@ REGLAS DEL JUEGO

CONTENIDO

OBJETIVO DEL JUEGO

PREPARACION

COLOQGUE EL TABLERO
SOBRE UNA MESA

COMO JUGAR

POSICION INICIAL
(FIGURA 1)

EMPIEZA EL JUEGO

AVISO

S| EL COLOR DESAPARECE O
NO ES POSIBLE BLOQUEAR
NINGUNA BOLA.

GANADOR

NUEVA PARTIDA

1 tablero de juego, 36 bolas Rolit e instrucciones.
Para 2-4 jugadores a partir de 4 afios. Duracion del juego: +/- 15 minutos.

Bloquea las fichas de tu oponente y captralas, convirtiéndolas en tu color. El ganador sera el que tenga mas
fichas de su color en el tablero cuando ya no queden mas por colocar.

Hay cuatro colores para elegir: rojo para el mono; gris para el elefante; verde para el cocodrilo y amarillo para
el ledn. El turno de juego se determina por la secuencia de botones de color del tablero en el sentido contrario
a las agujas del reloj.

jugadores: Elegir colores opuestos (rojo y verde o amarillo y gris)

jugadores: Un jugador el color rojo, el segundo el gris y el tercero, el verde.

jugadores: Cada uno un color con el siguiente orden: rojo, gris, verde y amarillo.

Se puede jugar en solitario moviendo por turnos el color rojo y luego el verde.
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Coloca 4 bolas Rolit en la posicion inicial como se muestra en la figura 1 (esa posicién inicial se aplicara tam-
bién para 2, 3 6 4 jugadores). Las bolas Rolit permaneceran en la caja a disposicién de todos los jugadores,
no es necesario repartirlas. El jugador mas pequefio (0 mas mayor, o el més alto, etc.) comienza y el juego
continda en el sentido contrario a las agujas del reloj.

El primer movimiento consiste en colocar una bola del color del jugador, de forma que bloquee una de las bolas
Rolit de su oponente (véase la flecha roja de la figura 2). Una vez bloqueada, dicha bola queda capturada y se
convierte en tu propio color (véase la flecha amarilla de la figura 3).

Los demas jugadores, en su turno, colocaran una bola e intentaran bloquear y capturar (girar) una o varias de
las bolas Rolit de sus oponentes.

Una bola Rolit debe colocarse siempre junto a una bola ya colocada en el tablero.
A un jugador solamente se le permite colocar una bola en cada turno.
Cuando exista la posibilidad de bloqueo y captura, es obligatorio bloquear y capturar.

Cuando tu color “desaparece” del tablero (todas tus bolas han sido capturadas) o cuando el bloqueo o la cap-
tura son imposibles, no te asustes, puedes poner tu bola Rolit en cualquier posicion del tablero junto a otra bola
Rolit. Tranquilo, que seguro tendras nuevas oportunidades en tu siguiente turno

El juego termina cuando todas las bolas Rolit estan colocadas sobre el tablero. El jugador con mayor nimero
de bolas Rolit mostrando su color es el ganador.

Vuelque el tablero sobre la caja. La caja contendra ahora todas las bolas Rolit. En la nueva partida comenzara
el jugador situado a la derecha del que empez06 la anterior, con el fin de igualar las posibilidades de todos los
participantes.

MAS EXPLICACIONES Y
EJEMPLOS

BLOQUEO (FIGURA 2)

CAPTURA (FIGURA 3)

EJEMPLO

BLOGUEO EN TODAS

DIRECCIONES
(FIGURAS 6 Y 7)

CONSEJOS PARA PADRES

PUNTUACION

APRENDE A PLANEAR CON
ANTELACION

El bloqueo solamente tiene lugar entre la bola recién colocada y la siguiente bola en juego del mismo color ya
colocada en el tablero y en linea recta: vertical, horizontal o diagonal (mira la flecha azul de la figura 2).

La bola bloqueada queda capturada y se gira para mostrar el color de las bolas que han realizado la captura
(mira la flecha amarilla de la figura 3).

Sigue el ejemplo de las figuras 4 y 5. El bloqueo se realiza exclusivamente entre la bola recién colocada, en
este caso la roja (mira la flecha roja en la figura 4) y la siguiente bola del mismo color (mira la flecha verde de la
figura 4). Las bolas Rolit bloqueadas (mira las flechas amarillas de la figura 4) se capturan girandolas para que
muestren el color de la bola que ha realizado la captura (véanse las flechas amarillas de la figura 5).

Las bolas pueden bloquearse y capturarse horizontal, vertical y diagonalmente. En la figura 6, la flecha roja
estd apuntando a la bola recién colocada, las flechas verdes apuntan a los limites del bloqueo. En la figura 7 se
puede ver el resultado.

Cuando sea posible bloquear o capturar en mas de una direccioén, elija el que le parezca el mejor movimiento
para su tactica (ver “Consejos para padres”). A continuacion, gire todas las bolas capturadas para mostrar su
color.

Anota un punto para el ganador de la partida y anota (para resolver un posible empate) mini puntos por cada
bola que el ganador haya colocado. El jugador que haya ganado el mayor nimero de partidas individuales es el
ganador del juego. En el caso de un empate en el nimero de partidas individuales ganadas, el jugador con mas
mini puntos totales sera el ganador.

Se recomienda que cada jugador tenga la oportunidad de comenzar el juego el mismo nimero de veces. Por
ejemplo, 4 jugadores deberian jugar al menos 4 partidas para que cada uno de ellos tenga la oportunidad de
empezar una vez.

Rolit es imprevisible y excitante. Un movimiento habil puede transformar la partida. A veces puedes pensar que
todo esta perdido, pero un buen movimiento puede transformar la partida y convertirte en ganador.
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® REGRAS DO JOGO

CONTEUDO

OBJECTO DO JOGO
PREPARACOES

COLOCAR O TABULEIRO EM
CIMA DA MESA

0 JOoGOo

INicIO

QUANDO CHEGAR A TUA VEZ

SE A TUA COR “DESAPAREC-
ER” DO TABULEIRO

0 VENCEDOR

NOVA PARTIDA

MAIS EXPLICACOES E
EXEMPLOS

BLOGUEIO E CAPTURA DE
UMA BOLA

1 tabuleiro, 36 bolas Rolit® e regras.
Para 2 a 4 jogadores de 4 anos e mais
Tempo de jogo: 15 minutos.

Apanha as bolas Rolit® do teu adversario e captura-as fazendo-as rolar até aparecer a tua prépria cor. Ganha o
jogador que tiver o maior nimero de bolas da sua cor no tabuleiro no fim do jogo.

Ha quatro cores a escolha: vermelho para o macaco, amarelo para o ledo, cinzento para o elefante e verde
para o crocodilo. Cada jogador escolhe uma cor e senta-se ao lado do tabuleiro com a sua cor, indicada pelo
marcador no lado do tabuleiro).

Para um jogo com 2 jogadores: pode-se escolher entre o vermelho e o verde.

Para 3 jogadores: pode-se escolher entre o vermelho, o amarelo e o verde.

Para 4 jogadores: pode-se escolher entre o vermelho, o amarelo, o verde e o cinzento.
Para um s6 jogador, joga-se o vermelho e o cinzento alternadamente.

Coloca 4 bolas Rolit® no tabuleiro (como mostra a ilustragéo 1). Esta posi¢do de partida com 4 bolas de 4
cores é sempre a mesma, qualquer que seja o nimero de jogadores. As outras bolas ficam na caixa. O jogador
mais novo faz a primeira jogada e o jogo prossegue no sentido dos ponteiros do reldgio.

Pega numa bola Rolit® da caixa e coloca-a no tabuleiro com a tua cor voltada para cima. Tenta sempre apan-
har uma bola (ou mais) pertencente a outro jogador (ilustragéo 2, seta vermelha). A bola apanhada (ilustragdo
2, seta amarela) pode entdo ser rolada até aparecer a tua cor (ilustragdo 3, seta amarela). Capturaste entdo
essa bola.

Os outros jogadores jogam na sua vez, colocando cada um (na sua vez) uma bola no tabuleiro para apanhar
uma ou mais bolas dos seus adversarios, fazendo-as rolar até aparecer a sua propria cor. Continuem a jogar
enquanto houver bolas na caixa.

N&o entres em panico! Podes colocar a tua bola Rolit® onde quiseres, proxima de qualquer bola de outra cor
que se encontre no tabuleiro. Agora ndo podes apanhar, por isso ndo podes capturar qualquer outra desta vez,
mas, quem sabe, podes de repente ter sorte e fazé-lo.

O jogo termina quando todas as bolas Rolit® tiverem sido jogadas no tabuleiro. O vencedor é o jogador que
tiver o maior nimero de bolas da sua cor no tabuleiro.

Coloca a tampa da caixa sobre o tabuleiro e roda-o para que as bolas Rolit® se misturem e entrem na tampa
da caixa. Cada jogador escolhe uma cor diferente da utilizada na partida anterior. Senta-te na tua nova posigao
e joga.

Uma bola s6 é apanhada se estiver em linha recta com outra que ja se encontra no tabuleiro e uma nova bola
da mesma cor (ver a ilustragdo 2, seta azul). Se forem apanhadas duas (ou mais) bolas entre uma bola que &
se encontra no tabuleiro e uma nova bola da mesma cor, essas bolas séo capturadas

Fazem-se rolar as bolas capturadas (ilustragéo 2, seta amarela) até aparecer a cor do captor (ver ilustragéo 3,
seta amarela).

N.B.l.

EXEMPLO DE BOLAS QUE
APANHAM OUTRAS

UMA BOLA PODE SER
APANHADA EM QUALQUER
DIRECCAO

DICAS PARA 0S PAIS
ANOTAR AS PONTUAGOES

APRENDER A REFLECTIR

1. Deve-se colocar uma nova bola ao lado de outra que ja se encontre no tabuleiro de jogo.

2. E obrigatorio apanhar e capturar uma bola. Se puderes apanhar uma bola, tens de o fazer! Se o nao fizeres,
e outro jogador se aperceber, tens de repor a tua bola onde estava e executar a captura.

3. Apanhar um bola sé se aplica quando uma nova bola apanha outra no tabuleiro. Nao sao vélidas outras
acgdes de apanha acidentais que ocorram durante a partida (por outros jogadores ou quando sao roladas).

Vé as ilustragdes 4 e 5. Aqui ha duas bolas que sdo apanhadas pela nova bola vermelha (ilustragéo 4, seta ver-
melha) e a bola vermelha seguinte (ilustragdo 4, seta verde). As bolas apanhadas (ilustragéo 4, setas amarelas)
séo agora capturadas e roladas até aparecer a cor do captor (ilustragcdo 5, setas amarelas).

As bolas Rolit® podem ser apanhadas horizontal, vertical e diagonalmente, mas sempre em linha recta. Olha
para a ilustragdo 6: a seta vermelha aponta para a nova bola amarela colocada no tabuleiro, as setas verdes
marcam todas as linhas apanhadas. Na ilustragdo 7, podes ver os resultados desta jogada engenhosa. Se
puderes apanhar e capturar em mais de uma linha, tenta sempre escolher a melhor jogada (ver Dicas para os
pais). Se apanhares, capturares e completares a jogada, tens de rolar imediatamente todas as bolas captura-
das até aparecer a tua cor.

No final de cada partida, aponta quem ganhou e com que nimero de pontos (= o nimero de bolas com a cor
do vencedor). Ganha o jogador que tenha ganho mais partidas. Em caso de empate, ganha quem tiver obtido o
maior numero de pontos.

Rolit® é um jogo excitante e imprevisivel. Uma jogada inteligente pode transformar todo o jogo! As vezes,
quando parecer que vais perder, uma jogada especial pode levar-te a vitéria!




