REGRAS

| Participantes: 1a 8

|dade: b+

Componentes: BIBLIOTECA PARQUE VILLA-LOBOS

140 Cartelas

LINK é um jogo em que voceé e os demais participantes
devem conectar os divertidos rostinhos coloridos de
suas cartelas com os que estao na mesa.

Neste jogo vocé tem trés diferentes formas de
diversao.

A forma Tradicional de jogar lembra o Doming, com a
diferenca de ser necessario prestar atencao em trés
cores diferentes ao mesmo tempo.

Outra forma de se divertir é o modo Construgao: vocés
tentam conectar todas as 140 cartelas em vérios
caminhos.

E, ainda, ha a possibilidade de jogar
Tranca: vocé tenta travar seus oponentes enguanto
descarta suas cartas em

1 Tradicional

2 a 4 participantes
Objetivo do jogo:

Ser o primeiro jogador a baixar todas as cartelas
de sua mao.

Preparagao:

Embaralhe as cartelas e coloque-as em um
monte, com as imagens viradas para baixo,
dentro da embalagem. Este seré considerado o
monte de compras do jogo. Peca a cada jogador
que compre 10 cartelas para formar sua mao
inicial.

Vire uma cartela do monte de compras no
centro da mesa.

Vamos jogar:
0 jogador mais novo comega.
Na sua vez de jogar, escolha uma cartela de sua

mao que se encaixe perfeitamente em uma das
extremidades da peca no centro da mesa. Ou
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seja, caso a cartela da mesa tenha um caminho
com as trés cores, a cartela que vocé vai utilizar
devera conter também as trés cores.

Caso nao possua nenhuma cartela que encaixe
no caminho, vocé sera obrigado a comprar uma
cartela do monte de compras, podendo baixa-la
caso se encaixe em uma das extremidades do
caminho.

Sua rodada termina ao baixar ou comprar uma
cartela, e 0 jogo segue para 0 jogador a
esquerda.

Fim do Jogo:

0 jogo termina no momento em que algum
jogador baixa a Ultima cartela de sua mao ou
quando nenhum jogador consegue baixar
cartelas por trés rodadas sequidas.

Vencedor:

Vence o jogador que tiver menos cartelas na
mao quando o jogo terminar!
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2 Construcao

1a 8 participantes

Objetivo do jogo:

Tentar utilizar todas as 140 cartelas.
Preparacao:

Neste modo, o ideal seria jogar em uma mesa
grande ou no chao. Embaralhe as cartelas e
coloque-as em um monte, com as imagens
viradas para baixo, dentro da embalagem. Peque
uma destas cartelas e a cologue no centro da
mesa, com a imagem virada para cima.

Cada jogador deve comprar 10 cartelas do
monte de compras para formar sua mao inicial.
Este & um modo de jogo cooperativo: o objetivo
e usar o maximo de cartelas do jogo, sendo
permitido aos participantes, caso queiram,
mostrar suas cartas uns para 0s outros e
conversar para escolherem a carta que julgam
melhor.

Vamos jogar:
0 jogador mais novo comega o jogo.

Na sua vez de jogar, compre uma peca do monte
de compras e tente encaixar uma das cartelas
da sua mao na que esta virada para cima no
centro da mesa. Se, apds comprar uma cartela,
vocé nao consequir baixar nenhuma de sua
mao, seu turno acabou.

Nao é permitido colocar cartas de forma que
seja impossivel continuar a construgao dos
caminhos.

Fim do Jogo:
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utilizadas, tornando todos os participantes
vencedores do desafio. Ou quando nenhum
jogador consequir baixar uma nova cartela.
Quando issa ocorre, 0s participantes devem
contar as cartelas que restam em suas maos e
tentar bater esse nimero em uma préxima

3 Tranca

2 a4 participantes
Objetivo do jogo:

Tentar baixar o maior nimero de cartelas da
mao antes que nenhuma jogada possa ser
realizada.

Preparacao:

Posicione quatro cartas iguais, que contenham
as trés curvas com a mesma ordem de cor,
formando os cantos de um quadrado. Para
auxiliar a montagem, coloque quatro cartelas
com a face virada para baixo como mostra a

figura, garantindo que o quadrado seja formado.

Apds a formagao do quadrado, remova as
cartelas intermediarias e deixe apenas 0s
cantos.

Embaralhe as cartelas e cologue-as em um
monte, com as imagens viradas para baixo,
dentro da embalagem.

Cada jogador pega 10 cartelas, que formarao
sua mao inicial.

Vamos jogar:
0 jogador mais novo comega.

Na sua vez, vocé deve tentar encaixar uma das
pecas de sua mao dentro do quadrado. Caso nao
consiga baixar uma cartela, compre uma do
monte de compras e, se possivel, baixe-a
imediatamente. Ap6s baixar ou comprar uma
cartela, passe a vez ao jogador a esquerda.

Observagoes:

1- Todos os jogadores sao obrigados a baixar
uma cartela, caso tenham possibilidade.

2 - As cartelas devem permanecer dentro do
quadrado.

3 - A medida que o jogo avanga, haver4 menos
espagos para baixar cartelas. Seu objetivo &
tentar travar seus adversarios para obriga-los a
comprar cartelas em seus turnos. Para isso vocé
pode utilizar as cartelas que tém o rosto maior
para encerrar caminhos ou apoftar o caminho
para fora do quadrado.

Fim do jogo:

0 jogo termina quando o quadrado é
completado, ou seja, quando é impossivel
colocar novas cartelas no espaco entre 0s
quatro cantos. Caso todos os jogadores
comprem trés vezes em sequéncia sem
ninguém consequir baixar novas cartelas, 0 jogo
sera considerado trancado e terminara.

Vencedor:

Vence o jogador que tiver menos cartelas em
sua mao ap6s o término do jogo.



