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Muito antes de virar tendéncia nos
grandes centros urbanos, o poke
jé era parte essencial da cultura
havaiana. Nascido das maos de
pescadores, 0 prato surgiu como
uma forma simples e fresca de
celebrar o mar: pedacos de peixe
cru, recém-pescado, temperados
com ingredientes locais e

sempre compartilhados entre
amigos. Com o tempo, o poke
atravessou oceanos, ganhou novas
combinacdes, cores e sabores,
mas nunca perdeu sua esséncia:
mistura, adaptacao e um toque de
ousadia.

No jogo Poke, essa mesma energia
ganha vida na mesa. Inspirado na
dindmica estratégica e imprevisivel
do poker, vocé esta convidado a
montar combinacgdes irresistiveis
enquanto blefa com confianca e
disputa cada rodada como se fosse
a Ultima tigela disponivel. Cada
jogada pode ser o tempero que
falta para a vitéria!

Entre salmao, atum, cebolinha

e arroz, o shoyu sempre pode
ser usado. E vence quem souber
equilibrar estratégia, sorte e
preparar mais tigelas de poke.

Poke é um jogo rapido com regras
simples, divertido e cheio de blefes
e reviravoltas.
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exatamente u

Quem tiver mais
apostas no fim da
rodada
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1. Embaralhe as 18 caria@s ds CLjskives e monte
3 pilhas com 8 @ari@s @ada, com a primeira

revelada.

2. Embaralhe as 80 ca@s ds @pestas

e coloque-as em uma pilha fechada, proxima
as cartas de Objetivos.

3. A pessoa que mais recentemente comeu poke
deve ser o Cozinheiro(a), pegando a A& 3
GeHihEl® e colocando-a a sua frente.

O cozinheiro distribui 8 @aFé@s para cada jogador
e B @S Para @ Mes@. Pois é, a Mesa joga também!

E ela pode ganhar, fique atento.

As cartas da Mesa ficam reveladas, de forma que todos os %g
jogadores possam vé-las.

O primeiro a jogar sera quem estiver & GSqUERIA da
pessoa com a carta de Cozinheiro.
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No turno, podem ser feitas quantas ac¢des livres o jogador
quiser, e apos isso, fazer uma Unica a¢do principal.

ACOES]LIVRES
Algumas cartas sdo especiais e dao direito a a¢bes livres.
Sao elas:
& §) Care@s &8 o jogador pode descartar
B, esta carta para pegar uma carta
3

esséncia, esta trocando essa carta

T do descarte e adicionar a mao. Em
por uma carta do descarte.
3
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Care@s §8 o jogador pode jogar
esta carta revelada para a Mesa
e pegar uma carta qualquer

da Mesa e adicionar a mao. Em

esséncia, esta trocando uma carta
da mdo por uma carta da Mesa.

Cart@s de @pest@ss pode dar uma :

dessas cartas para a Mesa para " |
comprar 2 ou 3 cartas (depende do @ \ [
que estiver indicado na carta) da JNSSy T
pilha de ingredientes. Dessa forma, |~ é
o jogador ficara com 7 ou 8 cartas na @% Yot )
mao. Antes de fazer qualquer outra | oz “@@
acao, inclusive outras ac¢oes livres, =

deve-se descartar cartas até ficar com —me |
5 cartas na mao.
6
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Existem apenas duas ac¢des principais nOJogo

firocarfcartasidaimaoXIFazedumalaposta’
Trecar Gare@s da mEes o jogador escolhe quantas cartas

descartar para comprar cartas na mesma quantidade que
descartou.

RaRer UN@ @PESEESs se for a primeira aposta da rodada,
deve-se fazer os passos abaixo, em ordem. Se ndo for a
primeira aposta, faca apenas o terceiro passo:

1. Receba a carta Cozinheiro, vire-a

para o lado PG APeSXader e a

coloque a sua frente.

2. Abra a carta de apostas do topo da
pilha de cartas de apostas e
a deixe revelada.

5 3. Compre 8 @aR¥@s co

- baralo de @pesias,
escolha uma para colocar
como aposta da rodada e
coloque-a oculta (sem que os
outros jogadores vejam seu
conteudo).
As outras duas cartas
devem ser devolvidas
no fundo do baralho de [:;;j:;:}:)
apostas.
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Quando chegar o turno do jogador com a carta Primeiro
Apostador a sua frente, inicia-se uma redada cepaEial.
Nesta rodada a Unica ac¢ao principal de todos os jogadores

sera revelar @ mée.

Os jogadores ainda podem fazer agdes livres, mas ndo
podem mais apostar nem trocar cartas da mdo como
ac¢do principal.

Revelar @ mEes nesta etapa,

em ordem de turno, os 8

jogadores devem revelar o que | &

tem na mao, indicando qual

combinagdo de cartas estd ‘

sendo apresentada. Todas as | A
combinacdes possiveis estdo  Dois pares.......... 38909

no final do manual.

Importante lembrar que nessa etapa, além das cartas
especiais 8 e 9, que ainda podem ser usadas normalmente
pelos seus efeitos, as GARE@S 7 e as GARAS B AP
com shoyu também podem ser usadas, conforme detalhes
abaixo:

C@are@ 78 essa carta sempre vale 7 e
seu ingrediente € o shoyu, que pode
ser combinado com qualquer outro
ingrediente na mao do jogador (salmao,
atum, cebolinha ou arroz). E muito util para
fazer combinag8es que exigem que as cartas
sejam do mesmo ingreditente, como o Flush e
a Sequéncia Real.
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Em resumo, uma carta 7 é um curinga para o tipo de
ingrediente da carta.

Exemplo: jogador Alberto tem as seguintes cartas: 2 atum, 3

atum, 6 atum, 8 atum e 7 shoyu. Neste caso, o jogador forma
um Flush, porque ele tem 4 atuns e a outra carta é um shoyu,
que se comporta como uma carta de atum.

Caria ds @Pesia ds Shep essa carta funciona de
forma semelhante a carta 7. Porém, ela ndo € uma das
cinco cartas na mao. O jogador pode descartar essa carta,
durante a a¢do de revelar a mao, para transformar uma
carta de um tipo qualquer em uma carta de shoyu.

Ou seja, agora essa carta pode ser do tipo que o

jogador preferir. (;)
i@ Exemplo: jogadora Bia tem as seguintes cartas: 2

salmdo, 6 salmdo, 7 salmdo, 9 salmdo e 6 atum. Bia & @

tem também uma carta de aposta com shoyu. Bia R

pode preferir apenas revelar as cartas que

tem, assim ela terd apenas um par de 6. 2} 9)
Porém, ela pode optar por descartar sua 9
carta de aposta de shoyu para substituir o <
6 atum, transformando-o em um 6 shoyu. S /Q:
Dessa forma, o 6 shoyu pode assumir
0 tipo que ela quiser. Provavelmente
ela vai querer que o 6 shoyu atue como
um 6 salmdo (mesmo jd tendo um 6 salméo na mdo, isso é
irrelevante). Se ela fizer isso, sua mdo passa a formar um Flush,
que é muito melhor que apenas um par.

A carta de aposta de shoyu, quando usada, vai para a
Mesa. Isso é importante para a pontuacao no final do jogo.
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RESQUUCAO)DASIAROSTAS)

Apos todos os jogadores terem revelado suas maos,
segue-se para a resolucdo das apostas. E importante
que mesmo os jogadores que nao fizeram apostas
também participeam dos resultados, inclusive a (Mes@!
Ndo é necessario ter apostado para participar da
compara¢do da rodada e dos resultados.

Primeiramente, revele as apostas e agrupe as cartas
iguais. Existem 4 tipos de cartas de aposta que devem ser
colocadas na seguinte ordem, da esquerda para a direita:
cartas com 3 pontos; cartas com 2 pontos; cartas com 1
ponto; e cartas sem pontos.

U —— — p—
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A ordem das cartas pode ser de 1 a 4 cartas ou grupos de
cartas em ordem, dependendo das apostas que forem
feitas.

Exemplo: o carta aberta quando o
primeiro jogador optou por apostar
foi a carta de 2 pontos. Esse jogador @ @ @ @ 1
fez também uma aposta de 2 pontos e ‘
nenhum outro jogador quis fazer uma

aposta. Nesse caso, SO existe uma gposta | S g s

em disputa, que é formada por 2 cartas

de 2 pontos, que representam 4 pontos no total.

10
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Exemplo: g carta aberta quando o primeiro jogador optou por
apostar foi a carta de 2 pontos. Esse jogador fez uma aposta
com uma carta de 3 pontos, outro jogador fez uma aposta com
uma carta de 1 ponto, outro fez uma aposta com uma carta de
shoyu e o quarto jogador fez uma aposta com outra carta de 2
pontos. Nesse caso, existem quatro apostas em disputa.

Apés o agrupamento das cartas, deve-se avaliar quais
foram as melhores e as piores maos em jogo, de acordo
com as mesmas regras do Poker, descritas no final deste
manual e nas cartas de ajuda.

LI HEIE

FORHX I XN HTNC

8 & 3 3

Melhor mdo 2° mdo 32 mdo Pior mdo

A melhor mdo, entre os jogadores e a Mesa, ganha a
aposta mais a esquerda, independente de qual for. Se s6
houver uma aposta ou apenas um grupo de apostas do
mesmo tipo, a melhor mao ganhara essa aposta ou grupo
de apostas apenas e a resolugao das apostas é encerrada.
Mas se houver outros tipos de apostas (agrupadas ou nao),
considere que a ultima aposta, a que estiver mais a direita,
sera ganha sempre pela pior mdo.

1
P X P X P XD X P XD X PP PP D DD DD D D



Exemplo: caso existam 3 tipos de apostas (agrupadas ou

ndo), a melhor mdo deve levar todas as cartas de 3 pontos que <
tiverem. A segunda melhor mao deve levar todas as cartas de 2

pontos que tiverem. £ a pior mao deve levar todas as cartas de 1
ponto que tiverem.

FEFCEHE R FOKRCKMX NG e Ap«zw, VO

AR HEEY

1 PN i xw-'u T

8 8 8 8

Melhor mdo 2° mdo 3% mdo Pior mdo

se houver mais de um tipo de
A aposta, a aposta mais a direita é sempre da pior

mdo da rodada, ndo importa o tipo dela.
Exemplo: existem apenas 2 s || e :
tipos de apostas: 1 carta de 3 : ‘
pontos e 2 cartas de 2 pontos. ) | @ é

As cartas de 2 pontos entdo sdo | & > | @ g
agrupadas, so tendo 2 apostas \ @
em disputa. A melhor mdo deve SR Y e

''''''''

levar a carta de 3 pontos e a pior | ===

mdo deve levar ambas as cartas NMAher Eﬁ@ ’.ﬂ'ﬁ

de 2 pontos, totalizando 4

pontos. Neste caso, ter a pior mdo parece ser mais vantajosa do
que a melhor. E isso é uma estratégia valida ao longo do jogo.
12
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Da esquerda para a direita, deve-se avaliar se a condi¢do
em cada uma das cartas de Obijetivo foi atendida. Para
condi¢bes que sao comparaveis como, por exemplo, ter
exatamente um Par, no caso de dois ou mais jogadores
empatarem, vence quem tiver o melhor Par. Se mesmo
assim empatar, vence o que tiver a carta mais alta além
do par. Em casos em que ndo seja possivel o desempate,
a carta de Objetivo deve permanecer disponivel para a
proxima rodada.

O jogador ou a Mesa que cumprir cada uma das cartas

de objetivo, pega a carta e a coloca junto as suas cartas

de Aposta como pontuagao ao final do jogo. Essas cartas

recebidas devem ficar com a face para baixo, de forma

gue apenas seu dono possa ver o conteudo, consultando-
) as a qualquer momento.

ApOs a resolucdo das cartas de objetivo, o jogador que
estiver com a carta de Primeiro Apostador a sua frente
deve virar essa carta para o lado Cezinheiro e iniciar
uma nova rodada, e sera responsavel por embaralhar e
distribuir as cartas.

13
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Quando qualquer uma das quatro pilhas (entre as trés
pilhas de objetivos e a pilha de apostas) acabar, essa sera a
ultima rodada do jogo. Quando isso acontecer, é disparado
o fim do jogo e a partida se encerra ao final da resolugdo
das apostas.

Neste momento, todos os jogadores revelam suas cartas
de objetivo, somam os pontos (cada tigela de poke vale 1
ponto) e quem tiver mais pontos vence. Ndo se esqueca

dos pontos da Mesa, ela (anb@m pede gamhar 6 fogel

Em caso de empate, o jogador (ou Mesa) que tiver mais
cartas de shoyu (entre os empatados) sera declarado o
vencedor. Se ainda assim houver empates, eles dividem
a vitéria. Lembre-se de que a Mesa pode ganhar o jogo.
Preste sempre atencdo e boa sorte!

ICONOGRAEIA\
Tipos de O ﬁ % Q
cartas/ingredientes: salmdo, atum, cebolinha e arroz.

= Shoyu: é um tipo de carta curinga, que pode se
comportar como qualquer outro tipo.

Compre cartas.
& Troque essa carta com

uma carta da Mesa.

+1 ponto.

Troque essa carta com
uma carta do descarte. g -1 ponto.
14
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Se a Mesa tiver a melhor combinagdo
de 5 cartas, ela ganha a melhor
aposta?

Sim, a Mesa é considerada uma jogadora
para todos os efeitos.

Se eu for fazer uma aposta e tiver
comprado as 3 cartas de aposta para
escolher uma, mas a carta que eu
quero ndo esteja entre as 3, posso
fazer outra compra?

Nao, vocé deve usar uma das 3 cartas
que comprou para fazer sua aposta.

Se no meu turno eu ndo quiser trocar
cartas da mdo nem fazer uma aposta,
posso passar?

Nao, é obrigatério que vocé faca uma das
acOes principais. A excecdo é quando nao
houver cartas de aposta disponiveis.

Se no momento de fazer uma aposta,
sé tiver uma carta de aposta
disponivel, eu sou obrigado a usa-la?
Se vocé optar por fazer a acdo principal
de fazer uma aposta, sim, deve usar a
Unica disponivel. Vocé poderia fazer a
acao principal de trocar cartas da sua
ma&o, assim nao precisaria usar a Ultima
carta de aposta disponivel.

Se no momento de fazer uma aposta,
ndo tiver mais cartas de aposta
disponiveis, eu sou obrigado a trocar
cartas da mdo?

Nao, se ndo houver cartas de apostas
disponiveis para vocé usar, vocé pode
passa o turno, mas apenas nessa
situacao.
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Importante mencionar um
e digads a todos
os participantes da Oficina
do Playtest Sao Paulo pelo
apoio, incentivo, feedbacks
e contribuicdes para o
desenvolvimento deste
jogo; para todos os que
participaram dos playtests,
independente de onde

isso aconteceu, desde a
primeira versdo até a versdo
final; aos eventos que nos
acolheram com muito
carinho, principalmente o
BGZO e o Villa do Tabuleiro,
e nos permitiram apresentar
0 jogo para o publico; e,

a Tubaleria que teve a
honra de estar presente

no primeiro playtest do
jogo; e, por fim, para todos
que acreditam na Jade
Games e nos jogos que
desenvolvemos.

Vocés sao nossa inspiragdo!
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MAQS)DE{RPOKER}

O Poke usa 0os mesmos principios das maos de
poker, baseadas em combinagdes de 5 cartas.
A partir dessas cartas, avalia-se qual é a
combinacdo mais alta, conforme a ordem das
maos:

Sequ.enc-a real.....co.ovn... aaaaa
‘g_‘.
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