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Existe um dado branco completamente normal (com nimeros de 1-6), bem como seis
dados coloridos especiais. Cada dado colorido apresenta os nimeros de 1 até, no
maximo, 6, coma cor vermelha, amarela, azul e roxa. Os dados coloridos nem sempre
tém todos os nimeros entre 1-6, 0s numeros estéo distribuidas de vérias formas.

Introduzir nimeros

Durante o0 jogo, cada jogador dispde de uma folha com nimeros nas quatro filas
coloridas horizontais. Em cada linha colorida, os nimeros tém de ser introduzidos
da esquerda para a direita, e ndo sao permitidos espagos. Em cada linha colorida,
os numeros tém de estar ordenados por ordem crescente, da esquerda para a
direita, até a linha mais grossa. A partirdai, os nimeros tém de ser sempre mais
pequenos. Cada jogador podera decidir liviemente, quando e em que linhas
coloridas este pretende introduzir os nimeros. Por exeplo, pode introduzir primeiro
um nimero na linha amarela e, em seguida, um numero na linha roxa, depois um
namero na linha amarela e, depois, um nimero na linha vermelha, etc.

O Martim ja introduziu 6 ndmeros na folha.
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Se um jogador tiver preenchido completamente a coluna vertical, este obtém imedia-
tamente o segundo valor mais baixo da coluna e anota 0 mesmo diretamente, em baixo,
no campo branco. Observagao: Se na coluna vertical existirem mais niimeros com o
mesmo valor mais baixo, o valor mais elevado seguinte sera considerado como pontos.



No roxo e no vermelho, o Martim ja ultrapas-

sou a linha grossa. Atras da linha grossa, os
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Tl 4,0 que corresponde a 4 pontos. Na segunda

coluna, o segundo valor mais baixo é 10, 0
que corresponde a 10 pontos.

Caso especial: Se um jogador tiver introduzido quatro vezes o mesmo valor na
coluna vertical, este obtém o mesmo valor como pontos. Se um jogador tiver intro-
duzido, p. ex. quatro vezes o valor 6, este obtém 6 pontos para esta coluna.

Jogo
Cada jogador recebe uma folha e uma caneta. E sorteado o primeiro jogador ativo.
0O jogador ativo executa a sua fungéo em trés passos, do seguinte modo, primeira a
acao A, depois a agao B, e depois a agéo C.

A) O jogador ativo recolhe todos os sete dados e lanca, assim, o seu primeiro dado.
Se estiver satisfeito com o resultado, este podera simplesmente recusar uma segunda
tentativa. Se ndo estiver satisfeito com o resultado, este podera realizar uma
segunda tentativa. Para tal, o jogador pode langar novamente os sete dados ou
um numero inferior de dados a sua escolha. Observacéao: Antes da segunda
tentativa, o jogador ativo pode agarrar em cada um dos dados e confirmar os
respetivos numeros e cores. Exemplo: Apés a primeira tentativa, a Sara separa
quatro dados e volta a langar os outros trés dados.

B) O jogador ativo classifica os dados de acordo com as cores e coloca o dado
branco a parte. Neste momento, o jogador ativo pode (mas n&o tem de) escolher
uma cor e introduzir a soma dos dados da referida cor na linha de cores na sua folha
(os outros jogadores ndo podem introduzir nada).

Muito importante: O resultado do dado branco é adicionado a cada uma das
quatro cores.



“0 A Sara é a jogadora ativa. Apds a sua segunda
L @ tentativa, esta tem as seguintes opgdes e podera
‘ escolher uma delas. No vermelho, pode introduzir
Q‘g , um 6. No amarelo, pode introduzir um 8. No roxo,
\ @ pode introduzir um 6. No azul, pode introduzir um
13. A Sara escolhe o roxo 6 e introduz este numero

na sua respetiva linha de cores.
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C) Por questdes de clareza, o jogador ativo coloca os dados coloridos da cor
recentemente introduzida um pouco de lado. Agora, cada jogador (ativo e n&o ativo)
pode (mas n&o tem de) introduzir qualquer uma das trés cores restantes. Também
neste caso, o cubo branco é adicionado a cada soma de cores. E permitido aos
varios jogadores selecionar a mesma cor e anota-la na respetiva linha de cores
Observacao: Se o jogador ativo néo ter introduzido nenhum niimero na agéo B
(ver também ,Atencao, jogada falhada“), na agéo C todas as quatro cores estéo
disponiveis para cada jogador.
\ A Sara utilizou os cubos roxos na agdo B e colo-
9 ) cou-os de lado. Existem agora trés cores disponiveis
\ para cada jogador: vermelho, amarelo e azul. A
\ 9 y  Saraescolhe 0 8 amarelo. O Martim e a Ema es-
3 ‘\@ colhem o 6 vermelho. O Lucas escolhe o0 13 azul.
Atencao, jogada falhada: Se o jogador ativo néo introduzir um nimero na agéo B
ou na agdo C, este tem de assinalar uma jogada falhada na sua folha. Os jogadores
ndo ativos nunca tém de assinalar uma jogada falhada. A primeira jogada falhada
conta -1, a segunda jogada falhada -2, a terceira jogada falhada -3, etc.

Agora, 0 jogador seguinte passa a ser 0 novo jogador ativo e realiza o seu jogo
conforme descrito (primeiro A, depois B, depois C). Em seguida, continuar-se-a a
jogar pela forma descrita.

O que acontece, se uma cor nao for langada?
Se 0 jogador ativo n&o tiver mais dados (2 tentativas no maximo) e uma (ou mais)



cor(es) nao estiver disponivel(-eis), 0 dado branco conta como resultado pelas cores
nao disponiveis.

‘ O Lucas é o jogador ativo. Apds a segunda tentativa,
) W e“ @ este ndo langou nenhum dado vermelho, nem roxo.
Na agéo B, este pode introduzir um dos seguintes
6 numeros: No vermelho o nimero 3, no amarelo o
9 numero 8, no roxo o nimero 3, e no azul o nimero
‘ 3 l 19. O Lucas escolhe 0 3 roxo, registando-o na sua
folha. Na acéo C, as restantes cores, vermelho (3),

amarelo (8) e azul (19) estarédo a disposicéo de todos os jogadores.

Nota técnica do jogo: Teoricamente a pontuagéo mais alta que se pode obter
para qualquer cor é 33 pontos (ja adicionado o cubo branco), ainda que isto
acontega em casos muito raros. Por isso, é aconselhavel que os jogadores néo
deixem que os nlimeros aumentem tanto nas trés primeiras colunas. De fato,ndo
é facil obter um resultado superior a 15 ou a 20 pontos, para determinada cor.

Final do jogo e avaliagao

0 jogo termina quando um jogador preenche completamente as quatro linhas
coloridas da sua folha. Se este for 0 caso na agdo B, a agdo C deixa de ser realizada.
Além disso, 0 jogo termina apés a agéo C, quando o jogador ativo tiver registado
a sua quinta jogada falhada na folha. Agora, cada jogador soma os pontos de
todas as colunas verticais completamente preenchidas (sem pontos para colunas
néo preenchidas completamente) e efetua a subtragéo dos pontos negativos das
jogadas falhadas. Quem tiver o maior total de pontos é o vencedor.

AEma preencheu completamente as 4 linhas

60000006 de cores (= final do jogo). Com as seis colunas
o0oe0o0 K completamente preenchidas, esta obtém 57

00®®|®9 pontos (6 + 8 + 12 + 16 + 11 + 4). Por trés
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00000 n jogadas falhadas, esta obtém um total de 6
—- r - pontos negativos (-1, -2, -3). A pontuagao
6) (8] (2) (6] (1] [4 3l total da Ema é de 51 pontos.
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