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fase de votacdo comeca quando cada jogador tiver . Se o jogador com o maior valor de carta escolheu o Em caso de empate(devidoaos efeitos das cartas

enas uma carta na mao. I polegar “para cima’, o jogador com o menor valor de especiais), o jogador com o valor de carta mais baii}o

da jogador deve indicar se ele acha que tem o maior Eécarta é o perdedor. (aquela carta com o menor nimero) € o perdedgr. " 0jogo termina quando um jogador vira ambas
! e D PR !

] Cartas de "personagem" e, assim, se transformaem
Rium sapo. ¥
- Este jogador é o perdedor do jogo, e todos outros
}__ogadores zombam dele!

tagem de “3” cada jogador deve mostrar

ultaneamente o polegar para cima (se ele acha g
tem o maior valor de carta) ou o polegar para baixo (s
|le acha que ele ndo tem o maior valor de carta).

O perdedor vira uma de suas cartas de
"personagem" com o sapo para cima.

Se ele ndo tiver virado ambas as cartas de
"personagem" ainda (se transformando em um
sapo), prepare-se para jogar a préxima
rodada.

O perdedor pega 2 cartas especiais: ele
gar “para cima” e outra pessoa escolheu o mdn’fé”) uma (de sua escolha) e da a outra
ar“para cima”, o jogador com o menor valor de para o jogador a sua esquerda, que serd o
a daqueles que escolheram “para cima” é o primeiro jogador na préxima rodada.

5€ 0 jogador com o maior valor de carta colocou : . Deixe as cartas especiais, as cartas de acdo e

Iportante! -
| j‘somente um perdedor em.cadg;gdaéia!
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i polegar “para baixo”, ele é o perdedor. frf as cartas de "personagem" como estdo, ; &
¥ { g 4 embaralhe todas as 19 cartas de jogo e faca i S Fabricadd e distribuidaRen b 1 e
¢ conforme a preparagdo, agora jogue a préxima “x | YMIR DISTRIBUIDORA DE JOGOS DE TABULEIRO EIRELI

rodada seguindo as mesmas regras.
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19 Cartas de jogo (numeradasde 1 a 19)

m cada rodada vocé deve fazer o seu melhorpara
acabar com a carta certa e atrapalhar os planos dos

us oponentes, mas tenha cuidado durante a -
acao: um erro e vocé é o perdedor!

ada jogador recebe um "personagem” (um
onjunto de 2 cartas) e o coloca na mesa a sua
frente (lado humano para cima).

b Carta 1 Carta 2
23 cartas especiais (com alguns efeitos malucos!)

Coloque as duas cartas de agdo em qualquer lado -
o centro da mesa.

mbaralhe as 23 cartas especiais e forme um
‘baralho no centro da mesa.
artas de personagem (em pares) 3 e

g3 ’?\

baralhe as cartas de jogo. Distribua as cartas

verso para cima e cologue o restante na mesa

hadas (viradas para baixo) e / ou abertas (virad
ima) conforme o nimero de jogadores:

td

Jogador 3

: escolha o primeiro jogador

ta especial. Cartas especiais sdo

O jogo acontece em uma sequéncia de rodadas, e
cada rodada consiste em trés fases:

1) Jogar as cartas

(2) Votar

3) Determinar o Perdedor

Durante a primeira fase, a partir do primeiro jogador e
continuando no sentido hordério, cada participante joga
uma carta da sua méao e aplica os respectivos efeitos.

Quando cada jogador tiver apenas 1 carta em maos, a
segunda fase comeca.

Cada jogador vota ou "polegar para cima" ou "polegar
para baixo" - dependendo do valor da carta que tem em
maos.

Entdo o perdedor da rodada é determinado - ele vira uma
de suas cartas " personagem com o sapo para cima.

D Jogar as cartas.

Durante o seu turno, vocé deve jogar umac
sua mao para a mesa.

Se vocé jogar uma carta vermelha (
coloque esta fechada na mesa.
Seu turno termina.

Se vocé jogar uma carta azul (2-14),
coloque-a aberta na mesa.
Agora vocé deve:

@ Ativar uma de suas cartas especiais (se vocé ti\
alguma) - aplique o seu efeito e descarte-a ab
uma pilha de descarte especial ou coloque-a
na mesa (se a carta assim instruir),

Oou

® Aplique uma das duas acdes visivei
cartas de acdo na mesa e depx
carta de agdo que vocé usou




