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Instrucoes

sovee Folheto de Regras seeee

REUNA SEU BANDO
E NAO SE PERCA DURANTE A MIGRAGAO!

Em Nanatoridori, os jogadores competem para jogar todas as cartas da mao o mais
rapido possivel. Quanto mais cartas jogadas juntas, mais rapido vocé alcanga o
objetivo de jogar sua mao toda. Entretanto, para jogar cartas juntas, elas devem ter o
mesmo valor numérico e estarem umas adjacentes as outras em sua mao.

Vocé nao pode organizar as cartas depois de trazé-las para sua mao. Quando receber
novas cartas, vocé tem que pensar estrategicamente e coloca-las de forma inteligente
em sua mao. Desfrute de um animado jogo para 3 a 6 jogadores com as regras basicas
ou jogue face a face com as regras de duelo para 2 jogadores.

sosee A Historia

Passaros de todo o mundo migraram para o Reino das Aves para o
renomado Concurso de Beleza dos Pavoes. Depois de uma noite de
festas, as coisas se acalmaram e esta na hora de todo mundo voltar
para seus ninhos.

Entretanto, durante a festa, os convidados ficaram muito animados e
acabaram se misturando, e agora nao conseguem encontrar seus <
irmaos passaros. Como Guias de Gala, sua fungdo é reunir os animados

folioes emplumados do mesmo tipo, de forma que eles possam voltar juntos
para casa. Ja esta tarde, e os convidados estao cansados, entao procure ndao
demorar muito e ser o Ultimo guia a mostrar o caminho, ou vocé podera acabar
com um ovo na cara!

S Componentes
@63 cartas numeradas @6 cartas de resumo @12 pecas de Pinguim
(9 conjuntos numerados de 1 a 7) (2 x 6 cores)

@Este folheto de regras

Frente Verso Frente Verso

*Toda vez que a palavra “carta(s)” for usada nestas regras,
ela se refere as cartas numeradas.

sovee Preparacao do Jogo sesee

Area de
Descarte

Exemplo para 4 jogadores.

o Embaralhe todas as 63 cartas de face para baixo para formar o baralho de compras.
9 Distribua 8 cartas para cada jogador. Os jogadores podem olhar as cartas que receberam.

Os jogadores nao podem alterar a ordem
das cartas na mao.

A IMPORTANTE!

Deixe um espaco no centro da mesa para a area de jogo (cartas jogadas) e para a
area de descarte.

Os jogadores escolhem uma cor e pegam as duas pegas de pinguim
correspondentes. Retorne a caixa do jogo pegas de pinguim nao utilizadas.

Entregue uma carta de resumo para cada jogador. Retorne a caixa do jogo cartas
de resumo nao utilizadas.

©9® 069

0 jogador de Nanatoridori mais experiente ou uma pessoa escolhida ao acaso é
o primeiro jogador (que jogara a primeira carta).

Vocé esta pronto para Jogo para 3-6 iogadores >
comegar! Veja como jogar
no verso da paginal Regras de duelo para 2 jogadores =

+++++ Regras Alternativas de Pontuacao <+

Nestas regras alternativas, ao invés de correr para evitar ser o Unico perdedor do
jogo, apenas uma pessoa é coroada como vencedora. S3o regras destinadas a grupos
que preferem um jogo mais competitivo.

Ao jogar neste modo, os pinguins nao serao utilizados. Guarde-os na caixa.

0O objetivo basico de descartar toda sua mdo continua 0 mesmo, mas as condicoes de
“Fim de Jogo” (veja verso) sao diferentes do modo basico.

Neste modo, a primeira pessoa a jogar todas as cartas de sua mao recebe 4 pontos,
e a ultima pessoa recebe 0 pontos. Cada jogador entre o primeiro e o ultimo recebe 2
pontos. Anote os pontos ao final de cada rodada.

0 jogo prossegue até alguém totalizar 10 pontos ou mais ao final da rodada.
Esta pessoa é a vencedora! Em caso de empate, os jogadores compartilham a vitéria.
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0000 0 Jogo *6000

Em Nanatoridori, o jogo prossegue em sentido horario comegando com o primeiro

jogador. Na sua vez, o jogador pode: A:Jogar Cartas B: Passar*
*Atencdo: Em seu primeiro turno, o jogador inicial deve jogar uma ou mais cartas da sua mao. Ele s6 pode
escolher Passar do segundo turno em diante.

0O ultimo jogador com cartas na mao é considerado o perdedor da rodada. Todos os
outros jogadores que conseguiram ficar sem cartas sao considerados igualmente
vencedores, mas vocé pode ficar orgulhoso se conseguir ser o jogador mais rapido!
Caso queira uma partida mais competitiva, utilize as "Regras alternativas de pontuagao”
descritas na frente deste folheto.

A: Jogar Cartas

Seguindo as regras para jogar cartas (veja abaixo), jogue um conjunto de uma ou
mais cartas da sua mao, viradas para cima, na area de jogo.

{ Regras para Jogar Cartas )

@ Quando a drea de jogo estiver vazia, vocé pode jogar qualquer conjunto valido de cartas da sua m3o.

@ Qualquer quantidade de cartas podem ser jogadas juntas no mesmo conjunto, desde que elas possuam
0 mesmo valor numérico e estejam adjacentes umas as outras em sua mao.

Este conjunto de “3” adjacentes podem ser jogados juntos.

@ Se a drea de jogo ndo estiver vazia, vocé deve jogar uma combinagdo mais
forte do que a combinagao anterior que estiver na area de jogo.

A< <

@ Numeros maiores vencem nimeros menores (1<7).

@ Um conjunto de niUmeros menores pode vencer o atual conjunto da area de
jogo se possuir um maior nimero de cartas. (ex: Um conjunto de quatro “1”
vencera um conjunto de trés “7").

Apos jogar um conjunto valido de cartas, o jogador pode escolher adicionar o
conjunto de cartas anterior a sua mao ou mové-lo para o descarte.

Um conjunto de cartas pode ser colocado, por inteiro, ou seja, ndo é permitido
desmontar o conjunto de cartas, em qualquer lugar da mao do jogador.
Lembre-se de que as cartas nao podem ser reorganizadas num momento futuro.
Conjuntos descartados sao colocados na area de descarte.

+4» Cartas descartadas ndo sao utilizadas pelo resto da rodada. O contetido do descarte pode ser verificado a
qualguer momento.

B: Passar

Os jogadores devem passar se nao puderem ou nao quiserem jogar cartas.

Os jogadores que passam, compram uma carta do baralho de compras, olham para ela e
decidem se colocam a carta em sua mao ou a descartam. Quando colocar uma carta na
mao, siga as mesmas regras explicadas em A2.

Ordem de Jogo

0 jogo continua para a proxima pessoa ap6s um jogador A: Jogar Cartas ou B: Passar.

+» Jogadores que passam nao estao foram da rodada e podem jogar cartas ou passar novamente sempre que
for o seu turno de jogo.
+* Se 0 baralho acabar, as pessoas que passarem ndo compram uma carta, e 0 jogo segue para o proximo jogador.

Todos os Jogadores Passam

Se todos os jogadores passarem em sequéncia, a pessoa que
jogou o conjunto de cartas que estiver atualmente na area de
jogo descarta essas cartas. Ela (ou a préxima pessoa que
ainda possuir cartas na mao) se torna o novo jogador inicial e
pode jogar qualquer conjunto valido de cartas, na area de
jogo, que agora esta vazia.

sooee Fim de Jogo

Os jogadores sem cartas na mao tiveram sucesso em sobreviver a rodada sem penali-
dades. A rodada acaba quando todos os jogadores, exceto um, tiverem jogado todas as
cartas da sua mao. O jogador que sobrou com cartas perde um de seus pinguins,
retornando-o para a caixa do jogo.

A pessoa que acabou de perder o pinguim se torna o novo jogador inicial e comeca uma
nova rodada, conforme mostrado em “Preparacao do Jogo”. O jogo termina quando um
jogador perder seu ultimo pinguim. Esta pessoa perdeu o jogo, e todos os outros
jogadores compartilham a vitoria.

Regra de Duelo para Dois Jogadores

Estas regras de duelo permitem que duas pessoas joguem um jogo rapido e tatico em
3 minutos, no qual eles devem antever o seu adversario.

Um jogador vence quando joga todas as suas cartas da mao, como no jogo basico, ou
guando elimina seu adversario o forcando a passar multiplas vezes.

Preparacao do Jogo

* Cada jogador recebe uma mao de 11 cartas
gue, como no jogo basico, ele pode olhar quais %
sao mas nao alterar sua ordem.

* Além disso, recebem também 2 cartas
viradas para cima, que sao colocadas a sua

frente, de forma que ambos consigam ver.

* Retorne as 37 cartas ndo utilizadas a caixa

do jogo.

Passar e Eliminacao

* Ao invés de comprar uma carta do baralho quando passa, o jogador pega uma das
duas cartas viradas para cima a sua frente e a coloca em qualquer lugar da sua mao,
ou a descarta na pilha de descartes.

* Se um jogador tiver que passar, mas nao tiver cartas viradas para cima a sua frente,
ele perde a rodada. Em outras palavras, um jogador é eliminado quando tiver que
passar pela terceira vez na mesma rodada. Neste caso, seu adversario é considerado
o vencedor da partida.

Regras Adicionais

* Quando um jogador realiza a acao “A: Jogar Cartas”, ele pode combinar cartas de
sua mao com uma das duas cartas viradas para cima a sua frente. Jogar cartas desta
forma reduz o nimero de vezes que vocé pode passar,
mas faz com que o conjunto de cartas seja mais dificil
de ser vencido. E uma manobra de alto risco e alta
recompensa.

* Se ambas as cartas viradas para cima tiverem o
mesmo valor, vocé pode jogar ambas junto com

outras cartas de sua mao. Vocé nunca pode jogar ;
as cartas a sua frente sem combina-las com outras
cartas de sua mao.

* 0 primeiro jogador que jogar todas as cartas da
mao é o vencedor. N3o é necessario jogar as cartas
viradas para cima para vencer.




