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"Tu td sendo legalista.”
-Leonardo

"Vai tomar no cu, Leozinho”
-Kamal
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Sobre esse livro

Esse livro € produzido usando o programa de com-
posicdo TgX. O cddigo fonte desse livro, assim como
instrucdes de composi¢io, podem ser acessados em
https://brejela.club/gitea/brejela/fodasse.
Contribuicdes, idéias, espelhos de arquivo, um baseado,
ou outra ajuda € sempre bem vinda.

O jogo

1: FODASSE, FODA-SE ou "7-letras”, € um jogo de
cartas de baralho com valor de cartas idéntico ao truco,
comecando com o 4 e terminando com o 3 da seguinte
maneira:

4.56-7-Q-J-K-A-2-3

2: O valor dos naipes, assim como no truco segue, do
menor para 0 maior:

WX ERVEY )


https://brejela.club/gitea/brejela/fodasse

3: Ao inicio de uma partida, todo jogador incia com
zero pontos; O objetivo de cada rodada € ndo adiquirir
pontos; a quantidade mixima de pontos que um jo-
gador pode adiquirir € 6; um jogador com sete pontos
deve ser considerado eliminado;

4: O jogo acontece em rodadas, composto por eta-
pas; Uma etapa compreende o espaco de tempo em
que todos os jogadores jogam uma carta na mesa, em
competi¢cdo direta uns com 0s outros.



As regras do jogo

5: O inicio da partida se d4 com o inicio da primeira
rodada:

(a) A primeira rodada inicia-se com um carta en-
tregue para cada um dos jogadores; nenhum dos
jogadores pode ver a propria carta; todos os jo-
gadores devem ser capazes de ver as cartas uns
dos outros;

(b) o dealer deve entdo colocar uma carta virada
para baixo, abaixo do baralho na mesa; essa carta
deifinira as manilhas;

(c) em direcdo anti-hordria, imediatamente adja-
cente ao dealer, o primeiro jogador decidird,
julgando ao ver as cartas dos oponentes se gan-
har4 a etapa ou nao;

(d) todos os jogadores, seguindo -em ordem- a di-
recdo anti-hordria, tomardo a decisdo se gan-
hardo, ou nio, a etapa em questdo

(e) apos todos os jogadores decidirem, em ordem,
se ganham a etapa ou se ndo, todos devem colo-



car a sua carta na mesa, a carta virada para de-
cidir a manilha devera ser virada, e pontos de-
verdo ser marcados, de forma que;

(f) qualquer jogador que assumiu vencer a etapa e
ndo venceu, ganha um ponto; e

(g) qualquer jogador que assumiu perder a etapa e
vencer, ganha um ponto.

6: Imediatamente ap6s o fim da primeira rodada, ro-
dadas subsequentes seguirdo da seguinte forma:

(a) o dealer da rodada é sempre o jogador imedi-
atamente adjacente ao dealer anterior, em sen-
tido anti-horario;

(b) o dealer nessa rodada deve-se entregar, a cada
um dos jogadores, uma carta a mais em relacio
ao que foi entregue na rodada anterior; no caso
em que € impossivel dar essa quantidade de car-
tas para todos os jogadores (mais a carta de vira
que define a manilha), deve-se passar a dar uma
carta a menos do que foi entregue na rodada an-
terior; isso deve se repetir através das rodadas
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(e)
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subsequentes até que apenas uma carta seja en-

tregue em uma rodada; qualquer rodada que con-
templa apenas uma carta para cada jogador deve

seguir as diretrizes definidas na regra 5;

apos todas as cartas serem devidamente entregues
a cada um dos jogadores, inicia-se a partir do
jogador imediatamente adjacente ao dealer em
sentido anti-horario, a "chamada”;

cada jogador deve dizer, respectivamente € um
de cada vez, em sentido anti-hordrio, quantas
etapas ele ganhar;

ap6s todos os jogadores assertarem quantas ro-
dadas cada um ganhard, inicia-se a rodada; O
primeiro jogador a iniciar a rodada é o imedi-
atamente adjacente ao dealer, em sentido anti-
horério;

todos os jogadores jogam uma carta por etapa;
uma etapa s6 acaba quando todos os jogadores
daquela rodada tiverem jogado uma e ndo mais
do que uma carta;

um jogador vence uma etapa tendo a carta mais



“forte”, dentro do contexto de for¢a definido nas
regras 1, 2, e outras regras seguintes.

(h) As cartas da etapa sdo acumuladas em um grupo
e colocadas ante o jogador vencedor da etapa,
para fins de auditoria;

7: Ap6s o fim de cada rodada, um ponto deve ser dado
a cada jogador que venceu uma quantidade diferente
de etapas a que "chamou”.

8: Todo jogador possui o direito de jogar em todas as
etapas de todas as rodadas na qual iniciou.

9: Pontos devem ser calculados apenas no final de cada
rodada, apds o término pleno de todas as etapas na ro-
dada em questdo.

10: Ao final da rodada, se todos os jogadores tiverem
sido eliminados, repete-se a rodada com a mesma quan-
tidade de jogadores.

11: Com relagdo a comparacdo de “for¢a” entre as
cartas, o seguinte € definido:

(a) Cartas de mesmo valor anulam-se durante a etapa;



(b)

(©

(d)

(e)

Exceto quando cartas de manilha

Exemplo 1:
Cartas na mesa: K - OK - &7; Vira: 04
Vencedor da etapa: &7

Exemplo 2:
Cartas na mesa: QK - QK - &7; Vira: &J
Vencedor da etapa: OK

Cartas do mesmo valor que outras, na mesma
etapa, que ja foram anuladas por terem valor
idéntico, também serdo anuladas;

No caso de, em uma etapa, todas as caras serem
anuladas por outras de mesmo valor, € ndo hou-
verem cartas de valor tinico durante a etapa, essa
etapa passa a se tornar “acumulada”;

O vencedor da etapa seguinte a uma etapa acu-
mulada ganha essa etapa, e quaisquer outras eta-
pas acumuladas antes dessa;

Etapas podem se “acumular” indefinidamente
até o final da rodada; Uma rodada em que todas



as etapas terminaram em acumulagdes € con-
siderada uma rodada em que jogador nenhum
venceu uma etapa;

12: Um jogador pode:

(a) Se comunicar com os outros jogadores na mesa
durante uma rodada;

(b) Pedir para ver as cartas de rodadas anteriores,
divididas em etapas na frente do jogador que as
venceu,

(c) Mostrar suas cartas para todos os jogadores, ap-
resentando elas diante da mesa;



	Sobre esse livro
	O jogo
	As regras do jogo

