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- Quondo Íor seu turno;você deve jogor umo de suos corto5 no
«ponto n0 linho do tempo, que esteio correto.
- Se você jogoro corto coretomente, teró umo corto o menos à suo frent€.
- Se vo.ê jogor incorretoÍnente, suo corto retornoró ô coixo do jogo e
você deve comproroutro (orto,
-5e você foro úni(o jogodor, em umo rododo, o iog or coffeto mente o
5uo último corto, você é o vencedor!

ll0 aortós, corn o nome do corto e suo Ílustroçdo no Írente, e o mesmo
inÍormo(óo coín umo doto no verso.
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Sero único jogodor sem cortos o suo frente.

- Os jogodores íicom em torno do óreo de jogo.

!1" O jogodor mois novo é o «jogodor iniciol».

ÉiL Emborolhe os cortos. CertiÍique-se de q!e o ,,lodo com o doto» de
todoi os cortos estejo oculto.

',ll. Codo logodor recebe cortos de ocordo.oÍn o tobelo oboixo e os
coloco à suo Írente (todoi 05 corios coÍn o lodo do doto voltodo por0
boíxo). Em nenhumo circunstôncio o joaodor pode olhor o verso do
!úls (o com o doto)!

I oslogodores íicom

'logodotes nois expetientes poden on.ordot en coneçoÍ o iogo con un
núnem diÍercnte de cofias, tonando pot base o seu nivet de conhecinento
do jogo. O iogo é noit desaÍiodoÍ se você tiver nais cortas à suo ítenie.

pilho de compros é deixodo no centro do meso.

o primeíro corto do pilho de compros, de modo que o lodo
estejo visível. Elo seró referido como o corto iniciol. A

Tempo (omeçoró com eiso aorto, e você deve tentor fozer
(oÍtos se encoixem ne5to linho.

começoíl (Vejo o meso montodo no diogromo no
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O logo duro vório5 rododos. A codo rododo, 05 jogodores jogom um de
codo vez, em rentido horórí0. UÍno rododo ocobo openos opós todos os

logodores terem joqado umo vez.
Poro nríor o portido, o logodor iniciol deve jogor umo de suos cortos
prórimo ô corto ini(iol (oquelo que foi virodo no centro do meso
duronte o preporoÇào do ioqo):

|} 5e o iogodo, per50 qJp o )uo corto tem umo doto otrt€dgl ô do
, or ro rrk ro . elê devp ( olo.ó- o o esouerdo do (oÍto iniciol.

I s" o ,ogodo. perso qJe o (uo (orlo tem umo doto po5teiqÍ_ 
,orlo rrl(io , 

ple deve colocd- o o diíeilo do (oíto iniciol.

Após
doto visíve , volt0do poro crÍno- VeriÍico-se entõo se o jogodoÍ

umo corto serjogodo, elo deve servirodo deixondo o foce

o corto corretomente no Linho do Tempo:

tl 5e o (o.lo ror Lolocooo 10 lJqor corÍeto, elo permor_ 
,, or o doro volrodo ooro ciÍo). e o vezdojogodor

O hgodortniciol

@ Areo de toso

@ corto rni.iot

@ eitho a" corpro,
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l} Se o c!Íto Íoi colocodo no lugor errodo. elo voho poro o coilo do
,ogo. tm tegur(10, o togodor deve compror o primeiro Corto do
pilho de (ompÍo5 e coloco-lo ó srro trente t(om o doto vohodo
poro boixo), próximo ôs suos outror cortos.
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Agoro é o vez do próximo jogodor (o esquerdo do joqodor injciol).

* Se o jogodor iniciol jogou corretoínente o suo .orto, o segundo
jogodor ogoro pode escolher entre três pontos no lin ho do tempo
ondecolocor5uo corto: ô esquerdo dos duo5 corto5 em jogo, à

direito ou entre elor.

| 5e o jogodor jniaiol ndo jogou corretornente, o segundo jogodor
tem openos duos opçõei (à esqlrerdo ou à direito do corto inicio ).

* Seosegundo jogodorjogorsuo corto(orretomente,elo
permone(eíó n0 meso com o doto voltoda poro cimo. A Linho
do Tempo é simple5mente reorgonizcdo, de modo que hoio um
espoço entre (odo Umo do5 corto5.
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Agoro e o vez do terceiro jogodor.

}
§

S€ os do 5 pímeiros loqodotes jogorom 5u05 cortos corretomente, o
terce ro lollcdor oqorc pode escolher entre quotro espoç0s... e ossim

Os iogodores continuom jogondo desse modo, codo um em 5uo vez,
oté que urn ou mo 5 oqodores tenhom consequido odicíOnortodos 09
..r.,, 0\o , ,,d.ê1po.,ot )t .tp, itín do ]ogo». ac
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".lltDuroíe o jogo, é porsível que um jogodor jogue umo corto com o

mermo doto de umo corto que jó estó no Linho do Tempo. Nesse
co5o, ele deve jogor o suo corto ern uÍn espoço odjocente ô que estó
no meso. A ordem dessos duos cortos nôo importo.

ffi* & ilg,
Ao finol de codo rododo, verífique se olgum dos jogodores Íi(ou sem
cortos à suo frente (em outros polovros, veriÍique 5e olqum ioqador
con5eguiu jogor corretomente o 5uo último corto):
- 5e ninguém jogou corretomente o 5uo último corto, jnicie umo
novo rododo,
- Se openos um iogodor e5td tem cortos, esse jogodorvence o joço
imediotomentel
-Se mois de um iogodorconieguju jogorco(etomente o suo último
corto no mesmo Íododo, o iogo continuo.
Todos 05 jogodores que jogorom o suo último corto contjnuoÍn no
jogo, e os demois 5ôo eliminodos. Codo um dos jogodores re5tontes
compro umo corto do pilho de compros e continuo o joqoroté que

hojo ooênos um íogodor, em umo rododo, que jogue corretomente o

suo último (ortol

ffi..,Õ llusleçôesr Nko os Frú.lus & xovier Co lette

Dioqrom0ç60 BR: Donilo Sordinho
GolóPosor rogos: Thiogo Brilo, Fernondo

cobulo,YuriFono, Dovid
Pretie Renoro Sosnelli


