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Componenters

50 pegas numeradas de 1 a 10, divididas em 5 cores diferentes: azul, amarelo,
preto, rosa e verde, cada uma com seu simbolo. O verso de cada pega fem
o mesmo simbolo que indica sua cor, e o formato indica se € uma peca par
ou impar. Os nUmeros pares sdo representados por um quadrado e os impares
por um triangulo. 1 bolsa de veludo.
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Objetivo e Visdo Geral

O objetivo de Impar é terminar com menos pontos apds trés rodadas.
Quem jogar a maior peca de cada disputa vence e acumula pontos. No
entanto, vocé sé pode ver o verso das suas pecas durante tfodo o jogo,
enquanto vé a frente das pegas dos oponentes.

Preparacéo

]
Coloque todas as pegas na bolsa, misture-as bem e distribua a quantidade !

abaixo para cada jogador conforme o nUmero de jogadores.

N° de jogadores Pecas por jogador Pecas néo distribuidar
3* 12 4
4 12 2
5 10 -
6 8 2

*Em uma partida para 3 jogadores, remova todas as pecas de uma cor e devolva-as para
a caixa.

As pecas ndo distribuidas sdo deixadas dentro da bolsa sem serem reveladas.

Os jogadores devem organizar as pegas que receberam por cor e virar
todas elas com o verso para cima. Em seguida, devem passar todas as
pecas para o jogador a esquerda. Cada jogador deve entdo levantar as
pecas recebidas, que serdo as pecas dele, de modo que vejam apenas
o verso das proprias pecas e somente os oponentes possam ver a frente.

O jogador inicial & aquele que venceu mais recentemente uma disputa de
par ou impar.

A Rodada

Uma rodada é composta de vdrias disputas. Quando todos os jogadores
tiverem jogado uma peca, uma disputa é finalizada e o vencedor da disputa
é determinado. A rodada termina quando todos os jogadores tiverem
jogado todas as suas pecgas. O jogo termina apds 3 rodadas completas.

A Disputa

O primeiro jogador escolhe uma peca dele, olhando apenas o verso, e a
coloca na sua frente com o valor virado para cima. Em sentfido hordrio,
cada jogador fambém olhando apenas o verso, deve jogar uma peca dele
com o valor virado para cima, seguindo a cor da Ultima peca jogada, a ndo
ser que a pega jogada tenha sido um 10 (ver “Peca 10”).

Se o jogador ndo fiver pecas daquela cor, ele pode jogar qualquer
outra, mudando assim a cor a ser seguida pelo proximo jogador.
Quando todos os jogadores da mesa tiverem feito sua jogada, a
disputa termina e o vencedor é determinado.

Vencendo uma Disputa

O vencedor da disputa é o jogador que jogou a peca de maior valor
independentemente da cor. Em caso de empate, o jogador que fiver
jogado a peca de maior valor por Ultimo € o vencedor.

O jogador que venceu deve pegar a peca de menor valor entre as
jogadas na mesa e colocd-la & sua frente como sua pontuagdo. Se
houver mais de uma peca de menor valor, o jogador deve pegar
apenas uma a sua escolha. As pecas restantes sdo descartadas com o
verso para cima e ndo podem ser consultadas.

Atencdo: o objetivo do jogo é ter o menor nimero de pontos, portanto,
ganhar pontos ndo é vantajoso.



O vencedor inicia a proxima disputa, e a rodada prossegue até que
todos os jogadores tenham jogado todas as suas pegas.

Exemplo 1: Raquel comecga jogando uma peca verde par, revelando o
nUmero 8. Em seguida, Pedro deve seguir a cor e joga uma peca verde
impar, um 7. Julia tfambém tem pegas verdes, entdo joga uma peca
par e revela o nUmero 2. Por fim, Bernardo, que também tem pecas
verdes, joga outra peca par, revelando o nUmero 6.

Raquel jogou o nimero mais alto e venceu a disputa. Ela pega a peca
verde 2 (a de menor valor) e a coloca & sua frente, marcando 2 pontos.

Exemplo 2: JUlia comega jogando uma peca azul impar, revelando o
nUmero 9. Em seguida, Bernardo deve seguir a cor e joga uma peca
azul par, um 8. Raquel, que ndo tem pecas azuis, deve jogar outra cor
e escolhe uma peca amarela impar, revelando o numero 3. Por fim,
Pedro deve seguir a cor amarela, e joga uma peg¢a amarela impar,
revelando o nimero 9.

Julia e Pedro jogaram a pega 9 (a de maior valor). Como Pedro foi o
Ultimo a jogar a peca 9, ele vence a disputa e pega a pegca amarela 3 -
(a de menor valor), marcando 3 pontos.
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Pega 10

As pecas de nUumero 10 tém um efeito
especial: o jogador que a jogar pode
escolher qualquer cor para o préximo jogador
seguir. Se o proximo jogador ndo tiver a cor
escolhida, ele pode jogar qualquer outra cor.
No entanto, se a peca 10 for a Ultima jogada
da disputa, o efeito ndo se aplica. ‘

Pontuacao e flova Rodada

Quando todos os jogadores tiverem jogado todas as pegas, a rodada
termina e os pontos parciais séo contados. Cada jogador deve somar
os valores das pecas a sua frente, sendo que o nUmero de cada peca
representa os pontos obtidos. Apds a soma, os pontos sGo registrados e
os jogadores seguem para a proxima rodada.

Retorne todas as pecas para a bolsa, misture-as bem e distribua
novamente conforme a preparacdo inicial. O jogador que ganhou a
Ultima disputa serd o primeiro a jogar na préxima rodada.

fim de Jogo

O jogo termina apds 3 rodadas. Somam-se os pontos das 3 rodadas,
e o jogador com menos pontos é declarado o vencedor. Em caso de
empate, vence quem tiver marcado menos pontos na Ultima rodada.
Se o empate continuar, os jogadores compartiham a vitéria.
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