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LIVRO DE REGRASLIVRO DE REGRASLIVRO DE REGRAS
Sejam bem-vindos ao mundo de Kobbbrix, o jogo de tabuleiro cooperativo que traz uma nova abordagem para o famoso jogo da cobrinha 

de celular. Em Kobbbrix, os jogadores assumem o controle de cobras robóticas espaciais em um mundo desértico, onde precisam consumir 
vórtices de energia dimensional para sobreviver.

Aqui começa sua aventura neste mundo desértico e colorido! 



Embaralhe, vire e gire aleatoriamente as 4 peças de tabuleiro 
e as encaixe formando um quadrado de 2x2.

Coloque as 3 peças de kobbbrix (cabeça e cauda da mesma 
cor) em uma lateral do tabuleiro. A cabeça da kobbbrix não 

indicado no tabuleiro.

Coloque as 5 cartas de poderes ao lado do tabuleiro, uma 
ao lado da outra, com a face sem pontos negativos virada para 
cima.

saquinho.

de cor única para começar bloqueado sobre o espaço de dado 
bloqueado.

pontuação. 

Coloque o marcador de pontuação no espaço zero da trilha 
de pontuação.
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Exemplo de peça reta Exemplo de peça curva

Para isso, devem colocar o número de peças na kobbbrix escolhida, aumentando seu tamanho e tentando pontuar de acordo com as 
condições da partida.

Peças de kobbbrix

As peças sempre devem ser conectadas entre a cabeça e a cauda.

Objetivo

Elementos do jogo

A)

B)
C)

terminar o turno com peças desconectadas.

X
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Peças de Vórtice

Os vórtices sempre serão as 
últimas peças a serem colocadas na vez de um jogador!

555

qual kobbbrix pode receber aquela quantidade de peças.

Como jogar

1.

3.

2.

4.

5.
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Situações Especiais:
Kobbbrix Travada

Caso o jogador faça ou perca pontos 

sempre ser registrada imediatamente.

A ação especial sempre pode ser realizada antes da colocação das peças, nunca depois ou durante a colocação.

Situações Especiais:Situações Especiais:

Andamento do jogo

Ação especial

Fim de jogo

Exemplo: Rafa rolou os dados verde, amarelo e multicolorido e obteve 
os seguintes resultados:

Amarelo = 4
Multicolorido = vermelho

na kobbbrix verde e 1 peça na kobbbrix vermelha. 
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Exemplo de Rodada 1:

verde que utilizou e coloca no espaço de dado bloqueado, liberando o dado vermelho para o próximo jogador.
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Exemplo de Rodada 2:

vermelha.

Maria decide usar uma carta especial para rolar novamente os dados desbloqueados. Ela vira a carta especial, deixando o lado -1 voltado 
para cima. Se alguém usar novamente esta carta, ela custará 1 ponto a partir de agora. 

dá -1 ponto pelo critério desta partida. No entanto, se encaixada na cabeça da kobbbrix vermelha, ela dá 1 ponto nessa partida. Sendo assim, 

no espaço de dado bloqueado, liberando o dado verde para o próximo jogador.
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Exemplos das peças de objetivos

1 ponto para cada peça 
deste tipo colocada.

Cada vórtice BRANCO adjacente 
a uma kobbbrix vale 1 ponto.

como na regra normal.

qualquer kobbbrix.

Cada vórtice BRANCO adjacente 
a uma kobbbrix subtrai 1 ponto.

Cada peça deste tipo na 

Cada peça deste tipo e 
subtrai 1 ponto do grupo 

quando for colocada 



Objetivo

Preparação

 Vire as peças para baixo e as embaralhe.

Modo Duelo (1 contra 1)

1.

3.
2.

4.
5.

6.
7.

8.

Cartas especiais

Descarte ao lado do 
tabuleiro todas as 
peças de partes de 
kobbbrix e vórtice e 

compre 6 novas peças 
do saquinho para 

Após a rolagem normal 
dos dados, role-os 
novamente. O dado 

rolado dessa maneira e 
permanece bloqueado.

Nessa rodada, você 
pode usar as peças 

descarte. O limite de 
peças jogadas continua 

dados.

Mude uma face de um 

para uma face à sua 
escolha, seja um dado 
de cor única ou dado 

multicolorido.

Você pode usar o dado 
bloqueado no lugar 
de um dos dados da 
rodada, sem alterar 

sua face. Após o uso, 
este dado permanece 

bloqueado.



Fluxo do jogo

Fim de jogo
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 Role os dados desbloqueados

 Escolha um dado de cor única e o dado multicolorido.

espaço.

Resumo do jogo
1.

3.

2.

4.

5.

6.


