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Em Portugal, durante o Verao, existem muitas festas populares, onde as pessoas se encontram na rua
para festejar. Cada bairro, cada rua, celebra o seu Arraial ao ar livre, com muita musica, comida e bebida.

Neste jogo, cada jogador organiza um Arraial na sua Rua e tem como objectivo atrair o maior nimero de Visitantes. No final,
o jogador que tiver mais visitantes no seu Arraial, ganha o jogo. *

Este € um jogo para 1 a 4 pessoas com um tempo de jogo aproximado de 15 minutos por jogador.
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Este livro de regras.
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Coloque no centro da mesa o Tabuleiro Central.

0

Cada jogador recebe um Tabuleiro Rua e coloca-o a sua
frente, na vertical (veja exemplo nesta pagina).
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Cada jogador coloca a sua Barra de Nivel no seu tabuleiro.
Escolha o local de acordo com o n° de jogadores. Esta Barra
define o espacgo disponivel que cada jogador tem para mon-
tar a sua festa.

g

Baralhe as 24 cartas Peca de Cor e coloque com a face para
baixo numa pilha ao alcance de todos os jogadores.

Com 2 jogadores - antes de baralhar as cartas, remova uma
Carta Peca de Cor de cada tipo (sdo 8 no total) e devolva-as a
caixa. Nao vao ser usadas.

6

Bisque 3 cartas Peca de Cor e coloque-as com a face para
cima, no Octégono, no local assinalado. Importante: as car-
tas tém de ser colocadas com a orientacdo correcta. O sinal
amarelo na carta TEM que coincidir com o Octdgono.

9

Bisque 3 cartas Peca de Cor e coloque-as com a face para
cima, ao lado do Tabuleiro Central. Sempre que necessario,
é destas 3 cartas abertas que se vao biscar novas cartas. Se
nao houver aqui cartas, retire-as da pilha.

Coloque a carta de Fase a vista de todos e coloque 0 marca-
dor na 1° Fase.

0

Tire a sorte quem é o primeiro jogador e dé-lhe a pega com
o Manjerico.

g

Coloque ao alcance de todos, as restantes pegas do jogo -
Pecas de Cor e os Visitantes.

©

O primeiro jogador pode comegar a jogar.

(ao ler esta pdgina, consulte o diagrama na pdgina 3)
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Exemplo de algumas ma-
neiras possiveis de colocar
os tabuleiros. Para 1, 2 ou
3 jogadores, use um dos
exemplos e descarte os
tabuleiros nao usados.
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Para jogar corretamente,
oriente seu Tabuleiro Rua
verticalmente em relacao ao D J
Tabuleiro Central.
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Obrigado a todos que testaram o jogo,

em especial na LeiriaCon 2018.
autores: Nuno Bizarro Sentieiro
Paulo Soledade
ilustragoes: Nuno Saraiva
design grafico: Gil d’Orey

Siga-nos em:
twitter.com/MEBOgames
facebook.com/MEBQOgames
instagram.com/MEBOgames

Qualquer questao sobre este jogo:

www.mebo.pt
MEBO Games 2018 © Todos os dire

mebo

info@mebo.pt

itos reservados
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Faca coincidir os simbolos

* As cartas 1 1 _ 45 da base do tabuleiro com
vem estar colo- {an ami | |NEERS o Octégono
cadas de modo N U . o ms - '
s [ - A | !

que o simbolo
amarelo da
carta esteja
sobre o simbo-
lo amarelo do
octégono.
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Coloque a base
da Barra alinhada
pelo simbolo do n°
de jogadores que
vao jogar.

Neste exemplo a base

esta alinhada pelo sim-
bolo de 4 jogadores.

7 i

Zona inicial
onde é possivel
jogar.
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Arraial é jogado em 3 Fases. Em cada Fase os jogadores fazem consecutivamente o seu Turno seguindo a direc¢ao dos pon- ?\

teiros do relégio. Quando ndo houver mais Cartas Peca de Cor disponiveis para colocar nos 3 locais do Octédgono, termina a
Fase. Segue-se uma nova Fase ou o fim do jogo (veja os capitulos “Fim da 1% e 2* Fase”, pag.7 e “Fim do jogo”, pag.8).
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No seu Turno o jogador tem a sua disposicao 3 Pontos de Acgao que pode gastar de duas formas:

1. Reder 90° © @cidgene = gasta 1 Ponto 2. Coleear uma Pesa de Cer
Acgao mafsua = gasta 1 Ponto Acgdo

Esta accao é facultativa. o )
Esta accao é OBRIGATORIA.
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0 movimento sé pode ser feito no sentido das

setas.dotabilelto. Retire uma Carta Peca de

Cor do Octégono - pode
escolher qualquer uma -

e coloque a pega indicada
pela carta no seu tabuleiro
Rua (veja as regras de como
colocar uma pega no capitu-
lo 5).

£

Cada vez que roda o Octédgono 90° gasta 1 Ponto
Acgao.

s

Cada vez que faz isto, gasta
1 Ponto Acgao.
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Descarte a carta com a face
para cima, ao lado do Tabu-
leiro Central.
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IMPORTANTE
= Na 1% e 2° Fase, 0 jogador no seu turno, € OBRI-
5_. ‘ GADO a colocar pelo menos 1 peca (de qual-
‘é & quer cor) no seu Tabuleiro Rua.
‘ * '_\\.
. 2" Depois de uma rotagao de 90° os simbolos da Na 37 Fase, o0 jogador no seu turno € OBRIGADO
+ * base do tabuleiro com o Octégono tém sempre a colocar pelo menos 2 pecas (de qualquer
. :1 de estar alinhados. cor) no seu Tabuleiro Rua.

accao. Um jogador nao é obrigado a gastar todos os seu Pontos Acgao.
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5 é No seu Turno, um jogador pode fazer estas acgdes em qualquer ordem e pode inclusive fazer varias vezes a mesma \
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No fim do Turno, preencha os espagos
que estao vazios com novas cartas, até
haver 3 cartas no Octégono (escolha
das que estao com a face para cima ao
lado do Tabuleiro Central) .

Quando estiver a preencher, se ficarem
espagos vazios no Octégono porque
nao ha mais cartas disponiveis, siga
imediatamente para o fim da Fase.
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NAO ESQUECA:
As cartas devem estar colocadas

de modo que o simbolo amarelo da
carta esteja sobre o simbolo amare-

lo do octégono.

Se a Fase nao terminou, bisque novas
cartas de Peca e coloque-as com a face
para cima, ao lado do Tabuleiro Central,
até haver 3 cartas. Se nao houver car-
tas suficientes, coloque quantas forem
possiveis.

0 jogador seguinte pode iniciar o seu
Turno.

Do
Quando coloca
uma Peca, esta
tem que ser colo-
cada na MESMA
posicao que é
mostrada na carta
escolhida.
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A peca tem que encaixar num
espago livre da grelha quadran-
gular, imediatamente abaixo

da Barra de Nivel. De seguida
deslize a pega (no sentido do topo
para a base do tabuleiro), até a
peca ficar assente na ultima linha
ou noutra pega.
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s Quando a pega assenta, caso
t haja uma abertura para
preencher debaixo de uma
outra pega que tenha ainda

espaco lateral por onde a
% nova peca entre, pode desli-
3 zar lateralmente a pega, de
modo a encaixar no espago
vazio.

b,

NAO PODE:

- rodar a pega.

- passar por um espaco que
nao caiba.

- estar desalinhada da grelha.

- sobrepor outra pega.

- estar fora da grelha.
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0 que acontece quando a Barra de Nivel impede
o jogador de colocar uma nova Pe¢a de Cor?

Remova da sua Rua para a caixa de jogo a sua
Barra de Nivel e os Visitantes que possam estar
sobre ela. Os Visitantes removidos NAO contam
para a pontuagao final e a Barra de Nivel nao volta

a ser usada.

Depois coloque a Pega de cor.

ﬂﬂ
Quando coloca uma pega e cria uma
nova zona com pelo menos 2 pegas
adjacentes da mesma cor. Coloque 1
Visitante Individual dessa cor sobre
essa zona. Consideram-se que 2 pegas
 estao adjacentes, quando pelo menos
se tocam por uma das arestas.

Os Visitantes valem pontos no final do jogo. Vocé pode ganhar Visitantes de 3 maneiras:

Acrescentar novas pe¢as a uma zona
que ja tenha um Visitante nao faz que
ganhe mais Visitantes para essa zona.

Pecas ligadas apenas por um vértice
nao se consideram da mesma zona.
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Se é o primeiro jogador a fazer uma zona de uma determinada cor, ganha ime-
diatamente o Visitante Casal dessa cor (para além do Visitante individual). Esse
Visitante Casal indica que essa zona é a maior dessa cor de entre todos os joga-
dores. Assim que outro jogador fizer uma zona dessa cor ainda MAIOR (medida
pelo nimero de quadrados), retira o Visitante Casal de onde esta e coloca no seu
tabuleiro nessa zona. Para retirar o Casal a outro jogador, ndo chega igualar o
numero de quadrados, tem que ter um nimero maior. Os Visitantes Individuais
NUNCA podem ser retirados.

nota: se juntar duas zonas que ja tém Visitantes, ndo coloque Visitantes adicionais. Pode apenas eventualmente, fazer com
gue ganhe a maioria de cor dessa zona, o que lhe permite “roubar” o Casal de outro jogador.

38

Quando fizer uma linha completamente preenchida por Pecgas de Cor (po-
dem ser de qualquer cor), suba a Barra de Nivel uma linha e coloque nela
um Visitante Individual (cor branca).

Estes Visitantes estao a espera de entrar no seu Arraial. Sé o podem fazer no fim
da Fase (ver capitulo “Fim da 1% e 2° Fase”).

Se a Barra ja estiver no topo do Tabuleiro Rua, ndo a suba mais. Mas pode conti-
nuar a ganhar Visitantes adicionais.

nota: Ganhar Visitantes deste modo sé é possivel se a Barra l ’ -
de Nivel do jogador nao foi removida.

No fim do Turno de um jogador, quando estiver a colocar

cartas novas no Octégono e nao houver mais cartas dispo- Cada jogador baixa a sua

niveis para o completar, é o Fim da Fase. Se for o fim da 3 Barra de Nivel 2 linhas. Se a

Fase, é o fim do jogo (veja o capitulo “Fim do jogo”, pag. 8). Barra n3o sobrep6s nenhu-

Se for o fim da 1% ou 2° Fase, siga os seguintes passos: ma Peca de Cor, retire os Vi-
sitantes que estao na Barra p=

Ua e coloque-os sobre qualquer

Baralhe todas as cartas Peca que foram descartadas (ndo Peca de Cor da sua Rua. »

retire as cartas que estdo no Octégono) e faca uma nova
pilha com a face para baixo.

2

Retire da pilha novas cartas e preencha (com a face para
cima) os espagos do Octégono que estejam vazios. Nao es-
gueca de colocar as cartas correctamente orientadas.

2, 58
Bisque 3 novas cartas de Peca de Cor e coloque-as com a Mova a pe¢a marcador d.e Rond.a na
face para cima, ao lado do Tabuleiro Central. carta para o Turno seguinte. O jogador

seguinte pode iniciar o seu Turno (sera
o jogador a esquerda do que efectuou o
Gltimo Turno na Fase anterior).
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5 0 que acontece quando a Barra de Nivel desce e cobre uma das peg¢as?

3
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Remova da sua Rua para a caixa de jogo a sua Barra de Nivel e os Visi-
tantes que possam estar sobre ela. Os Visitantes removidos NAO contam
para a pontuacao final e a Barra de Nivel ndo volta a ser usada.

Em futuros Turnos, mesmo que faga uma linha completa, ja ndo tem Bar-
ra de Nivel para subir nem pode colocar novos Visitantes sobre a Barra.

Durante a 3° Fase, quando um jogador, no fim do seu Turno, estiver a colocar cartas novas no Octédgono e nao houver cartas
disponiveis para o encher, o jogo termina imediatamente. Se houver Visitantes sobre a Barra, coloque-os sobre uma Peca
de Cor qualquer. A Barra NAO desce. Conte os pontos de cada jogador.

Cada jogador conta o nimero de pontos que tem na sua Rua.
Cada Visitante Individual = 1 ponto

Cada Visitante Casal = 2 pontos

Em caso de empate, vence o jogador mais distante do joga-
dor inicial, seguindo a direc¢ao dos ponteiros do reldgio
(ex: num jogo a 4, o 4° jogador é sempre o mais distante do
1° jogador ).
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Prepare o jogo e jogue-o como fosse para 2 jogadores, mas
com as seguintes alteragoes:

Us Use apenas um Tabuleiro Rua. E o seu.

%o Devolva a caixa os Visitantes Casal. N3o existem maiorias
de cor nesta variante.

8, NAO coloque as 3 cartas Peca de Cor com a face para
cima. Sempre que forem necessarias novas cartas, bisque-
-as directamente da pilha.

(5, Retire da pilha 4 cartas (sem ver) e devolva-as a caixa de
jogo. Nao voltam a ser usadas no jogo.

8 Coloque a Barra de Nivel alinhada pelos simbolo de 4
jogadores.

nota: ser quiser um nivel mais exigente, pode baixar a Barra um ou
dois niveis. Pelo contrario, se quiser um jogo mais facil, pode subir a
Barra um a dois niveis.

(s No fim do seu Turno, se sobrou alguma carta no Octégo-
no, descarte-a para a pilha das cartas usadas.

7 Depois de fazer o seu Turno, volta a fazer um novo Turno.
Repita isto até terminar a Fase.

No fim da Fase, se sobrou alguma carta no Octégono,
descarte-a para a pilha das cartas usadas.

Pontuacgao final
Conte os pontos da mesma forma (excluindo os Visitantes
Casais que ndo sdo usados nesta variante).

217 pontos - 0 seu Arraial foi épico. Ndo ha memoéria de um
Arraial tao bom.
14 a 16 pontos - O seu Arraial é o melhor do seu bairro.

11 a 13 pontos - O seu Arraial é fraquinho, mas pode melho-
rar. Talvez melhor musica?

<10 pontos - Mas houve mesmo festa?
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