
Dobre nas linhas pontilhadas

Corte nas linhas cheias
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Um jogo que ensina 
a cuidar de nossos 
amigos animais. De  
3 a 4 jogadores de  
9 a 99 anos

Componentes
52 cartas divididas em 48 cartas numera-
das de 1 a 10 e 4 cartas especiais (marca-
das com o E em vermelho).

Preparação
Separe as cartas numeradas das espe-
ciais. Embaralhe as cartas numeradas. 
Cada jogador deverá colocar 5 em sua 
mão sem mostrar para seu oponente. Em 
seguida, embaralhe as cartas restantes 
com as especiais, formando uma pilha de 
compra com as faces  voltadas para baixo. 
Estamos prontos para iniciar.

O Jogo
O primeiro jogador é aquele que cuidou 
de seu amigo animal (deu comida, fez 
um carinho, brincou com ele). Em sua vez, 
cada jogador deverá jogar uma ou mais 
cartas abertas no centro da mesa, anun-
ciando a soma dos valores das mesmas. 
Sempre que duas ou mais cartas forem 
jogadas juntas, todas precisam possuir 
o mesmo valor numérico (podem ser 
duplas, trincas do mesmo valor) ou se-
quências de no mínimo 4 cartas. Exemplo: 
1,2,3,4 ou 6,7,8,9. O valor total das cartas 
jogadas por um jogador deve sempre ser 
maior que o valor das cartas jogadas pelo 
jogador anterior. O próximo jogador a 
efetuar a sua jogada é o da esquerda do 
jogador anterior (sentido horário).

Quando um jogador não puder  jogar um 
valor total maior que o do jogador anterior, 

ele passa a vez para o próximo. Se este 
não puder jogar um valor total maior, pas-
sa para o próximo, até chegar ao jogador 
que jogou o maior valor. Este pega as 
cartas na mesa e coloca numa pilha à sua 
frente. Estas cartas são pontos de vitória, 
que são somados no final do jogo.

Imediatamente após um jogador terminar 
sua jogada, deverá repor a sua mão de 5 
cartas, puxando cartas do topo da pilha 
de compras. Quando a pilha de compras 
terminar, o jogo prossegue sem que os 
jogadores reponham suas mãos. O jogo 
termina quando um dos jogadores jogar a 
última carta de sua mão. Neste momen-
to, se algum jogador tiver uma ou mais 
cartas que possam superar o valor da(s) 
última(s) carta(s) jogada(s) anteriormente, 
deverá jogar na mesa, seguindo a ordem 
de jogo. Aquele que obtiver o maior valor 

leva a pilha da mesa.  Neste momento, 
cada um dos demais jogadores deve 
descartar as cartas que restaram em sua 
mão. Estas não contarão como pontos no 
final da partida.

Cartas Especiais
As cartas especiais são cartas que, ao 
serem colocadas na mão do jogador, 
deverão ser imediatamente colocadas 
na mesa. Neste momento acontece um 
leilão. Cada um dos jogadores deverá 
separar de sua mão uma carta numé-
rica com um determinado valor de sua 
escolha, sem mostrar aos seus oponen-
tes. Quando cada um separar as cartas, 
deverão ser mostradas. Aquele que tiver 
o maior valor ganha a carta especial. Em 
caso de empate, os jogadores que empa-
taram realizam novamente este leilão, até 
sair um vencedor.

Dúvidas Frequentes

Cartas Especiais
- Quando existe um empate no leilão 

das cartas especiais, os vencedores 
que empataram deverão fazer um novo 
leilão até que seja feito o desempate. Se 
as cartas de ambos acabarem, deverão 
cada um pegar uma carta da pilha das 
cartas de jogo, até o desempate ocorrer.

- Se um dos jogadores não tiver como 
jogar uma carta numerada para o novo 
leilão, a vitória é daquele que tiver joga-
do a última.

- Se o jogador, num leilão de carta espe-
cial, tiver somente cartas especiais em 
sua mão (não cartas com número), ele 
estará automaticamente fora do leilão.

- Caso dois ou mais jogadores tenham 
cartas especiais num final de rodada, o 

primeiro a jogar é o próximo de quem 
venceu a rodada (sentido horário), e 
assim sucessivamente. A exceção é 
quando o jogador que venceu a rodada 
tiver uma carta especial em sua mão.

Final de jogo
- Quando o jogador não tiver mais 

cartas na mão e os outros jogadores 
ainda puderem continuar a rodada, 
a partida só é terminada quando a 
rodada for finalizada.
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Pontuação
Cada jogador conta as cartas que possui 
na pilha à sua frente. Cada carta vale 1 
ponto e as cartas especiais, 5 pontos. 
Vence aquele que tiver a maior pontuação 
e que mostra, assim, que cuida muito bem 
de seus amigos. Em caso de empate, o 
jogador que tiver mais cartas especiais 
vence a partida.

Divisão das cartas
Valor 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10
Quanti-
dade 8 6 6 6 6 4 4 4 2 2

Uma carta especial de cada


