CINCO, NAO!

Uma recriacéo a partir do Jogo COLORIO de JACKY B{EN

NUMERO DE JOGADORES
De 2 a 5 jogadores, a partir de 8 anos de idade.

DURACAO DA PARTIDA
Em torno de 10 minutos.

COMPONENTES DO JOGO

Um tabuleiro com 25 casas (5 por 5)

Vinte e cinco tampinhas de garrafas pretas, tendsen interior cores
diferentes (5 azuis, 5 verdes, 5 vermelhas, 5 edamdnja e 5 marrons)
Um folheto com a regra do jogo
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PREPARACAO DO JOGO

No inicio da partida todas as tampinhas estao aw@dra baixo, com as cores
escondidas e a face preta virada para cima. Mmstbean as tampinhas e
coloquem cada uma delas sobre uma das casas deirasem ver o lado de
baixo. B P I T O I T R




OBJETIVO DO JOGO

O jogador deve evitar virar a quinta peca de umsnmaecor, isto lhe conferira
o titulo de perdedor da partida. Durante o jogpaticipantes contam com
duas aliadas: a memodria e a estratégia.

DESENVOLVIMENTO DO JOGO
Cada jogador, na sua vez, deve execitapvimentoscom as tampinhas, um
em seguida do outro. No primeiro movimento ele dis&virar uma
tampinha. Feito isto ele escolhe o segundo movionent
Revira a primeira tampinha e a coloca no tabuleiro cdado preto
para cima— e memorizar a cor encoberta ou
Desviraa segundatampinha.
Ele tera feito em ambos os casos 2 movimentosu@eseeiro movimento
podera ser:
Revira a segunda tampinha e a coloca no tabuleiro ctadmpreto
para cima— e memorizar a cor encoberta ou
Desviraaterceira tampinha.
O movimento deevirar uma tampinha novamente, deixandoem o lado
preto para cimaso pode ser feit@uando o movimento anterior foi a virada
desta mesma tampinha, pelo mesmo jogador.

Nunca sdo movimentadatuas tampinhas ao mesmo tempo

Todomovimento de uma tampinha no jogo deve ser fagaclaras e visto
por todos os jogadores.

VARIACOES
O jogo pode ser jogado com regras mais parecidasasalo jogo original
COLORIOQ, isto é:
Cada jogador movimenta 3 tampinhas de cada vez
A cada rodada, o jogador devera manter pelo memastampinha com
a face colorida virada para cima.
Manter 2 ou 3 tampinhas com as faces coloridasl@ipara cima é
possivel, mas deve ser evitado quando a partideeesb inicio,
porque este é , antes de tudo,jago de memorizagao
A primeira tampinha a ser mexidado pode ser a ultimaampinha
revirada (face preta para cima) pelo jogador preced Ao contrario,



uma tampinha que acaba de ter o seu lado coloniddospara cima
pode ser imediatamente reviradaficando com o lado preto para cima,
qualquer que seja o jogador.

FINAL DA PARTIDA

Considerando-se que cada jogador, na sua rodadgeldo menos uma
tampinha com o lado colorido para cima, cada vds ascores estardo a
mostra e algumas serao iguais. Entao, a partiratoento em que 4

tampinhas da mesma cor séo visiveis no jogo, o degerder torna-se
concreto, real. Todo o trabalho de memorizacéo figsde o inicio da partida
sera agora til para ndo desvirar a tampinha datalesconde a quinta peca de
uma das cores. Assim, o0 jogador que a desvirarospeadedor. Quando isto
acontece, a partida termina e unava partida € iniciada.

A cada nova partida, as .
tampinhas com a face preta

virada para cima s&uoisturadas
no tabuleiro.

Se 0 jogo tivervarios jogadores,
muitas partidas serdo necessar
e o0 vencedor sera aquele que
perder o menor namero de
partidas.

COLORIO

Um jogo de JACKY BONNET

COMPONENTES DO JOGO
COLORIO € um conjunto quadradc N
de 25 pinos de cores diferentes e
cuidadosamente misturado para
compor um jogo imutavel durante
cada partida. Cinco cores 0
compdem (azul, branco, vermelho,




verde e amarelo) e cada uma delas é representa@gpmws. No inicio da
partida todos o0s pinos estdo cobertos por tampiihasincipio do jogo se
assenta de um lado sobre o0 movimento estratéggctadginhas e, de outro,
sobre a capacidade de cada um em memorizar asqrEre® cobre ou ... se
descobre.

PREPARACAO DO JOGO

No inicio da partida todas as tampinhas estao aw@dra baixo, com as cores
escondidas e a face preta virada para cima. Mistbean as tampinhas e
cologuem cada uma delas sobre uma das casas dar@alaem ver o lado de
baixo.

DURACAO DA PARTIDA
Em torno de 10 minutos.

NUMERO DE JOGADORES
De 2 a 5 jogadores, a partir de 8 anos de idade.

REGRA DO JOGO
Cada jogador, na sua rodada, deve movimentar 3rthagpdiferentes, uma
em seguida da outra. Assim, com 3 movimentos slilestes, ele retirara uma
tampinha do tabuleiro para fazer aparecer um ptarido. Com a tampinha
na mao, o jogador escolhera entre duas possibdgdad
Tapar novamenteum pino ja descoberto, desde que a cor que ede tap
— e memorize — sejdferente da cor que ele acaba de destampar.
Retirar definitivamente esta tampinha do jogo.

OBRIGACOES
- A cada rodada, o jogador da vez devetaar pelo menos uma

tampinha do jogo.
Retirar2 ou 3 tampinhasdo jogo €, portantgossive] mas deve ser
evitado quando a partida estiver no inicio, porg@.ORIO €, antes de
tudo, umjogo de memorizagao
A primeira tampinha a ser mexidado pode ser a ultimaampinha
recolocada no jogo pelo jogador precedente. Aoréont um pino que
acaba de safestampado pode ser imediatamente coberfmor uma
outra tampinha, qualquer que seja o jogador.
Nunca se movimentaluas tampinhas ao mesmo tempo



Todomovimento de uma tampinha no jogo deve ser fagcaclaras e
visto por todos os jogadores.

INICIO DA PARTIDA E DESENVOLVIMENTO DO JOGO

O tabuleiro € montado com as 25 tampinhas cobétasimeiro jogador
tira uma tampinha e ndo tem outra op¢ao sendoidaaiio jogo. Em
seguida ele joga com a sua segunda tampinha ke dessobre uma cor
idéntica a primeira ja revelada, ele deve igualeeetira-la do jogo. No
caso contrario, ele recobre a primeira cor destabEntado, ele joga com
sua terceira tampinhBepois de 3 tampinhas movimentadas, é a vez do
jogador seguintejogar com as suas 3 e assim por diante.

OBJETIVO DO JOGO

Partindo-se do fato de que cada jogador, na swalagdetira no minimo
uma tampinha do jogo, cada vez mais os pinos esti@scobertos e, claro,
alguns terdo a mesma cor. Assinmrioneiro jogador que fizer aparecer

0 quinto pino de uma mesma cor perde a partida

Entdo, a partir do momento em que 4 pinos da mesmséo visiveis no
J0go, o risco de perder torna-se concreto, readolmtrabalho de
memorizacao feito desde o inicio da partida seoésagdtil para nao
destampar o pino fatal que esconde o quinto pinmnuedas cores. Assim,
0 jogador que o destampar sera o perdedor. Quataladontece, a partida
termina e uma nova partida € iniciada.

Se COLORIO estiver sendo jogado périos jogadores, muitas partidas
serdo necessarias o vencedor sera aquele que perder o menor niaero
partidas.

CONSELHO TECNICO

Todos os pinos estao dispostos de 5 em 5 sobie Bigauma partida para
a outra as barras devem ser trocadas de lugamuahficar a disposicao
das cores e assim evitar eventuais associacoes.

CREATIONS JLT

Editeur, Diffuseur, Animateur
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