Global Crazy Jam

Global Crazy Jam é um jogo de tabuleiro, que representa uma
corrida contra o tempo com situagdes “ficticias” de uma JAM.
Seja o primeiro a chegar até a reta final passando pelos
momentos mais loucos e divertidos da GGJ

Componentes:

- 1 Tabuleiro

- 4 Pecgas

- 30 Cartas Momento

- 36 Cartas Atributo: 12 FOME, 12 CREDENCIAL, 12 DORMIU
- 10 Cartas Gambiarra

Objetivo do Jogo:

Seu objetivo é FINALIZAR as 48hrs mais loucas da JAM sem
enlouquecer, tentando desviar de problemas, passando por
situacdes inusitadas e engracadas para poder ser o primeiro a
chegar ao final da JAM com seu jogo pronto.

Preparagao:

- Coloque o Tabuleiro em uma mesa posicionando as 4 Pecas na
casa de Inicio.

- Cada jogador recebe 5 Cartas Atributo.

- Antes de iniciar o jogo escolha a ordem de jogadores pela hora que
acordou ou levantou hoje.



Sequéncia de jogo:

Ex 1: O primeiro jogador vira uma carta momento, e Ié a instrugao
em voz alta.

“Pato se engasgou na janela e acordou alguns jammers.
Se DORMIU, permanec¢a na casa;
Se nao, ande 2 casas.”

o Caso A: O jogador possui o atributo DORMIU, entdo neste
caso ele anda 2 casas no tabuleiro, descarte a carta para
executar o momento, apds o termino da jogada compre mais
uma carta atributo do monte de Cartas Atributo. Fim do
turno, passa a vez para o proximo jogador.

o Caso B: O jogador ndo possui a carta atributo. Neste caso o
jogador fica parado na posicao onde se encontra e passa a
vez para o proximo jogador.

Ex 2: O jogador possui a carta atributo, mas ao caminhar pelo
tabuleiro ele cai em uma chamada “gambiarra”, o jogador |€ a
instrucdo em voz alta e executa a punigao.

“Voceé teve boas ideias mas o Wi-fi @ mais lento que a fila da pizza,
volte 1 casa.

O jogador volta uma casa, devolva a carta para monte das Cartas
Gambiarra e passa a vez para proximo jogador.

Situagcdao EXTREMA:

Ao executar uma acao de momento, o jogador decide sacrificar
cartas extras para andar mais casas no tabuleiro, desta forma ele
perde as cartas atributos utilizadas.

“Pato se engasgou na janela e acordou alguns jammers.
Se DORMIU, permaneca na casa;
Se ndo, ande 2 casas.”



Total de Cartas Atributo: 5— DORMIU, DORMIU, FOME, FOME,
CREDENCIAL

O jogador anda 2 casas devido ao momento (pois possui DORMIU),
e sacrifica 3 cartas — DORMIU, FOME, CREDENCIAL, andando mais 3
casas.

Apbs esta jogada o jogador ficara com apenas 2 atributos e tera
andando 5 casas no tabuleiro.

O sacrificio € uma questao de estratégia, e vocé nao podera
recuperar as cartas sacrificadas.



