JUTO

S mares

REGRAS
Tsuro té:f_/ﬂdfé.f é um jogo de tabuleiro para dois a

oito participantes. Os jogaolores navegam baixando os
ladrilhos de correnteza e deslocando seus navios pelas
rotas que comecam nas bordas do tabuleiro e percorrem
os mares misticos. O objetivo é impedir que seu navio
seja destruido por um dos daikaiju (monstros gigantes)
E evitar que joguem vocé para fora dos mares misticos

através de uma das bordas do tabuleiro.

COMPONENTES

® 01 Tabuleiro

® 56 Ladrilhos de Correnteza

® 10 Ladrilhos de Daikaiju

® 08 Navios de Selo Vermelho do Imperador do Japao
® (02 Dados (1 clourado, 1 azul)

e 01 Manual de Regras

LADRILHOS

Cada ladrilho de correnteza apresenta quatro linhas
que geram oito pontos de contato nas bordas da
peca. Quando os ladrilhos sio posicionados um ao
lado do outro, os tais pontos se alinham para formar
correntezas continuas. As correntezas de um ladrilho
podem se cruzar, mas cada uma delas traca uma linha

ininterrupta e independente.

Posigdo In icial

Turno 2: O jogaa]or move seu navio até a ponta da correnteza.

PREPARACAO

1. Abra o tabuleiro no centro da mesa.
2. Cada jogador escolhe um navio para capitanear.

3. Embaralhe os ladrilhos de correnteza e entregue
trés deles, virados para baixo, a cada jogador. Esses treés
ladrilhos formam sua mao. Vocé pode consultar sua

mao a qualquer momento.

4. Forme o monte de compra com os ladrilhos restantes

e deixe-0 na mesa, virado para baixo.

5. Posicione os daikaiju (a seguir).

Posicionamento dos Dailzai]'u

Embaralhe os daikaiju e deixe-os virados para baixo.
A quantidade de daikaiju posicionados no tabuleiro no
comego da partida depende do nimero de jogadores:
Para 2 a 4 jogadores, posicione 6 daikaiju

Para 5 a 6 jogadores, posicione & daikaiju

Para 7 a 8 jogadores, posicione 4 daikaiju

Para cada daikaiju que tera de posicionar, jogue os dados
dourado e azul. Procure o resultado do dado dourado
entre as colunas com ntimeros dourados no alto do
tal)uleiro, ai procure o resultado do dado azul entre
as linhas com némeros azuis na margem esquerda do
tabuleiro. Localize o quadrado na interseccio de linha e
coluna e posicione ali um daikaiju virado para baixo. Se
os resultados dos dados colocarem dois daikaiju num
mesmo quadrado, refaca as jogadas para posicionar o
segundo monstro num quadrado diferente. Gire cada

daikaiju no lugar, para orientd-lo aleatoriamente, af

vire o ladrilho para cima.

V-~
no JZZJO zjoumdo e um 5 no Jatjo

azul, o Jai/eaiju é posicionm{o no quac!ma[o branco.

Exemp/o: Com um 2

COMO JOGAR

Q) jogador mais velho serd o primeiro a jogar. A partida
prossegue no sentido horario. O primeiro jogador
coloca seu navio sobre qualquer uma das marcas iniciais
na borda externa do tabuleiro (os tracinhos l)rancos).
Passem a vez em sentido horario, até todos os jogadores

terem escolhido uma marca inicial onde colocar seus

respectivos navios.

S6 serd possivel posicionar ladrilhos de correnteza
no tabuleiro depois que todos os jogadores tiverem
colocado seus navios nas respectivas marcas iniciais. A
rodada se divide em quatro partes. No seu turno, vocé
passa a ser o jogador da vez e executa as agdes a seguir.
1. Lance os dados dourado e azul: se a soma dos
valores obtidos for 6, 7 ou 8, vocé terd de mover os
daikaiju pelo tabuleiro de acordo com as regras de
Movimentagao dos Daikaiju.

2. Baixe um ladrilho de correnteza.

3. Mova seu navio pela correnteza.

4. Compre um ladriﬂlo C].e correnteza.

1. MOVIMENTAR OS DAIKAJU

Para determinar se os dailzaiju vao se mover no
seu turno, o jogador da vez 1an<;a os daclos. ]ogue os
dados dourado e azul e some os valores obtidos. Se
o resultado for 6, 7 ou 8, os &ailzaiju VAo se mover.
Mova ou gire os daikaiju em ordem crescente de
acordo com o valor de rotagao indicado no canto do
ladrilho (trata-se do nimero perto da seta curva&a).
Se dois daikaiju no tabuleiro tiverem o mesmo valor
de rotaciao, mova primeiro o monstro que tiver a seta
dourada. Para determinar como cada &aileaiju val se
mover, jogue um dado apenas. Compare o resultado
a cada dailzaiju e mova o monstro de acordo com as
diretrizes a seguir: se o resultado for 1-5, o daikaiju
val se mover ou girar na direcao indicada pelas setas
direcionais de seu respectivo ladrilho. Se o resultado
for 6, o (lailzaiju nio vai se mover. Em vez clisso, um
novo daikaiju serd colocado no tabuleiro de acordo com
as regras de Posicionamento dos Daikaiju apresentadas

na Preparagao.

Exemplos de Dailzaiju

Regras dos Dailzaiju

¢ Se a movimentacao de um daikaiju obriga-lo a sair do
tabuleiro, seu ladrilho serd removido da partida.

® Se um daikaiju se mover para um quadrado ocupado
por um ladrilho de correnteza, remova este dltimo do
tabuleiro, coloque-o no fundo do monte de compra, ai
mova o daikaiju para o quaclrado recém—clesocupaclo.
Qualquer navio que esteja no ladrilho removido também
deixara o tabuleiro, eliminando seu jogaclor da partida.
® Se um daikaiju se mover para um quadrado adjacente
aonavio do jogaclor da vez, esse navio sera destruido pelo
daikaiju e eliminado da partida (pois o daikaiju impede
o jogador de posicionar um ladrilho de correnteza). Se
houver outro navio ao lado da embarcacao do jogador da
vez (duas naus no mesmo ladrilho, voltadas na mesma
c].ire(;éo), o segundo navio ndo serd automaticamente
destruido pelo daikaiju, j& que seu capitao ainda pode
escapar da ira do monstro (o daikaiju ainda pode se
mover antes do turno desse jogador)!

® Se um daikaiju se mover para um quadrado ocupado
por outro daikaiju, o monstro em movimento vai destruir
o que estd parado (que sera removido do tabuleiro).

® Deve sempre haver um minimo de 3 daikaiju no
tabuleiro. Se a movimentagao de um daikaiju deixar
menos de 3 desses monstros no tabuleiro, o jogador
seguinte terd de langar os dados para posicionar daikaiju
suficientes até completar o minimo de 3, seguindo as
regras de Posicionamento dos Daikaiju apresentadas
na Preparagao. Posicionados os daikaiju, o jogador nao
1an<;ara'1 os dados para movimentar d.ailzaiju nesse turno.
Se o novo daikaiju for colocado num espago ocupado
por um ladrilho de correnteza, este sera removido da
partida. Qualquer navio que esteja nesse ladrilho sera

destruido, eliminando seu jogador.

2. BAIXAR UM LADRILHO DE CORRENTEZA
@ jogador da vez escolhe um de seus ladrilhos de
correnteza e o posiciona no quadrado desocupado
adjacente ao seu navio. Pode-se posicionar o ladrilho
em qualquer orientacio. Depois de baixado, o ladrilho
ndo saird mais do lugar até o fim da partida, a menos que
seja destruido por um daikaiju. Nesse caso o ladrilho de
correnteza serd removido do tabuleiro. Vocé nao pode:
® Conectar deliberadamente a correnteza de seu navio a
borda do tabuleiro (e, desse rnoclo, eliminar a si préprio),
ando ser que essa seja a tinica jogada possivel. Mais para
o fim da partida, a possibilidade de um jogaclor eliminar
seu navio dessa maneira torna-se muito real.

® Baixar deliberadamente seu ladrilho de correnteza de
modo a colocar seu navio num “loop infinito” (e, desse
modo, eliminar a si préprio), a nao ser que essa seja a
tinica jogada possivel.

® Conectar deliberadamente seu ladrilho de correnteza
a um daikaiju (e, desse modo, eliminar a si préprio), a
ndo ser que essa seja a tinica jogada possivel.

® Baixar deliberadamente seu ladrilho de correnteza de
modo a fazer com que dois navios percorram a mesma

correnteza na mesma &iregio.

3. MOVER OS NAVIOS

© jogador da vez move seu navio até a ponta solta da
correnteza. Se o novo ladrilho se conectar a correnteza
do navio de um outro jogador, mova esse navio para a
ponta de sua respectiva correnteza. Se o ladrilho do
jogador da vez conectar as correntezas dos navios de
dois jogadores, cada navio vai se mover até a ponta solta
no novo ladrilho. Os navios passam um pelo outro, sem
colidirem. O jogador serd eliminado da partida se a
ponta solta de sua correnteza se conectar a borda do

tabuleiro ou a um ladrilho de dailzaiju.

Bonus de Eliminaqéo

Se um ou mais oponentes forem eliminados gracas ao
posicionamento de um novo ladrilho de correnteza, o
jogador da vez podera trocar imediatamente quantos
ladrilhos da sua mao quiser pela mesma quantidade
de ladrilhos da mao dos oponentes eliminados. Os
ladrilhos que sobrarem serio colocados no fundo
do monte de compra. O jogador da vez ainda podera

comprar um ladrilho (a seguir).

4. COMPRAR LADRILHOS

Apés baixar um ladrilho e mover seu navio para a ponta
solta de uma correnteza, o jogador da vez compra um
ladrilho do monte para repor sua mao de trés ladrilhos.
Os ladrilhos de correnteza removidos do tabuleiro por
um (].ailzaiju serao colocados no fundo do monte de

compra e ainda poderio voltar a partida.

FIM DE JOGO

Quando restar apenas um navio de Selo Vermelho no
tabuleiro, o jogador represen’tado por essa nau sera o
vencedor. Se dois ou mais jogadores sairem do tabuleiro
gracas ao posicionamento de um ladrilho de correnteza
no dltimo quadrado disponivel, entao os dois vencerao

a partida. Eles conseguiram navegar os mares misticos

e sobreviver a seus perigos!

= Exemp/a de Movimentagao de Navio
e Daileaiju
Inicio do Turno 1

el i |
Exemp/o de Movimentagao de Navio
e Dai/eaiju

Fim do Turno 1
- Y —] Y S

No Turno 1 deste exemp]o, o jogador da vez tira 4 no
dado ao definir a movimentacio do daikaiju. O daikaiju
se move para a esquerda, como indica a seta 4. Ao se
mover para a esquerda, o daikaiju entra no ]ugar do
ladrilho de correnteza que ficava ali, e este é removido
do tabuleiro. Agora o jogador da vez baixa seu préprio
ladrilho e move seu navio. Infelizmente, a correnteza
que seu navio seguia e a movimentacio do daikaiju

colocam a nau perto do daikaiju no inicio do turno 2.

A

10

Exemp/o de Movimentagdo de Navio
e Dai/eaiju
Vi Turno 2

No Turno 2, ojogador da vez tira um 2 na movimentacao
10]o8 ¢
do daikaiju. Esse daikaiju simplesmente gira sem sair
do lugar, para a sorte do jogador da vez. Se o resultado
do dado fosse Byl daikaiju teria entrado no quadrado
J q
diante do navio do jogador. O daikaiju teria, portanto,
eliminado o jogador da partida ao impedi-lo de baixar
um ladrilho e ao destruir o navio dele. No fim do turno
2, o jogador sortudo baixa um ladrilho de correnteza
que o afasta do daikaiju. Ele reza para que o préximo a

jogar nao tire um 4!

REGRAS OPCIONAIS
Sem Daikaiju: os jogadores que preferirem jogar sem
elementos aleatérios podem fazé-lo sem posicionar os

daikaiju. Aplicam-se todas as outras regras.

PERGUNTAS FREQUENTES

P: O que acontece quando todos os ladrilhos ja foram
baixados, preenchendo todo o tabuleiro, e ainda restam
dois ou mais navios no tabuleiro?

R: Esses jogaclores dividem a vitéria.

P: O que acontece quan(lo todos os jogadores
remanescentes sio eliminados numa mesma joga(la?

R: Esses jogac].ores dividem a vitéria.

P: O que sao os daikaiju (pronuncia-se dai-kai-dju)?

R: Os dailzaiju sdo monstros gigantes.
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