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TRICKARVS E UM JOGO DE VAZAS PARA 2 A
5 JOGADORES EM QUE O DESAFIO E VENCER NA
MEDIDA CERTA, CONTROLANDO SUA ASCENSAO
PARA EVITAR AS CONSEQUENCIAS DE VOAR PERTO
DEMAIS DO SOL.

COMPONENTES

40 cartas de jogo

* | carta de Ciclo Dia / Noite

* 3 cartas da trilha de pontuacao

* 5 marcadores de jogador

* 5 cartas de referéncia de jogador

OBJETIVO

Ao longo da partida, os jogadores sobem na trilha
de pontos conforme vencem vazas. A partida termina
na rodada em que.um jogador voa até o sol — e
vence quem estiver mais alto na trilha ao final dessa
rodada.

4LOSSARIO

» Vaza: Comecgando pelo Lider, cada jogador,
em sua vez ¢ em sentido horario, joga uma carta
virada para cima no centro da mesa. A maior carta,
considerando o ciclo Dia / Noite vence aquela vaza.

* Rodada: Quando acabarem as cartas da mao dos
jogadores, ou seja, todas as vazas forem jogadas,
termina uma rodada (em uma partida de 4
jogadores, cada jogador recebe 10 cartas, portanto
serao 10 vazas dentro de 1 rodada).

* Trunfo: Representa um naipe mais forte que-os
demais. Durante o dia; o trunfo € o Sol (amarelo), e
durante a noite o trunfo € a Lua (branco).

PREPARASAQ INICIAL

Separe a carta de ciclo no centro da mesa com a face
dia voltada para cima.

Entregue uma carta de referéncia e um marcador
com 0 mesmo icone para cadajogador.

Embaralhe ~as cartas.de jogo, mantendo os versos
na mesma orientag¢ao, e as distribua de acordo-com o
numero de jogadores a seguir:

2 Jogadores (13 cartas para cada jogador e descarte
o restante)

Remova do baralho os 4, os 6 ¢ a carta de Raio.
Distribua 13 cartas para cada jogador.

Descarte as cartas restantes.

No modo para 2 jogadores, a partida sempre termina
apos exatamente 1 rodada.

3 Jogadores (13 cartas para cada jogador)
Remova a carta Zero Vermelha/Azul.
Distribua 13 cartas para cada jogador.

4 Jogadores
Distribua 10 cartas para cada jogador.

5 Jogadores

Distribua 8 cartas para cada jogador.

TRILHA DE PONTUASAQ

Alinhe verticalmente as trés cartas da
trilha de pontuagdo. Coloque as fichas
dos jogadores no nivel do chao, na parte

inferior da trilha (ver Figura I).
( gura Fig. I: Trilha de

Pontuagdo

O jogador com mais chance de ja ter tentado voar
com asas feitas em casa sera o primeiro Lider.

A$ CARTAS

As cartas possuem quatro naipes (cores):

&>

Sol Nuvem
‘ (amarelo) (vermelho) |

Chuva
(azul)
-

Lua
(branco)

Cada carta possui:
* um lado claro de Dia
« um lado escuro de Noite

Observacio: Para fins de iconografia e para fac111tar

ofE

a leitura, vamos
representar as cartas na
sua forma simplificada,
contendo a metade do
dia (amarela clara) e a
metade da noite (azul
escuro), exibindo apenas
o numero e o icone
maiores (Ver Figura II):

Figura II: Exibicao de cartas
na forma simplificada

Organize todas as cartas da sua mao com o lado claro

de Dia voltado para cima.

A Carta de Ciclo mostra
se 0 jogo esta em Dia (face :

do Sol) ou Noite (face da
Lua), e qual lado das cartas
esta ativo no momento.

Observagao: Para fins de clareza do manual,
vamos utilizar a representagdo simplificada desta
carta ao lado de alguns exemplos para que fique
mais facil entender se o Ciclo do jogo esta no Dia
ou Noite.
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FLUXO DO JO40
[__INICTO DA VAZA |

Cada nova vaza comeca com o Lider jogando
qualquer carta com o lado ativo voltado para o centro
da mesa. O naipe jogado por ele se torna o Naipe
Lider, que deve ser seguido, sempre que possivel
pelos outros jogadores.

[ JOGANDO A VAZA |

Em sentido horario, o proximo jogador, na sua vez,
joga uma carta. Sempre que possivel, deve seguir o
Naipe Lider, respeitando o Ciclo atual (Dia ou Noite).
Caso nao tenha uma carta do naipe lider, pode
jogar outro naipe, inclusive o Trunfo.

[__RESOLLICAQ DA VAZA |

Apos cada jogador, na sua vez, ter jogado uma carta,
os naipes e valores sdo comparados:

Se houver um ou mais trunfos, vence a vaza o Trunfo
de maior valor:

Caso contrario, vence a carta de maior valor do
Naipe Lider.

[ DESCARTE DA VAZA |

Todas as cartas dessa vaza sio descartadas viradas

para baixo e ndo podem ser consultadas.

O jogador que venceu a vaza torna-se 0 novo
Lider e inicia a préxima vaza.

EXEMPLO

O Lider (A) inicia com o Sol (Amarelo) 8. O
jogador seguinte (B) tem cartas de Sol e joga o Sol 6.

Se um jogador ndo puder jogar o mesmo naipe
(cor) do Lider, ele pode jogar qualquer outra carta.
O proximo jogador (C)
ndo tem cartas de Sol,
entdo joga a Nuvem
(Vermelho) 9.

O ultimo jogador (D)
joga o Sol 3.

O Sol 8 do Lider ¢ a
carta mais alta do naipe
lider, entdo ela ¢ a carta
mais forte e vence .a
vaza.

TRUNFO DO DIA E DA NOITE

Dependendo se ¢ Dia ou Noite, um dos naipes.se
torna mais poderoso que os demais:

Durante o Dia - As cartas de Sol (amarelas) sdo

mais poderosas que as outras cartas. Mesmo uma
carta de Sol de valor baixo vence cartas mais altas
de outros naipes.

Durante a Noite - As cartas de Lua (brancas) sao
mais poderosas. Mesmo uma carta de Lua de valor
baixo vence uma carta mais alta de outros naipes.

EXEMPLO

O jogo esta no ciclo da Noite.
O Lider (A) inicia com a Chuva (azul) 3.
Os dois proximos jogadores (B e C) jogam cartas de

Chuva mais fortes.
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leer

lal

@L

O ultimo jogador (D)
nao tem cartas de chuva
e escolhe jogar a Lua
(branco)

Mesmo sendo. 0
menor nimero, COMoO
a Lua é o naipe mais
forte durante a Noite,
o ultimo jogador (D)
vence essa vaza.
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A CARTA DE RAIQ

A Carta de Raio pode
ser jogada:

Management & Translation: Maki Itami
L. L Art  Direction: TANSAN  DESIGN
Quando a Carta de Raio tiver sido jogada, o vencedor  STUDIO: Wakana & Tomoaki Mizuno

da vaza ird para o proximo espago livre abaixo,. iearnbridgeonline.com
independentemente de os jogadores ainda estarem

Ao final da ultima vaza, o jogador
Laranja esta mais alto na trilha de
pontuagao, entdo ele ¢ o vencedor da -
partida.

como o Ciclo mudou para Noite, o Sol ndo ¢ mais o e e ke L =
ﬁ Qﬁ O'ﬁ 6 5 O 3 O 8@ 1 @ Trunfo). estdo nos espagos acima, 0 Rosa pulao
m Verde ¢ o Laranja até o proximo espago

livre em dire¢ao ao Sol.

orientacdo das outras cartas para que ela direcdo ao chio.

continue escondida.
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exemplo a seguir: jogador que estiver mais embaixo na

naipe. www.bucaneirosjogos.com.br.



