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“Mandei fazer um baralho de ouro, 

Meu benzinho, pra nós dois jogar 

Se eu ganhar dou-te um beijinho 

Mas se eu perder é você quem dá”

Anchieta Dali & José Ramos



5

Cartas de Cultura

4

Cartas de Cultura
U M A  C A R T A  D E  A M O R  A O  B R A S I L

Poranduba é um jogo de cartas estratégico inspirado na 

cultura popular brasileira. A cada partida você deve utilizar 

da esperteza dos sacis, da sabedoria das benzedeiras, da força 

dos lobisomens ou da engenhosidade de uma vassoura atrás da 

porta para vencer desafios antes do seu oponente. Só cuidado: 

basta um erro e suas cartas podem ir para o Beleléu!

O cardgame tem regras próprias e possui três modos de jogo para 

acomodar de uma à quatro pessoas. A classificação indicativa 

é a partir dos 12 anos de idade. Encontre mais informações 

sobre o jogo e sobre cada uma das manifestações culturais aqui 

representadas no site cartasdecultura.com.br.

Arte: Cézar Berjê

Concepção, texto e pesquisa: Andriolli Costa

Direção de arte e cores: André Vazzios

Capa: Arte sobre ilustração de Pâmela Zorn Vianna
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PRIMEIROS PASSOS REGRAS GERAIS

9

Cartas de Cultura

8

Poranduba - Cartas de Cultura é o 
resultado de muitos anos de reflexões, 
testes e diálogos. Algo curioso que 
percebi nesta caminhada é que a ideia 
de um “jogo de cartas estratégico” não 
é tão clara para todos os públicos. Assim 
sendo, tomo alguns instantes para 
explicar o que é este produto que você 
agora tem em mãos.

Dizem que o primeiro baralho surge 
ainda no século XIII, mas o baralho de 
naipes, como amplamente difundido 
hoje, data do século XVI. Foram os 
franceses, a partir de forte influência 
árabe, que estabeleceram o jogo com 52 
cartas, composto por Copas, Espadas, 
Ouros e Paus. 

Jogos ainda hoje muito populares no 
Brasil, como Buraco, Rouba Monte, 
Mau-Mau ou Truco trazem esse lastro 
em comum.

Poranduba, no entanto, tem outra árvore 
genealógica. Ela pode ser traçada até o 
início dos anos 1990, quando surge, nos 
Estados Unidos, Magic - The Gathering. 
O cardgame tinha dois diferenciais: a 
capacidade da pessoa personalizar o seu 
baralho, para se adequar à sua estratégia, 
e o aspecto colecionável das cartas. 

Nosso jogo de cartas bebe desta fonte. 
Poranduba, no momento, é vendido 
apenas em um baralho fixo, com 55 cartas 
iguais para todos. No entanto, quanto 
mais o jogo cresça, mais cartas serão 
lançadas. E mesmo neste momento, já 
é possível personalizar seu baralho. Mas 
quais escolher?

Cada uma das cartas de Poranduba tem 
habilidades especiais que podem mudar 
completamente o jogo. Elas podem tanto 
facilitar a sua vitória quanto atrasar 
a partida do seu oponente. Uma carta 
se combina com a outra, oferecendo 
inúmeras possibilidades de jogada que 
vão ficando mais claras a cada partida.

Ainda assim, cabe um lembrete. 
Diferentemente dos grandes jogos 
comerciais, Poranduba tem uma regra de 
ouro que vale acima de qualquer outra: 
afeto em primeiro lugar. 

Se quiser usar as cartas para bater bafo, 
guardar no fichário, inspirar um texto 
ou desenho, e nunca seguir este manual, 
fique bem à vontade. Que Poranduba 
seja um convite para o fascínio. Uma 
oportunidade de conhecer e  amar  ainda 
mais as culturas populares que dão 
forma ao nosso país.

Andriolli Costa, janeiro de 2024

0) Prepare o campo. O baralho de 
Porandubas é disposto à sua direita. A 
sua frente fica o seu Campo e o baralho 
de Desafios mais ao centro. As cartas 
descartadas ou derrotadas vão para 
o Beleléu, imediatamente ao lado do 
baralho. 

1) As partidas de Poranduba se 
desenrolam em Turnos. Primeiro o de 
uma pessoa, depois o de outra. Durante 
o seu Turno, siga as etapas descritas na 
seção Passo a Passo.

2) Não se esqueça de comprar uma carta 
a cada início de turno antes de fazer 
qualquer ação.

3) Não se pode enfrentar um Desafio 
mais de uma vez por turno. E caso 
vença, só é possível virar um novo 
Desafio no início do seu turno seguinte.

4) Você não pode terminar o seu turno 
com mais de 7 cartas na mão. Se isso 
acontecer, envie cartas ao Beleléu até 
ter apenas 7.

5) Se o baralho dos dois jogadores 
acabar, vence quem tiver vencido mais 
Desafios.

6) Cartas do tipo Gente ou Visagem 
permanecem em campo quando 
invocadas. Já cartas do tipo Saberes 
não ficam em campo, vão direto para 
o Beleléu (exceções estão no texto da 
própria carta).

7) Você só pode ter até 5 cartas Gente 
ou Visagem do seu lado do campo. Use 
efeitos como Quebranto ou Retorno 
para limpar seu campo e melhorar sua 
estratégia de vitória.

Arte: Rafael Limaverde



O efeito de cada carta, além de descrito no texto, está sintetizado nos ícones. 
Com o tempo você vai se familiarizar:

EFEITOS DAS CARTAS

TROCA DE DESAFIO
Envia o Desafio vigente para o fim do baralho e faz com que outro seja virado.

RETORNO
Devolve uma ou mais cartas do campo para a mão.

RESGATE
Traz uma carta de volta do Beleléu.

PROTEÇÃO
Permite enviar uma carta para o Beleléu para preservar outra.

PARCERIA
Duplica uma carta ao enfrentar um Desafio (isso vale tanto para cálculos de 
Pontos de Força/Vida quanto para quantidade).

QUEBRANTO
Puro mau-olhado. Envia uma carta para o Beleléu.

BLOQUEIO
Impede que um ou mais jogadores enfrentem Desafios ou baixem cartas por 
um turno.

INSISTÊNCIA
Faz  com que uma carta permaneça em campo após ser enviada ao Beleléu pela 
primeira vez ao enfrentar um Desafio.

FADÁRIO
Cartas poderosas que só podem ser invocadas ao custo do envio de uma carta 
Gente para o Beleléu.

ENCANTO
Toma controle de uma carta do oponente.

DOBRADINHA
Permite baixar 2 cartas ao invés de uma no mesmo turno.

BUSCA
Permite procurar uma carta no Baralho e trazê-la para a Mão ou para o 
Campo.

As cartas Poranduba possuem 
três categorias: Cartas Gente rep-
resentam brincantes, festeiros, 
mestres de ofícios. Cartas Visagem 
representam mitos, lendas, per-
sonagens de contos populares. 
Por sua vez, as Cartas Saberes dão 
forma às superstições, simpatias, 
pratos típicos, artesanatos e todos 
os demais elementos que compõe 
nossas culturas populares.

Cartas Gente e Visagem possuem 
dois números logo à direita da 
ilustração: Pontos de Força (PF) e 
Pontos de Vida (PV). Os PFs são in-
dicados pelo raio e indicam o pod-
er da carta; e os PVs pelo coração 
e indicam sua resistência. Esses 
valores são utilizados para vencer 
os desafios. Não é possível ata-
car diretamente o oponente neste 
jogo; você afeta o oponente com 
os efeitos e os saberes.

Todas as cartas Poranduba pos-
suem efeitos que são sintetizados 
na forma de ícones. Não é pre-
ciso decorar, tudo o que a carta 
faz está escrito nela. No entanto, 
quando você reconhecer os ícones, 
o jogo vai ser muito mais ágil. 
Elas são também distintas em 
cinco Tipos: Água, Fogo, Vento, 
Terra e Noite.

As cartas Desafio possuem 
condições de vitória escritas em 
cada uma delas. Em síntese, são 
quatro categorias: Firula, Labuta, 
Firmeza e Peleja. Firulas exigem 
brincadeiras para serem derrotados 
(rimas, trava línguas, disputas de 
sorte). Labuta representa o esforço 
físico e exige descarte de cartas 
de tipos específicos (água, terra, 
etc.). Firmeza é um feito de grande 
resistência e exige acumulação de 
cartas; para vencer é preciso somar 
a quantidade certa de pontos de 
vida (PVs) do seu lado do campo. 
Depois disso, todas as suas cartas 
vão para o Beleléu.

Por fim, temos a Peleja que é o de-
safio de combate. O combate leva 
em conta a acumulação de pontos 
de força (PFs). Quando você soma 
PFs suficientes pode enfrentar o 
desafio em batalha. Existem, as-
sim, duas possibilidades: A) Valor 
total: Some a quantidade integral 
de PFs e escolha uma de suas car-
tas para atacar. Tire cara ou coroa. 
Se acertar, você venceu. Se perd-
er, sua carta vai para o Beleléu. B) 
Tudo ou Nada: Some metade da 
quantidade de PFs necessários e 
arrisque todas as suas cartas em 
campo. Se perder, elas vão para o 
Beleléu em conjunto. Se acertar, 
você agiliza sua vitória.

TIPOS DE CARTAS
PORANDUBA DESAFIOS
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O Modo Solo foi criado para quem deseja jogar sozinho, testando suas 
próprias habilidades contra o baralho. Neste modo, o seu grande oponente 
será o tempo, podendo somar de 1 a 3 pontos.  Caso você vença três desafios 
em três turnos, receberá a pontuação máxima. Se vencer os desafios dentro 
de quarto ou cinco turnos receberá 2 pontos e apenas um se a vitória chegar 
no sexto ou sétimo turno. Caso finalize o sétimo turno sem ter derrotado o 
terceiro desafio, o jogo acaba automaticamente e você perde a partida.

Duração média: 5 a 7 min.
Requisitos: 1 baralho
Condição de vitória: Vença 3 desafios até o 7º turno.

Atenção: O Modo Solo é uma adaptação do Modo Padrão (1×1). Por isso, 
cartas que afetam o oponente são de pouca utilidade. Escolha bem sua 
estratégia! Já no caso de Desafios que exigem interação, use o bom senso 
como regra de ouro.
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Passo a Passo
ETAPA 1 – PREPARAR O TERRENO 

1. Separe as 15 cartas Desafio das 40 cartas 

Poranduba e os embaralhe individualmente.

(As cartas Desafio tem verso amarelo e tecido de 

chita na frente)

2. Posicione o baralho de Porandubas do seu lado 

direito e o de Desafios à sua frente. Ao lado das 

Porandubas ficará o Beleléu. Quando uma carta 

for descartada ou vencida coloque-a no Beleléu 

virada para cima.

3. Compre 7 cartas do topo do baralho de 

Porandubas. Esta será sua “Mão”.

ETAPA 2 - ESCUTAR PORANDUBAS 

1. Ao iniciar seu turno, sempre compre uma carta 

no baralho de Porandubas.

2. Vire uma carta do topo do baralho de Desafios. 

Leia atentamente sua condição de vitória para 

saber como vencê-la.

Caso o Desafio seja derrotado, você só deve virar 

o próximo no turno seguinte após a fase de 

compras.

ETAPA 3 - A ESPREITA 

A cada turno você pode colocar em jogo duas 

cartas no total. Uma carta Gente ou Visagem + 

uma carta do tipo Saberes. Você pode escolher, 

então, enfrentar um Desafio (seguir para a Etapa 

4) ou passar o turno.

* Só há 5 espaços para cartas Gente ou Visagem 

em campo. Use com estratégia.

* Caso precise, use cartas com efeito de Retorno 

para devolver cartas para sua Mão.

* As cartas Saberes, assim que utilizadas, vão 

para o Beleléu.

* Mesmo que não possa enfrentar o Desafio ainda, 

é estratégico ir preparando o campo por conta da 

limitação de uma carta por turno.

* O efeito de algumas cartas permite usar mais de 

duas cartas por turno.

ETAPA 4 – O DESAFIO 

Existem 4 tipos de Desafios, cada um com sua 

mecânica de vitória.

1 – Desafios de Firula exigem uma brincadeira 

para serem vencidos.

2 – Desafios de Labuta exigem o descarte de cartas 

específicas.

3 – Desafios de Firmeza exigem a soma de PVs. 

Quando o valor tiver sido acumulado você vence, 

mas todas as suas cartas em campo vão para o 

Beleléu.

4 – Desafios de Peleja são de combate. E há duas 

maneiras de vencer:

A) Somar a quantidade indicada de PFs. Escolha 

uma carta para atacar e tire Cara ou Coroa. Se 

acertar, você venceu. Se falhar, sua carta vai para 

o Beleléu. Você só poderá atacar novamente no 

próximo turno (e se tiver PFs suficientes)

B) Somar metade dos PFs necessários e fazer um 

ataque Tudo ou Nada. Se acertar você vence. Se 

falhar, todas as suas cartas em campo vão para o 

Beleléu.

ETAPA 5 - O RESULTADO

Cumpriu as condições de vitória do Desafio? 

Parabéns! Você está mais perto da vitória. No 

próximo turno você deverá virar uma novo Desafio 

a ser enfrentado. Não conseguiu? Quem sabe a 

próxima carta lhe traga mais sorte.

ETAPA 6 – O ARREMATE

Caso não tenha colocado em campo nenhuma carta 

neste turno durante a Espreita (Fase 3), você pode 

fazer isso agora. Lembre-se: caso tenha mais de 

7 cartas na Mão, deve enviar o excedente para o 

Beleléu. O turno se encerra quando você anuncia 

em voz alta que passa o turno.

No modo Solo, seu oponente é você mesmo. Assim 

que passar o turno, repita a Etapa 2 em diante e 

compre uma nova carta.

MODO SOLO

Arte: Augusto Figliaggi



O Modo Padrão é a modalidade principal de Poranduba e para a qual o jogo 
foi criado. Nada impede, entretanto, que você utilize sua criatividade para 
adaptá-lo à sua realidade e necessidades. O importante é que Poranduba 
seja divertido e que ajude a construir proximidade com a cultura popular 
brasileira.

Atenção: Idealmente cada pessoa deve jogar com seu próprio baralho para 
permitir maior gama de estratégias. No entanto, é possível dividir um 
mesmo baralho para 2 jogadores. Caso as cartas do baralho cheguem a 
zero, o jogo acaba e vence quem tiver derrotado mais Desafios. 

Duração média: 15-18 min.
Requisitos: 1-2 baralhos
Condição de vitória: Vença 3 desafios antes do seu oponente.
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Passo a Passo
ETAPA 1 – PREPARAÇÃO DO TERRENO

1. Separe as 15 cartas Desafio das 40 cartas 

Poranduba e os embaralhe individualmente.

(As cartas Desafio tem o verso amarelo e tecido de 

chita na frente)

2. Posicione o baralho de Porandubas do seu lado 

direito e o de Desafios à sua frente. Ao lado das 

Porandubas ficará o Beleléu. Quando uma carta 

for descartada ou vencida coloque-a no Beleléu 

virada para cima.

3. Você e o oponente pegam 7 cartas do topo do 

baralho de Porandubas. Esta será sua “Mão”.

ETAPA 2 – O ENCONTRO

Tire Cara ou Coroa para decidir quem começa.

(Se não tiver moeda, use Par ou Ímpar).

Poranduba acontece em rodadas, onde cada 

jogador joga um turno. No seu turno, siga a 

sequência:

ETAPA 3 – OUVINDO PORANDUBAS

1. Ao iniciar seu turno, sempre compre uma carta 

no baralho de Porandubas.

2. Vire uma carta do topo do baralho de Desafios. 

Leia atentamente sua condição de vitória para 

saber como vencê-lo.

(Se for algo difícil, a dica é usar uma carta com o 

efeito “Troca de Desafio”).

ETAPA 4 – A ESPREITA

A cada turno você pode colocar em jogo duas 

cartas no total. Uma carta Gente ou Visagem + 

uma carta do tipo Saberes. Você pode escolher, 

então, enfrentar um Desafio (seguir para a Etapa 

5) ou passar o turno.

* Só há 5 espaços para cartas Gente ou Visagem 

em campo. Use com estratégia.

* Caso precise, use cartas com efeito de Retorno 

para devolver cartas para sua Mão.

* As cartas Saberes, assim que utilizadas, vão 

para o Beleléu.

* Mesmo que não possa enfrentar o Desafio ainda, 

é estratégico ir preparando o campo por conta da 

limitação de uma carta por turno.

* O efeito de algumas cartas permite usar mais de 

duas cartas por turno.

ETAPA 5 – O DESAFIO

Existem 4 tipos de Desafios, cada um com sua 

mecânica de vitória.

1 – Desafios de Firula exigem uma brincadeira 

para serem vencidos.

2 – Desafios de Labuta exigem o descarte de 

cartas específicas.

3 – Desafios de Firmeza exigem a soma de PVs. 

Quando o valor tiver sido acumulado você vence, 

mas todas as suas cartas em campo vão para o 

Beleléu.

4 – Desafios de Peleja são de combate. E há duas 

maneiras de vencer:

A) Somar a quantidade indicada de PFs. Escolha 

uma carta para atacar e tire Cara ou Coroa. Se 

acertar, você venceu. Se falhar, sua carta vai para 

o Beleléu. Você só poderá atacar novamente no 

próximo turno (e se tiver PFs suficientes)

B) Somar metade dos PFs necessários e fazer um 

ataque Tudo ou Nada. Se acertar você vence. Se 

falhar, todas as suas cartas em campo vão para o 

Beleléu.

ETAPA 6 – O RESULTADO

Cumpriu as condições de vitória do Desafio? 

Parabéns! Você está mais perto da vitória. No 

próximo turno você deverá virar uma novo 

Desafio a ser enfrentado. Não conseguiu? Quem 

sabe a próxima carta lhe traga mais sorte.

ETAPA 7 – O ARREMATE

Caso não tenha colocado em campo nenhuma 

carta neste turno durante a Preparação (Fase 4), 

você pode fazer isso agora. Lembre-se: caso tenha 

mais de 7 cartas na Mão, deve enviar o excedente 

para o Beleléu. O turno se encerra quando você 

anuncia em voz alta que passa o turno. Será então 

a vez do seu oponente e o ciclo recomeça.

MODO PADRÃO

Arte: Vitor Wiedergrun



O Modo Duplas foi criado para levar ao 
máximo a cooperação e estratégia de 
Poranduba. Ele exige que ao menos um 
membro da dupla conheça os efeitos 
das cartas e combinações possíveis, 
para assim estimular um jogador 
iniciante a compreender a lógica da 
partida. Peculiaridades:

Turnos: Os turnos são sempre 
alternados entre membros de cada 
dupla. A rodada só termina quando os 
quatro tiverem jogado.

Segredo: Um oponente não pode ver as 
cartas do outro. No entanto, membros 
da mesma dupla podem mostrar as 
cartas uns para os outros e discutir a 
melhor estratégia.

Efeitos: Cartas que afetam o campo do 
oponente tem efeito apenas sobre um 
membro da dupla. Já cartas que afetam 
TODOS efetivamente atuam sobre os 
quatro jogadores.

Desafios: Vence a dupla que primeiro 
derrotar 5 desafios (somados). Os 
membros de uma dupla podem atacar 

os desafios uns dos outros, mas não 
podem somar as cartas da mão e nem 
do campo.

Beleléu: O Beleléu das duplas é 
compartilhado.

Cooperação: Um jogador pode decidir 
abdicar da fase de compra de uma carta 
para, no começo do turno, passar uma 
carta do seu campo para o campo da 
sua dupla (ou de sua mão para a mão 
da dupla).

Atenção: Idealmente cada pessoa deve 
jogar com seu próprio baralho para 
permitir maior gama de estratégias. 
No entanto, é possível que uma dupla 
divida o mesmo baralho. Caso as cartas 
de ambos os baralhos cheguem a zero, 
o jogo acaba e vence a dupla que tiver 
derrotado mais Desafios. 

Duração média: 25 a 30 min.
Requisitos: 2 – 4 baralhos
Condição de vitória: Vença 5 desafios 
antes da dupla oponente.
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MODO DUPLAS

Passo a Passo
ETAPA 1 – PREPARAÇÃO DO TERRENO

1. Separe as 15 cartas Desafio das 40 cartas 

Poranduba e os embaralhe individualmente.

2. Posicione o baralho de Porandubas do seu lado 

direito e o de Desafios à sua frente. Ao lado das 

Porandubas ficará o Beleléu. Quando uma carta 

for descartada ou vencida coloque-a no Beleléu 

virada para cima. O seu Beleléu será compartilhado 

com a sua dupla.

3. Cada jogador pega 7 cartas do topo do baralho 

de Porandubas. Esta será sua “Mão”.

ETAPA 2 – O ENCONTRO

Tire Cara ou Coroa para decidir qual dupla começa. 

Depois tire novamente entre si para ver quem 

será o 1º e quem será o 3º a jogar.

Poranduba acontece em rodadas, onde cada 

jogador joga um turno. No seu turno, siga a 

sequência:

ETAPA 3 – OUVINDO PORANDUBAS

1. Ao iniciar seu turno, sempre compre uma carta 

no baralho de Porandubas (ou abdique da compra 

para trocar uma carta campo-campo ou mão-

mão com sua dupla).

2. Vire uma carta do topo do baralho de Desafios. 

Leia atentamente sua condição de vitória para 

saber como vencê-lo.

ETAPA 4 – A ESPREITA

A cada turno você pode colocar em jogo duas 

cartas no total. Uma carta Gente ou Visagem + 

uma carta do tipo Saberes. Você pode escolher, 

então, enfrentar um Desafio (seguir para a Etapa 

5) ou passar o turno.

* Só há 5 espaços para cartas Gente ou Visagem 

em campo. Use com estratégia.

* Caso precise, use cartas com efeito de Retorno 

para devolver cartas para sua Mão.

* As cartas Saberes, assim que utilizadas, vão 

para o Beleléu.

* Mesmo que não possa enfrentar o Desafio ainda, 

é estratégico ir preparando o campo por conta da 

limitação de uma carta por turno.

* O efeito de algumas cartas permite usar mais de 

duas cartas por turno.

ETAPA 5 – O DESAFIO

Existem 4 tipos de Desafios, cada um com sua 

mecânica de vitória.

1 – Desafios de Firula exigem uma brincadeira 

para serem vencidos.

2 – Desafios de Labuta exigem o descarte de 

cartas específicas.

3 – Desafios de Firmeza exigem a soma de PVs. 

Quando o valor tiver sido acumulado você vence, 

mas todas as suas cartas em campo vão para o 

Beleléu.

4 – Desafios de Peleja são de combate. E há duas 

maneiras de vencer:

A) Somar a quantidade indicada de PFs. Escolha 

uma carta para atacar e tire Cara ou Coroa. Se 

acertar, você venceu. Se falhar, sua carta vai para 

o Beleléu. Você só poderá atacar novamente no 

próximo turno (e se tiver PFs suficientes)

B) Somar metade dos PFs necessários e fazer um 

ataque Tudo ou Nada. Se acertar você vence. Se 

falhar, todas as suas cartas em campo vão para o 

Beleléu.

ETAPA 6 – O RESULTADO

Cumpriu as condições de vitória do Desafio? 

Parabéns! Você está mais perto da vitória. No 

próximo turno você deverá virar uma novo 

Desafio a ser enfrentado. Não conseguiu? Quem 

sabe a próxima carta lhe traga mais sorte.

ETAPA 7 – O ARREMATE

Caso não tenha colocado em campo nenhuma 

carta neste turno durante a Preparação (Fase 4), 

você pode fazer isso agora. Lembre-se: caso tenha 

mais de 7 cartas na Mão, deve enviar o excedente 

para o Beleléu. O turno se encerra quando você 

anuncia em voz alta que passa o turno. Será então 

a vez do seu oponente e o ciclo recomeça.

Arte: Levi Gama



Apoiadores da campanha no Catarse (21/09/23)

Sem vocês, nada disso teria acontecido. Muito obrigado pela confiança. 
Que vocês tenham muitas porandubas para ouvir e contar!
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