THEGAME LFACE To FACE § K

Jogado es: 2 Pessoas .+ Edad: a pamrdos 8anos  Duragao: aprox. 20 minutos
Quem ja conhece 0 Jogo orlglnal ,,The Game*, apenas precisa de ler a seguinte
regra breve e pode comecar a Jogar .Para todos 080 outros as regras detalhadas
doj Jogo seguem abalxo ; \ f

Regra breve

" Todos recebem 60 cartas de uma cor (prateado ou dourado). As cartas de

~ ambas as filas séo colocadas a sua frente viradas para cima. As 58 cartas
numéricas individuais sdo muito bem (!) embaralhadas e colocadas numa
pilha com a face virada para baixo. Todos recebem as 6 cartas numéricas
superiores da sua propria pilha. Sorteia-se quem comega.

=> Os jogadores jogam por turnos. Na sua vez de jogar, o jogador deve
colocar pelo menos duas (ou mais) das suas cartas (o minimo de 2 cartas
também se aplica se a prdpria pilha esgotar!). Em seguida, o jogador tira cartas
da sua propria pilha (ver quantidade abaixo!) e é a vez do outro jogador.

=> Pode colocar as suas cartas exclusivamente nos seus baralhos ou
exatamente uma carta no baralho do seu adversario e a outra no seu préprio
baralho. Nunca deve colocar mais do que uma carta por ronda no baralho
do seu adversario.

=> Para cartas colocadas nos seus baralhos valem exatamente as regras de
colocagéo do jogo original (crescente, decrescente, truque de inversao). Estas
regras de colocagdo néo se aplicam a carta que coloca no baralho do seu ad-
versario. Em vez disso, aplica-se: Tera de ajudar o seu adversario melhorando
(de alguma forma) o baralho do mesmo com a carta que la colocar.
Exemplo: O Tomas quer colocar uma carta no baralho crescente da Sara.
O baralho apresenta, até agora, um 29. O Tomas tem de colocar uma carta
(aleatoria) inferior a 29. Coloca um 12 no baralho, melhorando-o assim para
a Sara.



=> Caso tenha colocado cartas exclusivamente nos seus baralhos, retire
duas cartas da sua propria pilha (independentemente de quantas cartas
tenha colocado). Caso tenha colocado uma carta no baralho do adversario
(e, no min., uma carta no seu baralho), tire 0 mesmo niimero de cartas da
sua propria pilha, de forma que volte a ter 6 cartas na mao.

Exemplo: A Sara coloca 3 cartas exclusivamente nos seus baralhos. Tira 2
cartas. O Tomas coloca 5 cartas, 4 nos seus baralhos e 1 num da Sara. O
Tomas tira cartas até ficar novamente com 6 na méao.

=> \lence quem colocar as suas 58 cartas numéricas. Se, no decurso do jogo,
um jogador n&o puder colocar 0 nimero minimo de cartas exigido, perde.

Regras detalhadas do jogo

Cada jogador recebe 60 cartas de uma
cor (prateado ou dourado). Ambas as filas
de cartas (1-59 e 60-2) s&o colocadas a
sua frente. No decurso do jogo, as cartas
numéricas s&o colocadas a direita.

Cada jogador embaralha muito bem (!) as
suas 58 cartas numéricas e coloca-as
em pilhas com a face virada para baixo a
esquerda, ao lado das suas filas de cartas.
Dica: Para garantir que as cartas foram
muito bem embaralhadas, cada jogador
embaralha o baralho do seu adversario.  sara
Todos tiram as 6 cartas superiores do seu
baralho, ficando com estas na méo.




Regras de colocagao: Colocar cartas no seu proprio baralho .

No decurso do jogo, cada jogador coloca cartas numéricas no seu préprio
baralho. Para cartas colocadas nos seus baralhos valem as seguintes regras
(exatamente iguais as do jogo original ,,The Game*).

Atencdo: Pode colocar uma carta no baralho do adversario em cada ronda —
estas regras ndo se aplicam as cartas colocadas no baralho do adversério (ver
,Colocar uma carta no baralho do adversario*).

Caso coloque cartas na sua propria fila de cartas crescente, os valores numéricos
colocados devem ser sempre superiores. Os intervalos entre as cartas individuais
podem ser tdo grandes quanto o desejado, p. ex., 3, 11, 12, 13, 18, 20, 34, etc.

Importante: Para uma maior clareza, as cartas numéricas ndo sao colocadas
umas ao lado das outras, mas sim em cima umas das outras. No decurso do
jogo é colocado um baralho ao lado de cada fila de cartas, do qual apenas é
visivel a carta numérica superior.

A Sara colocou primeiro no seu baralho
crescente 0 4, depois 0 8, e, por fim, 0 13.

Caso coloque cartas na sua propria fila de cartas decrescente, passa-se
exatamente o contrario - os valores numéricos colocados devem tornar-se cada
vez menores, p. ex.: 54, 50, 48, 41, 40, 37, etc.

O truque de inversao: Existe uma unica excegao que permite ao jogador jogar
uma inversao de exatamente 10 valores em ambos os seus baralhos. Isto ocorre
da seguinte forma:

Num baralho crescente proprio, 0 jogador deve colocar uma carta que seja
exatamente 10 valores mais baixa que a anterior.




Exemplo: Normalmente, o Tomas deve colocar &

uma carta superior a 27 no seu proprio baralho
/. crescente. No entanto, 0 Tomas temacarta 17 na

mé&o e pode coloca-la no seu baralho crescente,

ja que esta é exatamente 10 valores mais baixa.

Num baralho decrescente proprio, o jogador deve colocar uma carta que seja
exatamente 10 valores mais alta que a anterior.

Exemplo: Normalmente, a Sara deve colocar
uma carta inferior a 35 no seu baralho decre-
scente. Noentanto, a Saratemacarta45naméo
e pode coloca-la no seu baralho decrescente,
ja que esta é exatamente 10 valores mais alta.

Nota: O jogador pode utilizar o truque de inverséao varias vezes na sua agao nos
seus dois baralhos. O jogador também pode, p. ex., comegar por jogar normal-
mente, depois, utilizar o truque de inverséo no seu proprio baralho, voltando
depois a jogar duas cartas normalmente e, em seguida, voltar a utilizar o
truque de inverséo.

Colocar uma carta no baralho do adversario

Apenas pode ser colocada uma carta no baralho do adversario por ronda. Caso
coloque uma carta no baralho do seu adversario, isto &, ao lado da fila de cartas
do mesmo, as regras de colocagao acima descritas nao se aplicam - apenas tem
de observar uma regra: A carta colocada deve melhorar o baralho do adversario
(de alguma forma), isto €, deve ,fazer descer" o valor do seu baralho crescente
ou ,fazer subir* o valor do seu baralho decrescente.

Exemplo: A Sara pretende colocar uma carta num dos dois baralhos do Tomas.
* O baralho crescente do Tomas apresenta o 18. Neste caso, a Sara teria de

colocar uma carta inferior a 18.




* O baralho decrescente do Tomas apresenta o 40. Neste caso, a Sara teria de
colocar uma carta superior a 40.

Decurso do jogo

Sorteia-se quem comega. O jogador na sua vez, deve colocar pelo menos duas
cartas da sua mao em qualquer baralho conforme descrito, isto é, a direita da
carta da respetiva fila. O jogador pode colocar estas cartas exclusivamente nos
seus baralhos ou uma carta no baralho do seu adversario e a outra num
dos seus proprios baralhos. Nunca pode colocar mais do que uma carta por
~ ronda no baralho do seu adversrio.

- Caso o jogador possa e queira, também pode colocar mais de duas cartas na
sua vez, podendo mesmo colocar as seis cartas. As cartas s@o colocadas umas
apos as outras. O jogador pode decidir livremente em que baralho colocar uma
carta numérica. Este pode colocar todas as cartas num dos seus baralhos ou
distribuir as mesmas pelas filas de cartas de ambos os seus baralhos - mais
a Unica carta que pode colocar num dos baralhos do adversario, se necessario.
Exemplo: E a vez do Tomés. O Tomés coloca uma carta no seu proprio baralho
crescente, em seguida duas cartas no seu proprio baralho decrescente e ainda
uma carta no baralho crescente da Sara.

Quando o jogador terminar a sua agao tira cartas da sua pilha:

=> Caso tenha colocado cartas exclusivamente nos seus baralhos, tire ex-
clusivamente duas cartas da sua propria pilha (independentemente de quantas
cartas tenha colocado).

=> Caso tenha colocado uma carta no baralho do adversario (e, no minimo,
uma carta no seu baralho), tire 0 mesmo numero de cartas da sua propria pilha,
de forma que volte a ter 6 cartas na mao.

Exemplo: A Sara coloca 3 cartas e exclusivamente nos seus baralhos. Tira 2
cartas. O Tomas coloca 5 cartas, 4 nos seus baralhos e 1 num da Sara. O Tomas
tira cartas até ficar novamente com 6 na mao.




Fim do jogo
Caso um jogador esgote a sua pilha, continua a jogar sem poder tirar mais
cartas.
Atencao: Nos seus turnos seguintes, o jogador deve continuar a jogar duas cartas
por ronda (ou mais), conforme descrito.

O jogo termina de imediato quando um jogador colocar todas as suas 58 cartas
numéricas. Este jogador venceu. O jogo pode terminar antecipadamente se, no

decurso do jogo, um jogador ndo puder jogar o nimero minimo exigido de duas
cartas. Neste caso, o jogador perde imediatamente.

Ja conhece:

0 originall Para profissionais!

Joguem o jogo - ou 0 jogo As instrugbes adicionais
joga convosco... garantem um novo desafio!
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