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Leia s6 o fexto
em NEGRITO para relembrar
as regras.

Blocos nesse padrao possuem
regras em destaque

Blocos nesse padrao
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dicas que irao Ihe ajudar a
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1 Carta Guia
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30 Cartas de Jogos (80x120mm)



"Anos 90. Explosdo das locadoras de videogame no Brasil. Epoca em que o maior sonho
da infancia era ser O Bom do Videogame!"

O Bom do Videogame € um jogo estratégico para 2 a 5 jogadores com 90 minutos de
duracao.

Nele, vocé e seus amigos serao criancas no inicio dos anos 90, dividindo suas atencgdes
entre: conseguir dinheiro para a diversao, estudar, comprar revistas no jornaleiro, alugar
jogos, implorar aos pais por jogos de presente e, finalmente, jogar o maximo que puder.

VISAO GERAL

Vocé ira pegar Fichas de Botao da Grade de Ac¢des, ativando uma entre 2 Acdes, e entao
montara combinag¢des com suas Fichas de Botao para Zerar os Jogos.

OBJETIVO
"Ser o melhor jogador de videogame do bairro!"

O jogador que conseguir a maior pontuacao, que é baseada nos comentarios de recreio da
época, sera O Bom do Videogame.
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PREPARACAO ©Oc=
g Coloque as Granas em uma reserva ao

O Grade de Acgdes

Coloque a Peca de Iniciativa onde deseja
montar a Grade de Agdes.

Embaralhe as Pegas de Acao e as coloque
4 a direita e 4 abaixo da Peca de Iniciativa,
com o lado escuro virado para cima.

4 N

Em #2 jogadores, use o lado claro
das Pecas de Acdao (marcados com "2P")
e retorne as 2 com "vazio" para a caixa.
Embaralhe as Pecas de Agao e as coloque 3 a
direita e 3 abaixo da Pec¢a de Iniciativa como
na imagem de exemplo abaixo.

Também retorne para a caixa todas as
Fichas de Botdo niumeros "0" e "9".

Coloque as Fichas de Botdo no Saco de
Fichas de Botao, embaralhando-as.

Sorteie, do saco, uma Ficha de Botéo para
cada espaco da Grade, de forma que cada
Ficha de Botdo esteja alinhada com 2 Pecgas de
Acdode acordo com o indicado para o nimero
de jogadores nas imagens (#4 jogadores na
imagem principal).

#2 jogadores
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alcance de todos.

@® Locadora

Embaralhe os 30 Jogos e coloque, lado a
lado, 15 Jogos virados para baixo, formando
a Locadora.

Revele os 7 primeiros Jogos na Locadora.
(revele um a mais em #5 jogadores)

Coloque todos os Cristais de Novidade no
Saquinho de Novidades, embaralhando-os.
Coloque sobre cada um dos 10 ultimos Jogos
um Cristal sorteado do saquinho.

Descarte &
Trilha de Empolgacao

Coloque a Peca de Descarte préoximo a
Locadora. Ao lado dela coloque 4 Fichas de
Botdo sorteadas do saco para formar a Trilha
de Empolgacao.

© Promessas

Coloque as Promessas em uma reserva ao
alcance de todos.




G Jornaleiro

Embaralhe as 15 Revistas, formando o
baralho do Jornaleiro. Revele 3 Revistas e
sobre cada uma destas coloque um Cristal de
Novidade sorteado do saquinho.

e Loja

Coloque os 15 Jogos que sobraram da
Locadora, formando o baralho da Loja. Revele
3 Jogos e sobre cada um destes coloque um
Cristal de Novidade sorteado do saquinho.

Q Reputacgoes
Separe as Cartas de Reputacao de acordo
com os seus tipos: Género, Jogar, Zerar e
Comportamento. Revele aleatoriamente uma
quantidade de cartas de cada tipo de acordo
com o numero de jogadores (indicada no
verso das cartas e na tabela abaixo).

2P

#2 jogadores

IP 4p

#3 ou 4 jogadores,

aP

#5 jogadores

Retorne todas as Cartas de Reputacao
restantes para a Caixa.

@ Area do Jogador

O Carta Guia

Coloque a Carta Guia ao alcance de todos.

Fress STrarT

Deixe os cubos dos jogadores proximo a
Peca de Iniciativa.

Pegue um cubo de cada jogador e
determine aleatoriamente a ordem de turno,
colocando-os um a um, da esquerda para
direita, na primeira fileira da Peca de Iniciativa.

O jogador na posi¢céo P1 sera o primeiro a
jogar seu turno, P2 sera o segundo, e assim por
diante.

Cada jogador recebe 2 Fichas de Botao
sorteadas do saco, uma Grana e demais itens
extras marcados de acordo com sua posicao
na iniciativa.

Exemplo: o primeiro jogador recebe
também 2 Promessas.

Press Start @ () 5 +
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Estes itens sdo recebidos APENAS no
inicio da partida. Eles equilibram a sorte da
ordem inicial de maneira a nao dar vantagens

a nenhum jogador.

Cada jogador escolhe uma cor e pega um Caderno de
Passwords, uma Carta de Jogo Inicial e todos os Marcadores de
Jogado/Zerado, meeples e cubos da cor escolhida.




FLUXO DA PARTIDA

A partida se desenrola durante 5 "Semanas". Elas comecam com a chegada
de novidades na Locadora, Loja e Jornaleiro, entdao cada jogador terd 3 turnos
de Rotina e um turno de Fim de Semana. A ordem de turno é ajustada antes do

Fim de Semana.

3x ROTINA

P1 P2 P3 P4 PS5

5 SEMANAS

P1 P2 P3 P4 PS5

Game Over

= RENOVAR TABULEIRO

No inicio de cada Semana, realize os
seguintes procedimentos:
‘ esqueca de devolver os jogos
alugados a locadora!"

Retorne todos os meeples na Locadora

para seus jogadores.
25 '

[=]a] de Descarte todas as Fichas

restantes da Grade de Acdes

e reponha, com Fichas sorteadas do saco,

cada espac¢o da grade de acordo com o

indicado na Preparacdo para o niumero de

jogadores da partida.

"Cuidado com a multa! Ndo

Descarte sobre a Pega

Caso precise sortear Fichas e néo
tenha nenhuma no saco, volte as Fichas
da pilha de descarte para o saco,
embaralhando-as.

Revele os préximos

w 2Jogos na Locadora.

RENOVAR TABULEIRO

AJUSTE DE INICIATIVA

é )

A Carta Guia existe
para lembrar algumas
regras. De um lado ela
tem todo o fluxo da
partida e do outro a

ontuacao.
o y

Pule esta etapa na
primeira Semana da partida.
(@ Preparacgao ja incluiu esta
etapa.)

Retorne para

a caixa todas as
' 87 BB Revistas restantes do
Jornaleiro e seus Cristais de Novidade. Revele 3
novas Revistas no Jornaleiro, e sobre cada uma
destas coloque um Cristal de Novidade sorteado

do saquinho.
N & N
ﬁ-jﬁim caixa todos os Jogos
b v “¥ restantes da Loja e
seus Cristais de Novidade. Revele 3 novos Jogos
na Loja, e sobre cada um destes coloque um
Cristal de Novidade sorteado do saquinho.

Retorne para a

ltens que retornaram para a caixa ndo
poderao ser conferidos futuramente pelos
jogadores. Nada de interromper a partida
para vasculhar descarte ou pecas que
sairam de jogo!




ROTINA

Comecando com o primeiro jogador na ordem de turno, realize as seguintes etapas
em sequéncia: Pegar Ficha de Botao da Grade, Escolher uma Acao, Descartar Fichas de
Botao, Jogar Jogos e Passar Seu Turno.

PEGAR FICHA DE BOTAO DA GRADE

Escolha uma Ficha de Botdo da Grade de Acdes e a mova para sua Area
do Jogador.

=~ é N
ESCOLHER UMA ACAO [EM #2 JOGADORES
A ) . Existem Pecas de Acao que
\ Se quiser, escolha e execute UMA Ac¢ao que mostram 2 opcoes, ao escolhé-
esteja na mesma linha ou coluna do espaco las execute apenas uma das
onde estava a Ficha de Botdo que pegou. opgcdes.

> EM #5 JOGADORES <
As Fichas mais afastadas

estdo entre 2 linhas ou 2 colunas.

Ao pega-las escolha uma das 2

Acdes alinhadas.
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Se vocé estiver com mais de 8 Fichas
na sua Area, escolha e descarte Fichas de
Botao até retornar a 8 Fichas.

Sempre que for descartar Fichas de
Botao, coloque-as formando uma Unica
pilha sobre a Peca de Descarte.

Nado é permitido descartar Promessas.
"Nd@o é possivel enrolar seus pais."

Nao é permitido vasculhar a pilha de
descarte.
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Pt ) ? DESCARTAR FICHAS DE BOTAO

FICHAS DO JOGADOR

"Sua habilidade e tempo livre
para jogar videogame."

As Fichas sdo de 2 tipos:

- Fichas de Botao - Sao usadas
para montar combinac¢des que
serao descartadas ao Jogar e
Zerar os Jogos.

» Promessas - Nao servem para
Jogar. Apenas ocupam o lugar

gue seria de uma Ficha de
Botdo."Umacordocomseuspais
de que vocé irg se comportar e
ir bem na escola.”

Suas Fichas sempre ficam
na mesa, assim todos os outros
jogadores podem ver quais
Fichas vocé possui.

Nao é possivel Jogar antes desse
descarte, pois esta etapa ocorre antes de
Jogar Jogos.

© 306AR30G0s

Neste momento, vocé pode Jogar e
Zerar todos os Jogos a que tiver acesso:
os Jogos que alugou esta Semana, os
Presentes que pegou da Loja e o seu
Jogo Inicial. Jogar e Zerar os Jogos sera
explicado em detalhes na pagina 12.

() PASSAR SEU TURNO
Ao terminarseuturnode Rotina, passe a
vez para o proximo jogador na sequéncia
da ordem de turno.

Apos o Ultimo jogador ter terminado seu
turno, realize toda a etapa de Rotina uma
segunda e depois uma terceira vez.

Terminadas as 3 etapas de Rotina, siga
para o Ajuste de Iniciativa.

Note que ao final das etapas de Rotina
sobrardo na Grade um numero de Fichas
de Botao igual ao numero de jogadores,
exceto em #2 jogadores onde sobram 3
Fichas.




AJUSTE DE INICIATIVA

Na Peca de Iniciativa, a primeira fileira
registraaordem de turno atual e asegunda
fileira € uma reserva de posicdes para a
nova ordem de turno. Essa reserva é feita
pela A¢cao "Acordar Cedo" (pagina 10).

EXEMPLO

start B S EA+
2 L9

1L

Depois do término das etapas de Rotina,
a Iniciativa é ajustada colocando os
cubos de cada jogador em sua posicao
reservada e completando o restante
seguindo a ordem de turno atual.

press start B S E@+
2% @

O jogador rosa tem a 1° posicdo reservada e o jogador azul tem a 2% posicao
reservada. Ao ajustar a iniciativa, esses jogadores passam a ocupar tais posicoes, e
o restante mantém sua posig¢ao relativa, completando a 3* com o jogador verde, que
estava a frente, seguido do jogador branco na 4® e do jogador preto na 5°

zz-& o ’Lh

2

Os jogadores, na nova ordem de turno,
executam a Ac¢ao "Ir na Locadora" e
podem Jogar e Zerar todos os Jogos a que
tiverem acesso. A Acdo "Ir na Locadora"
sera explicada em detalhes na pagina 1.

AoterminarseuturnodeFimdeSemana,
passe a vez para o proximo jogador.

Depois que o ultimo jogador na ordem
de turno tiver terminado o Fim de Semana,
uma nova Semana é iniciada. Se esta é a
quinta e uUltima Semana, prossiga para a
Pontuacgao (pagina 19).

4 )
E facil notar a chegada do final da
partida, pois o jogo foi planejado para ter
todaalLocadorareveladana udltimaSemana.
Ainda na dltima Semana: Loja e Jornaleiro
recebem as ultimas cartas e terminam os
Cristais de Novidade do saquinho.

\. J




ACOES

PLANEJAMENTO DE JOGO

"Longe do videogame, mas pensando em
como passar daquela fase mais dificil."

Pegue 2 Fichas de Botao sorteadas do saco. Caso
necessario, volte as Fichas da pilha de descarte para o
saco, embaralhando-as.

ME DA UMA GRANINHA?

"Aquela promessa de melhorar as notas
para ganhar uma graninha extra na
semana."

Pegue uma Promessa e 2 Granas da reserva.

4 N
No rarissimo caso de faltar

Granas, Fichas de Promessa ou

Marcadores de Jogado/Zerado,

utilize algum meio de substituir. Vocé NAO pode executar
Eles ndo sao limitados pelo esta Agao se estiver com 8
numero de componentes. Promessas.

\ 4

PEDIDO DE PRESENTE

"Implorar por aquele jogo novo carissimo
que vocé nunca terd grana para comprar

sozinho."

Pegue 3 Promessas da reserva e um dos Jogos da Loja.
O Cristal de Novidade vem junto com o Jogo, e permanece
sobre este até que seja Jogado.

Esse Jogo fica na sua Area do
Jogador, e vocé passa a ter acesso
a ele até o final da partida.

Vocé NAO pode executar
esta Agdo se estiver com 6, 7
ou 8 Promessas.

ACORDAR CEDO

"Quando a locadora abrir, adivinha
quem vai estar na porta?"

Se quiser, troque uma Ficha de Botdo da sua Area por
uma Ficha da Grade. Coloque um cubo de sua cor no
primeiro espaco disponivel da segunda fileira da Pe¢ca de
Iniciativa, reservando assim esta posicdo para o proximo
Ajuste de Iniciativa.

A Ficha trocada pode ser a
gue vocé acabou de pegar neste
turno.

A Ficha que vai para a Grade tem que ficar exatamente no
mesmo espaco da Ficha que vocé pegou nesta troca.




ESTUDAR DIA E NOITE

"Dedicacdo intensa aos estudos para
conseguir notas boas e poder voltar a jogar
videogame."

Retorne até 2 Promessas para a reserva.

Cada Coruja te permite retornar
uma Promessa da sua Area do
Jogador para a reserva.

VISITANDO OS AVOS

"Aquele bom mimo dos avos."

Pegue uma Grana da reserva e retorne até uma
Promessa para a reserva.

IR AO JORNALEIRO

"Passada nojornaleirocom uma graninha
para ficar por dentro de todos os macetes e
lancamentos da semana.”

Pague uma Grana para pegar uma das Revistas do
Jornaleiro. O Cristal de Novidade vem junto com a Revista,
e permanece sobre esta até que seja usada. As Revistas
serao explicadas em detalhes na pagina 16.

IR NA LOCADORA
"Ahhhh... O Paraiso... Ou quase isso.”

PagueumaGrana,ou?2CGranasseforumJogolLancamento
(pagina 15), para alugar um Jogo da Locadora que ainda
Nnao possua um meeple sobre ele. Coloque um meeple da
sua Area do Jogador sobre a carta do Jogo escolhido.

Esta Acao, diferente das outras que sao executadas no
mesmo momento, pode ser intercalada com Jogar Jogos

neste turno. O meeple marca que
. .. . o Jogo esta em "sua casa',
E permitido alugar até 3 vezes neste turno, desde que portanto, nenhum outro
ainda tenha em sua Area do Jogador os meeples para poder jogador podera aluga-lo
alugar. nesta Semana.

"Seus pais ndo deixam vocé alugar mais que 3 jogos."

~

A Locadora se refere a regiao Vocé pode alugar um Jogo
central com os 15 Jogos. gue nao tenha intencao de
Jogar, apenas para impedir
gue outro jogador o alugue. "Ja

Esta € a mesma Ac¢ao que alugaram o que vocé queria,
serd executada no Fim de filho? Escolhe outro entdo, que
Semana. mamdae td com pressa.” Yy




ZERANDO E JOGANDO JOGOS

"Finalmente, € hora de detonar!"

COMBINACOES

As Fichas de Botao vao de "O" a "9" e tém 5 naipes (cores). Com elas, vocé monta
diferentes combinagées que serdao descartadas sobre a Peca de Descarte para Jogar e
Zerar os Jogos. As combinacdes sao dos seguintes tipos:

(ssquéucm ~
(=) Fichas em sequéncia, sem
‘A M R. coe ‘A R, Lol pular nUmero (hnUmeros
='=) ' consecutivos) )
MESMA COR \
&& '7] Fichas do mesmo
L9 AN 1 A naipe (cor)
y,
. | A
Fichas em sequéncia E do
mesmo naipe (cor) )
>IGUALDADE \
AﬁA ) AﬁAﬁ ‘ AE AEA Fichas com numeros iguais
>COMBOS <
— — Dupla + Dupla &
>A%A xﬁx & AM xﬁx Trinca + Dupla <
an.co- (o e B B
7]
(o)
-
=
P
EL
"
Y
4 )
Uma "sequéncia de mesma cor" também pode ser Sem loop nas pontas!
usada tanto como "sequéncia" quanto "mesma cor". Uma O "0" nio é consecutivo do "9"

"quadra" (4 Fichas com numeros iguais) também pode ser e portanto ndo existem sequéncias
usada como "dupla + dupla", e uma "quina" (5 Fichas com desse tipo. (nem o "1" do "8"em
nudmeros iguais) como "trinca + dupla". #2 jogadores.)

\. J




CARTAS DE JOGOS

Género Dificuldade
Um dos 6 Géneros Nivel de dificuldade para
de Jogos: Zerar:

(

@ PLATAFORMA
Q LUTA

@ TIRO

(%/ RPG

Q ESPORTE

@ VARIEDADE

Combinacao
Combinacao de
Fichas de Botao
necessaria  para
Zerar o Jogo.

O Playg indica a
combinagao de 2
Fichas para Jogar
o Jogo.

| ®  racn |

Pontos

Pontuacgao recebida por
Zerar o Jogo.

Capa
llustracdo e nome do
Jogo.

m Empolgacio

Pegue uma Ficha da
Trilha de Empolgagao
ao colocar seu Marcador
de Jogado/Zerado nesse
Jogo.

ZERANDO

Para Zerar um Jogo, descarte Fichas Ao Zerar, coloque um Marcador de
de Botdo que formem a combinacao Jogado/Zerado da sua cor sobre o Jogo,
informada nele, sendo do tipo e exata com a medalha de Zerado para cima.

qguantidade de Fichas exigidos.

EXEMPLO

Jogado Zerado

Cada Jogo Zerado lhe garante uma
pontuacao. Quanto mais Fichas de Botao
exigir e mais complexa for a combinacao,
maior é esta pontuacao.

Zerar Jogos é a principal maneira de
pontuar, entdao tente Zerar o0 maximo que
puder.

Todo Jogo que possuir um Marcador de
Vocé pode descartar "3" "4" e "5" de Jogado/Zerado é considerado Jogado. Sendo
Frangos para Zerar o Jogo acima. assim, todo Zerado é também um Jogado.




JOGANDO

"Vocé com certeza € um excelente
jogador de videogame, mas nem sempre
conseguird zerar 0S jogos na primeira
tentativa. As vezes ird apenas jogd-lo."

Jogos com combinagdes de 3 ou mais
Fichas podem ser apenas Jogados, sem
Zerar de primeira.

Para Jogar um Jogo, considere apenas
0s 2 primeiros simbolos da combinacao,
terminando no Playg . Entdo descarte as
2 Fichas da combinacgao reduzida.

Exemplo: vocé poderia descartar "8" e "9"
para Jogar o Neow da imagem ao lado.

Ao Jogar, coloque um Marcador de
Jogado/Zerado da sua cor sobre o Jogo,
com o Play de Jogado para cima.

Apenas Jogar ndo garante a pontuacao
do Jogo, mas possui alguns beneficios:

BENEFICIOS DE JOGAR

1. Facilita o Zeramento

"Mesmo que ndo tenha 'save game,
sem duvidas que vocé ja pega algumas
manhas, e fica mais facil de zerar aquele
jogo que jd jogou antes."

O Marcador de Jogado substitui
qualquer Ficha da combinagao, a sua
escolha, para Zerar o Jogo futuramente. Ou
seja, conta como um curinga. A aba com
"?2" no Marcador de Jogado € um lembrete
visual desta vantagem.

Assim, para Zerar um Jogo ja Jogado,
descarte as Fichas da combinacao,
exceto uma a sua escolha. Ao Zerar dessa
maneira, vire seu Marcador de Jogado
para a face com a medalha de Zerado.

é )

Jogos com combinagdes de apenas 2
Fichas sao sempre Zerados na primeira
tentativa. Por isso, nao tém o Play e nao
podem ser apenas Jogados.

"Jogo facil vocé zera em uma tarde."

é As Fichas que vocé usou para Jogar
antes nao tém relevancia. Exemplo: se
usou "1" e "2" para Jogar a "sequéncia" do
Jogo acima, nao significa que para zera-lo
agora tera que usar "3", "4" e "5".

O importante é que tera um curinga
para Zerar este Jogo em uma nova
combinacdo.

( Cada Jogo s6 pode ter um Marcador de )

Jogado/Zerado de cada jogador.

Vocé pode Zerar um Jogo Nno mesmo
turno gque o tenha apenas Jogado.

Vocé pode Jogar ou Zerar os Jogos
da Locadora que possuem Marcadores de
Jogado/Zerado de outros jogadores sobre
eles.

\. J

2. Facilita a conquista de Reputacodes

Algumas Reputacdes (pagina 18) sao
conquistadas ao Jogar determinados
Jogos. Jogar sem Zerar pode |he ajudar a
conquistar essas Reputacdes mais rapido,
garantindo muitos pontos.

3. Aumenta a quantidade de Jogados

Existern bdénus de pontuagao para
a quantidade de Jogos Jogados, entao
mesmo que nao consiga Zerar, apenas
Jogar um Jogo pode garantir bons pontos
extras no final da partida.



4. Facilita a Empolgacdo

Sempre que Jogar ou Zerar um Jogo,
vocé pega uma Ficha de Botao da Trilha de
Empolgacao. Jogar pode ser a chave para
pegar aquela Ficha que vocé precisa para
outra combinacgao.

m EMPOLGAGAO

"Sempre que joga um jogo que
nunca tenha jogado antes, vocé fica tdo
empolgado que quer jogar mais.”

Seja apenas Jogando, ou Zerando
de primeira, assim que colocar o seu
Marcador de Jogado/Zerado em um
Jogo, pegue uma das 4 Fichas de Botao
da Trilha de Empolgacao.

_Lembre que Zerar um Jogo ja jogado
NAO concede nova empolgacgao.

A Ficha pega da Trilha de Empolgacdo
ja pode ser usada para Jogar e Zerar Jogos
neste turno.

JOGANDO LANCAMENTOS

"Lan¢camentos sdo jogos novinhos
em folha, que nem vocé ou seus amigos
chegaram a jogar."

Os Jogos que sao Lancamento possuem
um Cristal de Novidade sobre eles.

Ao Jogar ou Zerar um Lancamento,
mova o Cristal de Novidade dele para o
seu Caderno de Passwords (pagina 17).
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5. Garante o Cristal de Novidade

JogarumJogo Lancamentojate garante
o Cristal de Novidade. Ver em "Jogando
Lancamentos" adiante.
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O simbolo da Fichacom "I" nas Cartas de
Jogos € um lembrete visual desta regra.

Ao pegar a Ficha, reponha a Trilha
de Empolgagcdao com uma nova Ficha
sorteada do saco. A Trilha de Empolgacao
sempre tera 4 Fichas de Botao a disposicao
dos jogadores.

~

é Apés um Jogo Lancamento
ser Jogado, ele deixarda de ser um
Lancamento, pois seu Cristal de
Novidade sera removido. Se for um
Jogo da Locadora, isso significa que nas
préximas Semanas ele custara apenas
\ uUma Grana para ser alugado. y




REVISTAS

"As Revistas possuem macetes, codigos
e detonados que lhe gjudam a zerar os
jogos. Além de te deixar inteirado das
novidades."

As Revistas possuem 2 Géneros em
suas abas. Elas s6 podem ser usadas para
Jogar ou Zerar os Jogos que sao de um
dos Géneros exibidos em suas abas.

USO DA REVISTA

A Revista substitui qualquer Ficha da
combinacao, a sua escolha. Ou seja, como
o Marcador de Jogado, também conta
como um curinga.

Assim, para Jogar ou Zerar usando
Revistas, descarte as Fichas da
combinacao, exceto uma a sua escolha,
para cada Revista que usar.

Ao usar uma Revista, mova o Cristal
de Novidade dela para seu Caderno de
Passwords, verem "Caderno de Passwords"
na pagina seguinte. Apods ter seu Cristal
de Novidade removido, a Revista nao
pode ser usada novamente, mas continua
com o jogador, pois pode ser valida para
conquistar algumas Reputacdes.

Vocé pode usar mais de uma Revista em
um mesmo Jogo, inclusive, usar apenas
Revistas para Jogar ou Zerar.

Vocé também pode usar as Revistas em
conjunto com o Marcador de Jogado.




CADERNO DE PASSWORDS

"embra de quando anotdvamos no caderno os macetes, codigos e detonados?”

Ao mover um Cristal de Novidade para
o Caderno de Passwords, coloque-o em
um espaco vazio que seja de sua cor ou
arco-iris.

Caso nao exista um espaco valido para
colocar o Cristal, mantenha-o ao lado do
seu Caderno de Passwords. Ele é valido
para pontuar ou conquistar Reputacodes.

Ao completar uma linha ou coluna do
Caderno de Passwords com Cristais, receba
as recompensas indicadas.

Uma vez colocado, nao é
permitido mudar o Cristal de
espaco.

Os pontos serao somados no final da
partida. As Fichas de Botao do saco, as
Corujas (que retornam Promessas) e a
Grana voceé recebe imediatamente.

Ao completar linhas e colunas do
Caderno de Passwords, vocé escolhe a
ordem em que recebe as recompensas, e
pode recebé-las antes mesmo de pegar
a Ficha na Trilha de Empolgacao, no caso
de ter acabado de jogar um Jogo.

Os Cristais que permanecerem
sobre suas Revistas e Presentes
NAO contam como seus, portanto,
ndo sao validos para pontuar ou
conquistar Reputacdes.




REPUTACOES

"Feitos impressionantes, dignos de comentadrios da galera.” =

A cada partida, diferentes Cartas de Reputacao estarao
em disputa, cada uma com sua pontuacao e condicdao de

conquista.

Apenas o primeiro jogador a atingir a condicdao exigida

conquista a carta, pegando-a para si definitivamente.

Os tipos e as condi¢cdes sao as seguintes:
Género

Mestre da Mestre da Mestre do
Plataforma Luta Tiro
Jogar 3 Jogar 3 Jogar 3
Jogos de Jogos de Jogos de
Plataforma Luta Tiro
Jogar

Jogar 3
Jogos de

Indeciso Mascote da Eclético

Jogar 4 Locadora Jogar um
Jogos sem Jogar 7 Jogo de cada

Zera-los Jogos na Género

Locadora
Comportamento
Enrolado Vanguardista Mimado
Ter 7 Ter 5 Cristais Ter 3

Promessas de Novidade Presentes

Mestre do

Mestre do
Esporte
Jogar 3
Jogos de
Esporte

Mediano
Zerar 4
Jogos

normais

Curioso
Teros 6
Géneros nas
abas de suas
Revistas
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Mestre da
Variedade
Jogar 3
Jogos de
Variedade

Hardcore
Zerar 3
Jogos
dificeis

Decidido
Ter 3 Revistas
com o
mesmo
Géneroem
suas abas



3+ PONTUACAO

"Para ser o bom do videogame, vocé tem que fazer Qs coisas que
impressionavam a molecada na década de 90: jogar muitos jogos,
estar por dentro das novidades, conquistar reputacdo com a galera
€, principalmente, zerar o maximo que puder.”

Terminadas as 5 Semanas chega o final da partida. Some a
pontuacao dos jogadores:

# 2 pontos para cada Jogo que Jogou além do
0 5 6 7 8 9 10 11 12 guinto. Lembre-se que Jogos Zerados também
N Y contam como Jogados.

8 pontos para o jogador com o maior numero
de Jogos Jogados. Se houver empate nessa
maioria, os empatados recebem 4 pontos cada.
E 8 pontos para o jogador com o maior numero
de Cristais de Novidade. Se houver empate
nessa maioria, os empatados recebem 4 pontos
cada.

Some os pontos das linhas e colunas que
completou no Caderno de Passwords.

Some os pontos das Cartas de Reputacao W
gue conqguistou. O

%

Some os pontos dos Jogos que Zerou. Oﬂ

O jogador com a maior pontuacao €
O Bom do Videogame!

No caso de empate, o primeiro critério
de desempate é a soma dos pontos
dos Jogos que Zerou. Se permanecer
empatado, o segundo critério de
desempate é a soma dos pontos das
Cartas de Reputacao que conquistou.

O simbolo de gravata quebrada "tie
breaker" € um lembrete visual desses
critérios de desempate.

Se o empate permanecer, todos 0s
jogadores empatados recebem o titulo
de O Bom do Videogame.
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