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b o a rd s tatica vencedora!

Jogadores: 1a6 Idades: 8+ Duragdo: cerca de 15 min

Combina as tuas gavetas com asticia para criar uma cémoda que cumpra os
objetivos comuns. Quem tiver mais pontos quando todos tiverem jogado 8 cartas
é o vencedor!

Componentes
60 cartas de comoda 6 cartas
cada uma com gavetas em detroca

5 cores diferentes e com
3 puxadores diferentes

Combinacdes de cores Combinacdes de puxadores Combinacdes de filas

2 cartas de sugestdo
com 4 sugestdes

Também serd preciso papel e caneta para anotar as pontuacdes.



Preparagao do jogo

Cada jogador recebe e coloca a sua frente uma carta de troca, de forma a que o
+1 seja visivel. As cartas de objetivo sdo separadas em trés montes de acordo
com o tipo de combinacdo no verso: cores, puxadores e filas. Escolhe-se, ou tira-se
uma a sorte, uma carta de cada monte. Colocam-se as trés cartas no centro da
mesa, e cada monte junto d carta de objetivo correspondente.

Nota: cada carta de objetivo tem um nimero. As cores sdo numeradas de 1a 7,05
puxadores de 8 a 14, e as filas de 15 a 30. Quanto mais elevado o nimero numa
combinacdo, mais dificil esta serd. Nas primeiras partidas, recomendamos o uso
das cartas de objetivo listadas nas cartas de sugestdo.

Baralham-se bem as 60 cartas de comoda. Cada jogador recebe 3. Colocam-se as
restantes cartas numa pilha de jogo com a face para baixo, junto as cartas de
objetivo.

Preparacdo para 3 jogadores:

Cartas de objetivo

Pilha de cartas
de comoda

3 cartas de cémoda e 1 carta de troca
para cada jogador
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Como jogar
Em Sideboards, todos jogam ao mesmo tempo, seguindo os seguintes passos em
conjunto:

1.) Escolher uma carta
2.) Jogar uma carta
3.) Passar uma carta
4.) Receber uma carta

Primeiro, escolhe 2 das 3 cartas na tua mdo para comegar a tua cémoda. Coloca-as
atuafrente, lado a lado com a face para cima. Acrescentaras mais cartas durante
0 jogo. Apos escolheres as 2 cartas, passa a carta que sobrou na tua mdo ao
jogador a tua esquerda. Depois, recebe uma carta da pilha de jogo, de forma a
ficares com 2 na mdo. Destas, escolhe 1, e coloca-a junto as cartas jd jogadas a
tua frente.

Apds colocares a carta, passa a que ficou na tua mdo ao jogador a tua esquerda.
Depois, cada um recebe uma carta da pilha de jogo. Repete estes passos até
todos terem uma comoda com 8 cartas. Ird sobrar uma carta na mdo; coloca-a
na pilha de descarte.

Regras de colocagao

Podes rodar cada carta de comoda 180°, e colocd-la a direita ou a esquerda da
tua cdmoda. Ndo podes deixar um intervalo entre cartas, e ndo podes mover
cartas previamente colocadas.

Importante: escolhe as cartas que te irdo ajudar a cumprir os 3 objetivos e
obter mais pontos. Tem atencdo a posicdo de cada cor e puxador nas cartas, para
as poderes combinar da forma mais astuta. Podes usar a mesma gaveta para
cumprir os 3 objetivos diferentes. Contudo, ndo podes usar a mesma gaveta
para cumprir 1 carta de objetivo multiplas vezes. V€ a seccdo “Cartas de objetivo”
para saber mais.



Exemplo: A Lidia colocou as suas 2 cartas iniciais. Depois, adicionou a carta seguin-
te a direita da sua cdmoda. Ao fazé-lo, ja cumpriu o objetivo de combinacdo de
cores uma vez (D), o de combinagdo de puxadores 3 vezes (2), e tem 3 gavetas
vermelhas a contar para a sua combinacdo de filas 3).

Nota: porque s6 se pode usar cada gaveta uma vez para 0 mesmo objetivo, a
Lidia s6 pode pontuar o puxador quadrado no canto inferior esquerdo se, por
exemplo, adicionar uma carta do lado esquerdo com um puxador quadrado que
fique diagonalmente adjacente ao puxador jd existente.

Cartas de troca

Podes jogar a tua carta de troca em qualquer altura apés teres jogado as tuas
cartas iniciais. Esta carta permite trocar as duas cartas da mao uma vez por jogo,
antes de escolheres uma carta para jogar. Apds jogares a carta de troca, coloca
as duas cartas da mdo na pilha de descarte, e recebe duas cartas da pilha de jogo.
Vira para baixo a carta de troca (X), e continua a jogar normalmente. Se ndo usares
a carta de troca durante o jogo, terds 1 ponto extra no final da partida.



Final da partida

Quando todos tiverem uma cémoda composta de 8 cartas, o jogo termina.
E altura de pontuar! Primeiro, conta quantas vezes cumpriste os objetivos de
combinacdo de cores e puxadores com a tua comoda. Por cada combinacdo,
ganhas os pontos visiveis na carta de objetivo. Para a combinagdo de filas, conta
o0 numero de gavetas na(s) tua(s) fila(s) continua(s) mais longa(s) com a mesma
cor ou 0 mesmo puxador, como indicado na carta de objetivo. Ganha 2 pontos por
cada gaveta que corresponda. Dependendo do nimero de jogadores, ganha
também pontos bénus pela primeira, segunda e terceira filas mais longas.
Finalmente, se ndo usaste a tua carta de troca, ganha 1 ponto extra.

0 jogador com mais pontos é o vencedor!
Em caso de empate, a vitoria é partilhada.

Exemplo de pontuag3do
A Lidia, o Carlos e o Pedro jogaram com os seguintes objetivos:
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Cartas de objetivo
Nota: podes ver se uma carta de objetivo pede cores ou puxadores pelo simbolo
no seu canto inferior direito na face de cada carta.

- =Cores - = Puxadores

Combinagdes de cor (#1-7) e combinacdes de puxador (#8-14)

Cada carta de objetivo de cor e puxador mostra uma combinacdo especifica que
a tua cémoda requer para poder pontuar. Cada combinacdo deve ser feita, ou de
gavetas da mesma cor (vermelho, turquesa, rosa, laranja, preto), ou de puxadores
com o mesmo formato (flor, quadrado, barra) - podes escolher a cor e o formato.
Podes cumprir o mesmo objetivo vdrias vezes com gavetas diferentes. Por cada
combinagdo que corresponda ao objetivo, podes escolher uma nova cor ou puxador
diferente. Certifica-te apenas que, em cada combinagdo, as gavetas sdo da mesma
cor, e 0s puxadores do mesmo formato.

Importante: s6 podes usar cada gaveta uma vez para um mesmo objetivo.
Podes inverter e rodar. Podes inverter e rodar a combinagdo na carta de objeti-
vo em qualquer direcdo.

Combinacdes de cor (#1-7)

Ganha 4 pontos por cada 3 gavetas da mesma cor neste padrdo.
Nota: podes inverter e rodar o padrdo!

= o
Combinacdes de puxador (#8-14)

Ganha 3 pontos por cada 2 puxadores com 0 mesmo formato
neste padrdo. Nota: podes inverter e rodar o padrdo!

El 0 =™




Combinacdes de fila (#15-30)

Para pontuar uma combinacdo de fila, vais querer ter a fila mais longa, continua
eadireito (linha horizontal) possivel. As gavetas na fila tém de ter a mesma cor
ou o mesmo formato de puxador. Ganha 2 pontos por cada gaveta correspon-
dente nesta fila.

Podes ganhar pontos bonus pela primeira, segunda ou terceira filas mais longas,
dependendo do nimero de jogadores.

* 2 jogadores: 4 pontos bonus para a fila mais longa
* 3 jogadores: 8 pontos bonus para a fila mais longa

4 pontos bonus para a segunda fila mais longa
* 4-6 jogadores: 8 pontos bonus para a fila mais longa

4 pontos bonus para a segunda fila mais longa
2 pontos bonus para a terceira fila mais longa

Em caso de empate, os jogadores com o0 mesmo niimero de gavetas ganham os
mesmos pontos (por exemplo, 2 jogadores ganham 8 pontos). O jogador com a
fila mais longa a seguir ganha os seus pontos correspondentes (por exemplo, 4
pontos).

#15-16 Pontua pelas tuas 2 filas continuas mais longas da mesma cor
(#15) ou com o mesmo formato de puxador (#16). A cor ou formato
do puxador das 2 filas pode ser diferente. Certifica-te que, em
cada fila, a cor ou formato de puxador é 0 mesmo. Pontua ambas
as filas, e ganha 2 pontos por cada gaveta correspondente na
fila.

Pontos bonus: conta o total de gavetas em ambas as filas e
compara com os outros jogadores. Quem tiver mais gavetas
ganha pontos bénus.



Pontua pela tua fila continua mais longa da mesma cor (#17) ou
com o mesmo puxador (#18). Ganha 2 pontos por cada gaveta
correspondente nesta fila.

Pontos bonus: conta o total de gavetas na tua fila e compara com
os outros jogadores. Quem tiver mais gavetas ganha pontos bénus.

Pontua pela tua fila continua mais longa de uma cor especifica
#19-23) ou com um formato especifico de puxador (#24-26).
Ganha 2 pontos por cada gaveta correspondente nesta fila.

Pontos bonus: conta o total de gavetas na tua fila e compara
com os outros jogadores. Quem tiver mais gavetas ganha pontos
bénus.

Pontua pelas tuas 2 filas continuas mais longas da mesma cor
(#27 e #29) ou com o mesmo formato de puxador (#28 e #30)
numa posicdo especifica da tua cémoda (a 112 e 42 filas a contar
do topo, ou a 2% e 33filas). A cor ou formato do puxador das 2 filas
pode ser diferente. Certifica-te que, em cada fila, a cor ou formato
de puxador é 0 mesmo. Pontua ambas as filas, e ganha 2 pontos
por cada gaveta correspondente na fila.

Pontos bonus: conta o total de gavetas em ambas as filas compara
com os outros jogadores. Quem tiver mais gavetas ganha pontos
bonus.



Variantes

A procura de variedade? Experimenta comecar com 4 cartas na mao. Escolhe 2
destas para comegar a tua cémoda, e passa as outras 2 ao jogador a tua esquerda.
Depois, cada um recebe 1 carta da pilha de jogo. Assim, terds sempre 3 cartas na
tua mdo. Com esta variante ndo se usam as cartas de troca. Todas as outras regras
sdo iguais.

Modo solitario
Se quiseres jogar Sideboards sozinho, comeca como normalmente, com 3 cartas
na mdo. Escolhe 2 destas, e coloca-as a tua frente para comecar a tua cémoda.

Coloca a carta que ficou na tua mdo na pilha de descarte. Depois, recebe 2 cartas
da pilha de jogo. Escolhe 1 destas e adiciona-a a tua cémoda como normalmente.
Descarta a carta na tua mdo. Depois, recebe 2 cartas, continuando neste ciclo
até teres uma comoda com 8 cartas. Podes também usar a tua carta de troca
para receber 2 cartas novas.

No final da partida, conta os teus pontos. Pontua os objetivos de combinacdo de
cores e puxadores como normalmente. Nas combinag@es de fila, ganha 2 pontos
por cada gaveta correspondente na fila. Contudo, ganha os pontos bénus desta
forma:

#17-26

« Uma fila de pelo menos 4 gavetas correspondentes: +2 pontos
+ Uma fila de pelo menos 6 gavetas correspondentes: +4 pontos
+ Uma fila de pelo menos 8 gavetas correspondentes: +8 pontos



#15-16e #27-30

+ Filas de pelo menos 4 gavetas correspondentes: +2 pontos
+ Filas de pelo menos 4 gavetas correspondentes: +4 pontos
+ Filas de pelo menos 4 gavetas correspondentes: +8 pontos

Compara a tua pontuacdo final com a classificacdo abaixo:

Pontos Classificacio

55+ Campedo de Sideboards!
45-54  Astuas taticas sdo do fundo da gaveta!
35-44  Bem jogado!
25-34  Estds no bom caminho!
até 24 Podia ser melhor - tenta outra vez!
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