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VISAO GERAL

Mergulhe no evento de corrida maritima definitivo!

Vocé é uma estrela em ascensdo, um participante novo que deixa todoes os
rivais para tras. Apos uma série de vitorias incriveis, vocé garantiu sua
vaga na corrida que vale o titulo mundial Tornado = Splash,
um evento magistral no qual apenas os mais rapidos.e mais corajosos
podem competir. Ele testa suas habilidades, 'sua .velocidade e.seus
nervos de aco, e cada respingo de agua deixa vocé mais perto da gldria.
Vocé sera capaz de surfar para a vitoria, ou acahara afundando sob. as
ondas? Segure-se, acelere e faga a agua respingar!

Componentes

® 6 Pecas de Personagem ® 6 Pecas de Jet-Ski

® 6 Cartas de Jet-Ski

3
JET-SKI

Frente

® 4 Cartas de Circuito

Frente Verso Frente Verso

® 120 Cartas de Corrida (6 cores diferentes com 20 cartas cada)

it

Frente Verso

® 1 Portao de Largada ® 1 Linha de Chegada

E e el (e e el

Esquerda Direita Esquerda Direita

® 6 Cartas de Curva

® 3 Marcadores de Curva (2 tipos com 3 cartas de cada)
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® 1 Pédio
® 2 Ferramentas de Circuito
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® 1 Manual de Regras

COMO USAR A LINHA DE CHEGADA E O PORTAO DE LARGADA

Linha de Dobra

Dobre nos vincos como mostrado na imagem acima,
juntando os lados esquerdo e direito.

.

COMO USAR AS CARTAS E MARCADORES DE CURVA

As Cartas de Curva sdo posicionadas viradas para cima quando a curva for
para a esquerda, e viradas para baixo quando for para a direita. O circuito que
serd jogado indicara qual lado da carta sera utilizado.

== e

Curva para a Esquerda Curva para a Direita
(virada para cima) (virada para baixo)

As Cartas de Curva sao posicionadas em dupla, utilizan-
do uma do topo e uma do fundo.

O angulo da curva varia
de acordo com o circuito.

.




C Criando o Circuito D)

Ao jogar pela primeira vez, recomendamos que utilize o Circuitornado, que serd montado nesta preparacdo. Pegue a
carta de circuito do Circuitornado e deixe-a por perto para que ela possa ser facilmente consultada.

Coloque as duas ferramentas de circuito no centro da mesa, conecta-
das por suas pontas. *Se sua area de jogo for muito pequena, vocé
pode dobrar uma ou as duas ferramentas no meio para encurté-las.

@ Coloque o portdo de largada e alinha de chegada abaixo das ferramen-
tas, centralizados na dire¢do do local onde as pontas das ferramentas
se tocam. *Certifique-se de que as setas do portdo de largada e da
linha de chegada estejam apontando para a direita.

Coloque as cartas de curva em qualquer extremidade das ferramentas
de circuito, como mostrado naimagem a esquerda.

@ Coloque os marcadores de curva @ e @ em cima de cada
carta de curva
Pegue o Pddio e deixe-o em algum lugar proximo, sem que
ele interfira na corrida.

Guarde na caixa do jogo as cartas de circuito e de curva ndo
utilizadas, além dos marcadores de curva ndo utilizados.

Preparacao do Jogador )

ﬂ Deixe as 6 cartas de personagem viradas para cima
com a respectiva peca de personagem acima de cada
carta.

@ Faga o mesmo com as 6 Cartas de Jet-Ski e as respectivas
Pecas de Jet-Ski, e deixe também cada baralho de 20
cartas de corrida perto dos respectivos Jet-Skis.

9 Decida quem sera o primeiro jogador através do “pedra,
papel e tesoura”, ou por qualquer outro método que
preferir. Comegando pelo primeiro jogador e seguindo
no sentido horario, cada jogador escolhe 1 Personagem
e 1 Jet-Ski, colocando todas as respectivas pegas e
cartas em sua area de jogo a sua frente.

Embaralhe as 20 Cartas de Corrida pertencentes ao
Jet-Ski escolhido para criar seu baralho de corrida e
deixe-o por perto, com o verso para cima.

Dé a cada jogador 1 carta de resumo, e guarde
quaisquer excedentes na caixa do jogo.

Determinando a Posicao Inicial )

0 Pegue a Peca do Personagem escolhido e empurre-a de lado para
que ela encaixe no Jet-Ski que vocé escolheu. A partir de agora,
sempre que as regras mencionarem a palavra “Jet-Ski”, ela se refere
a esse conjunto formando pela sua Peca de Personagem e de Jet-Ski.

@ Todos os jogadores comparam o peso do seu Jet-Ski escolhido,
indicado no canto inferior direito da carta de Jet-Ski. Comegando
com o jogador com o nimero mais alto e seguindo em ordem
decrescente, cada jogador escolhe um espago no portdo de largada
para colocar seu Jet-Ski. *Cada espaco so pode ter 1 Jet-Ski por vez.

@ Depois que todos tiverem posicionado seus Jet-Skis, a partida esta
pronta para comegar.




Fase de Colocacio)}

Compare o posicionamento atual e, caso necessa-
rio, o peso do Jet-Ski de cada jogador para decidir
a colocagdo desta rodada. Todos os

jogadores
Fase de Saque )}

realizam
Cada jogador repde sua mdo até o limite de cartas
determinado pela sua colocagdo nesta rodada.

Os jogadores
realizam seu
turno seguindo a
ordem das
colocagoes da
fase atual.

Fase de Acdo )]

Os jogadores jogam cartas de corrida na frente de
seu Jet-Ski para indicar para onde eles avancam
nesta rodada.

Tornado Splash é jogado durante varias rodadas, e cada
rodada acontece seguindo estas fases:

 Colocacdo Bl Saque R4 Acdo

Seu objetivo é jogar suas cartas de corrida de uma forma que
seu Jet-Ski chegue a linha de chegada antes de todos os outros.
A partida termina apds as colocagdes finais de todos os jogado-
res serem determinadas.

Determine quem esté atualmente em 1°, 2°, 3° etc., de
acordo com quem estiver mais perto da linha de chegada.

Colocagdo da Primeira Rodada

No comeco da partida, todos os Jet-Skis sdo posicionados no
portdo de largada de forma que estejam a uma mesma
distancia da linha de chegada. Quando os Jet-Skis estdo auma
mesma distancia da chegada, a colocagdo é decidida a favor
de quem tem o menor peso em sua Carta de Jet-Ski.

Detalhes do Circuito

Os circuitos podem ter dois tipos diferentes de zonas:
retas e curvas.

Retas 2~ curvas
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Linha de D

=T 7" T 7" *Considera-se que a linha de
divisa se estende para além
das bordas da carta fisica.

i Linha de Chegada

simultaneamente.

Jet-Skis em Zonas Diferentes

0 jogador cujo Jet-Ski estiver na zona mais préoxima a linha
de chegada é o 1°, com os demais sendo classificados de
acordo com a relativa distdncia até a linha de chegada.

L
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Jet-SRis na Mesma Zona

Compare a distancia entre os Jet-Skis dos jogadores e a
préxima linha de divisa de zona. Os jogadores sao classifica-
dos a partir do mais préximo até o mais distante.

Julgando a Distidncia em uma Reta ——

Compare a distancia, em linha reta, entre a divisa para a
préxima zona e o Jet-Ski de cada jogador.

Julgando a Distincia em uma Curva

Compare o grau do dngulo entre o Jet-Ski do jogador e a linha
de divisa da préxima zona. O marcador de curva serve como o
vértice para medir o grau do angulo.

JULGANDO CRUZAMENTOS DE LINHA

Se as linhas brancas que
limitam o espago onde seu
Jet-Ski estd posicionado
tocarem  mesmo  que
levemente na linha de
divisa, considera-se que () cruzou

x N3o Cruzou
vocé cruzou essa linha.




C Se a Distancia for Igual )

Durante a partida, pode acontecer de dois ou mais
Jet-Skis terminarem uma rodada na mesma distancia até
a proxima linha de divisa.

Isso sempre acontece, por exemplo, nho comego de todas as
corridas quando os Jet-Skis estdo alinhados no portao de
largada, e assim como nesse momento, a colocagdo dos jogado-
res é definida pelo peso dos Jet-Skis e segue em sentido
crescente.

Peso

4

Peso

3

H X BN T

Fase de Saque

Cada jogador saca novas cartas para sua mao, respeitando o
limite definido pela sua colocagdo da rodada atual.

As cartas sacadas do baralho sdo consideradas sua mao.

C )

Tamanho da Mao

Colocagio = Tamanho da Mao

4 Cartas
5 cartas
Ultimo 6 Cartas

\ J

*Demais posigées
Né&o saque nem descarte nenhuma carta se vocé ja tiver uma
quantidade de cartas igual ou superior ao seu limite da rodada.

Exemplo da Fase de Saque:

Entreo1°eo
Ultimo Colocado

v

v

Nao saque
nenhuma carta

ULtimo Colocado

MAO
ATUAL

Saque 2 cartas Saque 2 cartas

(Quando seu baralho estiver vazio)

Durante a partida, frequentemente acontecera uma situagdo na
qual vocé precisara sacar mais cartas, mas nao havera mais
nenhuma em seu baralho. Quando isso acontecer, pegue cartas
que estejam mais atras em sua rota jogada até o momento. Em
outras palavras, depois que seu baralho acabar, vocé pegard a
primeira carta que jogou no comego da partida e seguird pegando
a préxima carta jogada sempre que precisar de uma nova.

Fase de Agao

Comecando por quem estiver em 1° e seguindo em
sentido horario,cada jogador realizard um turno, posicio-
nando cartas de corrida para que seu Jet-Ski possa se
mover até 3 espacos nesta rodada.

(Posicionando Cartas de Corrida)

As cartas de corrida devem ser posicionadas de forma
que a linha central da carta se alinhe com a linha central
da carta em que seu Jet-Ski estiver atualmente. Também
é importante certificar-se de que suas cartas estejam
viradas para a dire¢do correta, algo que vocé pode ver
comparando as ondas presentes nas cartas

Metodos para Posicionar as Cartas de Corrida

METODO @) : ACELERAR

Alinhe as cartas de corrida de modo que suas bordas se toquem.

Conecte a linha central das cartas
L J

METO CURVA

Posicione as cartas de corrida na linha diagonal, criando
um angulo entre elas

Alinhe com
a linha
diagonal

Assim como ao acelerar, certifique-se
de conectar as linhas centrais.

.

METODO €): SAINDO DO PORTAO DE LARGADA

A primeira carta que vocé jogar na partida deve se alinhar
com a linha que sai do seu espago do portao de largada.

J

Linha central
conectada




—Limitacag'da Carta de Corrida

As cartas de corrida sdo posicionadas de forma que seu
Jet-Ski possa se mover até 3 espacos na rodada atual.

Neste exemplo, ja existem
3 espagos para o Jet-Ski
se mover, entao hao €
mais permitido posicio-
nar uma outra carta.

3° Espaca,

2° Espac
1° Espaco

COBRINDO ESPACOS

Algumas cartas de corrida possuem linhas diagonais para
posicionar cartas entre espacos. Ao posicionar outra carta de
corridaemumadessas linhas, ela cobrira os espagos que existem
apos essalinha. Quaisquer espacos que estejam cobertos ndo sdo
contados e devem ser considerados como inexistentes.

Espaco apos
uma linha
diagonal.

Evitar Obstaculos

Se houver um obstaculo no seu caminho (o Jet-Ski de
outro jogador ou um marcador de curva, por exemplo), e
vocé nao puder posicionar uma carta de corrida conec-
tando as linhas centrais, vocé pode posicionar a carta
deslizando-a para os lados, a fim de evitar o obstaculo em
questao.

Mas lembre-se de que as cartas devem
estar se tocando, seja qual for o
cenario necessario para seu posiciona-
mento. Posicionar cartas de forma que
elas ndo se toquem de maneira nenhu-
ma ndo é uma opgao.

*Vocé pode deslizar a carta
para os lados, desde que
ela continue dentro dos {
limites da carta previamen- E
te posicionada.

* As ferramentas de circuito
e outras cartas de corrida,
sejam elas as suas ou de
outros jogadores, ndo sao
consideradas obstaculos.

Cartas de Corrida Sobrepostas

Durante a partida, pode haver momentos em que o
préximo espago de movimento, a préxima linha diago-
nal ou a borda da carta estejam parcialmente cobertos
pelas cartas de corrida de outros jogadores.

Nesses casos, desde que o local em questdo esteja
ainda que parcialmente visivel, vocé pode colocar seu
Jet-Ski ou sua préxima carta de corrida de forma que se
alinhe com a parte visivel.

Vocé pode
posicionar
uma carta
de corrida
aqui.

Da mesma forma, também pode acontecer de os espagos
de movimento, linhas diagonais e bordas das suas cartas de
corrida estarem completamente cobertos pelas cartas de
corrida de outros jogadores.

Nesses casos, vocé joga como se o local completamente
coberto em questdo ndo existisse mais.

* Se o circulo branco no simbolo de Jet-Ski estiver completa-
mente coberto, 0 espaco de movimento em questdo também
€ considerado como coberto.

Exemplo:

Se o circulo branco no que deveria ser seu proximo espaco de
movimento estiver coberto, mas as linhas diagonais ou a borda
da sua carta de corrida ainda estiverem parcialmente visiveis,
vocé pulara o espago de movimento oculto e posicionara sua
préxima carta de corrida seguindo as regras habituais.

» Posicionamento de Carta Indisponivel

Se acontecer de tanto as linhas diagonais quanto a
borda de sua carta de corrida estarem completamente
cobertas pelas cartas de outros jogadores, posicione
sua carta de maneira que fique alinhada com o centro
do seu Jet-Ski.

* Cartas posicionadas desta maneira podem apontar parar
qualquer diregdo.

* Em uma situacdo como a descrita acima, mesmo se
ainda houver um espaco de movimento descoberto,
considere-o como estando fora de jogo e jogue sua
préxima carta alinhada com o centro do seu Jet-Ski.

Fora do Circuito

Qualquer jogador que ndo puder posicionar sua proxima
carta de corrida por nenhum método aceitavel, evitando
que a carta figue mesmo que ligeiramente para fora da
area do jogo (mesa), é considerado como estando fora do
circuito e é eliminado da partida imediatamente.

Os jogadores eliminados removem seu Jet-Ski do circuito
e ndo participam mais do restante da partida.




(' Movimentando o Jet-Ski )

Apos posicionar suas cartas de corrida, mova seu Jet-Ski
até no maximo 3 espacos.

POSICIONANDO O JET-SKI

Ao realizar seu ultimo movimento da Fase de A¢do
atual, seu Jet-Ski deve ser posicionado de forma que
esteja totalmente localizado atras do respectivo
colchete branco. Vocé ndo pode terminar seu turno e
deixar seu Jet-Ski em cima do colchete branco ou
depois dele.

e

( Encerrando a Fase de Acao

Durante a Fase de Agdo, seu turno termina quando vocé tiver
jogado todas as cartas de corrida desejadas e vdlidas, e
movido seu Jet-Ski. O jogo segue com o préximo jogador na
ordem de colocagao realizando o turno dele.

A Fase de Acdo termina quando o Ultimo colocado concluir
seu turno. Se a fase terminar e ainda houver algum jogador
que nao tenha cruzado a linha de chegada, o jogo segue para a
préxima rodada novamente a partir da Fase de Colocacdo.

MOVENDO MENOS DE 3 ESPACOS

No seu turno, vocé pode se mover ATE3 espagos normal-
mente. Porém, vocé também pode se mover apenas 1 ou 2
espagos, ou até mesmo O se assim desejar.

Nesse caso, o jogador deve posicionar apenas as cartas de
corrida necessarias para mover a quantidade desejada de
espacos, e nao mais do que isso.

Todos os jogadores, independentemente

de qual personagem ou Jet-Ski escolheram,
podem ativar uma habilidade de aceleragao

uma vez por partida. 3> 4

( Ativando sua Aceleracio

No seu turno, durante uma Fase de Agdo, vocé pode
optar por ativar sua aceleracdo virando a carta do seu
personagem para baixo.

* Como mencionado, cada jogador s6 pode ativar
sua aceleragdo uma vez por partida, entdo uma vez
que a carta de um personagem for virada para
baixo, ela continuara assim até o final da partida.

C Movimento Acelerado )

No turno em que vocé ativar sua habilidade de acelera-
¢do, vocé pode mover seu Jet-Ski até 4 espagos em vez
dos 3 habituais.

)

Considera-se que um jogador cruzou a linha de chegada quando
um espago de movimento com seu Jet-Ski estiver tocando ou
tiver ultrapassado a linha central branca.

* Se o colchete branco que determina o espaco de movimento
estiver mesmo que ligeiramente tocando a linha de chegada, é
o suficiente para se considerar que o jogador cruzou a linha. Os
jogadores tém que cruzar a linha de chegada por dentro do
circuito. Cruza-la pelo lado externo néo vale.

A

C Colocacdes Finais

Depois que um jogador cruzar a linha de

chegada, ele remove seu Jet-Ski do

circuito e separa seu personagem do seu

Jet-Ski.

Se esse jogador for o 1° 2° ou 3° a

cruzar a linha de chegada, ele posiciona

seu personagem no podio, na posicdo

relativa a sua colocagdo final.

As pegcas de Jet-Ski podem ser guardadas na caixa do jogo. Se
uma rodada terminar com apenas alguns jogadores cruzando a
linha de chegada, a partida continua para a préxima rodada,
até que todos os jogadores presentes na corrida determinem
suas colocagdes finais.

A partida termina depois que as colocagdes finais de todos os
jogadores forem determinadas

Exemplo:

Isso significa que a partida pode acabar sem que o ultimo
jogador cruze a linha de chegada.

Por exemplo, em uma partida entre 3 jogadores, depois que o
1°e 0 2°jogadores tiverem cruzado a linha de chegada, o tltimo
jogador automaticamente sera o 3°,independentemente de sua
posicdo atual no circuito.

Todos os jogadores determinam sua colocagdo final na ordem
em que cruzaram a linha de chegada. Os jogadores que foram
eliminados da partida por sairem do circuito dividem a Ultima
colocacdo.

Aqueles que quiserem aproveitar o maximo de Tornado
Splash podem jogar com a variante do grande prémio.

Este modo consiste em uma série de 3 corridas, em que os
jogadores ganhardo pontos de acordo com suas colocag¢des
ao final de cada corrida. Ao final da 32 corrida, os jogadores
somam todos os pontos e aquele com mais pontos é declara-
do o vencedor.

Pontos

*Observacao:

Em uma partida entre 2 jogadores, o 2° colocado faz O ponto.
Em uma partida entre 3 jogadores, o 3° colocado faz O ponto.




Quando os jogadores ja estiverem familiarizados
com o jogo e suas mecanicas, recomendamos que
vocé corra nos outros circuitos disponibilizados.

[Na preparacgdo do jogo, antes de criar o circuito]

@ Deixe as 4 cartas de circuitos viradas para cima na mesa.

@ Os jogadores escolhem uma carta para utilizar nesta sessao.

@ Veja a se¢do “Preparacao de Circuito Adicional” abaixo e siga
as instrucdes para o circuito escolhido.

Acquamino )

e | o Coloque uma carta de curva com o lado da curva para a esquer-
da virado para cima, como mostrado na imagem, e posicione o
i marcador de curva () em cima dela.

1 @ Coloque as duas ferramentas de circuito como mostrado na
L) imagem superior a esquerda.

[ ]
” N ’!n S @ _ ' Coloque o portdo de largada e a linha de chegada como indicado.

f

Mova as duas ferramentas de circuito conforme mostrado na
imagem inferior a esquerda.

Coloque uma carta de curva com o lado da curva para a direita
virado para cima e posicione o marcador de curva (2) em cima
dela.

Deixe o podio em algum lugar préximo de forma que ele ndo
atrapalhe o andamento da partida.

Guarde as cartas e marcadores de curva ndo utilizados na
caixa do jogo.

Riotatdria )

@ o, 9 o Coloque uma carta de curva com o lado da curva para a direita
— virado para cima, como mostrado na imagem, e posicione o
. marcador de curva () em cima dela.
Coloque as duas ferramentas de circuito como mostrado na
imagem mais a esquerda.
e Coloque o portdo de largada e a linha de chegada como indicado.

Guarde as ferramentas de circuito na caixa do jogo.

Deixe o podio em algum lugar préximo de forma que ele néo
0 by atrapalhe o andamento da partida.
gj @ Guarde as cartas e marcadores de curva ndo utilizados na
caixa do jogo.

Pluvial-via )

0 Coloque uma carta de curva com o lado da curva para a
esquerda virado para cima, como mostrado na imagem,
e posicione o marcador de curva @) em cima dela.
Coloque as duas ferramentas de circuito como mostrado na
imagem mais a esquerda.

Coloque o portdo de largada e a linha de chegada como
indicado.

Mova as duas ferramentas de circuito e posicione-as como
mostrado na imagem mais a direita.

Coloque dois conjuntos de cartas de curva com o lado
da curva para a direita virado para cima, e posicione os
marcadores de curva () e @ em cima delas.

Deixe o podio em algum lugar proximo de forma que ele
nao atrapalhe o andamento da partida.




Quer curtir ainda mais Tornado Splash?

Usando as cartas de curva, marcadores de curva e ferramentas
de circuito, vocé e seus amigos podem criar seus proprios
circuitos.

Tire fotos das suas criagdes e compartilhe-as com o resto do
mundo!

P: Ao deslizar o posicionamento de uma carta para evitar um
obstaculo, preciso obrigatoriamente utilizar o caminho mais
inconveniente?

R: N&do, desde que vocé siga as regras de posicionamento para
posicionar sua carta de corrida, vocé pode deslizd-la para onde
achar melhor.

P: Ao posicionar minhas cartas de corrida, percebi que
provavelmente vou sair do circuito. Posso mover menos de
3 espacos nesta rodada, na esperanca de sacar uma carta na
préxima rodada que me deixe continuar no circuito?
R: Sim, mover 3 espagos é uma opgdo, ndo uma obrigagao.
Como este é um jogo de corrida, na maioria das vezes vocé
desejard se mover o maximo de espagos possivel, mas vocé
pode optar por se mover apenas 1 ou 2 espagos, ou até 0 no
seu turno, se assim desejar. Apenas lembre-se de que vocé ndo
pode encerrar seu turno sem que seu Jet-Ski esteja na sua carta
de corrida mais a frente em seu trajeto.

P: As ferramentas de circuito sdo consideradas obstaculos?

R: Ndo, elas ndo sdo obstaculos e vocé pode posicionar cartas
em cima delas.

P: Os limites dobrados em ambos os lados da linha de
chegada sdo considerados obstaculos?

R: Sim. Se os limites dobrados tanto da linha de chegada
quanto do portdo de largada estiverem no caminho em que
vocé posicionaria uma carta de corrida, vocé pode deslizar o
posicionamento seguindo as regras habituais.

Vocé também pode simplificar e apenas adicionar alguns
obstaculos aos circuitos existentes.

Com as ferramentas fornecidas, a Unica coisa que limita o que
vocé pode criar é a suaimaginagéo!

P: Como devemos prosseguir se ndo houver um consen-
so sobre dois ou mais Jet-Skis estarem na mesma
colocagdo?

R: Faga com que todos os jogadores comparem o posicio-
namento dos Jet-Skis em questao.

Se a maioria dos jogadores concordar que eles estdo na
mesma colocagdo, determinem a ordem de turno de
acordo com o peso do Jet-Ski, seguindo as regras habituais.

P: No meu turno, posso substituir uma carta de corrida
que eu ja tenha posicionado por uma outra?

R: Sim, desde que vocé ainda ndo tenha movido seu Jet-Ski,
vocé pode reposicionar ou substituir suas cartas de
movimento.

P: Posso posicionar as cartas de corrida como mostrado
abaixo?

R: N&do. Vocé ndo pode posicionar uma carta de movimento
que faga uma curva maior do que 90 graus em relacdo a
Ultima carta.
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