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1 par do adverse®

* Roube: \Vocé pode escolher um par de qualquer adversario para
roubar ou ainda o adversario que esteja com o PAR CORINGA (que
vale mais). Aqui, vire também duas cartas de memdria para tentar
formar um par. Observacéo: Se o jogador tiver somente a carta
“Roube” como op¢éo de jogada e nenhum dos adversarios tiver
pares para roubar, ele troca esta carta por uma outra no monte de
Cartas de Agao.

« Perde a Vez: VVocé pode deixar esta carta
para um momento crucial do jogo. Use-a
com responsabilidade! O préximo adversario
perde a vez, mas vocé faz sua jogada e vira
duas cartas de memdria para tentar formar
um par.
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« Troque as Cartas: Escolha um adversario para trocar uma ou mais
cartas da mdo. O numero de cartas dependera de quantas cartas
ambos tem disponivel. Os dois devem ficar com a mesma quanti-
dade de cartas que tinham antes da troca. O adversario nao pode
escolher quais cartas vai te passar, vocé as pega na mao dele,
olhando pelo verso. Caso a carta Troque a(s) carta(s) seja sua ultima,
refaca sua mao antes de trocar com o adversario.

» Jogue Duas vezes: Vire duas cartas na
tentativa de formar um par. Se ndo conseguir,
desvire-as e tente mais uma vez. Caso consiga
+ na primeira tentativa, ainda tem mais uma
chance e ganha uma chance extra pelo par
que formou. Para cada par formado, uma nova

ove chance de tentar formar pares.
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« Chance Extra: Vocé faz sua jogada
normalmente, virando duas cartas para
formar um par, e com a chance extra,
pode virar a terceira. Uma carta a mais
para tentar formar um par!

Conheca as cartas
e veja como jogar
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Conhega nossa linha de jogos em:
www.elka.com.br




