ficar na pilha de cartas para
serem retiradas durante a partida.

INICIANDO 0 JOGO:

Cada jogador seleciona uma carta de sua mao e coloca-a sobre sua pilha de
descartes com a face virada para cima. (0s jogadores devem iniciar sua
propria pilha de descartes, que fique de frente para o jogador e visivel para
todos os outros jogadores). Em seguida, pegue uma ficha da sua cor e
coloque-a em um dos espacos livres do tabuleiro que for igual a carta jogada.
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PERDENDO UMA CARTA:

Apds vocé jogar uma ficha no tabuleiro, vocé deve pegar uma nova carta da pilha
de cartas. Se vocé esquecer de pegar antes do préximo jogador iniciar sua vez,
vocé perde o direito de pegar uma carta e ira terminar o jogo com menos cartas

que os outros jogadores — isso é uma desvantagem.
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4% ' CONVERSAS NA MESA: |

Nao podera haver conversas entre 0S jogadores da mesma equlpe durante as
rodadas. Se algum jogador disser alguma coisa que alerta um colega da sua
equipe para alguma estratégia que estao préximos a fazer, todo os integrantes
dessa equipe devem perder uma carta da sua mao e colocar na sua pilha de
descarte. Quando a pilha de cartas acabar, todas as pilhas de descartes deverao
ser embaralhadas juntas para criar uma nova pilha de cartas.

0 jogo continua no sentido horario até que um jogador ou um time consiga fazer
0 numero de sequenclas necessarlas e venga 0 jogo.

~ FIM DE JOGO:

KBER

2 jogadores ou 2 equipes: 0 prlmelro jogador ou a primeira equipe a conseguir
2 sequéncias de 5 fichas vence 0 jogo.
3 jogadores ou 3 equipes: 0 primeiro jogador ou equipe a conseguir
1 sequéncia de 5 fichas ganha o jogo.

NOTAS:

- 2 sequéncias que se cruzam da mesma cor podem compartilhar uma ficha em
comum.
- Os jogadores nao podem ver as cartas dos outros jogadores, a0 menos que seja
combinado no inicio do jogo.
- Uma sequéncia completa fica protegida. Nao se pode eliminar nenhuma ficha.
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