UM JOGO NADA ZEN DE ACOES FRENETICAS
E KUNG FU SUPERIOR

GUSTAVO BARRETO E ALESSANDRO DE OLIVEIRA

PARTICIPANTES: 3 26« IpapE: 10 anos ou mais - Duracio: 20 min

Hen hao. Vocé lutou bem, aprendiz, mas ainda pretisa de kung fu tinco vezes
melhor que esse. Ha? Foi o que eu disse: tinco. T'inco vezes melhor:

L por isso que Ba “Isen Doh é mestre ¢ vocé, estudante. Toda mestre jd for aprendiz
um dia, vocé diz? Bah! Tampe os ouvidos e escule com a barriga! Quando ainda
era mestre bem pequena, Ba Isen Doh lutou com os Mestres-Animais.

Eles gostaram do que viram ¢ me deram seus medalhdes. Grande honra.
Grande kung fu.

Chegou sua vez de fazer a mesma cotsa. Vd e ndo volte sem me trazer o Tinco,
a prova de que domina a arte dos Mestres-Animais e seus medalhdes de muitas cores.

E uma tigela de ensopado de porco e macarrdo...
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Aceitdr o desafio da mestre Ba Tsen Doh, formar o Tinco antes de todo mupdo, pegar um dos cacos
do medalhao da Concérdia e subir a torre da Perfeita Harmonia.
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DESAFIOS

Olhe para o lago da Reflexdao Concreta, aprendiz. Diga-me: o quevocé vé? Uma torre no céu e outra no lago?
Bah! Vocé ainda tem muito a aprender!

Vou esperar vocé no dltimo andar da torre da Perfeita Harmonia. A dinica maneira de chegar ld é ter kung fu
superior e um dos cacos do medalhdo da Concdrdia. Ouga bem: ndo deixe X1, a Discordia, se instalar no seu
coragdo, ou vocé afundard como pedra nas dguas do lago, na torre que ndo hd.

Escolha um e somente um dos desafios da mestre Ba Tsen Doh:

Xing é o desafio das formas, os animais que representam vdrios estilos e técnicas
das artes marciais chinesas. Nesta modalidade, o Tinco é um conjunto de cinco
cartas de um mesmo animal; por exemplo, cinco Aguias Altaneiras ou cinco
Tigres Cagadores.
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Xing, o Tinco das formas.

Como ¢ bem fécil identificar os Mestres-Animais nas cartas, o desafio Xing é mais apropriado
para criangas e jogadores iniciantes de TINCO.

Hong ¢é o desafio das cores. Neste caso, o Tinco é um conjunto de cinco cartas
com fragmentos de medalhio de uma mesma cor. Por exemplo, cinco fragmentos
azuis ou cinco fragmentos vermelhos.

» .
Hong, o Tinco das cores.

Localizar o fragmento que cada animal carrega e identificar rapidamente sua cor ¢ um pouco mais
dificil. Portanto, o desafio Hong é mais apropriado para quem jd jogou TINCO vdrias vezes e gostaria
de experimentar uma variante mais complicada.

ATENCAO: nio usem os dois desafios a0 mesmo tempo. Se alguns participantes tentarem
formar o Xing enquanto outros tentarem o Hong, a partida ndo terd mais fim.
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A mestre abre a porta; o aprendiz entra sozinho... ou
com a aqjuda de um tapa certewro na nuca.

Cada participante fica com uma carta da torre
da Perfeita Harmonia e uma cinta. Usem a
cinta para marcar sua posi¢ao ao subir a torre...
ou afundar no lago. No comeco do jogo, todos
os participantes estao na base da torre sobre a
superficie do lago (posicio 0).

Separem as cartas e os cacos de medalhio da Concérdia que serdo usados durante a partida, de
acordo com o ntimero de participantes ¢ o desafio escolhido (veja a tabela a seguir).

Cacos po
' MEDALHAO
PARTICIPANTES CaARTas DEsario Xing DeEsario Hong =
CoONCORDIA
G 36 Trinco + 7 quinas Trinco + 7 quinas 5
de animais de cores
5 31 Trinco + 6 quinas Trinco + 6 quinas 4
de animais de cores :
, * Quem formou o Tinco e pegou um caco sobe um andar.
4 26 Trinco + 5 quinas Trinco + 5 quinas 3 .
de animas de cores * Quem nio fez o Tinco, mas pegou um caco, fica exatamente onde estd.
3 21 Trinco + 4 bt s Trinco + 4 quinas 2 * Quem ndo pegou o caco, tendo ou nio formado o Tinco, desce um andar e fica de boca aberta.
de animais de cores :

PR

T ; : 3 : ; : TV 1
*Quina é um conjunto de cinco cartas com um elemento sempre igual, seja um animal ou a cor de um fragmento E quem acabou com o Trinco na mao? Vejamos:

Aenaiiligy. * Se fez o Tinco e pegou o caco, nio sai do lugar.

ExemrrLo: Helena, Clara ¢ Jodo se sentam para jogar TiNco. Como ¢ a primeira vez, os trés #

; z : ¢ Se nio formou o Tinco e tem o caco, desce um andar.
concordam que é melhor comegar com o desafio Xing. Clara, com a ajuda dos colegas, separa .

21 cartas: o Trinco, 5 Drages Celestiais, 5 Grous Airosos, 5 Louva-Deus Guerreiros ¢ 5 * Se nio pegou caco algum, tendo ou nio conseguido o Tinco, desce dois andares e fica de boca
Macacos Trapaceiros. As cartas restantes voltam para a caixa. Por dltimo, Jodo apanha dois

cacos do medalhiao da Concérdia.

escancarada.

ExtmprLO: Helena formou o Tinco e pegou o caco. Ela move a cinta para a posicao 1 na sua
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Retnam as cartas selecionadas e:embaralhem o mago. Coloquem os cacos do medalhio da Concérdia torre. Jodo foi esperto e surrupiou o tltimo pedaco de medathio antes de Clara perceber o que
estava acontecendo. Ele nio formou o Tinco e continua onde estd, ou seja, na base da torre,

no centro da mesa, ao alcance de todos os participantes e mais ou menos afastados e equidistantes uns
> porque foi ai que ele comecou o jogq e esta é s6 a primeira rodada. Clara ficou sem caquinho

dos outros.

a e desce de 0 para -1. Mas ela ainda deu o azar de receber o Trinco na dltima troca que fez.

O dono do jogo ¢ o primeiro a dar as cartas, que sio distribuidas com as faces voltadas para baixo, 2 X
Portanto, ela desce mais um andar e agora estd em -2.

uma para cada participante, até acabar o maco. Pode ser que alguém fique com uma carta a mais ou a
¢ q g q

menos que os outros. Nao se preocupem: € assim mesmo. Comeca uma nova rodada. Quem embaralha e dd as cartas desta vez é o participante a esquerda de

Mbsel 3 uem deu as cartas na rodada anterior.
Em segredo, deem uma olhada nas cartas que receberam. Vocés estao prontos para jogar. 4

Fll\TBE Joco

Como JoGAR _

A partida continuard, rodada apés rodada, até um dos participantes chegar ao andar mais alto da torre da
Perfeita Harmonia (posicio 5) ou ao fundo do lago da Reflexdo Conereta (posigio -5).

O sdbio entina com o peso das mdos, e ndo com as palavras. Ba Tsen Doh é muito sdbia.

Chegou a hora de cada participante tentar formar seu Tinco trocando cartas com os outros jogadores,
ey b > .
mas sem revelar o que tém nas mios nem o que estdo tentando passar adiante.

VENCEDOR

Em TiNco, ninguém precisa esperar chegar sua vez, porque é sempre a vez de todo mundo. Quem

quiser trocar duas das suas cartas que grite: “Duas, duas!”. Se forem trés, entao: “Trés, trés!”. Todas Terminada a partida, o vencedor serd aquele que tiver alcancado a posicao mais elevada na Torre da Perfeita
L

as agoes sio simultinéas e vocés podem’trocar cartas com qualquer pessoa da mesa. Também podem Harmonia e/ou em seu reflexo no lago. Se dois ou mais participantes terminarem na mesma posicao e essa

: y i
tentar trocar qualquer nimero de cartas, uma s6 ou todas elas. Para fazer a troca, basta encontrar for a mais alta, teremos af um empate.
£
alguém que queira passar adiante a mesma quantidade. - i i ] =2 9
& S b q ; ExempLo: Na tltima rodada, Helena nao pegou o caco do medalhio da Concérdia e desceu uma -
. e w S, ’
E... ndo. Néo € possivel trocar nimeros diferentes de cartas. Duas por duas, quatro por quatro: tudo posicao, chegando a -5. Ela bateu no fundo do lago da Reflexdo Concreta ¢, portanto, a partida
bem. Uma por duas ou quatro por trés: nem pensar. | terminou. Joao e Clara comparam suas posi¢oes atuais: Jodo estd no andar +2 da torre ¢ Clara,
* , no +1. Joio é o vencedor. : 1
Ah, sim, o Trinco ¢ a carta que ninguém quer ter na mao. Ba Tsen Doh avisou que era bom evitar a A
Discérdia, certo? ’ -CREDITOS
GAME DESIGN - ; EDITOR
O primeiro participante a formar o Tinco apanha um dos cacos do medalhao da Concérdia no centro Gustavo Barreto e Alessandro de Oliveira. Douglas Quintas Reis
da mesa e ndo ¢ obrigado a anunciar em alto e bom som que fez isso. Os outros participantes é que 3 S
, & g s SERAE i ARTE, DESIGN GRAFICO E DIAGRAMAGAO
precisam prestar atengdo e, ao ver que um caquinho sumiu, apanhar imediatamente um dos que R T A PRODUCAO DESENVOLVIMENTO :
sobraram, tenham ou ndo formado o Tinco. Como vocés jd devem ter reparado, nao tem caco para Betaolt hin. Eiens:Eirosintashing Laumi &
todo mundo e alguém vai ficar de méos vazias... e boca aberta. y!
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REDACAO
MC Zanini @ Zombie Dodo Studio

Apanhado o ultimo caco, os particip'antes revelam suas maos. Vamos ver,quem subir4 a torre ou
afundard no lagp. DEVIR LIVRARIA LTDA ¢ R. Teodureto Souto, 624 Sao Paulo ® SP * CNPJ 57.883.647/0001-26 ¢ sac@devir.com.br :
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