R] Esta é a empresa Gatolices Ltda. da cidade de Los Gatos.

Vocé é um gato empresario muito ocupado e faz vérias tarefas
todos os dias da semana.

Vocé e seus amigos estao ansiosos pelo fim de semana

de folga e ndo querem mais trabalhar.

Livre-se de todas as suas tarefas trabalhando durante a semana
para ter um fim de semana sossegado e divertido.

Mas cuidado, seus colegas vao tentar jogar as tarefas deles
para vocé, e matar servico! Seja agil e sorrateiro como um gato,

livre-se de suas tarefas e Sextou!

Number of player: 2-4 Time: 20-30 minutes Age: 10+

o

“@ 36 Cartas de Jogo:
18 cartas azuis (niUmeros impares)
18 cartas amarelas (niimeros pares)

“@° 6 Cartas de Tempo
2 cartas azuis (noite), 2 cartas amarelas (dia),
2 cartas com duas cores (dia/noite)

“@' 2 Cartas de Contagem Regressiva
1 carta de contagem (superior)
1 carta de quadro branco (inferior)

“@° 26 Pecas de Tarefa [ ]
6 pecas pretas e 20 pecas brancas .. D J
7

*@ 1 Peca de Gato j
°@' 1 Peca de Seta (03

*a* 1 Manual de Regras

A @ Coloque as duas Cartas de Contagem Regressiva uma sobre a outra.
Preparacao
p c Recomendamos jogar o “Lado A" na primeira partida.
o Separe as Cartas de Jogo de acordo com o nimero de jogadores: Jogadores mais experientes podem optar por jogar com o “Lado B” também.

4 jogadores: use todas as 36 cartas. ‘ 2 (1)
3 jogadores: use as cartas 1a 27. o

N

2 jogadores: use as cartas 1a 18.

Y

Devolva as cartas ndo usadas para a caixa.
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Embaralhe e distribua 9 cartas para cada jogador, viradas para baixo.
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@ Arrange as Cartas de Tempo formando um circulo na mesa. As Cartas de Contagem Regressiva nao sao usadas na 1° rodada (1 Seg).
Elas passam a ser usadas a partir da 2% rodada (2 Ter). Portanto, coloque
uma carta sobre a outra de modo que fique visivel a indicacao (2 Ter),
como mostrado na ilustragdo acima.

Use a Peca de Seta para marcar a rodada geral atual,

colocando-a ao lado da indicacao da rodada mostrada na carta inferior.

As cartas podem ser embaralhadas e distribuidas aleatoriamente, ou podem ser
colocadas em ordem, como na imagem, deixando a frente de cada para cima.
Amarelo representa Dia e Azul representa Noite.

Duas cores em uma carta representam Dia/Noite.

© As Pecas de Tarefa Pretas (6 pecas) sdo colocadas em frente Agora o jogo esta pronto para comegar.
as Cartas de Tempo, do lado de fora do circulo, uma por carta. ke
@ As Pecas de Tarefa Brancas sao distribuidas da seguinte maneira: 0 JOQO
numero de jogadores x 5 = pecas usadas na partida.
4 jogadores: 20 pecas. Numero de rodadas: o jogo é composto por 10 rodadas, dividas em 2 semanas:
3 jogadores: 15 pecas Semana 1 (rodadas 1a 5) e Semana 2 (rodadas 6 a 10).
2jogadores: 10 pegas. Resumo do Jogo: os jogadores jogam as cartas de suas maos e o vencedor da rodada
Devolva as pecas nao usadas para a caixa. é determinado analisando-se a cor e o nimero das cartas.
Distribua 3 Pecas de Tarefa Brancas para cada jogador. A descrigao na Carta de Tempo onde a peca do Gato esta ao fim da rodada
é a condicao de vitéria daquela rodada.
. Para ganhar ou perder, cada jogador pode:
© As Pecas de Tarefa Brancas restantes (2 para cada jogador) 1- Colocar Pegas de Tarefa para avancar a peca do Gato (muda a condicéo de vitéria).
sdo colocadas no centro do circulo de Cartas de Tempo. 2- Escolher qualquer carta da mao para jogar.
Essas fichas serdo distribuidas aos jogadores antes do inicio da 6°rodada. Cuidado ao usar as Pecas de Tarefa e a0 mover a peca de Gato,
para que vocé nao termine com Tarefas demais no fim de semana.
@ A Peca de Gato € dada ao jogador inicial. Calculo da Pontuacao: a pontuagéo é Calculada duas vezes: uma no 1° fim de semana
A a A (ao fim da 5? rodada) e outra vez no 2° fim de semana (ao fim da 10°rodada).
Como determinar o JOQador inicial Os jogadores recebem pontos negativos de acordo com a cor das Pecas de Tarefa

q . ue cada jogador tiver. A distribuicao dos pontos esta descrita na Carta de Contagem.
Os jogadores checam as Cartas de Jogo recebidas. ¢ et & B ®

Aquele que recebeu a carta “Azul 1” é o jogador inicial Vencedor: ao fim de duas semanas, o jogador com menos pontos negativos é o vencedor.




e O jogador escolhe uma carta da méo e a coloca na mesa. A¢do obrigatéria.
“ Regras do Jogo “
A condicdo de vitdria da rodada é a instrucao escrita na Carta de Tempo onde

O jogo comeca na 1° rodada (1 Seg). O jogador inicial escolhe uma carta a peca de Gato esta naquela rodada. Depois de ler a condicéo, o jogador baixa

dentre as Cartas de Tempo e coloca a peca do Gato sobre ela. uma carta da sua mao. Nao é preciso seguir a mesma cor do jogador inicial.

Obs: Os jogadores nao jogam cartas na primeira rodada (1 Seg). _ . . . L

0 jogador inicial mantém a carta “Azul 1 na méo para usé-la em rodadas posteriores. Atencao: Se ainda houver jogadores com jogadas a fazer, a peca de Gato pode mudar de posicao,
e portanto a condicao de vitéria pode mudar. Escolha sua carta com cuidado.

Assim que a peca do Gato for posicionada, o jogo segue para a 2°rodada

(2 Ter), e os jogadores comegam a usar suas cartas.

Os turnos seguem no sentido horario a partir do jogador inicial.

Na sua vez, os jogadores podem fazer até duas acdes:

Depois que todos os jogadores jogarem uma carta, o vencedor é determinado.
Quando todos os jogadores terminarem suas jogadas, a condicao de vitoria
sera determinada pela Carta de Tempo onde estiver a peca do Gato.

Condicao de Vitoria (Cartas de Tempo)
o Colocar Pecas de Tarefa da sua méo nas Cartas de Tempo

. L. - . *Héa uma carta “Alto” e uma “Baixo” para cada tipo de carta.
e avancar a peca de Gato no sentido horério. Ao opcional.

. d d d d O jogador que jogou a Carta de Dia (amarela) de nimero mais alto vence.
O jogador pode avancar a peca de Gato nas Cartas de Tempo, Se todos os jogadores tiverem jogado Cartas de Noite (azul),

no sentido horario, usando uma Peca de Tarefa da sua mao. — aquele que jogou a de ndmero mais alto vence.

A condicdo de vitdria da rodada muda quando a peca de Gato é movida. Ao Exemplo: Um jogador jogou uma carta 2 Dia, outro jogou uma 5 Noite.
As Pecas de Tarefa devem comecar a ser colocadas onde a peca de Gato ' A carta 2 Dia vence.

estd no momento, uma a uma e apenas uma por carta. Depois de distribuir
as pecas, avance a peca de Gato para a carta que esta depois da Ultima
peca no sentido horério.

Um jogador pode colocar quantas pegas quiser em um turno,

O jogador que jogou a Carta de Noite (azul) de nimero mais baixo vence.
Se todos os jogadores tiverem jogado Cartas de Dia (amarela),

aquele que jogou a de nimero mais baixo vence.

Exemplo: Um jogador jogou uma carta 2 Dia, outro jogou uma 5 Noite.

desde que o nimero méximo de pecas de cada rodada nao seja excedido. Acarta 5 Noite vence.
Os jogadores também podem escolher ndo colocar A carta com o maior nimero vence.
nenhuma Peca de Tarefa na rodada. A cor da carta no importa.
Apenas o nimero determina o vencedor.
Atencéo: Um jogador nao pode colocar mais de uma Pega de Tarefa em uma carta por vez. et Exemplo: Um jogador jogou uma carta 2 Dia, outro jogou uma 5 Noite.
Uma Carta de Tempo pode receber mais de uma Peca de Tarefa do mesmo jogador A carta 5 Noite vence.

se ele distribuir uma peca por vez e chegar a peca de Gato novamente. by
°®° As cartas jogadas em uma rodada sao recolhidas em um baralho e colocadas

Pecas de Tarefa viradas para baixo na frente do jogador vencedor.

Apenas o jogador vencedor pode checar as cartas deste baralho.

O numero de rodadas vencidas pode ser usado como critério de desempate. Portanto,
as cartas devem ser colocadas de maneira a mostrar o niimero de vitorias.

“@° As Pecas de Tarefa s6 podem ser usadas no turno de cada jogador.

“&" 0 niimero maximo de Pecas de Tarefa que podem ser usadas durante a rodada

& diferente para cada rodada. Por exemplo, na segunda rodada (2 Ter), “@° O vencedor da rodada recebe todas as Pecas de Tarefa que estiverem

os jogadores podem colocar até 9 pecas no total. Mas na rodada seguinte, na Carta de Tempo onde a peca de Gato estiver naquele momento.

o limite é de 8 pecas, e o nimero diminui conforme as rodadas seguem. O niimero maximo

de Pecas de Tarefa para cada rodada é mostrado na Carta de Contagem Regressiva inferior. @ AcCartade Contagem superior é posicionada indicando a préxima rodada.

O jogador que ganhou a Ultima rodada é o jogador inicial da préxima.
@ Seum jogador tiver em maos Pecas de Tarefa pretas, ele pode dispor delas da mesma maneira

que as brancas. Elas podem ser distribuidas em qualquer ordem, independente da cor. Pontuacao

8" No fim de cada semana (depois de 5 e de 10 rodadas) a pontuacio é calculada, Depois da primeira semana (5% rodada), calcule a primeira pontuacao. e @
€ os pontos negativos serdo concedidos de acordo com a cor e 0 nimero Calcule os pontos negativos para cada Peca de Tarefa na mao dos jogadores.
das Pegas de Tarefa na mao de cada jogador. Atencao: Depois do calculo, os jogadores mantém as Pecas de Tarefa na mao.

Nao se esqueca de anotar a pontuagao.
_ [Rodada 5: Lado A] Branca: 1 ponto negativo / Preta: 2 pontos negativos
Exemplo: 3 pecas brancas + 1 peca preta = 5 pontos negativos

B
1 [Rodada 5: Lado B] Branca: 2 pontos negativos / Preta: 1 ponto negativo
L Exemplo: 3 pecas brancas + 1 peca preta = 7 pontos negativos

A partir da posicao onde esta a peca de Gato
(posicao A), as Pecas de Tarefa Brancas

sao colocadas uma por uma, L R P
P Pecas de Tarefa adicionais seréo distribuidas antes do inicio

. L D @e®) ° .
no Ser\tldo horério (nas cartas (1), Del ) ("‘;\ da segunda semana (6°rodada). Cada jogador recebe 2 Pecas de Tarefa Brancas.
Depois, a peca de Gato avanca até J
a Carta de Tempo (posicao B), localizada i 0 jogador com mais pontos negativos no célculo da pontuagéo ao final
trés posicoes a frente, no sentido horario. " a5 da primeira semana (5% rodada) sera o jogador inicial no comeco da segunda semana

VO i o .
R (6° rodada). O jogador inicial reposiciona a peca de Gato em uma Carta de Tempo
Atencao: Lembre-se de comecar a colocar 4 . o L.
. . a sua escolha e inicia a proxima rodada.

as pegas a partir da posicao atual da pega de Gato. *
@O . -
\:i Depois da segunda semana (10°rodada), calcule a segunda pontuacao.

Toda vez que um jogador usar uma Peca de Tarefa, A Calcule os pontos negativos para cada Peca de Tarefa na méao dos jogadores.

mova a Carta de Contagem superior um espaco para baixo. [Rodada 10: Lado A] Branca: 1 ponto negativo / Preta: 3 pontos negativos
Exemplo: 3 pegas brancas + 1 pega preta = 6 pontos negativos

[Rodada 10: Lado B] Branca: 3 pontos negativos / Preta: 1 ponto negativo

Depois de colocar 3 pecas, mova .
Exemplo: 3 pecas brancas + 1 peca preta = 10 pontos negativos

a carta superior trés espacos para baixo.

O vencedor é o jogador com 0 menor nimero de pontos negativos na soma
das pontuagdes da primeira e da segunda semana.

Se houver um empate, o jogador que venceu mais rodadas vence.
Se 0 empate persistir, os jogadores dividem a vitoria.
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O ook mais ser usada nessa rodada.
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Ajuste a Carta de Contagem para a proxima vicvillage 55@gmailcom

rodada quando a rodada atual terminar.
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