MANUAL DE REGRAS

cligue no nome do jogo que quer jogar

JOGO 01: FUCAZUL! ‘2

JOGO 02: CADE O FUCAZUL?
JOGO 03- CORRIDA DF FUCAS

cligue e visite nosso site: esportenamesa.com



http://esportenamesa.com/

JOGO 01: FUCAZULY

OBJETIVO:

PEGAR A MAIOR QUANTIDADE DE CARTAS DE FUCAZUL.

EM CASO DE EMPATE GANHA QUEM TIVER 0 MAIOR NUMERO
DE CARTAS DE CARROS.
PERSISTINDO O EMPATE A VITORIA E COMPARTILHADA.

VER A PREPARACAD




' PREPARACAOD: '

01 - Separe as 10 cartas de 04 - Sem olhar as cartas, 0S
FUCAZUL com o simbolo (1)) . jogadores formam uma pilha
Obs: Toda partida sempre de compras com as cartas
deve ter 10 cartas de FUCAZUL recehidas a sua frente.

+ cartas de carro da seguinte

maneira: 05 - A partir de agora os
jogadoresdevemescolheruma
R 2-4: + 30 carros mao para usar durante toda a

3 5. +40carros partida.
R 6-10: + 50 carros

06 - Quando nao for a sua vez,
02 - Embaralhe as cartas de ojogador deve ficar comamao
FUCAZUL com os outros carros.  paradaem cima da sua pilha de
Obs:Ascartasquesobraramde compra.
carros devem ir para a caixa. ‘

QUEM COMECA?
ISRRINLIEENGE [ e NCT (G Jogue na mesa todos 0S
SN ED ]GRO E RO TG meeples de FUCAZUL
maneira: numerados de 1a 10, quem

encontrar o meeple com o
numero 1€ o primeiro
jogador e sera identificado
como o numero 1.

SR 2: 20 cartas cada

¢#3 3-6: 10 cartas cada
FR3 7: 8 cartas cada

fR 8: 7 cartas cada
a2 9: 6 cartas cada @Russmum PARA REGRAS DO JOGO UD

SR 10: b cartas cada
( VOLTAR PARA REGRAS DO JOGO 02 )

N




| Agora da esquerda para I

direita oS jogadores vao ser
identificados com oS proximos
numeros(2,3,4...), até chegar
no ultimojogador sem numero.
Obs: Se tiverem mais meeples
de FUCAZUL do que o numero
de jogadores, oS meeples
retornam para caixa do jogo.

Agora que todos ja definiram
seus numeros, Coloquem

0s meeples de FUCAZUL
espalhados no centro mesa
coOm 0S nUMeros para cima.

FUCAS
COLOR/DOS

A preparacao do jogo continua
a mesma, porem agora apos
separarasi0cartasde FUCAZUL
+ cartas de carro, vocé deve
substituir 9 carros pelos Fucas
Coloridos. Além disso, cologue
na mesa todos os 5 meeples
de Fucas Coloridos junto com

VAMOS
JOGAR!

01 - 0 primeiro jogador vira a
carta do topo da sua pilha de
compra, € muito importante
gue essa carta seja revelada
para todos os jogadores ao
mesmo tempo.

E um FUCAZUL? NAO! Ufaaaa!

02 - 0 proximo jogador
identificado com o numero 02
revela sua carta.

E um FUCAZUL? SIIIM! Todos os
jogadores devem tentar pegar
0 meeple correspondente ao
jogador querevelou o FUCAZUL,
nesse caso o numero 2!

03 - 0jogador que for
0 mais rapido a pegar o
meeple de FUCAZUL, pega

| os meeples de FUCAZUL. como pontuacao a carta de |



| revelada, os jogadores devem l

(FiUCAZUL+ as ?utraslcar’fs tentar pegar o meeple do Fuca
o oAl QL TORAM IS tojorido  correspondente. Ao

nauela rocada Ser o primeiro a pegar o Fuca
Colorido, o jogador acaba de
conquistar um poder. Cada
Fuca Colorido adiciona uma
vantagem para os jogadores.
Diferente doFucazul,aojogador
pegar o Fuca Colorido as outras
cartas de carros permanecem
namesa paraa proximarodada.

@.

04 - 0 jogador a esquerda do
ultimo jogador a revelar o
FUCAZUL reinicia a partida.
Obs: A partida continua dessa
maneira, até a ultima carta ser
revelada. Na proxima partida o
primeiro jogador € 0 campeao
da ultima rodada.

VAMOS
Jﬂélﬂ 6'0” Fucao Preto

of f”mf Quando ativado, permite que
(o ‘ oﬂ/p o;, 0 jogador olhe sua carta antes

¢  derevelar para todos na mesa!
0 jogo continua da mesma (Grite ou cante FUCAOOQO
forma, quando uma carta PRET0000!! Antes de ativar o
de FUCAZUL for revelada, poder] (Vocé pode usar esse
0S jogadores devem tentar poderuma unicavezesomente
pegar o meeple de Fucazul ao revelar a SUA CARTA!). Apds
correspondente ao do jogador usar o Fucao Preto, vire a carta
que revelou a carta de comafaceparabhaixoecologue

FUCAZUL! Porém, agora temos o meeple do Fucdo Preto em
0s Fucas Coloridos! (Quando cima. 0 jogo seque com o

. uma carta de Fuca Colorido for prdximo jogador. ‘




o @

Fucabacate Fuca Amarelo

Quando ativado, permite que 0 Fuca Amarelo permite que
0 jogador pare o tempo! Antes voceé jogue com as duas maos
de vocé ou um jogador revelar até o final da partida! Ao pegar
a carta ative o Fucabacate oFuca Amarelo, o poder ja esta
(gritando FUCABATE!}, voce ira ativado! 0 jogo segue com o
fazer a proxima jogada sozinho proximo jogador. (Vocé pode
[revelar uma carta sua ou de usar esse poder até o final da
algum jogador da mesa). Se partida!) Enquanto estiver com
aparecer outro Fuca, sorte a o poder do Fuca Amarelo, deixe
sua, o tempo parou e o Fuca é a carta virada com a face para
todo seu. Se nao aparecer outro cima e com o0 meeple de Fuca
Fuca, o tempo parou, mas o Amarelo em cima da carta.
poder acabou e 0jogo continua.

(Vocépodeusaressepoderuma

Unica vez, a qualquer momento

GRITANDOFUCABATE!).Apdsusar Fuca Vermelho!

0 Fucabacate, vire a carta com Quando ativado, permite que

a face para haixo e coloque 0 o0 jogador escolha qualquer

meepledoFucabacateemcima. FUCAZUL de outro jogador e

0 jogo seqgue com o proximo coloque na sua garagem! Grite

jogador. Fuca Vermelho para ativar
0 poder, 0 jogo para e voce
pega o Fuca de outro jogador
imediatamente com todos oS

| carros para a sua garagem. |



'l \locépodeusaressepoderuma para baixo e cologue o meeple‘

unica vez, a qualquer momento do Fuca Branco em cima. 0jogo
GRITANDO FUCA VERMELHO!) segue com o mesmo jogador
Apos usar o Fuca Vermelho, vire que ativou o Fuca Branco.

a carta com a face para haixo Plﬂl az

e coloque o meeple do Fuca

\ermelo em cima. 0 jogo segue Jﬂdlpﬂﬂi’

com 0 proximo jogador.

Aregra para dois jogadores € a
mesma,aunicadiferengaéque
um jogador vai ser identificado

com oS numeros 1e 3, ja seu

adversario vai ser identificado
com oS numeros 2 e 4.

Fuca Branco!

0 jogador que possui 0 Fuca
Branco, tem o poder de causar o
caos na mesal Antes de revelar
a sua carta ao gritar “Fuca
Branco!”, todos os jogadores

revelam suas cartas ao s 2
mesmo tempo a partir de uma T A F HC/"
contagem de 3...2..1 realizada ;oy O ﬂ[[
pelo jogador que possui o Fuca

D0 FUCAZULY

Branco. Apos todos revelarem

r 3 liberado pegar ¢
as cartas esta pey E so o comeco! agora todos os

F rrespondentes de .
- ur.;as cOITesy ~ jogadores devem dar um nome
cada jogador ou cor. (Voce

; y e um gesto para
pode usar esse poder uma meeple de FUCAZUL

Inica vez e somente ao revelar ,

- SL(I;?\ CZR?A?]O Ae’t F correspondete ao seu numero.
1). Apos usar o Fuca .

4 P Sempre que um jogador pegar

Branco, vir rta com a face
. anco, vire a td 0 meeple certo, ele deve falar '

Cada um sera responsavel por
duas pilhas de compras.




| 0 nome certo e fazer o gesto l

correspondenteaomeepleque
foi recolhido.

Caso o jogador erre, 0 FUCAZUL
vira ponto negativo [vire com
as cartas com a face para
baixo).

Além disso, voceé pode
embaralhar a ordem dos
numeros entre os jogadores.

QUER “BUGAR™ MAIS 0J0G0?
Fique a vontade e compartilhe
com a gente!

(@esportenamesa

d

(@esportenamesa

(" VERTUTORIAL EM VIDEO )

( VERJOGOO2 )

. VOLTAR AO INDICE '



https://www.youtube.com/watch?v=3wz9feLd59Y
https://www.tiktok.com/@esportenamesa?is_from_webapp=1&sender_device=pc
https://www.instagram.com/esportenamesa?utm_source=ig_web_button_share_sheet&igsh=ZDNlZDc0MzIxNw==

JOGO 02: CADE O FUCAZUL?

OBJETIVO:

FAZER A MAIOR PONTUAGAO POSSIVEL
AO FINAL DE 3 PARTIDAS.

TENTE IR 0 MAIS LONGE POSSIVEL SEM PARAR EM UM FUCAZUL.
ENCONTROU UM FUCAZUL? SINTO MUITO!
VOCE DEVE LEVAR ELE PARA A OFICINA.

VER A PREPARACAD




' PREPARACAOD: '

01- Separe as 10 cartas de FUCAZUL com este simbolo (1)

07 - Faca 10 conjuntos de 4 cartas com
1 FUGAZUL + 3 CARTAS DE CARROS.

03 - Distribua os conjuntos de cartas
na mesa da seguinte maneira:

(3D @D Eh th i b b Gn[Gn
(OO0
(3D Eh th b b b Gn[Gn
OO0

Obs: Os jogadores continuam com 0 mesmo meeple de FUCAZUL do jogo 1. 0

primeiro jogador € o vencedor do “Jogo 1- FUCAZUL!". Caso nao tenham jogado
0jogo 1, repete o mesmo processo do jogo 1para definir o primeiro jogador.

CLIQUE PARA VER 0 PROCESSO DE SORTEID

04 - 0 primeiro jogador pega a CARTA DE MOTORISTA
gue identifica o primeir o jogador.

\2

| ( PROSSEGUIR PARA REGRAS ) |




PREPARACAO FUCAS

COLORIDOS

A fase 1da preparacao continua a mesma.
01- Separe as 10 cartas de FUCAZUL com este simbolo: (1)

Janafase 02 a preparacao muda, para 0s cincos primeiros
conjuntos de cartas a configuracao é a sequinte: 1Fucazul + 1
Fuca Colorido + 2 Cartas de Carro. Também os Fucas Coloridos

devem ser colocados nessa ordem:

Conjunto 1- (1 Fucazul + 1Fucao Preto + 2 Cartas de Carro]
Conjunto 2 - (1Fucazul + 1Fucabate + 2 Cartas de Carro)
Conjunto 3 - (1Fucazul + 1Fuca Amarelo + 2 Cartas de Carro]
Conjunto 4 - (1Fucazul + 1Fuca Vermelho + 2 Cartas de Carro]
Conjunto 5 - (1 Fucazul + 1Fuca Branco + 2 Cartas de Carro)

A partir do Conjunto 6, seque com a mesma configuracao
do jogo base.

A fase 03 continua como a do jogo hase, porém respeitando
a ordem dos conjuntos da fase 02. Adicionalmente coloque
0s meeples dos Fucas Coloridos ao lado do seu conjunto
correspondente.




' REGRAS: '

01- Comegando pelo primeiro jogador, todos devem colocar
seu meeple de FUCAZUL na frente ou em cima de uma das 4
cartas do primeiro conjunto.

Obs: Vocé pode sequir outros jogadores, poréem olhe os
detalhes ao revelar cartas.

01PT. 02PT. 03PT. 04PT. 05PT. 06PT. O7PT. 08PT. 09PT. 10PT.

a0
aJ )OI
aJ )OO0
/) U (G G &b &b G &

Exemplo da primeira rodada com 9 jogadores.
Jogadores decidem em qual carta vao com seu FUCAZUL.

02 - Apos todos os jogadores dessa partida imediatamente.
escolherem suas cartas

para andar, as mesmas s& ATENGAO! Caso um jogador

reveladas. tenha encontrado uma carta
AcartareveladaeumFUCAZUL? - g FUCAZUL e tenha jogadores
JEUEL seguindo ele, esse jogador
Voce decide parar e ficar ganha 1ponto por cada
comapontuacao dacoluna  jogador atras dele.

0u seguir em frente e Caso nio tenha jogadores
consequir mais pontos? seguindo, a pontuacio da

04 - A carta revelada € um ygdada é zero.

FUCAZUL? Sim!

I Vocé perde todos os pontos (  PROSSEGUIR ) I



' REGRAS: '

EXEMPLO DE RESOLUGAO DA PRIMEIRA
RODADA COM 5 JOGADORES.

01PT. 02PT. O3PT. 04PT. 05PT. 06PT. O/7PT. 08PT. 09PT. 10PT.
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Os jogadores 2 e 4 encontraram o FUCAZUL, ambos ficam fora
da proxima rodada e so retornam na proxima partida.

0 jogador 2 ganha 1 ponto, pois tem um jogador seguindo ele
(jogador 4). Jogador 4, fica com 0 pontos, pois nao tem outro
jogador seguindo ele.

Jaosjogadores 1, 3 e 5 decidem ficar com 1ponto ou sequir
em frente para consequir mais pontos nessa partida.

0-Finalizadaaprimeirarodada,
a carta de motorista vai para
0 proximo jogador a esquerda
disponivel e comega uma nova
rodada,agoravalendoZpontos.
A pontuacao da partida
corresponde aos pontos da
coluna na qual o jogador

decidir parar. Lembrando
gue caso o jogador tenha

| encontrado uma carta de |

FUCAZUL e tenha jogadores
seguindo esse |ogador, ©
mesmo ganha 1 ponto por
cada jogador na mesma carta
gue esta o sequindo, caso nao
tenham jogadores sequindo a
pontuacao e zero.

( )

PROSSEGUIR




' REGRAS: '

Vamos sequir esse exemplo da fi&”ﬂpﬂ
1¢ partida até o final, entao a
RODADA:

pontuacao e a sequinte:

- Jogador 2 [ 1ponto): Asegundarodada segue damesma
Retorna na 22 e 32 partida maneira da primeira, SO que agora
- Jogador 4 (0 pontos): a rodada inicia da segunda coluna.
Retorna na 2¢ e 3¢ partida Alem disso, os jogadores podem
- Jogadores 1, 3 e o: decidir ficar com 1 ponto e sair
Decidem se querem ficar com dessa partida ou arriscar ganhar 2
1 ponto ou arriscar conseguir pontosaoescolherumanovacarta,
2 pontos. permanecendo na partida.

EXEMPLO DO INICIO DA RODADA 2. ENTAO NESTE MOMENTO 0S JOGADORES 2 E 4
JA ESTAO FORA DA PARTIDA, 0 JOGADOR 3 DECIDIU NAO TENTAR MAIS PONTOS E
SE RETIRAR DA RODADA E DA PARTIDA COM 1 PONTO. )

01PT. 02PT. 03PT. 04PT. 05PT. 06PT. O7PT. 08PT. 09PT. 10PT.

() ) ) ococoe e e

e ) O I

oJoooooocoe e e

=aJ oo e e e
VAMOS ATUALIZAR A PONTUACAO:

- Jogador 2 ( 1ponto): - Jogador 3 (1 ponto):

Retorna na 22 e 32 partida. Retorna na 2¢ e 32 partida. Decidiu

Encontrou o fucazul na primeira garantir 1ponto e se retirar da

rodlada com um seguidor partida. Nao encontrou o fucazul

- Jogador 4 (0 pontos): - Jogadores 1e 5:

Retorna na 2¢ e 32 partida. Decidem ficar na partida e

Encontrou o fucazul na primeira arriscarem ganhar 2 pontos

rodada com nenhum seguidor

( PROSSEGUIR )




' REGRAS: ‘

01PT. 02PT. 03PT. O4PT. 05PT. 06PT. O/7PT. 08PT. 09PT. 10PT.

> (el

3 = | D I D D
)| DD D G [ i

s F U D D (D D G G

C EXEMPLO DE RESOLUGAO DA RODADA 2. NESTE MOMENTO 0S JOGADORES 2 E 4

JA ESTAO FORA DA PARTIDA, 0 JOGADOR 3 DECIDIU NAO TENTAR MAIS PONTOS

E SE RETIRA DA RODADA COM 1 PONTO. 0 JOGADOR 5 ENCONTROU 0 FUCAZUL E

IMEDIATAMENTE PERDE TODOS 0S PONTOS DESSA PARTIDA. 0 JOGADOR 1 DEVE
DECIDIR ENTRE FICAR COM 2 PONTOS OU ARRISCAR E TENTAR 3 PONTOS.

Agora o jogador 1 decide iniciar
mais rodadas para arriscar ganhar
mais pontos ou perder todos 0S
pontos ao encontrar um FUCAZUL.

Lembrando que vence quem tiver
mais pontos ao final de 3 partidas!

Nesse momento de tensao o
jogador 1entao vai decidir por uma
estratégia mais conservadora e
ficar com seus 2 pontos.

A partida um é encerrada nesse
momento e atualizamos a
pontuacao do jogo:

- Jogador 2 ( 1ponto):

o fucazul na primeira rodada com
um sequidor

- Jogador 4 (0 pontos):
Retornana22ed?partida.Encontrou
o fucazul na primeira rodada com
nenhum seguidor

- Jogador 3 (1 ponto):

Retorna na 22 e 3¢ partida. Decidiu
garantir 1 ponto e se retirar da
partida. Nao encontrou o fucazul

- Jogador 12 pontos):

Decidiu garantir 2 pontos e se
retirar da partida. Nao encontrou o
fucazul

- Jogador 5 (0 pontos):

Encontrou o fucazul na segunda
rodada com nenhum seguidor.

| Retornana22e32partida.Encontrou ( PROSSEGUIR ) '



' REGRAS: ‘

FIM DA PRIMEIRA PARTIDA!
0 jogo continua, o vencedor

e decidido ao final de 3 partidas.

Todos os jogadores ja iniciam

a partida 2 com a pontuacao
da partida 1.

Da mesma maneira vao iniciar

a partida 3 com a soma das
partidas 1e 2.

Agora o primeiro jogador € o ultimo
a sair da partida anterior.
Caso tenha mais de um jogador
nessa situacao, vai gquem estava
com a carta de motorista.

Apos finalizar as 3 partidas, vamos

para a pontuacao final. D'

EXEMPLO DE PONTUAGAO FINAL. AO FINAL DE 3 PARTIDAS 0 JOGADOR 4 E 0
GRANDE VENCEDOR, SOMANDO A PONTUAGAOQ DA PARTIDA 1, 2E 3!

PARTIDA 1

Jogador 1: 2 pontos
Jogador 2: 1ponto
Jogador 3: 1ponto
Jogador 4: 0 pontos
Jogador 5: 0 pontos

PARTIDA 2

[soma da partida 1+
resultado da partida 2)
Jogador 1: (2 + 2) = 4 pontos
Jogador 2: (1+2) =3 pontos

Jogador 3: (1+2) =3 pontos
Jogador 4: (0 +1) =1ponto
Jogador 9: [0 +5) =5 pontos

PARTIDA 3 - FINAL

[soma das partidas 1e 2 +
resultado da partida 3)
Jogador 1: (4+1) = 5 pontos
Jogador 2: (3+2]) = 5 pontos
Jogador 3: (3 +4) = 7 pontos
Jogador 4: (1+8) = 9 pontos
Jogador 9: (5+3) =8 pontos

( VERTUTORIALEMVIDEO ) (  VERJ0GO 03 )

| VOLTAR AO INDICE |


https://www.youtube.com/watch?v=3wz9feLd59Y

’ VAMOS JOGAR COM Os ‘

FUCAS COLORIDOS!

0 jogo continua da mesmaforma, quando um jogador encontrar o
FUCAZUL deve levar ele paramecanica. Porém, se voce encontrar
um Fuca Colorido nao fique triste! Alem de continuar na partida
0 Fuca Colorido libera poderes!

@

Fucao Preto

(Quando ativado, permite que o jogador olhe uma carta da pista
antesdafasedeescolhaedafase derevelagaodas cartas! Assim,
0 jogador na sua vez pode olhar uma carta antes de andar com
0 seu Fucazul (Grite ou cante FUCAOOOO PRET0000!! Antes de
ativar o poder] (Vocé pode usar esse poder uma unica vez NA
PARTIDA). Apos usar o Fucao Preto ou ao final da partida, coloque
omeepledoFucao Pretoaolado do seuconjuntocorrespondente.
A partida segue com o proximo jogador.

O

Fucabate

(Quando ativado, permite que o jogador volte no tempo. Quando o
jogadorencontrarumFucazul, ele podevoltarnotempoeescolher
outro lugar da pista (gritando FUCABACATE!). Observacao: Caso
tenha outros jogadores namesma carta de Fucazul e vocé decide
viajar no tempo, todos jogadores viajam com vocé! Abrir um

I vortex temporal tem seus custos kkkkk [Vocé pode usar esse I



\ poder uma unica vez NA PARTIDA). Apos usar o Fucabacate ou l

ao final da partida, cologue 0 meeple do Fucahacate ao lado do
Seu conjunto correspondente. A partida seque com o proximo
jogador.

87

Fuca Amarelo

0 Fuca Amarelo permite que voceé pilote com dois Fucas pela
pista até o final da partida! A partir da proxima rodada voce usa
0s meeples do seu Fucazul e do Fuca Amarelo. Ao pegar o Fuca
Amarelo, o poder ja esta ativado. 0 jogo seque com 0 proximo
jogador. (Vocé pode usar os dois Fucas até o final da partida ou
ate eles serem eliminados!]

Fuca Vermelho!

Quando ativado, permite que o jogador pule um conjunto de
cartas e jogue somente na proxima rodada! Grite Fuca Vermelho
para ativar o poder, nesse momento o Fucazul do jogador passa
diretamente para o proximo conjunto e espera a proxima
rodada. [Vocé pode usar esse poder uma unica vez NA PARTIDA,
no seu turno antes de escolher uma carta para andar na pista
GRITANDO FUCA VERMELHO!) Apés usar o Fuca Vermelho ou ao
final da partida, coloque o meeple do Fuca Vermelho ao lado do
Seu conjunto correspondente. A partida seque com o proximo
jogador.

N4



Fuca Branco!

0 jogador que possui o Fuca Branco, continua causando o caos
na mesal Apos decidir por onde andar na pista e antes da fase
de revelagao das cartas, o jogador ativa o Fuca Branco. Quando
0 Fuca Branco for ativado, todos os Fucas obrigatoriamente vao
sequir o Fucazul do Jogador que ativou o poder do Fuca Branco
INDEPENDENTE DA ORDEM DO TURNO. (Vocé pode usar esse poder
umaunicavez NAPARTIDA). Aposusar o FucaBrancoou aofinal da
partida, coloque omeeple doFucaBrancoaolado doseuconjunto
correspondente. Apos o Fuca Branco ativado, automaticamente
comeca a fase de revelagcao das cartas. Observacgao: Gaso o
jogador que tem o poder do Fuca Branco na rodada encontre

a carta de Fuca Azul, ele ganha o ponto de todos que estao o
seguindo conforme a regra do jogo hase.

sugestao:
Aorealizarumapartidaentrecriangaseadultos,useapreparacao
do jogo base para regras 1e 2 sem as cartas e meeples dos
Fucas Coloridos. Apos fazer a preparacao do jogo hase, separe
as cartas/meeples dos Fucas Coloridos e distribua entre as
criangas, assim as criangas iniciam a partida com poderes. As
regras para os poderes continuam a mesmas!

N



JOGO 0Z: CORRIDA DE FUCAS

OBJETIVO:

NA CORRIDA DE FUCAS 0 SEU 0JBETIVO E FAZER 0 SEU
FUGAZUL CRUZAR A LINHA DE CHEGADA QU IR MAIS LONGE
DO QUE 0S FUCAS DOS ADVERSARIOS!

VER A PREPARACAD




' PREPARACAOD: '

01- Separe 10 cartas de um mesmo carro (com 0 mesmo
simbolo), exceto de FUCAZUL com este simbolo ()

02 - Agora embaralhe essas 10 cartas de um mesmo
carro e distribuia na mesa.

03 - Coloque os meeples dos jogadores na frente
da primeira carta. Exemplo:

ESSA SEQUENCIA DE CARTAS DE UM MESMO CARRO VAO SERVIR DURANTE A
PARTIDA COMO PISTA DE CORRIDA E PARA DETERMINAR 0 SUPER TRUNFO A
PARTIR DA DA SEGUNDA RODADA.
0BS: 0 FUCAZUL NUNCA SERA 0 SUPER TRUNFO!

04 - Com as cartas restantes
distribua 10 cartas para cada
jogador e a carta de primeiro
jogador (Motorista). 0 primeiro
jogador € aquele quem venceu
a Ultima partida ou pegar o
meeple de maior numero apos
sorteio.

VAMOS LAY

Na primeira rodada temos
apenas 0 trunfo, que sao as

cartas de FUCAZUL com este
simbolo () , até o final da
partida essa carta sera um
trunfo e sempre que jogada a
carta de FUCAZUL vocé deve
trocar duas cartas da pista de
lugar.

VENCE A RODADA QUEM TIVER A
CARTA COM MAIOR VALOR:
Trunfo FUCAZUL>10>9>8>7
>p>5>4>3>2>1

. (' PROSSEGUIR PARA REGRAS ) '
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01- 0 vencedor da rodada sempre avanga uma carta na pista.
02 - Caso tenham mais jogadores empatados com

a carta de maior valor, todos avangam uma carta.

03 - Os jogadores devem posicionar suas cartas

da seguinte maneira:

CARTA JOGADOR 01
> GARTA JOGADOR 02
=—=)GARTA JOGADOR 03

" )
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R EXEMPLO DA PRIMEIRA RODADA COM 3 JOGADORES.
NESSA RODADA NAO FORAM JOGADOS TRUNFOS LOGO VENGE 0 JOGADOR
COM A MAIOR CARTA, NESSE GASO FOI 0 JOGADOR 3.
AS CARTAS PERMANECEM NA MESA E SOMENTE 0 CARRO DO JOGADOR 3

AVANCA

CARTA JOGADOR 01
>| GARTA JOGADOR 02
-~ GARTA JOGADOR 03

7SN NN S 7SN AN X
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A PARTIR DESSE MOMENTO E ENCERRADA A PRIMEIRA RODADA, 0 JOGADOR 3
ESTA VENCENDO A CORRIDA. A CARTA DE PRIMEIRO JOGADOR E PASSADA DA
ESQUERDA PARA DIREITA.

VAMOS FARA A
SEGUNDA RODADA!

( PROSSEGUIR )
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A partir da segunda rodada
temos maisumaacao que pode
movimentar o carro na pista,

além disso vamos ter o SUPER
TRUNFO!

A outra acao que permite seu
carro movimentar na pista e
combinar uma carta da sua
mao, com uma carta ja jogada
na rodada anterior.

Essas cartas devem ser do
mesmo carro (representadas
com 0 mesmo Simbolo]).

A partir dessa rodada, o SUPER
TRUNFOsaotodasascartascom
0 mesmo numero ocupado pelo
meeple que esta em 12 lugar
na pista. Logo em sequida o
FUCAZUL e na sequéncia todas
as cartas de maior valor.

0BS: FUCAZUL nunca sera o
super Trunfo! A partir da
segunda rodada, as cartas
podem ser alocadas ao lado de
gualquer carro.

EXEMPLO DE TRUNFOS NO INICIO DA SEGUNDA RODADA. NESSE MOMENTO 0
SUPER TRUNFO SAO TODAS AS CARTAS DE NUMERO 3, SEGUIDAS DAS CARTAS DE
FUCAZUL E DE TODAS OUTRAS CARTAS DE MAIOR VALOR:

( 3 E UM SUPER TRUNFO > TRUNFO FUCAZUL>10>9>8>7>6>5>4>2>1

7] GARTA JOGADOR 01
> GARTA JOGADOR 02
=== CARTA JOGADOR 03

Agora que ja sahemos os valores do trunfo antes da seqgunda
rodada, podemos iniciar a partir do jogador que tem a carta de

primeiro jogador.

( PROSSEGUIR )
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CARTA JOGADOR 02
CARTA JOGADOR 03
CARTA JOGADOR 01
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( EXEMPLO DE RESOLUGAO RODADA 2. NESSA RODADA 0 JOGADOR 2 INICIOU
COMBINANDO DOISCARROS DE NAIPES IGUAIS, PORISSOIMEDIATAMENTE AVANGOU

UMA CARTA NA PISTA.

NA SEQUENCIA 0 JOGADOR 3 JOGOU 0 SUPER TRUNFO 3, E ESTAVA VENGENDO A
RODADA ATE 0 JOGADOR 1 COLOCAR A CARTA DE FUCAZUL, NO MOMENTO QUE
JOGADOR 1COLOCA A CARTA DE FUCAZUL, ELE ALTERA 0 SUPER TRUNFO DE LUGAR
E ALTERA A ORDEM DOS VALORES DAS CARTAS:

DE: SUPER TRUNFO 3 > TRUNFO FUCAZUL>10>9>8>7>6>5>4>2>1

PARA: SUPER TRUNFQ 5 > TRUNFO FUCAZUL>10>9>8>7>6>4>3>2> 1

COMESSA ALTERAGAO, 0 SUPER TRUNFOMUDAE 0 JOGADOR 1VENCE ESSARODADA

E AVANGA UMA CARTA NA PISTA.
RECAPITULANDO:

Sempre que combinar carros
iguais (simbolos iguais) voce
avanca imediatamente na
pista. A resolugao da rodada
e a definicao do vencedor S0
acontece quando todos O0S
jogadores colocarem as cartas
na mesa, sempre ao lado
de alguma carta da rodada
anterior disponivel. Ao jogar
a carta de FUCAZUL, o jogador

deve mudar duas cartas da
pista de lugar.

No exemplo acima, ao jogar

a carta de FUCAZUL o jogador 1
decidiutrocarnapistaascartas
b e 3 de lugar. E finalmente,
o SUPER TRUNFO sempre
¢ definido pela posicao do
FUCAZUL que esta em primeiro
lugar na pista.

( PROSSEGUIR )
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AGORA VAMOS PARA 0 INICIO DA TERCEIRA RODADA, LEMBRANDO QUE 0 SUPER

TRUNFO PODE ALTERAR A QUALQUER MOMENTO COM O LIDER AVANGANDO SEU

FUCAZUL PARA UMA NOVA CARTA OU COM UMA CARTA DE FUCAZUL JOGADA NA
RODADA, ASSIM PERMITINDO A TROCA DE POSIGAO DAS CARTAS NA PISTA.

, 3 CARTA JOGADOR 01
&5 &=> (ARTAJOGADOR 03
’| ==~ CARTA JOGADOR 02

EXEMPLO DE

RESOLUGAO DA RODADA 3.
Nessa rodada o jogador 3
iniciou a rodada combinando
dois carros de naipes iguais,

por isso imediatamente
avancou uma carta na pista,
indo para a carta 1.

Na sequéncia o jogador
1 combinou uma carta e
avancou uma carta na pista
imediatamente,indotambém

para a carta 1.
Porultimo,ojogadorZencerra
arodada,comonaocombinou
0S carros, ele nao avanca.
Apos todos jogarem suas
cartas vamos resolver 0s
trunfos e a rodada 3.
Oslideresdacorrida estavam
na carta de numero 1, por
tanto o trunfo foi alterado:

DE: SUPER TRUNFO 5 > TRUNFO FUCAZUL>10>9>8>7>6> 4>3>2>1
PARA: SUPER TRUNFQ 1> TRUNFO FUCAZUL >10>9>8>7>6>5>4>3>2

L0GO, A0 FINAL DA RODADA 0 JOGADOR 3 E 0 VENCEDOR E AVANGA MAIS UMA
CARTA INDO PARA A CARTA 10, NESSE MOMENTO QUE ELE AVANGA, POR SER 0
LIDER 0 SUPER TRUNFO JA MUDA IMEDIATAMENTE PARA A PROXIMA RODADA.

DE: SUPER TRUNFO 1> TRUNFO FUCAZUL >10>9>8>7>6>5>4>3>2)
PARA: SUPER TRUNFO 10 > TRUNFO FUCAZUL 9>8>7>6>5>4>3>2> 1]

( PROSSEGUIR )
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ENCERRANDO

Apartidacontinuaatéqueum
jogador avance o suficiente
para sair da pista ou ate
acabar as cartas de todos oS
jogadores.

Logo, 0 grande campeao da
corrida de FUCAS é o primeiro
jogador que sair da pista ao
final de qualquer rodada ou o
jogador que mais avancar na
pista até acabar as cartas.

Emcasodeempates,ogrande
campeao eoprimeirojogador
a esquerda da carta de
primeiro jogador (ou a vitoria
podesercompartilhadapelos
jogadores que chegaram
mais longe).

Nao ficaram satisfeitos com
0S criterios de desempates?
Comecem o0 jogo 1, passe
pelo jogo 2 e termine no jogo
3 novamente. 0 jogador que
tiver mais vitorias em todos
0S jogos e o vencedor kkk.

PARA Z
JOGADORES

Asregras da corrida de fucas
se aplicam com as seguintes
alteracoes:

07 - Vocés jogam com mais
umjogador “Opiloto”. Opiloto
Senta-se a mesa como
umterceirojogador.Entaoele
& como pessoa “real” reveza
a Vez com VOCes.

02 - Ao preparar o jogo para
“0 piloto”, Coloque todas as
10 cartas embaralhadas e
forme uma pilha de compras,
com todas cartas com a face
para bhaixo.

03 - Na vez do piloto pegue
uma carta do topo sua pilha
e posicione a carta o mais
proximo possivel da pista (Na
linha mais abaixo).

04 - Como vocés “0 piloto”
anda pela pista com seu
Fucazul e avanca da...

( PROSSEGUIR )
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..mesma maneira, combinando naipes e vencendo a
rodada.

05-Aunicadiferencapara “0Piloto” estaaojogar o FUCAZUL.
Quando oPilotojogaotrunfode FUCAZUL ele disputaapartida
normalmente com o trunfo de FUCAZUL, Porém nenhuma
carta @ movimentada na pista para alterar o Super Trunfo.

PARA 6 JOGADORES

01 - Para b jogadores faga a mesma preparacao, a unica
diferenca esta na distribuicao de cartas.

02 - Cada jogador recebe 8 cartas e duas ficam fora do jogo.

FUCAS COLORIDOS

A regra da Corrida de Fucas continua 2@ mesma, a unica
diferenca agora € que vamos colorir nossa corrida com 0S
Fucas Coloridos! Alem disso, as cartas vao servir para marcar
0 local que cada jogador alocar sua carta na mesa.

Como Funciona:

Cada jogador escolhe seu meeple de acordo com a sua
cor favorita, temos Fucas Coloridos para todos incluindo
0 FUCAZUL e seus parceiros de estrada Fucas Coloridos! |
Fucao Preto, Fucabacate, Fuca Amarelo, Fuca Vermelho e
Fuca Branco). Apos todos os jogadores escolherem sua cor
favorita e posicionarem seus meeples no inicio da corrida,

| todos pegam a carta de Fuca correspondente a cor do seu |



y \

uca (Com excecao do FUCAZUL, nesse caso o Fucazul pode
usar um meeple de FUCAZUL nolugar da carta). Com as cartas
emmaos e 0s Fucas Posicionados, 0 jogo inicia normalmente.
Ja na primeira rodada ao alocar a sua primeira carta na
vaza, o jogador vai colocar ao lado a carta de Fuca Colorido
correspondente a sua cor ou 0 meeple de FUCAZUL. Ao final
da vaza podemos identificar atraves das cartas dos Fucas
Coloridos o resultado da Vaza e quais Fucas andam pela
pista. Da mesma maneira, os jogadores sequem na proxima
rodada, sempre identificando qual carta foi alocada com a
carta de Fuca Colorido correspondente a sua cor ou 0 meeple
de FUCAZUL.
Casoosjogadorestenhamfacilidadedeidentificaroresultado
da vaza, eles podem usar somente os meeples coloridos e
continuar com as regras do jogo hase.

ACOMPANHE 0 VIDEQS OFICIAS COM AS REGRAS/GAMEPLAY NOS LINKS ABAIXO
E NAO DEIXE DE ENTRAR EM CONTATO COM A ESPORTE NA MESA,
TIRAMOS SUAS DUVIDAS COM MONITORIA ONLINE:

)

@esportenamesa (@esportenamesa

clique e visite nosso site: esportenamesa.com

(" VERTUTORIAL EM VIDEO )

VOLTAR AO INDICE

DIAGRAMACAO E PROJETO GRAFICO:

| GO PLANCTAFANTASHA '


https://www.youtube.com/watch?v=3wz9feLd59Y
https://www.tiktok.com/@esportenamesa?is_from_webapp=1&sender_device=pc
https://www.instagram.com/esportenamesa?utm_source=ig_web_button_share_sheet&igsh=ZDNlZDc0MzIxNw==
http://esportenamesa.com/
https://linktr.ee/planetafantasmaestudio



