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Memdria com desafio!

REGRA DO JOGO

Objetivo: Coletar o maior nimero de pares de Cartas de
Membéria até o final do jogo.

Preparagédo:

+ Embaralhe as Cartas de A¢do e distribua 3 cartas para
cada jogador (somente ele deve ver suas cartas), o
restante das cartas deve ser colocado em um monte
virado para baixo.

« Embaralhe as Cartas de Memoria e coloque-as no
centro da mesa, viradas para baixo, formando fileiras e
colunas.

- Decida, por qualquer critério, quem comecara o jogo.
Como Jogar:

» Em sua vez, cada jogador obrigatoriamente escolhe
uma das Cartas de A¢ao em sua mao, definindo sua
estratégia de jogada e mostra-a aos demais jogadores.
Em seqguida, o jogador vira as Cartas de Memdria da
mesa com o objetivo de formar pares:

1- Se as cartas viradas formarem um par, o jogador as
recolhe e continua jogando, virando mais duas cartas
para cada novo par formado.

2- Se as cartas ndo forem correspondentes, elas devem
ser viradas de volta com a face para baixo em suas
posicdes originais. Certifique-se de que todos os
jogadores tenham visto as cartas antes de vird-las de
volta.

+ O jogador da vez s6 ndo joga se seu adversario jogou
antes uma carta “Perde a Vez" ou“Inverte o jogo'.

« As Cartas de Acao sdo descartadas apds cada jogada.
Quando o jogador descarta sua Ultima Carta de Acao, ele
realiza sua jogada e, antes de encerrar seu turno, compra
mais 3 Cartas de Ac¢do. Se o monte de Cartas de Agao
acabar, embaralhe as cartas ja utilizadas e recrie o
monte.

- O jogo termina quando todos os pares forem revelados.
» Cada jogador deve contar seus pares de Cartas de
Meméria.

- Cada par vale um ponto. O par especial (Carta Azul
Rosto do Stitch) vale 3 pontos.

« Subtraia um ponto para cada Carta de A¢do que tenha
ficado com vocé.

+ O jogador com a maior pontuagao vence do jogo!

Cartas de Acao
para adicionar

emocionantes
a cada rodada.

AS CARTAS
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« Vire 4 Cartas de uma vez:
Nesta jogada, vocé pode virar
4 cartas de uma Unica vez. Seja
estratégico e use sua memoria
para aproveitar essa vantagem!

« Inverte o Jogo: Se o jogo
estiver seguindo para a
esquerda, muda para a direita,
ou seja, o0 jogador a sua
esquerda nao joga depois de
vocé, mas sim o da direita.
Nesta opcdo, antes de o jogo
inverter, faca sua jogada de
memoria, virando duas cartas.
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» Roube: Vocé pode escolher um par de qualquer adversario para
roubar ou ainda o adversério que esteja com o PAR CORINGA (que
vale mais). Aqui, vire também duas cartas de meméria para tentar
formar um par. Observacdo: 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 Acéo.

« 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 memaria para tentar formar
um par.
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perde aver:

« Troque as Cartas: Escolha um adversario para trocar uma ou mais
cartas da mao. 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 ndo 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 méo antes de trocar com o adversario.

« Jogue Duas vezes: VVire duas cartas na
tentativa de formar um par. Se néo 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

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 nossa linha de jogos em:
www.elka.com.br



