MANUAL DE REGRAS

GUARDIDES DA MEMORIA

NUMERO DE JOGADORES
De1a3.

Divirta-se brincando com dragdes!

Sao muitas pecas e dados especiais. OBJETIVO DO JOGO

Escolha se vai montar o dragao
utilizando uma cor diferente para
cada parte do corpo ou somente COMPONENTES
uma cor. Depois, explore novos
desafios utilizando as pecgas para
montar diferentes possibilidades.

Conquistar o ovo dourado.

1 talisma 1 muralha

Um desafio maior surge quando
aparece um talisma: vocé tera de
montar o dragdo comecando pela
cabeca ou pela cauda. Lembre-
-se de que vai precisar de atengao,
concentracdo e muita memoria.
Esta preparado para jogar o jogo
Dragdes: guardides da memoria?

O talisma indica
por onde iniciar
a montagem do
dragéo.
(utilizar para
maior desafio.)

9 ovos de dragdes, sendo: 32 pecas de dragao, sendo:

2 do fogo 2 da montanha

8 pecas do dragao do fogo 8 pecgas do dragao da montanha

(’_

2 da agua

fa e

2 do céu 1 dourado 8 pecas do dragao do céu 8 pecas do dragao da agua




PREPARANDO-SE PARA JOGAR * Decidir quem vai ser o lider.

* Escolher com quais dados jogar, conforme as opgdes: + O lider recebe a muralha e os dados.

+ Distribuir para cada guardido (demais jogadores) quatro
dragdes (16 pegas), cada um representando um elemento.

cabega e cauda +Espalhar os nove ovos de dragdes na mesa, deixando o
ovo dourado no centro.
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COMO JOGAR
O lider vai definir o dragao da partida

1. O lider langa os dados atras da muralha para evitar que
os guardides vejam a composi¢ao dos dados.

cabecga, abddémen e cauda

cabeca, perna e cauda

— cabega, abddémen,
perna e cauda

A quantidade de dados %l
escolhidos define o nivel
E% de dificuldade.

O lider, entao, levanta a muralha e revela aos guardides
os dados que representam as partes do dragao, Os guardides ndao podem pegar as pegas
baixando-a novamente apds alguns segundos. E‘% antes de a muralha ser baixada.
. . Contando os pontos
mbinar entr r m . x ~ , .
Combinar entre os jogadores, o tempo que a 1. Apos cada guardidao montar seu dragao, o lider devera

muralha ficara levan 1 ndos. ; L
uralha ficara levantada 5, 8 ou 10 segundos conferir se a montagem esta igual ao revelado por ele.

2. Se a montagem do dragao estiver correta, o lider devera
presentear aquele guardido com um ovo elemental

Os guardides montam o dragdo (exceto o ovo dourado).

1. Enquanto a muralha estiver levantada, os guardides . .
de\C/]eréo memorizar os dados revelados 'elo Il’?jer Se o dragdo tiver qualquer parte que nao
P ) corresponda aos dados, ele nao tera direito

2. Em seguida, utilizando a memoria, cada um deve montar a0 OVOo.
o dragao conforme indicado pelos dados. Exemplo:
Vencendo o jogo

O guardiao que acumular trés ovos
primeiro conquista o ovo dourado.

Em caso de empate, os guardides
envolvidos disputam uma partida final
e vence aquele que montar o dragao
corretamente e mais rapido.

5 Mudando o lider Para 1 jogador

0 guardiao vencedor agora sera o novo lider. O jogador sera guardiao e lider ao mesmo tempo, seguindo
as regras do jogo.

Para 5 jogadores
Formas duplas e um lider, seguindo as regras do jogo.
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Variagao do jogo para maior desafio Todos os direitos reservados.
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devem iniciar a montagem do dragao: pela cabega ou
pela cauda.

Neste caso, o guardidao s6 conquistara um ovo se
respeitar a ordem do talisma e dos dados revelados
pelo lider.



