Neste jogo Cooperativo, 0s jogadores

precisam organizar os caranguejos do balde,

resolvendo a missdo que fica no centro de

um circulo formado por 8 de pilhas de cartas
que representam os caranguejos.

H4 dois modos de jogo: Modo Ligeiro e
Modo Caranguejo Selvagem. Falaremos
da diferenca entre eles em cada topico do

manual.

COMPONENTES

« 32 cartas de caranguejo (1 a 8 nas cores:

vermelha, verde, azul e amarela).

« 5 cartas Oxil.

- 18 cartas de Miss&o. *
PREPARACAO -

- Separe 1 carta Oxi! para cada jogador (por

exemplo: 3 jogadores, 3 cartas Oxil). Caso

sobre cartas Oxil, devolva a caixa do jogo,

pois ndo serdo utilizadas nessa partida.
« Embaralhe o baralho de caranguejos, e
distribua 8 cartas de caranguejo formando

um circulo (conforme imagem a seguir), e 3
cartas de caranguejo para cada jogador.

« Em seguida, embaralhe as cartas Oxi! de
volta no baralho de caranguejos.

« Separe as cartas de Missdo em 3 pilhas (nivel
1, nivel 2, e nivel 3) e embaralhe cada pilha.

« Pegue uma carta do topo de qualquer pilha e

coloque no centro do circulo de caranguejos

(para o primeiro jogo, ou para o Modo Ligeiro,
use uma Missdo de nivel 1).
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Y/ MODOS DE JOGO
1. Modo Ligeiro:
Recomendado para novos jogadores

Objetivo do jogo:
Os jogadores tém de cumprir 3 Missdes para
ganhar a partida: uma de nivel 1, uma de nivel 2,
e uma de nivel 3. Os jogadores vencem assim
que a Missdo 3 for concluida, mas perdem a
partida se acabarem as cartas de suas maos
antes de concluirem as 3 Missdes.

Comunicacdo entre os jogadores:
Os jogadores podem se comunicar livremente
durante a primeira Missdo, porém nao pode
haver comunicagdo a partir da segunda
Missdo.

2. Modo Caranguejo Selvagem:
Esse é o modo ideal para as pessoas que ja
jogaram Balde de Caranguejo algumas vezes,
pois apresenta um modo mais estratégico e

com duragao maior.

Objetivo do jogo:
Os jogadores devem cumprir o maximo
possivel de MissGes antes que as cartas dos
jogadores se esgotem. Cada carta de Missdo
concluida concede pontos equivalentes ao
nivel da Missdo (Ex: Missao de nivel 2 concede
2 pontos), desde que todos o0s requisitos
sejam atendidos. O objetivo final € alcancgar
o maior nivel possivel. Consulte a tabela de
niveis no final deste manual.

Comunicagdo entre os jogadores:
N&o é permitida comunicacdo de forma
alguma.

OBS: Dependendo do modo de jogo, a carta Oxil
terd fungdes diferentes (explicadas adiante).

CARTAS DE MISSAO E COMO
CONCLUI-LAS

Para cumprir uma Missdo e pontuar no jogo é
necessario entender em qual ordem as cartas
de caranguejo precisam estar no circulo. Cada

Missao tem 4 requisitos a serem cumpridos ao
mesmo tempo.

Por exemplo, na imagem a seguir, a Missdo

exige que:

« Entre 2 cartas Verdes, deve haver 2 cartas

quaisquer.

. Entre 2 cartas Vermelhas, deve haver 3

cartas quaisquer.

« Entre 2 cartas Azuis, deve ter O cartas.

« Entre , deve ter 1 carta

qualquer.
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Ou seja, os jogadores deverdo jogar

cooperativamente, com comunicacdo restrita

(j& explicado anteriormente), até cumprir 0s

requisitos da Missdo, como demonstrado a
seguir:

R

.; Entre 2 cartas
‘_ij amarelas tem
¢ apenas 1 carta

Entre 2 cartas
vermelhas tem

§ 3 cartas

Entre 2 cartas
verdes tem 2

cartas Jg‘%\
EA
A 4

aﬂ j;\’; : . 3&..1;»:%2

g‘%" e’?ﬁ ¥

Missées de nivel 2 e 3

Nessas MissOes, alguns requisitos de Missdo

vem com numeros maiores do que 3, na

pratica o efeito € o mesmo, precisa existir

aquele numero de cartas entre duas cartas
daquela cor.

/ Entre 2 cartas
azuis ndo tem
nenhuma carta

Outra alteragdo € que aparece um icone de
“X” ou de “Corrente” significando:

» No caso do “X", as cores ligadas pelo X

NAO PODEM estar adjacentes;

» No caso da “Corrente”, as cores ligadas por

ela DEVEM ter PELO MENOS UMA ligacao

entre duas cartas daquelas cores.
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COMO JOGAR

O (ltimo a ter visitado uma praia serd o
primeiro jogador.

Alternando em sentido hordrio a partir do
primeiro, cada jogador na sua vez deve
realizar uma das acdes principais descritas
a seguir, em seguida compra uma carta,
ficando novamente com 3.
(NOTA: no raro caso de um jogador ndo
conseguir realizar alguma acdo, é possivel
passar a vez).




1. Jogar uma carta de caranguejo:

Jogar uma carta da mao sobre alguma das
pilhas de caranguejo presente no circulo,
obedecendo 0 seguinte critério:

. Carta com a : s pode ser
jogada se sua carta for que a carta
da mesa.

. Carta com COR DIFERENTE: s6 pode ser
jogada se a sua carta for MENOR OU IGUAL
a carta da mesa.

Exemplo: no caso da imagem abaixo, O
primeiro jogador tem 3 cartas:

As opgdes que ele possui, diande das cartas
de sua mdo e da mesa sdo:

« Carta “2” Verde: pode colocar sobre
qualquer carta que nao seja verde, afinal,
todas verdes da mesa sao maiores que 2, € as
cartas de outra cor sdo maiores ou iguais a 2.

» Carta “5” Vermelha: pode colocar sobre a

carta “7” Verde, ou “8” Verde ou “6” Amarelo,

jd que ela é menor que esses nimeros. Ndo

pode colocar sobre a carta “7” vermelha pois 7
€ maior que 5 e ambas sdo vermelhas.

. pode ser colocada sobre

o 7 Vermelho, 7 Verde, 8 Verde por ser menor

ou igual a elas, e também pode ser colocada

sobre o “4” amarela e “6” amarela por ser
maior e da mesma cor que elas.

2. Jogar uma carta Oxi!:

Neste caso, dependendo do modo de jogo, a
carta Oxil tera funcdes diferentes:

« Modo Ligeiro: a carta Oxil pode ser jogada

sobre qualquer pilha de caranguejo. A partir
de agora qualquer carta pode ser colocada
por cima da carta Oxil.

+ Modo Caranguejo Selvagem: a carta Oxil
é descartada, o jogador que a jogou escolhe
uma das 8 pilhas de caranguejo, deixa apenas
a carta que estd no topo da pilha, e em
seguida embaralha o resto de volta na pilha
de compra. Isso ajuda a prolongar o jogo,
em momentos estratégicos, para alcancar
pontuacdes maiores.

3. Utilizar a habilidade de uma Missdo
(opcional):

Caso haja alguma Missdo ja concluida
anteriormente, o jogador pode utilizar a
habilidade de uma das cartas de Missdo. Em
seguida, deixe esta carta virada para baixo.
Ela conta como pontos (no modo Caranguejo
Selvagem), porém ndo pode mais ter sua
habilidade utilizada.
Veja uma lista completa das habilidades de
cada Missdo no final do manual de regras.

FINAL DO JOGO

Quando for preciso comprar uma carta da

pilha de compras e ndo houver mais cartas,

todos os jogadores jogam até acabar as

cartas da mdo, sem pegar novas cartas, e o

jogo se encerra (se estiver jogando o Modo

Caranguejo Selvagem, consulte a tabela de
niveis abaixo).

Caso esteja jogando no Modo Ligeiro, o jogo

também se encerra quando os jogadores

completam a terceira Missdo (nivel 3): nesse
caso os jogadores saem com a vitdria!

Tabela de niveis do Modo Caranguejo
Selvagem:

Até 4 pontos = Aprendiz de Catador
6 a 9 pontos = Pegador de Casqueiro
10 a 15 pontos = Guardido do Mangue
16 a 19 pontos = Rei do Manguezal
20 pontos ou mais = Oxi!

Habilidade das cartas de Misséo
(concluidas):

Ao ser concluida (independente do modo), uma Misséo €
separada das demais cartas e torna-se uma habilidade
de uso unico. Apds utilizd-la, vire-a para baixo para
indicar que jd foi ativada.

Nivel 1:

+ Resgate até 3 cartas do topo: escolha até 3 pilhas
de Caranguejo, pegue as cartas do topo destas e
reembaralhe no baralho de caranguejos.

« Troque duas cartas do topo de posi¢do: escolha 2
pilhas, e troque apenas a carta do topo delas entre si.

« Resgate uma carta Oxil: busque uma carta Oxi! j&
jogada (seja de um dos montes no modo Ligeiro, ou ja
descartada no modo Caranguejo Selvagem), e a utilize
imediatamente.

Nivel 2:

« Jogue uma carta livremente: jogue uma carta
da mdo em uma das 8 pilhas de caranguejo sem
se preocupar com qual carta estd no topo da pilha.
« Troque uma carta da médo por uma do topo: pegue
uma carta do topo de uma das 8 pilhas de caranguejo e

troque por uma qualquer de sua méao.

« Compre 1 carta e jogue 2: compre uma carta do
baralho e jogue 2 cartas na sua vez.

Nivel 3:

Cartas descartadas ficam removidas do jogo e ndo
poderdo ser utilizadas até o fim da partida.

- Descarte 1 pilha de caranguejo: escolha uma pilha
inteira de caranguejo e descarte-a. Este espaco fica
livre para colocar qualquer outra carta.

- Descarte a carta do topo de todas as pilhas: descarte
1 carta do topo de TODAS as pilhas de caranguejo.

« Descarte a Missdo, compre 2 escolha 1: remova
a carta de Missdo corrente do jogo, compre 2 cartas
quaisquer de Missdo e use uma delas como a Missao
atual.

Ficou com alguma duvida? Acesse o QR code! m
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