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Criancas Lutam Unidas Buscando Impedir
Mascaras Horrivelmente Opressoras

Resumo

5 criangas, durante uma excursio escolar no museu do bairro das Laranjeiras,
encontraram o Prisma Emocional. Sem querer(querendo), ao interagir com o artefato,
acabaram libertando as 5 Mascaras Emocionais: Alegria, Apatia, Medo, Raiva e Tristeza.
Agora livres, elas comegaram a desregular as emogdes de todos os moradores do bairro.
Juntas, as criangas deverdo utilizar suas Habilidades e Recursos: Amizade, Empatia,
Foco, Motivagao e Segurancga; para enfrentar as emocgdes e capturar as Mascaras de
volta. S6 assim, sera possivel restabelecer o equilibrio e salvar o bairro!

Objetivo

Em C.L.U.B.I.LM.H.O. os jogadores precisarao superar a maior parte das Adversidades que
serdo postas contra eles e derrotar as 5 Mascaras Emocionais fornecendo cada um dos
recursos requisitados para a captura das mesmas. Tudo isso, sem se comunicar.

Componentes

25 Cartas de Adversidade;

5 Cartas de Mascaras Emocionais;

5 Baralhos de Crianga com 30 Cartas de Recurso cada(150 no total);
5 Cartas de Crianga;

25 Tokens de Emo¢des(5 de cada);

1 Token de Primeiro Jogador.

Preparacao

e Coloque o baralho de Adversidades, embaralhado, no centro do espaco de jogo, de
forma que todos os jogadores consigam alcanga-lo. Adjacente a este(acima de
preferéncia), posicione as cartas de Mascaras Emocionais;

e Escolha um dos 5 personagens para jogar. Pegue sua carta de Crianga e baralho
correspondente. Posicione-os a sua frente e embaralhe o baralho de Recursos.



e Coloque os Tokens de Emocéo e de Primeiro Jogador proximos ao baralho de

Adversidades;
e Cada jogador deve sacar 5/4/3 cartas(dependendo do numero de jogadores: 3/4/5)

para formar sua mao inicial.
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Rodadas

Uma partida de C.L.U.B.1.M.H.O. se da em rodadas. Em cada uma, os jogadores deverao
fornecer os Recursos requeridos pela carta de Adversidade ou Mascara Emocional revelada
ao inicio da rodada. Uma rodada acontece com a seguinte sucessao de eventos:

1. A carta do topo do baralho de Adversidades € virada para cima ou uma das
Mascaras Emocionais & posicionada ao centro do espaco de jogo(ver sessao
“‘Mascaras Emocionais”);

2. Em sentido horario, os jogadores tomam turnos, buscando, sem se comunicar,
fornecer os Recursos necessarios para superar a Adversidade ou capturar a
Mascara revelada. O jogador que chorou por ultimo é o primeiro a ter um turno na
partida. Ele devera pegar o token de Primeiro Jogador e posiciona-lo a sua frente;

3. Apods o término do turno do ultimo jogador da rodada, as cartas de Recurso
fornecidas que nao estiverem reveladas, sao viradas para cima. Os jogadores
verificam se todos os recursos requisitados pela carta foram fornecidos;

4. Caso tenham sido bem sucedidos, colocam a carta “em pé” ao lado direito do
baralho de Adversidades. Caso tenham falhado, colocam a carta “deitada”;

5. As cartas de Recurso que foram utilizadas para enfrentar a Adversidade sao
descartadas, viradas para cima, perto da pilha de compra de seus respectivos
jogadores;



6. O primeiro jogador da rodada passa o token para o jogador a sua direita. Ou seja, o
ultimo jogador da rodada se tornara o primeiro jogador da proxima. Ele entao revela
a proxima carta de Adversidade, virando-a para cima e iniciando a préxima rodada.

E imprescindivel para a dinamica do jogo, que os jogadores ndo se comuniquem sobre
estratégias ou qualquer elemento da partida, seja verbalmente ou através de mimicas.

Vitoria e Derrota

Os jogadores VENCEM se: Capturarem todas as Mascaras e tiverem derrotado a maioria
das Adversidades ao final do jogo.

Os jogadores PERDEM se: Deixarem de capturar qualquer Mascara, em qualquer momento
do jogo, e tiverem perdido para mais de 12 Adversidades(maioria) durante a partida.

Adversidades e Mascaras Emocionais

Desde que as Criancas libertaram as Mascaras do Prisma Emocional pelo bairro,
tem sido mais dificil que o habitual, passar por situa¢ées cotidianas sem que haja uma
reacdo emocional desproporcional. Para acabar com esse efeito as Criangas precisardo
usar de inteligéncia emocional e trabalho em equipe para passar por essas Adversidades e
capturarem as Mascaras.
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Ao fim de uma rodada em que se enfrentou uma carta de Adversidade, os jogadores
devem posicionar a mesma, ao lado direito do baralho, em pé ou deitada, caso tenham tido
sucesso ou fracasso respectivamente. Isso formara um contador que anunciara qual
Mascara surgira.

Depois que os jogadores enfrentarem 5 Adversidades, deverao verificar se ha uma
maioria de cartas com a mesma emocgao predominante. Caso haja uma maioria, o ultimo
jogador devera pegar a carta de Mascara Emocional correspondente e coloca-la no centro
do espaco de jogo.

No exemplo ao lado, os
jogadores acabaram de
enfrentar a quinta carta de
Adversidade da partida.
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enfrentada na préxima rodada.

Caso haja empate entre duas ou todas emogdes nas cartas de Adversidade, os jogadores
devem verificar a maioria de recursos requeridos nas 5 cartas e selecionar a Mascara
indicada na tabela abaixo.

RECURSO MASCARA
Empatia Raiva
Motivagao Alegria
Foco Medo
Seguranca Tristeza
Amizade Apatia

Se ainda houver empate, os jogadores decidem, entre as emogdes predominantes que

empataram, qual irdo combater.

A cada 5 cartas de Adversidade enfrentadas a preparag¢ao para uma nova rodada tem as

seguintes mudancgas:



Verifica-se qual mascara devera ser enfrentada, de acordo com as regras acima;

1.

As cartas de Adversidade ao centro do espaco de jogo s&o colocadas, viradas para
baixo e ainda separadas, ao lado esquerdo das cartas de Mascara. Essa separagao
servira para que, ao final do jogo, se possa verificar quantas delas foram derrotadas
e quantas nao foram.

A carta de Mascara determinada deve ser posicionada a direita do baralho de
adversidades para ser enfrentada

Quando uma Mascara Emocional é derrotada a carta € virada e colocada a direita das
demais cartas de Mascara.

Na imagem de exemplo ao
lado pode-se observar que
os jogadores ja derrotaram 2
Mascaras(Tristeza e Alegria) & €/,
e estdo enfrentando a
terceira(Raiva).

As cartas de Adversidade
encaradas anteriormente
estdo no canto esquerdo
viradas para baixo e
separadas para contagem
no final da partida.
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Turno dos Jogadores

Ao iniciar seu turno, um jogador tem 3/2/2 Pontos de Agao, de acordo com o nimero total
de jogadores(3/4/5). Esses pontos podem ser usados para realizar as seguintes agdes:

Comprar 1 Recurso. O jogador pega a carta do topo do proprio baralho e a coloca
em sua mao;

Revelar 1 Recurso. O jogador escolhe uma carta de sua mao e a coloca virada para
cima perto de si;

Fornecer 1 Recurso. O jogador escolhe uma carta de sua mao ou uma carta sua
qgue tenha sido revelada e a posiciona a esquerda da carta de Adversidade ou
Mascara Emocional ativa na rodada. Caso o jogador fornega uma carta de sua mao,
ela devera ser mantida virada para baixo;

Ativar Habilidade. Cada jogador tem uma habilidade especial exclusiva descrita em
sua carta de Crianga. Uma vez por turno, um jogador pode gastar o Recurso que
sua Habilidade requer e realizar seu efeito. Esse recurso gasto pode ser uma carta



da méao do jogador ou qualquer carta do recurso adequado que esteja revelada na
mesa de jogo. Quando o recurso é usado ele vai, imediatamente, para a pilha de
descarte do jogador de origem.

Cada Acao descrita custa 1 Ponto de Ag¢ao para ser realizada. O jogador ativo pode
realizar qualquer combinacgao de agdes, inclusive realizar a mesma agao mais de uma
vez(exceto “Ativar Habilidade”).

As acbes de “Ativar Habilidade” das Criangas Ménica e Franco podem modificar cartas de
Recurso. Contudo, esse efeito s6 dura até que a carta alvo do efeito seja utilizada.

Para marcar a modificacao feita por tais agdes, deve-se colocar um token do recurso
correspondente a acéo realizada.

- Para a Habilidade de Ménica, o jogador coloca, em cima da carta, um token do
recurso que ela deseja que a carta tenha;

- No caso da Habilidade de Franco, o jogador deve colocar o token que seja igual ao
da carta modificada.

Exemplo de turno em uma partida com 5 jogadores:

A partida esta na sua segunda
rodada. O jogador ativo esta
jogando com Emilia, uma
personagem com a Habilidade de
revelar até 2 cartas de outros
jogadores. Considerando a mao
no canto inferior direito, o jogador
percebe algumas possibilidades.
Ele poderia usar 1 Ponto de Agao
para revelar a sua carta de Foco
e, outro ponto, para fornecer
esse Recurso. Também seria
uma possibilidade Comprar 1
Recurso e torcer para que seja
uma carta de Motivagao. Caso
comprasse a carta desejada
poderia fornecé-la de forma
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velada. Uma terceira opcéo,
talvez mais segura, mas menos
econdmica, seria usar 1 Ponto de Acéao e, gastando o recurso de Empatia de sua méao,
Ativar Habilidade. Dessa forma o jogador poderia revelar a carta velada que outro jogador ja
forneceu e decidir como gastar sua segunda agao tendo essa informagao. Caso o recurso
velado seja uma Motivacao, haveria a possibilidade de vencer a Adversidade no turno da
Emilia, fornecendo, com o segundo Ponto de A¢ao o Foco que faltaria.



Iconografia

icones de Recursos:

Z% Amizade f. Seguranca
‘a Empatia ‘ Motivacao

icones de Tipos de Carta:

! Adversidade . Crianca ’ Mascara

icones de Emocao Predominante(cartas de Adversidade):

* Raiva e Alegria e Medo
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Tristeza Apatia
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