Um jogo de Alex Randolph

Jogadores: 2 a 5
Idade: a partir dos 8 anos

20 minutos por partida

Conteudo a caixa

75 cartas de jogador 10 cartas rato 5 cartas abutre
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— cartas de jogador

Conceito e objectivo do jogo

Cada jogador procura usar as suas cartas no momento certo, para
coleccionar valiosas cartas rato. Quantas mais cartas juntar até ao final
da partida, melhor. Mas cuidado: os abutres pairam sobre a mesa e
podem trazer muitos pontos negativos.

O jogador que alcance maior nimero de pontos no final de 15 turnos
ganha a partida.
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Preparac to

Cada jogador escolhe uma cor e recebe as 15 cartas de jogador
correspondentes, com valores de 1 a 15. Se hda menos de cinco jogado-
res, deixam-se as restantes cartas de jogador na caixa.

Baralham-se as cartas rato e as cartas abutre (também denominadas
cartas de pontuacao) em conjunto e colocam-se numa pilha, sobre a
mesa, de face para baixo.

Cartas de Pontuacdo

enrolar da partida

Todos jogam simultaneamente. No principio de cada turno, vira-se
uma carta de pontuac¢do da pilha sobre a mesa. Esta é a carta que
todos querem ganhar — ou talvez nao.

Vicente

‘%“f VIRAR UMA CARTA DE PONTUACAO

Op

No principio de cada turno, vira-se a primeira carta
de pontuacdo da pilha. Pode ser uma carta rato ou
uma carta abutre.

No primeiro turno, os jogadores vdo competir para
obter uma carta rato que vale 6 pontos.

JP JOGAR UMA CARTA
@ pe J0cADOR

Agora, cada jogador selecciona uma
carta da sua mao e coloca-a a sua fren-
te, de face para baixo. Quando todos
os jogadores tiverem escolhido a sua
carta, revelam-se todas as cartas em
simultaneo.
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Vicente Luis

Cada jogador escolheu uma carta,
agora viram-se ao contrario.

@ DECIDIR QUEM GANHOU A CARTA

Uma vez reveladas todas as cartas jogador, verifica-se quem é que
ganhou a carta de pontuacéao.
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As cartas rato, ou seja, cartas que valem pontos
positivos, sdo atribuidas a quem jogou a carta 4
mais elevada.

O 14 do Luis é a carta mais elevada. Sera ele a
receber a carta rato de valor 6.
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Duracdo: aproximadamente

CARTAS ABUTRE

As cartas abutre tém de ser recolhidas por quem
jogou a carta mais baixa.

O 5 do Alvaro é a carta mais baixa, pelo que ele ~ Alvaro |8

tem de ficar com a carta abutre -2.

O QUE ACONTECE EM CASO DE EMPATE?
Se duas pessoas jogaram a carta mais alta (no caso
de competir para uma carta rato) ou duas
pessoas jogaram a carta mais baixa (no caso de competir para uma carta
abutre), as suas cartas ndo sdo consideradas e a carta de pontuacdo
vai para quem jogou a segunda carta mais alta
(competindo para uma carta rato) ou mais baixa
(competindo para uma carta abutre).

Os 14s do Alvaro e do Vicente ndo sdo considera-
dos por consistirem num empate. A carta rato de
valor 7 vai para o Hugo que jogou um 12.

Vicente Luis

Vicente Luis

E O QUE ACONTECE SE SO HOUVER
EMPATES?

Se apenas houver empates, a carta pontuacdo nao é atribuida e fica
sobre a mesa. No inicio do préximo turno, vira-se a carta de pontuacdo
seguinte e os jogadores competem pelas duas cartas em conjunto. Se
a soma das duas cartas for igual ou superior a zero, os jogadores com-
petem como se se tratasse de uma carta rato. Caso contrario, jogam
como se fosse uma carta abutre. O jogador
que ganhar o turno recebe as duas cartas.

Neste turno, a carta rato ndo é atribuida
porque apenas ha empates.

Os jogadores competem para as duas cartas
no proximo turno. Como a soma é 3, 0s
jogadores vdo competir como se fosse uma
carta rato. As duas cartas serdo atribuidas a
qguem jogar a carta mais alta.

Nota: se houver sé empates no ultimo
turno, a ultima carta de pontuacao nao sera

atribuida a nenhum jogador. A

Vicente

‘f@ FIM DE UM TURNO

No final de um turno, cada um coloca a carta de jogador que acabou
de usar numa pilha a sua frente, de face para cima, de forma a que a
ultima carta jogada por cada um (mas apenas essa) fique visivel para
todos.

Nota: se uma carta de pontuacdo ndo for atribuida porque apenas
houve empates, as cartas jogador usadas devem mesmo assim ser colo-
cadas sobre a mesa de face para cima. As Unicas cartas relevantes para
decidir o préximo turno sdo as que os jogadores usarem nesse turno.

Fim da partida

Depois de 15 turnos, acabam-se as cartas da pilha. Este é o final da par-
tida e o momento de contar os pontos. Cada jogador soma os pontos
obtidos pelas cartas rato e deduz os pontos obtidos pelas cartas abutre.
O jogador com maior nimero de pontos ganha o jogo. Se dois ou mais
jogadores tém o maior numero de pontos, o jogador com o segundo
melhor resultado é que ganha o jogo.

Acha injusto nao ter ganho o jogo
apesar de ser o jogador com mais pontos? Entdo
sugerimos uma regra alternativa: se no final do jogo
dois ou mais jogadores t&m o maior nidmero de pontos,
entdo aquele que ganhou a carta rato de maior valor
ganha o jogo.
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