&, Serpentina

por Brigitte Pokornik

Jogadores: 2 - 5 Duragio: aproximadamen-
Idade: maiores de 4 anos te 15 minutos.
Contetido: 50 cartas
regras do jogo

& &=
sec¢ao sec¢io sec¢do
da cabeca do corpo do rabo

IDEIA DO JOGO

Os jogadores devem tentar formar serpentes,
quanto maior, melhor. Uma serpente sempre
consta de trés partes, a cabega, o corpo ¢ o ra-
bo. O jogador que formar a serpente mais lon-
ga ganha o jogo.




COMO PREPARAR

As cartas sio embar-
alhadas e colocados
na mesa, viradas para
baixo e em forma de
“leque”. Em seguida,
uma das cartas € reti-

i
rada do “leque” e co- /
locada no centro da
mesa.

0 JOGO

O jogador mais jovem d4 inicio a partida, que de-
ve seguir o sentido hordrio. O jogador da vez de-
ve tirar uma das cartas do “leque”. Esta carta s6
pode ser colocada ao lado da carta do centro da
mesa, se a cor das cartas combinarem. A carta po-
de ser colocada de cabeca para baixo, se isso for
necessrio para que elas combinem. Se as cartas
combinarem, comega a surgir uma serpente.
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Se um jogador tira uma carta que ndo pode ser
colocada ao lado das cartas do centro da mesa que
estdo a formar uma serpente, ele deve deixar esta
carta sozinha no centro da mesa, para dar inicio a

uma nova serpente.

As cartas retiradas do “leque”, podem ser coloca-
das para aumentar qualquer serpente da mesa.
Uma serpente pode crescer para os dois lados. No
entanto, caso a serpente ja tenha de um lado um
rabo ou uma cabega, ela sé pode ser aumentada
pelo seu outro lado.



Uma serpente sem rabo ou cabega ¢ uma ser-
pente incompleta. Enquanto uma serpentes
estiver incompleta, ela deve ficar no centro da
mesa.

Uma Serpente completa

Uma serpente, para ser completa, deve possuir
uma cabega, um rabo e a0 menos uma secgao
de corpo. Uma serpente, para ser completa,
ndo precisa ter todas as cores.

O jogador que colocar uma cabega ou um rabo
que combine com a cor de uma serpente, e com
isso obtiver uma serpente completa, pode pegar
toda esta serpente e coloci-la diante de si na mesa.

O curinga

As cartas que possuem o rabo e a cabega com as
cores do arco-iris sao curingas. Eles podem ser co-
locados ao lado de qualquer uma das seccoes do
corpo da serpente.




Como combinar

Se ficarem vdrias serpentes incompletas no centro
da mesa, o jogador que tirar uma carta que com-
bine com duas serpentes podera colocar esta carta
no meio e juntd-las. Ele pode pegar esta serpente e
coloci-la diante de si na mesa.
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Um jogador s6 estd autorizado a fazer isso se ele
estiver a utlizar a carta tirada do “leque” de cartas.
Se ele ndo tirou uma carta que combina, ele nio
pode utilizé-la.

FIM DO JOGO

O jogo termina depois que um jogador tirar a dl-
tima carta do “leque” e usé-la. Ele ainda pode
completar uma serpente e colocd-la diante de si na
mesa. A seguir, deve-se contar o ndmero de cartas
que cada jogador tiver diante de si.

O jogador com o maior niimero de cartas ¢ o ven-
cedor.

Se dois jogadores tiverem o mesmo nimero de
cartas, o jogador que tiver a maior serpente ¢ en-
3o o vencedor.
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Do you have any questions? We are pleased to help you!
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