Ha muitos anos, alguns gatos de rua viviam em um parque localizado em uma das cidades
mais bonitas do Peru. Eles eram encarregados de espantar os ratos que assustavam os
moradores e visitantes daquela cidade. Pouco a pouco, o numero de gatos foi aumentando,
e suas necessidades também. Um dia, uma artista chamada Abril Lovegood, comovida
pelos ternos felinos, convocou seus amigos artistas para pintar os gatos em seu dia a
dia. Suas obras seriam leiloadas para ajudar a construir casas para os gatos e fornecer
alimento a eles. Naquele mesmo dia, Abril Lovegood decidiu adotar um daqueles gatinhos,
a quem deu o nome de Acuarella, por causa das manchas em suas costas.
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- O objetivo do jogo é conquistar o maior nimero de pontos possivel
fazendo combinagbes de cores por meio da unido de PECAS DE
GATO que vocé posiciona em seu tabuleiro, o que lhe concedera

. PIGMENTOS. Cada Pigmento concede de 1 a.3 pontos. Tente ndo
deixar espagos vazios em seu tabuleiro, pois cada um subtrai 1 ponto.
E, ao final do jogo, fora do tabuleiro, vocé montara todos os gatos que
puder com as pecas de Gato obtidas para ganhar pontos extras.

Se preferir assistir o
‘-a um video: futorial, S X \/\\ )
aceSse este QR code oo g




Cada  jogador recebe seu préprio tabuleiro pessoal, um-
gatinho de madeira e uma carta de suporte. Embaralhe
as cartas de OPORTUNIDADE em uma pilha virada
para baixo. Ao’ lado dela, coloque as FOTOS DE GATOS
e os TROFEUS ao alcance de todos os jogadores.

Coloque o PLAYMAT sobre a mesa e posicione os PIGMENTOS
(fichas em forma de tinta colorida) sobre ele. Coloque as pecas de
Gato no saco de pano e misture bem. Ao lado da faixa numérica
no playmat, forme uma fileira de 8 pecas de Gato aleatorias
retiradas do saco, uma ao lado de cada numero, certificando-se
~de que noinicio do jogo haja uma boa variedade de cores. Existem
6 cores diferentes de pegas de Gato: vermelho, amarelo, laranja,
violeta, azul e verde, com 12 ilustragcdes diferentes de gatos.
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Por fim, coloque o GATOTEM no- meio da fileira de 8 pegas. Dessa ) k Sl o
forma, a fileira é dividida em 2 conjuntos de 4 pegas cada: As pegas de Gato Y 4l
Disponiveis sdo aquelas na fileira para as quais.o GATOTEM esta voltado, e
do outro lado, atras do GATOTEM, ficam'as pegas de Gato de Reposigio,
- seguindo a ordem dos numeros escritos no playmat.

w @ Para 2 jogadores, remoya1.cartd-de
Oportumdade de cada tlpo antes de embaralhar.
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:’u‘ Vocé estd pronfo para comegar o jogol !‘0'

Acuarella é jogado em turnos. O ultimo jogador que acariciou-um gato sera o primeiro
jogador. Esse jogador retirara uma pega de Gato aleatéria do saco (apenas em- seu
primeiro turno) e a posicionara |med|atamente em seu préprio tabuleiro seguindo as
regras a seguir.

No restante doj jogo, 0s jogadores se alternaréo em sentido horario. No seu turno, vocé
deve escolher 1 pega de Gato Disponivel da fileira e posiciona-la em seu tabuleiro.

Nenhum jogador pode ‘passar’: vocé é sempre obrigado a jogar
ehquanto houver pecas de Gato que possam Ser posicionadas em Seu
tabuleiro.
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— Regras para posicionar as pegds de Gato-

A primeira peca de Gato que vocé posicionar deve tocar
uma das bordas do seu tabuleiro. A partir da segunda peca =
- de Gato, vocé pode posiciona-las em qualquer lugar do seu
“tabuleiro, desde que estejam dentro da grade marcada

s As pegas de Gato podem flcar adjacentes umas as outras :

: Voce tambem deve tentar cobrlr 0s OSSINHOS
- impressos em seu tabuleiro com pegas de Gato da
. mesma cor dos ossinhos. Se conseguir, vocé podera
~comprar 1 carta de Oportunidade para cada ossinho
; coberto dessa forma

'Ipara’ so posterlor Vocé s6 pode Jogar uma carta por turno



‘ Jogadas sdo ..
colocadas ‘em uma pilha de .-
descarte. Se o baralho de 2t
cartas acabar a pllha de
“descarte ¢ embaralhada. e

4% 'um novo baralho é formado‘

A Unica carta que ndo vai ;
para a pllha»”d“e_d_esﬂca,rte (Se R A HE
: “G'aftd]rhlejoso’f.‘ '

Veja detalhes das carta nas paginas 11 e 12:

Paleta de Cores
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.'Se vocé quiser mais competigéo com os outros artistas para conseguir
‘0s Pigmentos mais preciosos antes que acabem, vocé pode reduzir a
quantldade de cada tipo de Plgmento por exemplo em 3 pigmentos
‘nos jogos de 4 jogadores, em 4 nos jogos de. 3 Jogadores ouem5 nos .
Jogos de 2 jogadores. : Vesdeeret vt verwete e - .
Vet e 5 .* ESsas sdo as unicas combinacées que :
Dessa forma os jogadores terao que tentar criar comblnagoes i A concedem pon+os :
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Evite unir essas cores de pecas de Ga+o, pois elas NAO gerardo pontos (Pigmentos).
Amarelo-violeta

Verde-vermelho

Violeta-verde . Verde-laranja

~Violeta-laranja  Azul-laranja
_‘ms eﬁomb‘iﬁdqao =
Beirh fazer i comblnagao as pegas de Gato devem se tocar ao longo de 2 ““ﬁwfq ? ’ﬁ; v \)ﬁ
~-ou mais lados adjacentes (A) ou se tocar ao longo de um dnico lado por pelo .mf ”’“ﬁ ‘53 -y .l
‘menos 2 quadrados consecutivos. marcados na grade (B). Se conectadas de KRt A Hen

qualquer outra forma as peg:as de Gato nao combinam e vocé nao recebe
nenhum Plgmento

Neste exemplo, Pigmentos azul-esverdeado
e verde foram criados.

© Quando uma Li,niéo de pecas de Gato for realizéda
- corretamente, . um  Pigmento da . cor gerada
(conforme mostrado no lado da Paleta de Cores da

Vocé ndo é obrigado a fazer
combinacdes ao posicionar i - AR A
pecas de Gato. Neste exemplo, DT o RSN SRGC sua carta de suporte) é colocado no meio da uni&o

henhum Pigmento Seria gerado. : s el ey » dessas pe(;as de Gato.

&




E posswel ganhar mais de 1 Pigmento no seu turno ao posicionar uma pega de Gato entre 2 ou mals pegas no seu tabulelro :
que criem comblnagoes validas.

A: 0 jogador posiciona uma peca de Gato amarela entre uma peca vermelha e uma laranja.

B: 2 Pigmentos sdo criados ao mesmo tempo: 1 laranja e 1 amarelo-alaranjado.

De acordo com 0 numero da peca de Géto que vocé escolhér da fileira de pecas de Gato Disponiveis para posicionar em seu
tabuleiro, vocé a substituira pela pegca.de mesmo nimero do outro Iado daﬂlelra (atras do GATOTEM) (©) espago vazio sera entao

preenchldo com uma pega de Gato aleatorta do saco.
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Vocé ganha 1 FOTO DE GATO a cada 4 P'igmentos (de qualquer cor) que coletar em seu tabuleiro (incluindo
. pigmentos coringa). Vocé nao “troca” seus Pigmentos por elas (eles permanecem em seu tabuleiro).

~Jogos avangados ‘ ‘
Os jogadores devem colecionar grupos de 4 Pigmentos .

.- “diferentes” para ganhar 1 Foto de Gato. Os grupos & ;

~podem variar-durante a partida, mas na contagem, cada

grupo deve conter 4 pigmentos diferentes.

A qualquer momento, vocé pode colocar uma Foto de Gato qué tenha coletado em qualquer espago vazio do-
seu tabuleiro. Isso pode ajuda-lo a ganhar Troféus e evitar penalidades na pontuagéo ao final do jogo. Além
: disso, vocé nao perde suas Fotos de Gato se um “Gato -Invejoso” for jogado contra voceé.

Quando um-dos jogadores n&o conseguir posicionar nenhuma das pecas de Gato Disponiveis em seu tabuleiro (por falta de
‘espago ou por estar completamente preenchido), o fim do jogo € declarado. Todos os jogadores tém no maximo 2 turnos finais *
para jogar, se puderem. Para jogos mais desafiadores, adicione apenas mais um turno final para cada Jogador Agora ¢é hora de

. somar suas pontuagdes.

Ganhando Troféus

O primeiro jogador a preencher completamente seu
tabuleiro, sem nenhum espaco vazio, ganha o TROFEU
de 3 pontos. O 2° a preenché-lo completamente ganha o
Troféu de 2 pontos, e 0 3° a preenché-lo completamente
ganha o Troféu de 1 ponto. Os Troféus sdo concedidos
apenas aos 3 primeiros jogadores que preencherem
completamente seu tabuleiro. -

g‘ -

Some suas pontuagdes de acordo com as .cores dos

seus Pigmentos; subtraia 1 ponto para cada espaco

vazio em seu tabuleiro; e adicione os pontos- de
. qualquer. Troféu que vocé tenha conquistado.




-- Em caso de empate, o jogador empatado que tiver mais Fotos de Gato vence. Se ainda houver empate aquele que
meIhor imitar o mlado de um gato sera o vencedor!




Acuarella inclui um simbolo para cada cor de pega de Gato (amarelo, azul, vermelho,.verde, laranja e violeta), assim como para

cada combinacdo resultante delas, e estes sdo mostrados nas cartas de Paleta de Cores (verde, laranja, violeta, vermelho-

alaranjado, amarelo-alaranjado, azul-esverdeado, amarelo-esverdeado, vermelho-arroxeado e azul-arroxeado). Isso ajudara a
. identificar melhor as cores e combinagées no jogo. :

SimIOOIQ : . Na arte da aquarela...

As cores secundarias sdo formadas a partir
de uma mistura equilibrada de 2 cores
primarias.

i Oores . vermelho ‘
: Prlmaflas i : : : As cores terciérias sédo formadas a partir de

uma mistura de uma cor primaria e uma cor
secundaria que sdo adjacentes entre si no
circulo cromatico.

amarelo

%O

)
(¢

azul

SR bt * o E, ao misturar 2 cores opostas entre
; . verde - I si no circulo cromatico, obtemos cores
P e : _ ; complementares divididas (marrons e
v ' v cinzas).
laranja X

i, ' Mario Themme - Artista pléstico
i ,

5 ' violeta @
13 . vermelho-alaranjado

amarelo-alaranjado

o . azul-esverdeado
Cores
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i | Gato Psiguico S

Pense em uma cor, diga em voz alta e, sem olhar, retire uma peca de Gato do saco. Se a peca de Gato
retirada for da mesma cor que vocé disse, vocé pode escolher qualquer peca de Gato que quiser do saco
para o seu turno. Caso contrario, devolva a peg¢a ao saco e jogue seu turno normalmente, escolhendo uma
peca da fileira de pecas e posicionando-a em seu tabuleiro.

Gato Invejoso

Roube um Pigmento que vocé néo possui do jogador que tiver mais Pigmentos em seu tabuleiro.. Em caso
de empate, vocé escolhe de quem roubar. Isso também inclui fichas coringa (cinza). Apds usar esta carta,
coloque-a virada para cima em sua area de jogo: Esta carta pode ser jogada no maximo uma vez por cada -
jogador. Se vocé ja tiver jogado uma carta como esta e compra-la novamente, devolva-a, embaralhe o-baralho
e compre uma nova carta. Além disso, cada jogador ndo pode ser afetado por esta carta mais de uma vez.

Gato Ronronante

Vocé pode pegar até 2 FICHAS CORINGA &(cor cinza) do playmat e coloca-las:sobre unides de pecas.de
Gato em seu tabuleiro que ndo geraram Pigmentos. Por exemplo, na unido de pegas de Gato da mesma cor,
ou de uma laranja. com uma verde, ou uma amarela com uma violeta, vermelha com verde, violeta com verde,
violeta com laranja, ou azul com laranja. Existem apenas 6 fichas Coringa. As fichas Coringa que vocé pegar .
devem ser usadas imediatamente:

Desfile de Gatos

Vocé pode escolher uma pega de Gato do lado de Reposigdo da fileira. Reponha diretamente com uma pega
do saco. ; |

Gato Teimoso

Muda a diregdio para a-gual o GATOTEM estd olhando. Ele permanecerd nessa posi¢do até gue um jogador jogue
uma carta similar. Isso invertera qudis pegas séo Disponiveis e quais sdo pegas de Gato de Reposigdo.




' Bola de Pelo

jogada.

R e

*Garto Guar'dia'lo‘

¥ Voce pode usar esta carta |med|atamente ou guarda -la:
- GaTo de Rua

partir do seu proxumo turno.

' Voce pode usar esta carta imediatamente ou guarda- Ia
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.uma a uma para recoloca las na fileira, comegando pelo numero 1 (no playmat) Em seguida; faga sua.

(“EFEITO IMEDIATO”): Réserve. uma"pe‘ga‘de Gato de qualquer lado da fileira de pegas i,mediatam:ente'v
-apés um de seus turnos. A peca de- Gato reservada deve ser usada no seu proximo turno. Se vocé
retird-la do lado de Reposigdo da fileira, preencha o espago. com uma peca de Gato aleatéria do saco.

A peca reservada é marcada cdloc_ahdo Seu gatinho de madei'rfa:sobre'a; pega de Gato escolhida. E
~importante verificar se a peca de Gato cabera no espaco desejado antes de reserva-la. Se ela ndo couber

- em seu tabuleiro, outra peca: deve ser escolhida. A peca reservada pode ser movida para o outro lado
: da fllelra, se necessarlo mas nao pode ser remowda ou eliminada por nenhuma outra carta ou Jogador

5 ;f:(“EFEITO IMEDIATO") Troque esta carta por uma da pilha de descarte Esta nova carta pode ser usada a
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