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Apresentacao e objetivo do jogo

Objetivo

Vence uma partida o jogador que conseguir amealhar um exemplar de cada uma das cinco
cartas Equipamento: chapéu, bussola, mapa, mochila e maquina fotografica.

Cartas Foto

Solucdo da imagem do verso da carta

Imagem a identificar
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Jﬂ' Valor da carta em Milhas
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Designacao da imagem Localizacao da imagem

Figura 2 - Carta Foto

As cartas Foto ganhas por cada jogador, ao totalizarem 50 milhas, substituem qualquer carta
Equipamento que se deseje (ver exemplo no verso).

Cartas Turista

Figura 3 - Carta Turista

As cartas Turista valem 30 milhas e podem ser utilizadas juntamente com cartas Foto
para substituir cartas Equipamento (ver exemplo no verso).

Carta Marcador: serve apenas para identificar o jogador que detém a vez de jogar, numa
determinada ronda. A carta marcador deve ser colocada junto ao trio de mesa e apos a
conclusao de cada ronda devera transitar para o adversario imediatamente a esquerda.

Como jogar?

1
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Baralham-se as cartas e coloca-se o0 monte em cima da mesa.

Cada um dos jogadores, comecando pelo mais novo e seguindo pela sua
esquerda, retira trés cartas do topo do baralho (trio de mesa); os trios de
mesa devem ser colocados a frente do respetivo jogador, mantendo-se
voltadas para cima as faces com que as cartas foram retiradas do baralho.

Os jogadores verificam se 0s seus trios de mesa contém no minimo uma
carta Foto. Quem nao satisfizer esta condicao, arrecada uma qualquer carta
do seu trio de mesa e retira uma nova carta do topo do baralho (repete-se
o0 procedimento, se necessario).

Pela ordem de jogo, cada jogador seleciona uma carta do seu trio de
mesa e fa-la deslizar para o centro da mesa (inicio de ronda). Para
fazerem a sua escolha os jogadores devem ter em conta o0s trés tipos de
ronda possiveis:

a) Ronda Foto (todos os jogadores selecionam cartas Foto). depois de
todos 0s jogadores terem selecionado a sua carta, pela mesma ordem,
cada um deles procede a identificacao da imagem que selecionou. Quem
acertar, arrecada a carta, quem errar, devolve a carta a base do baralho;



4 cont.

b) Ronda Equipamento (um dos jogadores seleciona uma carta Equipamento): depois
de jogada uma carta Equipamento sO podem ser jogadas Cartas Foto. O jogador que
optou por selecionar a carta Equipamento devera identificar as cartas Foto jogadas
pelos adversarios. Se 0 conseguir, arrecada todas as cartas jogadas na ronda. Caso
contrario, amealhara apenas as Cartas Foto corretamente identificadas, devendo as
restantes ser colocadas na base do baralho;

c) Ronda Turista (um dos jogadores seleciona uma carta Turista): depois de jogada
uma carta Turista sO podem ser jogadas cartas Foto. O jogador que optou pela Carta
urista devera escolher um adversario que tera a tarefa de identificar todas as cartas
Foto jogadas nessa ronda. Se o0 adversario 0 conseguir na plenitude, amealhara todas
as cartas jogadas nessa ronda. Caso contrario, sera 0 jogador que jogou a carta
Turista a arrecadar a totalidade das cartas jogadas nessa ronda.

5 Acabada uma ronda, 0s jogadores recolhem uma nova carta do topo do baralho para
completar o seu trio de mesa.

6 Voltar ao passo 3.

Nota 1: as solugcbes encontram-se no verso das cartas, junto ao icone “carta”. o primeiro
digito refere-se a coluna 1 e o segundo digito a coluna 2 (ver figura 2). Cada jogador deve
reservar um espaco na mesa para colocar as cartas que vai conquistando.

Nota 2. as rondas sucedem-se pela ordem de jogo (esquerda); em cada nova ronda, 0S
Jjogadores repoem o0s trios de mesa retirando uma carta do topo do baralho.

Nota 3. cartas Equipamento repetidas nao tém qualquer valor; nao é permitido aos jogadores
fazerem trocas de cartas.

Variante do jogo: antes do inicio de uma partida, os jogadores podem optar por jogar na
versao PhotoQuiz simplificada. Neste formato os jogadores apenas identificam a designacao ou
localizacao das imagens nas cartas Foto.

Exemplos:

1. As cartas Foto ganhas por um jogador, ao totalizarem 50 milhas, equivalem a qualquer
carta Equipamento que se deseje.
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10+15+20+5=350
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2. As cartas Turista ganhas por um jogador valem 30 milhas e podem ser utilizadas
juntamente com cartas Foto para substituir cartas Equipamento.

10+10+30=30
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