Similo é um jogo cooperativo:

todos os jogadores trabalham juntos AN'M AIS

para identificar o Personagem Secreto
usando uma série de Dicas.

PREPAREM-SE!

Selecionem aleatoriamente ou escolham um jogador para ser
o Informante. Os outros jogadores serdo os Adivinhadores.
0 Informante embaralha o baralho e o coloca virado para baixo
na mesa.

Entao, o Informante deve:

1. Comprar 1 carta e olhd-la secretamente. Esse serd o PERSONAGEM
SECRETO que deve ser encontrado pelos Adivinhadores!

2. Comprar mais 11 cartas e embaralhar o Personagem Secreto com
elas. Esses serdo os 12 Personagens desta partida.

3. Colocar os 12 Personagens na mesa, virados para cima, criando
uma grade 4x3.

4. Por fim, o Informante compra uma méo de 5 cartas do baralho.
Essa serd a sua mao inicial de Dicas.
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RODADAS DA PARTIDA

A partida é jogada durante 5 rodadas; durante cada rodada, o
Informante jogara 1 Dica, entdo os Adivinhadores removerdo um
ou mais Personagens da grade. Se os Adivinhadores removerem o
Personagem Secreto, todos os jogadores PERDEM IMEDIATAMENTE.
Se ao invés disso eles conseguirem remover todas as cartas, exceto
o Personagem Secreto, TODOS 0S JOGADORES VENCEM!

Vamos ver como se joga:

1- JOGAR UMA NOVA DICA

0 Informante deve jogar 1 Dica de sua mdo para ajudar os
Adivinhadores a identificar o Personagem Secreto. As Dicas podem
ser jogadas na vertical ou na horizontal:

Dicas VERTICAIS:
Personagens nas Dicas jogadas verticalmente tem algo SIMILAR ao
Personagem Secreto.

DicAs HoRizonTAls:
Personagens nas Dicas jogadas horizontalmente tem algo
DIFERENTE do Personagem Secreto.

0 Informante ndo pode falar, fazer gestos, e nem usar qualquer
outro método para comunicar-se com os Adivinhadores: s pode
jogar Dicas na mesa.

Logo apds jogar uma Dica, o Informante compra 1 carta para repor
sua mao para 5 cartas.

As Dicas que foram jogadas nio sdo removidas no fim da rodada,
e uma nova Dica sera adicionada no comeco de cada rodada.
Todas elas permanecem vélidas até o fim da partida.

As similaridades (ou diferencas) entre o Personagem Secreto e
0s personagens mostrados nas Dicas sdo limitadas apenas pela
imaginacdo do Informante: detalhes fisicos ou comportamentais,
lugares onde vivem, histdrias pelas quais sdo conhecidos...
caberd aos Adivinhadores entender o que o Informante esta
tentando sugerir!
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Cavato PrcA-Pav

ExempLo: O Informante deve fazer os Adivinhadores identificarem
a Vaca. Ele pode jogar o CavaLo verticalmente, para sugerir que o
Personagem Secreto é um mamifero, um herbivoro ou um grande
quadripede. Ou, ele pode jogar o PicA-Pau horizontalmente, para
indicar que o Personagem Secreto no é uma ave, ndo € um animal
pequena, ou ndo vive em drvores.




2 - DEBATER E REMOVER PERSONAGENS

0Os Adivinhadores devem agora analisar a Dica que foi jogada
(horizontalmente ou verticalmente) e debater para remover as cartas
que eles acreditam NAO serem o Personagem Secreto.

Durante a primeira rodada, os Adivinhadores devem remover
1 carta - dentre as 12 cartas da grade - que eles acreditam NAO ser o
Personagem Secreto, usando a informacéo que o Informante forneceu
paraeles.

Burro

ExempLo: 0 Informante joga o BurRo verticalmente. Os Adivinhadores
olham as cartas na mesa e comecam a debater. Eles acham que o
Personagem Secreto pode ser um mamifero, ter uma cara alongada, ou
serum animal de fazenda. Eles decidem remover o GAviAg, uma vez que
essa carta parece no ter nada em comum com o BURRo.

Se o Personagem removido pelos Adivinhadores NAO for o Personagem
Secreto, eles seguem para a proxima rodada e o Informante joga
outra Dica. Os Adivinhadores devem remover 2 Personagens na 2°
rodada, 3 Personagens na 3°, e 4 Personagens na 4°. Para a 5° rodada,
restardo apenas 2 Personagens. Apds a quinta Dica ser jogada,
os Adivinhadores devem remover 1 dos 2 Personagens restantes.
SE 0 OLTIMO PERSONAGEM RESTANTE FOR 0 PERSONAGEM SECRETO, TODOS
0S JOGADORES VENCEM!

AreNcAo: Se os Adivinhadores removerem o Personagem Secreto
a qualquer momento durante o jogo, todos os jogadores PERDEM
IMEDIATAMENTE!

COMO JOGAR COM BARALHOS DIFERENTES

Existem varias versdes de SIMILO! Se vocé tiver mais de uma,
vocé pode combinar dois baralhos diferentes para criar novas e
interessantes estratégias!

Apenas escolha duas versdes de SIMILO e use uma como o Baralho
de Personagens (A) e a outra como o Baralho de Dicas (B).

PREPARACAO

0 Informante compra uma carta do Baralho de Personagens (baralho
A, por exemplo: SIMILO: Animais) e a olha secretamente. Entdo ele
compra mais 11 cartas do Baralho de Personagens, embaralha
essas cartas juntas, e coloca todas elas sobre a mesa, viradas
para cima, criando uma grade 4x3. Esses serdo os 12 personagens
desta partida.

Por fim, o Informante compra 5 cartas do Baralho de Dicas (baralho
B, por exemplo: SIMILO: Mitos). Essa sera sua mdo inicial de Dicas.

RODADAS DA PARTIDA

Siga as mesmas regras normais usadas nas partidas com
um baralho, com a tinica excecdo de que o Informante s6 pode usar
cartas do Baralho de Dicas (B) para jogar Dicas e repor sua méo
de cartas.

Mepusa

Exempio: 0 Informante deve fazer os Adivinhadores identificarem
o Porco. Ele pode jogar CIRCE verticalmente, para sugerir que o
Personagem Secreto tem algo a ver com porcos (ela é famasa por
transformar a tripulacdo de Odisseu em suinos). Ou, ele pode jogar
Mepusa horizontalmente, para indicar que o Personagem Secreto
ndo tem nada a ver com cobras ou répteis em geral.

Agora desafiem-se e encontrem as dicas
certas que conectam Argos a Ovelha!

CREDITOS

DesieN o Jogo: Hjalmar Hach, Pierluca Zizzi,

Martino Chiacchiera

ARTE: Naiade © DIREGAO DE ARTE: Lorenzo Silva

DesieN GRAFICO: Noa Vassalli, Rita Ottolini

MaNvAL: Alessandro Pra’, Laura Severino, Renato Sasdelli

EicAo: William Niebling, Alessandro Pra" © Revisio: William Niebling
GERENTE DE PROJETO: Laura Severino © GERENTE DE PRoDUGAO: Flavio Mortarino
Trapugo: Pedro Vinicius © Revisio: Luis Francisco

6




