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MATERIAL DO )0G0O
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101 cartas de jogo:

90 nlimeros (1—15 em 6 cores), 7 joqueres, 4 cartas de pular, 3 cartas
resumo de dupla face, 6 cartas de nivel de dupla face, 6 indicadores
de nivel

Nota: para facilitar a identificacdo, é atribuida uma forma a cada cor.

OBJETIVO DO )0G0

| Oprimeiro* a completar as combinacdes dos 8 niveis ao longo de
varias jogadas sera o vencedor.

* A forma linguistica do género masculino é utilizada exclusivamente para facilitar a
leitura, devendo sempre ser entendida como tendo um significado neutro sob a
perspetiva do género em todos os casos.

PREPARACAQ DO )0G0

Todos recebem uma carta de nivel e um indicador de nivel, que deve
ser inserido no lado da carta de nivel com uma estrela ¥ de forma

que o primeiro nivel (“2 sequéncias de trés”) apareca na janela.

O primeiro jogador é designado aleatoriamente. Este
embaralha as 101 cartas do jogo e distribui 10 cartas,
viradas para baixo, a cada jogador.

As restantes cartas sao colocadas numa pilha no centro
da mesa, virada para baixo, de onde serédo
posteriormente retiradas outras cartas.
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O primeiro jogador revela a carta superior da pilha do o N
centro da mesa e coloca-a a sua frente, virada para cima. \®

Esta é a primeira carta da sua pilha de descarte pessoal.
Ao longo do jogo, todos os outros jogadores irdo também
formar a sua pilha de descarte (ver imagem).

DESENROLAR DA PARTIDA

Quem comeca é o jogador a esquerda do primeiro jogador. Depois, 0 jogo continua no sentido dos
ponteiros do reldgio. Quando chega a sua vez, cada jogador deve fazer o seguinte:

1. Primeiro, deve tirar 1 carta: a carta superior da pilha do centro da mesa, virada para baixo, ou a carta
superior de qualquer uma das pilhas de descarte.

2. Aseguir, pode completar o seu nivel: para isso, coloca a sua frente todas as cartas necessarias para o
nivel atual, a vista de todos. Por exemplo, no 12 nivel tal corresponde a 2 sequéncias de trés.

Atencdo: o nivel deve ser completado de uma so vez! Néo se pode adicionar mais nenhuma combinacio
depois (por exemplo, no 1.2 nivel, adicionar uma terceira sequéncia)!

Assim que um jogador tiver completado o seu nivel, pode adicionar imediatamente mais cartas da mao
para combinar com cartas que ja foram colocadas. Isto aplica-se aos préprios niveis completados e tam-
bém aos dos outros jogadores. Objetivo: ser o primeiro a livrar-se de todas as cartas restantes na mao;
esta é a tnica forma de receber o bénus (ver “Final de uma ronda”).

EXEMPLOS DE COLOCALAO:

« Sequéncia de trés (4, 5, 6): 0 jogador pode adicionar um 7 (e depois um 8 e assim por diante) e/ou um 3 (e depois um
2 e assim por diante).

« 4 pares de cartas iguais (2-2, 3-3, 6 6, 6—6): 0 jogador pode adicionar qualquer 2, 3 e 6.

« Sequéncia de quatro (8, 9, 10, 11) e 2 cartas iguais (3— 3, 9-9): 0 jogador pode adicionar um 7 (e depois um 6 e
assim por diante) e/ou um 12 (e depois um 13 e assim por diante) ou qualquer 3 e 9.

COMBINALOES

Sequéncias: cartas com niimeros consecutivos de qualquer cor (por exemplo, 4—5-6 ou 8—9-10-11).
Nota: nao ha ligacdo entreo 15e 0 1!

Conjuntos de duas, trés ou mais cartas iguais: cartas com o mesmo valor (por exemplo, 44 ou 9—-9-9).
X cartas de uma cor: quaisquer niimeros da mesma cor (por exemplo, 7-2-9 ou 12—7-4-8).

3. Nofinal do seu turno,o jogador deve descartar uma carta: coloca qualquer carta da sua méo virada
para cima na sua pilha de descarte.

Nota: se a ultima carta, virada para baixo, for retirada da pilha do centro da mesa durante uma ronda, todos
os jogadores devolvem todas as cartas da sua pilha de descarte, exceto a carta de cima (que continua a formar
asua pilha de descarte). As cartas reunidas sdo embaralhadas e dispostas numa nova pilha no centro da
mesa.

FINAL DE UMA RONDA

Quando um jogador descarta a tltima carta da sua mao para a respetiva pilha de descarte, a ronda
termina imediatamente.

» Agora, este jogador pode avancar o seu indicador de nivel dois niveis, saltando assim um nivel.

» Os outros jogadores com um nivel completado avancam o seu indicador de nive um nivel.

» Osjogadores que nao completaram o nivel ndo fazem nada.

O jogador a esquerda do primeiro jogador torna-se o novo primeiro jogador. Este embaralha as 101 cartas,
distribui 10 cartas por cada jogador e, assim, comeca uma nova ronda.

0 JOQUER (7x)
a1 Umjoquer pode ser utilizado como qualquer nimero ou cor (mas ndo como carta
“Pular!”). Podem ser utilizados varios joqueres num so nivel. Neste caso, o objetivo para o
g qual esta a ser utilizado deve ser claramente identificavel. Os joquers usados nunca
podem ser trocados.

- CARTAS “PULARY” (4x)
- ¢ Em vez de descartar uma carta para a sua pilha de descarte como 32 acdo, um jogador
pode colocar uma carta “Pular!” da sua mao a frente de outro jogador que ainda nao
@ tenha uma carta deste tipo a sua frente.
Quando chegar a vez desse jogador, este é impedido de jogar. A Unica acao que pode
=» =) realizar é mover a carta “Pular!”, virada para cima, para debaixo da pilha do centro da
mesa. Assim que, mais tarde, aparecer nesta pilha uma carta “Pular!”, virada para cima, é
formada uma nova pilha do centro da mesa (ver acima).

Nota: se uma carta “Pular!” for descartada como a Ultima carta de uma mdo (= final da ronda), esta fica
sem efeito.

FINAL DO )0GO

Um jogador ganha assim que completar o 8.2 nivel (ndo precisa de se livrar das restantes cartas da maol).
Um jogador também ganha se completar o 7.2 nivel e terminar a ronda atual. Em ambos os casos, 0
vencedor posiciona o seu indicador de nivel sobre aimagem de Stitch na sua carta de nivel.

NiVEIS DIFiCEIS

Quem quiser, pode jogar com a face mais dificil das cartas de nivel (2 estrelas). Aplicam-se as seguintes
regras especiais: quem estiver no final de uma ronda no nivel 5, 6, 7 ou 8 (nimeros de fundo laranja)

e ainda ndo tiver completado o seu nivel, pode manter até 4 cartas de uma mao para a ronda seguinte.
Desta forma, tem uma probabilidade maior de completar o seu nivel. Estes jogadores s6 recebem cartas
novas até terem novamente 10 cartas na mao.
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