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Lunch Money é um jogo para duas ou mais pessoas. Os dois baralhos que vieram na caixa com essas regras são suficientes para quatro pessoas. Se você tem mais jogadores, você pode combinar outro conjunto de cartas ou simplesmente re-embaralhar a pilha de descartes quanto a pilha de compras acabar.
Começando o jogo
Cada jogador começa o jogo com quinze marcadores. Você pode utilizar qualquer coisa como marcador: moedas, tampinhas, moscas mortas, o que estiver à mão. Nós recomendamos moedinhas. Cada jogador recebe cinco cartas. As cartas remanescentes são colocadas com a face para baixo ao alcance de todos os jogadores; essa é a pilha de compras.
Objetivo
Você joga cartas para tirar os marcadores dos oponentes (movendo-os para uma pilha no centro da mesa), e defender seus próprios marcadores. Um jogador que ficar sem marcadores, está “inconsciente” e fora do jogo.O objetivo do jogo é ser a última pessoa com marcadores; em outras palavras, a última pessoa “consciente” no jogo.
O Jogo
O jogo começa com a pessoa à esquerda de quem distribuiu as cartas e continua em sentido horário. Esse jogador pode iniciar uma ação: ele pode jogar uma carta (colocando-a no topo da pilha de descartes e indicando quem é o alvo), descartar quantas cartas quiser de sua mão e completar a mão até ficar com cinco cartas, ou passar. Depois que a ação foi concluída (quando outros jogadores tiveram a chance de reagir com suas cartas – defendendo-se contra ataques, por exemplo, ou interferindo com um carta especial), todos os jogadores compram cartas se necessário para ficar com cinco cartas na mão, e é o fim do turno. A seqüência dos turnos de todos os jogadores é chamada de rodada.
Atacando: No seu turno, você geralmente irá jogar uma carta para atacar outro jogador. As cartas que fazem isso são Cartas de Ataques Básicos, Cartas de Armas, e certas Cartas Especiais. Algumas vezes você vai jogar uma seqüência de cartas (como Agarrar (GRAB), “POWERPLAY” e uma Carta de Ataque Básico). Seu oponente pode ter cartas para impedi-lo de vencer ou continuar sua seqüência. Você também pode usar seu turno para jogar Cartas de Primeiros Socorros. Se seu ataque for bem sucedido, é sua responsabilidade remover os marcadores do oponente.
Defendendo: Quando alguém joga uma carta contra você, você pode reagir com uma Carta de Defesa. Lembre-se que a carta especial “HUMILIATION” também serve como uma boa defesa.
Conversas: As provocações formam uma parte importante de Lunch Money, por isso não tenha medo de entrar no jogo, descrevendo com detalhes os insultos que você joga em seus oponentes. Não se surpreenda com o que fizerem em retorno, e lembre-se, é apenas um jogo.
Tipos de cartas
O jogo tem quatro tipos de cartas. Cada tipo tem uma cor própria, para tornar mais fácil a visualização: Cartas de Ataque Básico (amarelas), Cartas de Defesa (azuis), Cartas de Armas (rosas) e Cartas Especiais (laranjas).
Cartas de Ataque Básico

• Cotovelada (ELBOW), Ave Maria (HAIL MARY), Cabeçada (HEADBUTT), Gancho (HOOK), Jab, Chute (KICK), Tapão (PIMP SLAP), Uppercut
Cada uma dessas cartas tem um número. Esse é o número de marcadores retirados da vítima, se nada impedir o ataque. Essas cartas podem ser esquivadas ou bloqueadas.
• Soco Lateral (ROUNDHOUSE), Soco Giratório (SPINNING BACKFIST)
Esses Ataques Básicos tem uma característica especial: se eles forem evitados com uma carta de esquiva, o ataque vai para o próximo jogador (direita ou esquera, à escolha do atacante) e aquele jogador deve então se defender contra o ataque ou levar o dano. Se o segundo alvo esquivar, o ataque continua na mesma direção. Se todos os jogadores entre o alvo original e o atacante se esquivarem, nada acontece (o atacante não atinge a si mesmo). Se uma dessas cartas for bloqueada, o ataque não continua no próximo jogador.
Cartas de Defesa

• Esquiva (DODGE), Bloqueio (BLOCK)
Um jogador que foi atacado pode se defender com uma dessas cartas. Simplesmente jogue a carta de defesa e você não perde seus marcadores. Veja a descrição de Ataques Básicos e Cartas Especiais sobre sua interação com as Cartas de Defesa; algumas vezes, uma carta de defesa não é permitida (no caso de “ataques gratuitos”).
• Primeiros Socorros (FIRST AID)
Cada Primeiros Socorros vale dois marcadores, restaurados ao jogador que jogou a carta. Você pode jogar quantos Primeiros Socorros tiver, em seu turno. Você pode jogar Primeiros Socorros (quantos tiver) quando outro jogador faz um ataque, apenas se o dano causado deixá-lo com zero ou menos marcadores.
• Liberdade (FREEDOM)
Essa carta impede ou quebra qualquer Agarrar (GRAB), Chave de Pescoço (HEADLOCK) ou Sufocar (CHOKE).
• Desarme (DISARM)
Essa carta é jogada contra qualquer Carta de Armas utilizada. O defensor não perde nenhum marcador e a carta de arma é descartada.
Cartas de Armas

• Faca (KNIFE), Corrente (CHAIN), Cano (PIPE), Martelo (HAMMER)
Cada uma dessas cartas tem um número. Esse é o número de marcadores retirados da vítima, se nada impedir o ataque. Diferente das Cartas de Ataques Básicos, as Cartas de Armas voltam para a mão do jogador após o uso (a menos que seja defendida com um Desarme). Essas cartas podem ser esquivadas, bloqueadas ou desarmadas.
Cartas Especiais
• Grande Combinação (BIG COMBO)
A Grande Combinação permite ao jogador escolher até dois movimentos (por exemplo, um chute frontal seguido de uma cotovelada giratória) e anunciá-los quando a carta for jogada. Defender-se contra esse ataque requer duas cartas de defesa. Se o defensor tiver apenas uma carta de defesa, metade do ataque o atingiu, causando metade do dano (ex. 3 marcadores).
• Sufocar (CHOKE)
(Agarrar + Sufocar) ou (Bloqueio + Agarrar + Sufocar)
Uma carta de Sufocar só é jogada após uma carta de Agarrar (GRAB) e imediatamente tira um marcador da vítima. (Assumindo-se que o Agarrar não foi evitado, a única defesa contra Sufocar é Humilhação (HUMILIATION) ou Liberdade (FREEDOM)). As cartas que irão quebrar o sufocamento, quando chegar a vez da vítima, são: Liberdade (FREEDOM), Pisão (STOMP), Cabeçada (HEADBUTT) e Humilhação (HUMILIATION). Até que a vítima jogue uma dessas cartas, ela continua a perder um marcador sempre que chegar a vez do atacante, até que fique inconsciente. Na sua vez, a vítima pode jogar uma das cartas para escapar do sufocamento, descartar cartas da mão na tentativa de conseguir as cartas certas ou jogar um Ataque Básico em outros jogadores, exceto seu atacante, causando apenas metade do dano (arredondado para baixo). Enquanto o sufocamento continuar, tanto o atacante quanto a vítima estão indefesos e não podem se defender. O atacante pode interromper o sufocamento a qualquer momento (para fazer um Bloqueio ou Esquiva, por exemplo).
• Agarrar (GRAB)
(Agarrar) ou (Bloqueio + Agarrar)
Uma carta de Agarrar é normalmente utilizado em combinação com outras cartas. Um Agarrar bem sucedido permite ao jogador utilizar uma carta de Ataque Básico ou de Arma, gratuita, que não pode ser Esquivada ou Bloqueada. Um Agarrar também prepara para outras cartas especiais: Sufocar (CHOKE), Chave de Pescoço (HEADLOCK) e POWERPLAY (ver descrições de cada carta). Um Agarrar pode ser jogado como ação inicial na vez de um jogador. Nesse caso, o Agarrar pode ser evitado com Esquiva (DODGE) ou Liberdade (FREEDOM), mas não com Bloqueio (BLOCK). Um Agarrar também pode ser jogado imediatamente após um Bloqueio (BLOCK). O defensor que jogou o Bloqueio, tem a primeira opção de jogar o Agarrar (e continuar a seqüência). Mas se o defensor não tiver um Agarrar, o atacante pode jogar um Agarrar e fazer mais um ataque.
• Chave de Pescoço (HEADLOCK)
(Agarrar + Chave de Pescoço) ou (Bloqueio + Agarrar + Chave de pescoço)
Uma carta de Chave de Pescoço só pode ser jogada após um Agarrar (GRAB) (assumindo-se que o Agarra não foi evitado, a única defesa contra a Chave é Humilhação (HUMILIATION) ou Liberdade (FREEDOM)). A Chave de Pescoço deixa a vítima completamente indefesa, permitindo ao atacante utilizar quantos Jabs, Ganchos (HOOK) e Pisões (STOMP), tiver na mão, todos os rounds. Enquanto a Chave de Pescoço for mantida, a vítima está vulnerável e não pode se defender. As cartas que podem interromper a Chave, na vez da vítima são Liberdade (FREEDOM), Pisão (STOMP) e Humilhação (HUMILIATION). Na sua vez, a vítima pode jogar uma das cartas para escapar da Chave ou descartar cartas da mão na tentativa de conseguir as cartas certas. O atacante pode interromper a Chave a qualquer momento, até mesmo pode iniciar uma Chave, fazer os ataques apropriados, e soltar a Chave, no mesmo turno. Enquanto mantém a Chave, o atacante só pode atacar a vítima da mesma.
• Humilhação (HUMILIATION)
Essa carta pode ser jogada a qualquer momento, em qualquer turno, e em qualquer jogador (ofensivo ou defensivo), para humilhá-lo e arruinar seus planos. O jogador que tem essa carta pode interromper a ação, fora da sua vez (depois que sua vítima já jogou suas cartas), e descrever uma seqüência de eventos que irão humilhar, mas não ferir fisicamente, a vítima. Uma vez humilhada, a vítima fica aberta (e não pode se defender) a uma carta de Ataque Básico ou Arma, gratuita, do jogador que fez a humilhação.
• Furo nos Olhos (POKE IN THE EYE)
Se esse ataque for bem sucedido (ele pode ser Esquivado ou Bloqueado), a vítima perde um marcador e fica completamente indefesa por dois turnos (o turno em que foi atacada e o turno do próximo jogador; se a vítima é o próximo jogador, ela perde a vez), e não pode atacar ou se defender durante esse tempo. O jogador que jogou o Furo pode fazer um ataque gratuito contra a vítima (apenas com uma carta de Ataque Básico).
• Powerplay
(Agarrar + Powerplay) ou (Bloqueio + Agarrar + Powerplay)
Uma carta de Powerplay normalmente é jogada após um Agarrar (assumindo-se que o Agarrar não foi evitado, a única defesa contra o Powerplay é Humilhação (HUMILIATION)). O jogador usando o Powerplay deve descrever como ele manipula o corpo da vítima para causar 3 marcadores de dano e a deixa preparada para receber um único Ataque Básico gratuito.
• Pisão (STOMP)
A vítima dessa carta tem seu próximo ataque causando apenas metade do dano (arredondado para baixo) independente de quando esse próximo ataque aconteça. O Pisão pode ser Esquivado ou Bloqueado.
• Uppercut²
Esse ataque é um golpe tão forte que tira a vítima do chão e a derruba, deixando-a indefesa e aberta a um Ataque Básico gratuito. O Uppercut² pode ser Esquivado ou Bloqueado.

Exemplo de Jogo

• Os jogadores
Luc 

Kate
Hedge 

Buddha
O jogo é do Luc, então ele quer distribuir as cartas.
Todos recebem 5 cartas e 15 moedinhas. Kate está à esquerda de Luc, então ela começa.
	Ptos/Jogador 
	Jogada 
	Comentário
	Compra

	15 Kate 
	Chute (4) 
	“Eu simplesmente chuto o Buddha”.
	

	15 Buddha
	Esquiva 
	“Esquivo”
	

	15 Kate
	
	
	1

	15 Buddha
	
	
	1

	15 Hedge
	Tapão 
	“Dou um tapão na Kate”
	

	15 Kate
	Bloqueio
	“Eu bloqueio esse fracote machão, agarro pela garganta e dou um soco lateral.”
	

	
	Agarrar
	
	

	
	Soco Lateral
	
	

	11 Hedge 
	
	“Owww”. 
	1

	15 Kate 
	
	
	3

	15 Buddha 
	Agarrar 
	“Eu agarro o Luc. Consegue se defender?”
	

	15 Luc 
	
	“Não”
	

	15 Buddha 
	Chave de Pescoço 
	“Chave de pescoço e estou descarregando meus Jabs.”
	

	
	Jab
	
	

	
	Jab
	
	4

	13 Luc 
	Descarta tudo 
	“Vou descartar”
	5

	15 Kate 
	Grande Combinação 
	“Pra você Hedge. 6 de dano com dois graciosos chutes giratórios na cara” 
	

	5 Hedge 
	
	“E só posso rir”
	

	15 Kate 
	
	
	1

	5 Hedge 
	Agarrar
	“Eu agarro a Kate”
	

	15 Kate 
	
	“OK”
	

	5 Hedge 
	Powerplay 
	“Eu agarro a Kate pelo colarinho, jogo ela na parede causando 3 de dano e então dou uma cabeçada causando mais 3.”
	

	
	Cabeçada
	
	3

	9 Kate 
	
	“Ugh!”
	

	15 Buddha 
	Cano 
	“Vou soltar o Luc, e pegar a Kate, porque ela parece mais fraca. Kate, coma cano!”
	

	9 Kate 
	Bloqueio
	“Não tão rápido. Bloqueio.”
	

	9 Kate 
	
	
	1

	13 Luc
	 Pisão 
	“Vou pisar no Buddha”
	

	14 Buddha 
	
	“OK”
	

	13 Luc 
	
	
	1

	9 Kate 
	Uppercut2 
	“Buddha, garoto. 8 de dano pra você meditar a respeito”
	

	
	Gancho
	
	

	13 Buddha 
	Humilhação 
	“Não tão rápido. Você erra, tropeça na sua bolsa e quebra a unha na parede. Oh yeah; e agora eu te acerto na cabeça com o cano.”
	

	
	Cano
	
	2

	6 Kate 
	
	“Quebra a unha? #%©@.” 
	2

	5 Hedge 
	Cabeçada 
	“Dou uma cabeçada na Kate.” 
	1

	3 Kate 
	
	“Ah, obrigada.”
	

	14 Buddha 
	Cano 
	“Vou tentar acertar o Luc”
	

	13 Luc 
	Esquiva
	“Esquivo”
	1

	13 Luc 
	Martelo 
	“Mais uma na Kate. Ficou inconsciente?”
	

	0 Kate 
	Primeiros Socorros
	“Quase. Curo 4 com Primeiros Socorros”
	

	
	Primeiros Socorros
	
	2

	4 Kate 
	Grande Combinação
	“Buddha. Toma 6. Dois chutes nas partes baixas”
	

	8 Buddha 
	
	“ow.”
	

	4 Kate 
	
	
	1

	5 Hedge 
	Chute (4) 
	“Chuto o Buddha”
	

	4 Buddha 
	
	“Ei!”
	

	5 Hedge 
	
	
	1

	4 Buddha 
	Agarrar
	“Eu agarro o Hedge”
	

	5 Hedge 
	
	“Tudo bem”
	

	4 Buddha 
	Chave de Pescoço
	“...Dou uma chave...e uppercut; Duas vezes!”
	

	
	Uppercut
	
	

	
	Uppercut
	
	4

	2 Hedge 
	“Oh, Oh.”
	
	

	13 Luc 
	Cotovelada 
	“Hedge. No estômago”
	

	2 Hedge 
	Bloqueio
	“Não não” 
	1

	13 Luc 
	
	
	1

	4 Kate 
	Tapão 
	“Hedge. Vai pra casa”
	

	2 Hedge 
	Esquiva
	“Não”
	

	4 Kate 
	
	
	1

	2 Hedge 
	
	
	1

	2 Hedge 
	Cabeçada -3 
	“Cabeçada no Buddha.”
	

	4 Buddha 
	Bloqueio 
	“Bloqueio. Agarro. Cano.”
	

	 
	Agarrar
	
	

	 
	Cano
	
	3

	-1 Hedge 
	
	“Estou fora.”
	

	4 Buddha 
	Cano
	“Quem é o próximo? Kate?”
	

	1 Kate 
	Bloqueio
	“Eu rio do seu caninho.” 
	1

	13 Luc 
	Martelo
	“Kate. Que horas são?”
	

	-2 Kate 
	
	“Hammer time. Estou fora.”
	

	4 Buddha 
	Cano 
	“Você e eu, cara.”
	

	13 Luc 
	Esquiva
	“Bocejo” 
	1

	13 Luc 
	Martelo
	“Renda-se”
	

	4 Buddha 
	Desarme
	“Larga isso, trouxa”
	1

	4 Buddha 
	Cano
	“Vagabundo”
	

	10 Luc 
	
	“Muito obrigado senhor. Posso pegar mais um?”
	

	10 Luc 
	Chute (2) 
	“Chute”
	

	4 Buddha 
	Esquiva
	“Esquivo”
	

	10 Luc 
	
	
	1

	4 Buddha 
	
	
	1

	4 Buddha 
	Cano
	“Estou cansado de espancar você”
	

	7 Luc 
	
	“Eu também”
	

	7 Luc 
	Gancho
	“Gancho?”
	

	4 Buddha 
	Bloqueio
	“Bloqueio. Agarro. Cano”
	

	 
	Agarrar
	
	

	 
	Cano
	
	

	4 Luc 
	
	
	1

	4 Buddha 
	
	“Você não aprende”
	3

	4 Buddha 
	Cano –3
	“Mais cano”
	1

	1 Luc 
	
	“Claro”
	

	5 Luc 
	Primeiros Socorros 
	“Uso primeiros socorros. 4 pontos”
	

	 
	Primeiros Socorros
	
	2

	4 Buddha 
	Grande Combinação
	“Você vai cair. Soco Lateral giratório seguido pelo... cano”
	

	-1 Luc 
	Primeiros Socorros
	“...É tudo que você consegue fazer?”
	

	4 Buddha 
	
	“Desista”
	1

	1 Luc 
	Agarrar
	“Te agarro pelas orelhas”
	

	4 Buddha 
	
	“...E o quê?”
	

	1 Luc 
	Powerplay 
	“Cabeçada nos seus joelhos e te liberto desse mundo”
	

	 
	Ave Maria 
	
	

	-6 Buddha 
	
	“Poxa vida”
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