NINGUEM DERROTA A TUA COMBINAGAO?

:Se a tua combinagéo néo tiver sido derrotada por outros jogadores, :
'descar’[a a no inicio do teu turno e joga qualquer outra combinagao :

para comegar uma ronda nova.

:As cartas Duplas podem assumir um dos 2 valores indicados, a:

escolha de quem as joga.

BARALHO DE JOGO ESGOTADO

,Se 0 baralho de jogo se esgotar, baralha as cartas da pilha de des-
Ecarte e faz um novo baralho de jogo. :

CEINAL DA PARTIDA

Assim que um jogador ficar sem cartas na mao, vence a partida. As
partidas séo réapidas, podes jogar vérias em seguida! Nesse caso,
podem concordar que o primeiro a ganhar 2 vezes vence 0 jogo.
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Quando recebo uma combinagdo que derrotei, posso separar as
cartas que recebo quando as junto a minha mao?
Sim.

A

Posso jogar uma combinacdo com MAIS cartas E com um valor
mais elevado?
Sim, e as vezes é boa ideia fazé-lo!

Posso declarar a lei de Jungo sem adicionar cartas a mao?

Sim, se a carta recebida for mais forte que a combinacao jogada
anteriormente, podes declarar a lei de Jungo apenas com a carta
recebida. Por exemplo, ha um “5” na mesa e recebes um “7”.
Podes anunciar JUNGO e jogar o “7” que recebeste.

Recolhi uma combinagéo de “3” e “3/4”. O “3/4” tem de ser um “3”
até final da partida, ou posso torna-lo num “4”?

Uma vez na tua méao, pode assumir o valor que escolheres: 3 ou 4. Por
exemplo podes jogar uma combinagao de “4” + “3/4” + “4”.
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o Se houver uma combinagao na mesa jogada
por ti no teu turno anterior, descarta-a.

9 Executa um das duas agdes seguintes:

Joga uma combinacgéao de cartas:

+ do mesmo valor,

+ adjacentes na tua mao,

» mais fortes que a combinagao na mesa.

Depois, coloca as cartas da combinagao
“derrotada”:

na tua mao (onde quiseres)

ou na pilha de descarte.

Recebe 1 carta e:
acrescenta-a a tua mao (onde quiseres),
ou coloca-a na pilha de descarte,
ou declara a lei de Jungo.

Um jogo de Toshiki Arao ilustrado por Laura Michaud
Para 3 a 5 jogadores - [dades 10+
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e 72 cartas

(1 a8, 8decada) (1/2, 3/4, 5/6, 7/8, 2 de cada)

¢ Este livro de regras

@)BJETIVO DO J0GO

Livra-te das tuas cartas primeiro que os teus adversarios.

ATENCAO! Ao jogar, iras ADICIONAR e REMOVER cartas da tua
mao, mas NUNCA podes reordenar as tuas cartas (seja mové-las

ou pd-las por ordem).
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0 Baralha todas as cartas e distribui-as aos jogadores com a face
para baixo:

3 jogadores 10 cartas a cada

4 e 5 jogadores 8 cartas a cada

9 Cada jogador vé as cartas na sua mao, sem as mostrar aos
adversarios.

| ATENGAO: NAO PODES MUDAR A ORDEM DAS CARTAS NA TUA MAO!

0 Com as cartas que sobram, faz um baralho com a face para baixo,
num sitio na mesa onde todos consigam chegar.

e Comeca o jogador que comeu uma banana mais recentemente.

(S0MO JOGAR

Os jogadores jogam a vez em sentido horario. No teu turno, deves:
- ou jogar uma ou mais cartas A,
- ou receber uma carta (B).
A - Y " DUk e
A Jogar uma ou mais cartas
Joga uma combinacéo de cartas (1 ou mais) da tua mao, com a face
para cima, no centro da mesa. Estas cartas devem:
« ser todas do mesmo valor,
- estarem adjacentes na tua mao,
- E, se ja houver uma combinagdo na mesa, a combinacao
que jogas deve ser mais forte:
OU tendo MAIS cartas (independentemente do seu valor),
OU tendo 0 mesmo numero de cartas, mas de um valor SUPERIOR.

Se jogaste uma combinacédo mais forte, pega em TODAS as cartas da
combinagao derrotada e:

OU as adicionas a tua mao (onde quiseres, até em posicoes
diferentes).
OU as colocas na pilha de descarte. A pilha de descarte é um
monte de cartas voltadas para cima junto ao baralho de jogo.
A combinacdo agora jogada é a que o préximo a jogar (o jogador a
esquerda) deve tentar derrotar.

B) Receber uma carta
Se nao puderes ou N&o quiseres jogar cartas da tua mao, recebe uma
carta da pilha de jogo e:

OU a adicionas a tua mao (em qualguer posicao),
OU a colocas na pilha de descarte,

OU declaras a lei de Jungo e jogas uma combinac¢ao contendo a

carta que acabaste de receber. Neste caso:

@ Coloca a carta recebida a tua frente e anuncia “JUNGO!”.

@ Se necessario, adiciona mais cartas da tua méo (que estejam
adjacentes e sejam do mesmo valor da carta recebida) para
criar uma combinagao mais forte.




