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RESUMO DO JOGO

O Toma e Desembrulha ¢ um jogo de tabuleiro composto por sete tipos de casas.
Algumas dessas casas dacionam cartas de vdrias categorias, que influenciam a jogada
ou d pontua¢do. Cada jogador utiliza uma rena como pedo e possui um trend na sud drea
individual de jogo, onde guarda os presentinhos que representam os seus pontos. Os
jogadores ganham presentinhos ao responder corretamente das perguntas ou ao concluir
com sucesso os desafios das diferentes categorias de cartas. O jogo termina quando um
jogador alcanga ou ultrapassa a Casa de Fim. O vencedor € o jogador que acumular a
maior pontudagdo.

Este jogo pode ser utilizado de forma tradicional, como jogo temdtico de Natal entre

familia e amigos, ou como dindmica de Amigo Secreto, acrescentando magia e diverséo

ao momento da troca de presentes.

OBJETIVO DO JOGO

O objetivo é acumular o maior numero de presentinhos até dgo final da partida,

colecionando as quatro cores disponiveis.



PREPARAGCAO

1 - Cada jogador escolhe uma cor e ficd com a rena e o trend correspondentes.

2 - Cada jogador posiciona a suda renda na Casa de Inicio e o seu trend na sua drea
individual de jogo.

3 - Todos os jogadores comegam d partida sem presentinhos.

4 - Baralham-se separadamente as cartas de cada categoria. Os seis baralhos sdo

colocados lado a lado, huma das laterais do tabuleiro, de forma acessivel a todos.

COMO JOGAR

1 - Inicia o jogo quem tiver o aniversdrio mais préximo do Natal. A ordem segue no
sentido dos ponteiros do reldgio.

2 - Na sua vez de jogar, o jogador langa o dado uma vez e avangd d sud rend pelo
tabuleiro o numero de casas correspondente.

3 - O efeito da casu onde parar deve ser aplicado conforme descrito na secg¢do Tipos
de Casas.

4 - Depois de utilizadas, as Cartas de Perguntas e as Cartas de A¢do sdo colocadas
num baralho de descarte, e as Cartas Surpresa sdo devolvidas ao respetivo baralho de
jogo, que deve ser baralhado novamente. As Cartas de Missdo Secretd permanecem
com o jogador até go final da partida.

5 - Cada carta indica a cor do presentinho ganho caso a pergunta ou desafio seja
concluido com sucesso (exceto as Cartas Surpresa). O presentinho é guardado no
trend do respetivo jogador.

6 - O jogo termina quando um jogador alcanga ou ultrapassa a Cusa de Fim e recebe

umda recompensd de 2 pontos extra. Ganha o jogador com maior pontuagdo total.

OS PRESENTINHOS

= Existem quatro cores: verde, vermelho, dourado e prateado.

= Ojogador recebe presentinhos quando responde corretamente ou cumpre desafios.
= Cada jogador guarda os presentinhos no seu trend individual.

= No final do jogo, cada jogador deve ter pelo menos um presentinho de cada cor

para evitar penalizagdes (ver sec¢do Fim do Jogo e Critérios de Pontuagdo).

TIPOS DE CASAS

CASA DE INICIO E FIM

CASAS NEUTRAS

Casas 1,4, 7,15,19,24,27 e 29

Néo desencadeiam qualgquer a¢do e a jogadda passa pard o jogador seguinte.




CASAS DE AVANCO

Casas 13 e 23

Representadas por um trend, permitem avangar para a casa indicada no tabuleiro.
CASAS DE RECUQO

Casas 12 e 28

Representadas por um boneco de neve a derreter, obrigam o jogador a recudar para a

casa indicada no tabuleiro.

CASAS DE JOGO
Cada Casa de Jogo corresponde a uma ou mais categorias de cartas. O jogador retira
uma carta do baralho correspondente & cor e simbolo da casa. A explicagdo completa

das categorias encontra-se abaixo. Todas as cartas sfio intransmissiveis.

CARTAS PERGUNTAS
Arte: Casas 2, 6, 30 e 33
Gastronomia: Casas 8, 14, 21 e 31
Tradi¢des: Casas 11, 18,20 e 26

Cartas com perguntas temdticas, com trés op¢des de resposta associadas e uma

explicag@o diddatica que contextualiza a resposta correta. A resposta correta
encontra-se iluminada e destacada a negrito.

1 - A carta é retirada do respetivo baralho e lida por outro jogador (nunca pelo jogador
que parou na casa).

2 - O jogador que parou na casa responde apds ouvir a pergunta e as op¢des.

3 - Em caso de resposta correta, recebe o presentinho da cor indicada na carta.

4 - Os jogadores podem ler a explicacédo diddtica da carta.

5 - Apés utilizacéo, as cartas séo colocadas no baralho de descarte correspondente.

CARTAS ACAO
Casas 3,9, 16, 22

Cartas com diferentes tipos de desafios a realizar em 30 segundos: “Mimica”, “Adivinha
a Musica" ou a¢des individuais.
1 - A carta é retirada do respetivo baralho e lida pelo jogador que parou na casa.
2 - Nas cartas “Mimica” e “Adivinha a Musica”, o seu titulo é lido em alta voz e o seu
conteudo é lido em segredo. As restantes cartas sdo lidas integralmente em voz alta.
4 - O tempo comec¢a a contar apds a leitura da carta.
5 - Para as cartas “Adivinha a Mudsica” serem bem sucedidas, deve ser dito pelo outro
jogador o nome completo da musica conforme aparece na carta, ndo sendo necessdrio
o nome do autor.

- Para as cartas “Mimica” serem bem sucedidas, o gesto ou ac¢&o podem ser
adivinhados pelo outro jogador mesmo que néio correspondam exatamente &s palavras

escritas na carta; ndo sdo permitidos sons ao executar a mimica.

4



6 - Se o desafio individual for concluido com sucesso, o jogador recebe o presentinho da
cor indicada. Se o jogador optar por ndo realizar o desafio, perde o direito a esse
presentinho e ndo pode retirar outra carta em substitui¢do.

7 - Nas cartas “Mimica” e “Adivinha a Musica”, se alguém adivinhar corretamente,
tanto o jogador que realizou o desafio como o primeiro a adivinhar recebem o
presentinho indicado.

Em caso de empate entre adivinhadores, apenas o jogador que retirou a carta recebe o
presentinho.

8 - Apds utilizagdo, as cartas sdo colocadas no baralho de descarte correspondente.

CARTAS MISSAO SECRETA
Casas 5,17 e 34

Cartas que atribuem missdes que devem ser cumpridas em segredo, sem gue os
restantes jogadores descubram.
1 - A carta é retirada do respetivo baralho e lida em segredo pelo jogador que parou na
casa.
2 - A carta é colocada virada para baixo na sua drea individual de jogo, junto ao trend,
sem ser revelada aos outros jogadores.
3 - A missdo deve ser cumprida até ao final do jogo.
= Se a missdo for concluida com sucesso e o jogador né&o for descoberto até ao final
da partida, recebe o presentinho indicado na carta.
= Se a missdo for concluida mas o jogador for descoberto ao longo da partidea, néo
recebe o presentinho.
« Se a missdo ndo for concluida, quer por falta de oportunidade quer por falha na
execucdo, o jogador néo recebe o presentinho.
4 - Qualquer jogador pode suspeitar que outro esteja a cumprir uma Miss&o Secreta.
Para isso, deve indicar explicitamente qual é a miss@o que acredita estar a ser
realizada e o jogador suspeito revela ent&o a sua carta.
4.1 - Se a suspeita estiver correta:
- O jogador que levantou a suspeita (Jogador A) recebe o presentinho indicado
na carta.
- O jogador suspeito {Jogador B) n&o recebe qualquer presentinho.
- A cartarevelada é colocada no baralho de descarte.
4.2 - Se a suspeita estiver incorreta:
- O Jogador B recebe um presentinho & sua escolha, escolhido de entre os
presentinhos pertencentes ao Jogador A.
- Se o Jogador A ndo tiver presentinhos, perde a sua préxima vez de jogar e o
Jogador B recebe o presentinho indicado na carta.
- A cartarevelada é colocada no baralho de descarte.
5 - No final da partida, todas as MissBes Secretas sdo reveladas antes da contagem dos

pontos.
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CARTAS SURPRESA
Casas 5, 10, 18, 30 e 32

Cartas que alteram o dindmica do jogo, podendo favorecer ou prejudicar qualquer
jogador.

1 - A carta é retirada do respetivo baralho e lida em segredo pelo jogador que parou na
casa.

2 - As cartas de jogada direta séo utilizadas na prépria jogada e as restantes cartas
devem ser colocadas viradas para baixo na drea individual de jogo do jogador, junto ao
trend, até ser a altura oportuna de as jogar (ver Explicagdo Detalhada).

3 - Cada carta é revelada aos restantes jogadores sempre que for jogada.

4 - Cada jogador s6 pode ter no méximo duas Cartas Surpresa na sua drea individual de
jogo. Se adquirir uma terceira, escolhe uma para devolver ao baralho.

5 - Apéds serem utilizadas, as cartas s@o devolvidas ao baralho de jogo correspondente
e este deve ser baralhado novamente, para que as cartas voltem a ficar disponiveis

para os outros jogadores.

Explica¢do Detalhada

Todas as cartas sdo de jogada direta {isto é, aplicadas diretamente na prépria jogada),
exceto as cartas sinalizadas com (*).

Cada carta encontra-se individualmente explicada.

CARTAS DE PENALIZAGAO
- Duende Malvado (*): Pode ser jogada a qualquer momento, mesmo fora da vez do
jogador. O jogador que a utiliza coloca imediatamente a mdo sobre a carta e os
restantes jogadores fazem o mesmeo logo de seguida.
- Rei Mago Bondoso: Se o jogador ndo tiver presentinhos, a carta ndo tem efeito e é
devolvida ao baralho de jogo.
- Carvdo Inesperado: Se o jogador ndo tiver presentinhos, a carta ndo tem efeito e é
devolvida ado baralho de jogo. Se o Ultimo presentinho recebido tiver sido duplicado pelo
Chocolate Quente, apenas um deles é devolvido.
- Rena Saltitona: O jogudor escolhe o pedio de outro jogudor para trocar de posi¢do no
tabuleiro.
- Floco de Gelo: Esta carta é entregue ao jogador que ficard proibido de jogar uma vez.
Na préxima rondd, d proibigdo é levantada e a carta é devolvida ao baralho de jogo.
- Chaminé Avariada: O jogador regressa diretamente & Casa de Inicio.

- Quebra-Nozes Atrevido: Se nenhum jogador tiver uma Carta Surpresa virada para

—— e e R,

baixo na sua dreda individual de jogo, a carta ndo tem efeito e é devolvida ao baralho de
| jogo. Ndo é permitido espreitar o conteido da Carta Surpresa do outro jogador, a carta

|\deve ser escolhida "as cegas”.
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CARTAS DE BONIFICAQAO
- Anjo Protetor {*): A a¢do protetora desta carta é Unica, pelo que deve ser conservada
até defender o jogador da proxima penalizagdo que lhe seja dirigida. Exerce agdo de
prote¢do contra as cartas: Duende Malvado, Rei Mago Bondoso, Carvdo Inesperado,
Rena Saltitona, Floco de Gelo, Chaminé Avariada e Quebra-Nozes Atrevido. Tanto o
Anjo Protetor como a carta de penaliza¢do voltam para o baralho.
- Carta Amiga: Logo apds a leitura desta carta, o jogador deve retirar uma carta de
qualquer uma das seis categorias do jogo e aplicam-se as regras da categoria
escolhida.
- Estrela Cadente: O jogador recebe imediatamente um presentinho da cor que escolher.
- Presentinho Mdgico (*): Esta carta é conservada até ao final do jogo. No final da
partida, antes da contagem dos pontos, o jogador revela a carta e escolhe um
presentinho para que a sua cor seja alterada. Se o jogador optar por ndo alterar
nenhuma cor ou se ndo possuir nenhum presentinho, a carta perde o efeito.
- Chocolate Quente (*): O jogador guarda esta carta até & proxima vez em que cumprir
com sucesso umda pergunta ou desafio. Nessa jogadda, recebe dois presentinhos da cor
indicada na respetiva carta. e
CASAS DE COMBO
Casas 5,18 e 30

Casas em que o jogador retira duas cartas das categorias correspondentes as cores e

simbolos indicados.

1 - Primeiro é retirada uma Carta de Pergunta ou de Missdo Secreta (correspondente &
casa), sendo aplicdveis as regras da respetiva carta.

2 - De seguidda, o jogador retira uma Carta Surpresda, sendo também aplicdveis as

regras da respetiva carta.

CASASDEDUELO %5

Casas 6, 20,31 e 33 /Y

Casas em que o jogador disputa a resposta correta com um jogador & sua escolha.

1 - O jogador que parou na casda escolhe um adversdrio para disputar a resposta &
Carta de Pergunta.

2 - A carta é retirada do baralho correspondente e lida por um terceiro jogador {nunca
por nenhum dos dois participantes do duelo).

3 - Quando a leitura da pergunta e das opg¢des terminar, ambos os jogadores dizem
imediatamente a sua resposta.

4 - Quem responder primeiro e corretamente recebe o presentinho indicado na carta.

Em caso de empate, nenhum dos dois recebe o presentinho.

CASA ESPECIAL

Casa 25 - coincidindo com o dia de Natal, o jogador que parar nesta casd recebe um
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VERSAO RAPIDA

Para uma versdo mais curta do jogo, os jogadores podem optar por ndo utilizar as

Cartas Surpresd.

FIM DO JOGO E CRITERIOS DE PONTUACAOQO

1 - 0 jogo termina assim que um jogador alcang¢ar ou ultrapassar a Casa de Fim.
2 - Todos os jogadores gque tenham Cartas de Missdo Secreta devem reveld-las e
indicar se cumpriram ou ndo d missdo. Se a missdo tiver sido concluida com
sucesso, o jogador recebe o presentinho indicado na carta.
3 - Qualquer jogador que tenha a Carta Surpresu Presentinho Mdgico deve
reveld-la e indicar qual a cor do presentinho que pretende alterar. Se néio quiser
alterar cor nenhuma ou ndo tiver nenhum presentinho, a carta ndo produz efeito.
4 - Cada jogador deve contar os presentinhos existentes no seu trend.
A pontuacgdo final é caleulada dua seguinte forma:

+1 ponto por cada presentinho;

+2 pontos extra para o jogador que chegou primeiro & Casa de Fim,;

-1 ponto por cada cor de presentinho em falta.
5 - O vencedor é o jogador com a maior pontuagdo total.
6 - Em caso de empate, vence o jogador muais préximo da Casa de Inicio. Se o
empdate persistir, os jogadores disputam em duelo uma pergunta de uma categoria
a escolha.
7 - Se o jogo for utilizado como dindmica de Amigo Secreto, os jogadores recebem
e abrem os seus presentes pela ordem decrescente de pontuag¢do. O Amigo Secreto

deve entregar o presente dizendo: “Toma e Desembrulha!”.

NOTA DAS AUTORAS

Somos trés amigas criativas e apaixonadas pelo Natal, com a ambi¢do de espalhar
magida e proporciondar momentos de convivio inesqueciveis. Construimos este jogo
de raiz com ideias, conteudo e ilustrag¢des originais. Cada detalhe — o tabuleiro, us
cartas, ds rends, os trends e até os presentinhos — foi orgulhosamente produzido
em Portugal, gragas ao talento dos parceiros locais que abra¢aram este sonho
connosco.

Desfruta, aprende, diverte-te e torna o Natal ainda mais especial com o Toma e

Desembrulhdal

Com carinho,

arda, ~lexandra e Maria Inés — Juntas somos a SALMI. 5




