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FECHOU! / O JOGO

Bem-vindos
a luderia!

Vocé e seu adversario montam partidas em Mesas
compartilhadas. Relina Personagens, combine seus
atributos com os Jogos e dispute quem contribui mais.

Quem conquista as Mesas soma os pontos.

52 cartas ao todo

8 Mesas em um baralho separado e 44 cartas no baralho
principal.

Baralho principal

24 Personagens (2 de cada um dos 12), 12 Jogos, 4 Extras
(2 Bebidas e 2 Petiscos) e 4 Especiais (2 de cada tipo).

Duas pessoas, muitas Mesas

A partida é para 2 jogadores. x2, x3 e x4 indicam a
quantidade de Personagens de uma Mesa.
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FECHOU! /| PREPARACAO

Prepare
a partida

TP W2
P, o oA

A 4 4

TRES MESAS ABERTAS NO CENTRO

1 Embaralhe os dois baralhos separadamente. Revele 3
Mesas.

2 Cada jogador compra 6 cartas principais. Sorteiem quem
comeca.

3 As cartas principais restantes formam o monte de
compra. Reserve um descarte comum e aberio.

4 Sentem-se em lados opostos. Jogue suas contribuicoes
no lado da Mesa voltado para vocé.

S6 as maos sao secretas. Mesas, contribuigdes, autoria, descarte
e pontuacao ficam visiveis para todos.
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FECHOU! /| MONTAGEM

Vamos montar
uma Mesa!

Relina um Jogo do mesmo tamanho e a quantidade
indicada de Personagens. As cartas podem entrar em
qualquer ordem.

COMBINE OS TAMANHOS

Mesa “‘ Cidade
yAberta @ x das Pontes

-4
5

L QO ¥

Mesa Aberta x3 . Cidade das Pontes x3

x3 = trés vagas de Personagens

Qualquer Personagem pode entrar em uma vaga livre, mesmo
sem Jogo. Avalie os atributos no grupo inteiro.

As cartas entram em qualquer ordem valida.
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FECHOU! /| MONTAGEM

Quem vem
para a Mesa?

Preencha as trés vagas. O grupo precisa fornecer os
dois atributos exigidos pelo Jogo.

02 REUNA TRES PERSONAGENS

Jaci Duda Tuca
CIDADE DAS PONTES EXIGE
.I. Estratégia / Cb Social /

Jaci fornece Estratégia. Duda e Tuca fornecem Social. Os
dois atributos estao presentes!

Contribua em aualauer ordem valida.
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FECHOU! / TURNO

Seu turno: e
duas acoes

Faca exatamente 2 acdes.

Jogar 1 carta

Coloque 1 Personagem, Jogo ou Extra em uma Mesa
aberta, respeitando as vagas e os requisitos.

Jogar um combo

Coloque 2 Personagens compativeis na mesma Mesa. O
combo inteiro gasta 1 agao.

Descartar 1 carta

Descarte 1 carta da sua mao, inclusive uma Especial. Cada
descarte gasta 1 agao.

Nao pode passar

Use todas as agoes. Se nao houver onde jogar, descarte.
Nao existe compra como agao.

Resolva cada jogada antes da préxima. Use todas as
agoes: nao é permitido passar, e comprar ndo € uma agao.

Nao exceda as vagas, nao coloque um segundo Jogo nem
repita um tipo de Extra. Cada carta precisa ocupar um lugar
disponivel.
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FECHOU! / COMBO

Duas cartas.
Uma acao.

© b

Conhecimento em comum

Como fazer

Jogue exatamente 2 Personagens que compartilhem pelo
menos 1 atributo. Use a mesma Mesa, com ao menos 2
vagas livres.

Entram juntos

Nao é preciso haver Jogo. Os dois entram
simultaneamente; s6 depois avalie conclusao ou falha.
Um combo vale duas contribuicoes

Ele gasta apenas 1 agao, mas cada Personagem conta
como 1 carta sua na disputa pela Mesa.
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FECHOU! /| EXTRAS

Bebidas e Petiscos =

Exigido na carta da Mesa

E obrigatorio para concluir. Seus pontos ja estao no valor
impresso: nao acrescente bonus.

Nao exigido? E opcional.
Vale +1 ponto na conclusao com sucesso. Jogue antes de a
Mesa concluir; ela nao espera por opcionais.

Mesa =2 Mesa x3 Mesa x4
Ate 1 Extra Ateé 2 Extras Ate 2 Extras

No maximo 1 Bebida e 1 Petisco por Mesa. Reserve espago
para os exigidos que faltam; um opcional nunca pode ocupar
esse lugar.

Todo Extra conta como 1 contribuigdo. Em Mesa x2, escolha
Bebida ou Petisco. Na Maratona, os dois séo exigidos e ndo
cabe opcional.
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FECHOU! / ESPECIAIS

Um empurrao |
na rodada

Use no maximo 1 Especial, s6 no seu turno, antes, entre ou
depois das agbes. Ela ndo gasta agdo nem conta como
contribuigao. Depois de usada, vai ao descarte.

Mais Umav Mais Uma Rodada
Rodada <

77

—

Ganhe 1 acao adicional neste turno.
Vocé deve usa-la: serao 3 agoes ao
todo.

Ganhelaca
adicional negastl:)e
turno.

DeVoltav__f‘a De Volta & Mesa

al\{esa 'pf ' Pegue 1 carta normal de qualquer

posicao do descarte e coloque na
mao: Personagem, Jogo, Bebida ou

B
iy, { Petisco. Nunca outra Especial.

RN
Pegue 1 carta normal

do descarte e cologue-a
em sua mio.
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FECHOU! / FECHAMENTO - SUCESSO

O grupo entra
em sintonia

MESA ABERTA x3

Cidade 4
das Pontes -

=v

Tuca

ESTRATEGIA + SOCIAL PRESENTES

Jogo compativel, vagas completas, atributos e Exiras
exigidos presentes: a Mesa conclui na hora.

Sé falta um Extra exigido? A Mesa continua aberta. Apés
concluir, nao entra mais nada.
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FECHOU! /| FECHAMENTO - FALHA

Sem sintonia,
sem pontos

MESA ABERTA x3

Cidade 4
das Pontes -

Q@ W Q Ev g Ev

Duda Tuca Bento

l.,‘ Estratégia ausente (b Social presente ok

Sem um atributo, o grupo néo entra em sintonia: a Mesa falha
na hora, mesmo faltando Extra exigido.

Ninguém pontua: 0 pontos. Avalie s6 com Jogo e vagas
completas. Provocar a falha é permitido.
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FECHOU! /| EXEMPLO - CONTRIBUICOES

Uma Mesa compartilhada S

Todas estas carfas estdo na mesma Mesa. Os dois jogadores
contribuiram ao longo de varios turnos.

Mesa

aberta_ W.3
~

=

Mesa Aberta =3

Cidade 2
das Pontes g

Duda

Q@ I Q@ Ev

Petisco v \
4
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FECHOU! / MESMA MESA - RESULTADO

4 x 2: a maioria vence N

Na Mesa da pagina ao lado, cada carta normal vale 1
contribuicdo. As cores sdo apenas legendas de autoria.

Jogador 1

Jaci, Duda, Bebida e Petisco

4

Jogador 2

2

Cidade das Pontes e Tuca

Jogador 1 conquista a Mesa!

O Jogador 2 pode jogar Tuca por ultimo e completar a Mesa.
Mesmo assim, o Jogador 1 a conquista: contribuiu mais.

Empatou nas contribuigdes? Quem fez a jogada que
completou a Mesa vence.

Mesa Aberta ndo exige Extras e recebe até 2. Bebida e
Petisco entraram antes da conclusdo, como opcionais.

5 + 1 Bebida + 1 Petisco = 7 pontos
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FECHOU! / FIM DE TURNO E PARTIDA

Da Mesa encerrada .

a proxima rodada

Mesa resolvida

Quem conquista guarda a Mesa. Na falha, separe-a
definitivamente do jogo. Descarte as contribuigoes e abra
outra Mesa, se houver.

Ainda restam acoes?

Continue, inclusive na nova Mesa. Resolver uma Mesa nao
encerra o turno, exceto na oitava resolugao.

Fim do turno: mao de 6

Depois das agoes e da decisao sobre a Especial, compre
até 6. Com 6, ndo compre; com mais, escolha e descarte o
excesso sem gastar acdo. Passe a vez.

Monte vazio?

Compre o que restar. Embaralhe s6 o descarte comum e
continue. Maos e Mesas ficam fora. Sem cartas para chegar a
6, fiqgue com menos; a partida continua.

A oitava Mesa encerra a partida!

Conquistada ou falhada: pare na hora, sem repor nem usar
acgoes restantes. Some os pontos conquistados: valor
impresso +1 por Extra opcional. Mais pontos vence;
igualdade & empate.
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FECHOU! / SIMBOLOS

Os sete N
atributos

Cada Personagem tem 2 atributos. Cada Jogo exige 2. Os
simbolos servem para formar combos e validar o grupo;
nao tém efeitos préprios.

Estratégia
Planejar, calcular e otimizar.

Competitividade
Disputar, vencer e superar desafios.

Social
Reunir, cooperar e conectar.

Exploracao
Descobrir, experimentar e arriscar.

Diversao
Brincar, improvisar e descontrair.

* B & W

Conhecimento
Aprender, ensinar e compreender.

=

Organizacao
Preparar, estruturar e executar.

]
\
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FECHOU! / CONSULTA RAPIDA

Sua proxima
rodada comeca aqui

2 acoes obrigatorias

Jogar 1 carta, jogar combo de 2 Personagens ou descartar
1 carta.

1 Especial por turno

Sem gastar agao. Mais Uma Rodada da +1 agao; De Volta
a Mesa recupera 1 carta normal do descarte.

Para completar

Tamanho igual + vagas completas + dois atributos + Extras
exigidos.

Para conquistar

Mais cartas contribuidas. Empatou? Quem completou
vence.

Para seguir jogando

Resolva a Mesa, reponha se houver e continue suas agoes.
No fim do turno, ajuste a mao para 6.

Para vencer

Mais pontos apds a oitava Mesa resolvida. Mesma
pontuacéo: empate.

Fechou! — Uma mesa puxa a outra. OutraMesa - Regras 0.1.5
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