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INTRODUCAO

O Jogo Real de Ur é um jogo estratégico para duas
pessoas. Desafie sua estratégia em uma batalha para
conquistar o céu e a terra. Embarque em uma jornada
através do tempo e jogue uma interpretacdo moderna de
um dos jogos de tabuleiro mais antigos do mundo! Viaje
para a antiga e mistica terra da Mesopotamia, envolva-
se em batalhas épicas e conheca as antigas divindades!



0 JOGO REALDE UR.
VERSAO CIASSICA

TNTRODUCAO

As regras a seguir para o Jogo Real de Ur, adaptadas
por Irving Finkel, sdo as mais conhecidas e amplamente
jogadas, incluidas aqui para sua facilitar sua consulta.
Nao reivindicamos sermos os donos dessas regras.
Existem muitas variagdes da versao “classica” Jogo Real
de Ur, todas jogaveis com os componentes fornecidos, e
suas regras podem ser encontradas online.



COMPONENTES

Cada jogador joga com 4 dados D4 personalizados e 7
pecas de jogo.

DADOS PECAS DE JOGO

Cada dado tem 2 pontas preenchidas, 1 ponta dourada e
1 ponta prateada.
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TABUIEIRO DO JOGO




OBJETTVO DO JO

A versdo cléassica do Jogo Real de Ur é um jogo
estratégico em que o objetivo é ser o primeiro a mover
todas as sete pegas ao longo do tabuleiro e remové-las
quando alcancarem o final.

QUEM JOGA PRIMEIRO?

No inicio do jogo, cada jogador langa quatro dados.
O jogador com mais pontas preenchidas (douradas
ou prateadas) joga primeiro. Em caso de empate, role
novamente até que haja um vencedor.

PREPARACAO

Os jogadores pegam 7 pecas de jogo da mesma cor e

as colocam em sua reserva inicial. Cada jogador pega 4
dados D4 (eles também podem compartilhar os mesmos
dados). O tabuleiro pode ser colocado dentro da caixa
com o lado desejado voltado para cima. Guarde todos os
componentes nao utilizados dentro da caixa.
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COMO JOGAR

O jogador que estiver em seu turno, joga de acordo com
a Sequéncia de Turno.

SEQUENCIA DE TURNO
1. Lance os 4 dados.

2. Selecione e mova uma peca de acordo com o nimero
de pontas preenchidas que foram roladas. Vocé s6 pode
mover uma pega por vez. Alternativamente, vocé pode
incluir uma nova pega no tabuleiro, posicionando-a

na casa inicial, e mové-la pelo niimero de pontas
preenchidas roladas -1. Por exemplo, se vocé rolou 3
pontas, pode mover a pega duas casas a partir da casa
inicial.

Vocé deve realizar um movimento se houver algum
disponivel.

3. Termine o turno e passe a vez ao seu oponente. Se
estiverem usando os mesmos dados, também passe os
dados ao seu oponente.



CAMINHO

Os jogadores seguem caminhos tinicos, conforme
mostrado abaixo.




.
CAMINHO

Um jogador se move ao longo do “caminho vermelho”,
enquanto o outro segue o “caminho azul”.

MOVIMENTO DAS PECAS

As pecas se movem ao longo do caminho mostrado
abaixo. Duas pegas ndo podem ocupar o mesmo
espago. Porém, as pecas podem passar por outras
pecas, inclusive as do oponente. Vocé deve realizar um
movimento com uma de suas pegas, se disponivel.

COMBATE

Quando vocé move uma peca para um espaco ocupado
por uma peca do oponente, a peca do oponente é
removida do tabuleiro e devolvida a reserva inicial do
oponente.




CASAS ESPECIAIS

ROSETAS: e

Quando sua pega parar em uma
Roseta, vocé pode rolar os dados
novamente. N&o é necessario mover | |
a mesma pega com a rolagem |
adicional; vocé pode escolher outra |
peca. Uma peca em uma Roseta esté
segura e ndo pode ser removida.

MOVENDO PECAS PARA A ZONA FTNAL_

Para mover uma de suas pegas para fora do tabuleiro
(para a posicao final), vocé precisa de uma rolagem
exata que corresponda ao nimero de casas restantes
até a borda do tabuleiro mais um. Por exemplo, se uma
peca estiver na dltima Roseta, vocé precisard de uma
rolagem de exatamente 1 ponta colorida para mové-la
para fora do tabuleiro.

VENCENDO O JOGO

O primeiro jogador a mover todas as 7 pecas para fora
do tabuleiro (para a posigdo final) vence o jogo.
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0 JOGO REALDE UR
TNTERPRETACAO MODERNA

INTRODUCAO

O Jogo Real de Ur é um jogo estratégico para duas
pessoas. Desafie sua estratégia em uma batalha para
conquistar o céu e a terra. Embarque em uma jornada
através do tempo e jogue uma interpretacdo moderna de
um dos jogos de tabuleiro mais antigos do mundo! Viaje
para a antiga e mistica terra da Mesopotamia, envolva-
se em batalhas épicas e conheca as antigas divindades!
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COMPONENTES

Vsak igralec igra igro z 2 posebnima kockama D4 in 7
igralnimi kosi
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DADOS PECAS DE JOGO

Cada dado tem 1 ponta dourada, 1 ponta prateada e 2
pontas vazias.
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PRAZNA SREBRNA ZLATA

TABULEIRO DE JOGO

Este tabuleiro foi cuidadosamente projetado para se
assemelhar ao original de mais de 4.000 anos de idade.

PREVEWONLY |
| WORKMPROGRESS |



SECOES DO TABULEIRO

O tabuleiro é dividido nas secdes Terra, Ponte e
Céu. Os jogadores comegam com suas pecas na
secdo Terra e progridem até a secao Céu.

PREVIEW umi_]
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CASAS DO TABULEIRO

As casas do tabuleiro tém nomes e atributos especificos.
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OBJETIVO DO JOGO

O objetivo desta versao Ur: O Jogo Real é que um
jogador domine o tabuleiro, tanto o céu quanto a terra
ao mesmo tempo. Ele deve ter suas pegas posicionadas
em todas as quatro rosetas simultaneamente para
alcancar a vitéria.

QUEM JOGA PRIMEIRO?

No primeiro jogo entre os dois, o jogador que viajou
mais perto do Oriente Médio comega. Nos jogos
subsequentes, o jogador que perdeu o tltimo jogo pode
escolher quem comega e quem joga em segundo.

PREPARACAO

Os jogadores pegam 7 pecas de jogo da mesma cor.
Cada um pega 2 dados D4. O tabuleiro pode ser
colocado dentro da caixa com o lado que se pretende
jogar voltado para cima. Guarde todos os componentes
nao utilizados dentro da caixa.
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COMO JOGAR

O jogador que estiver em seu turno joga de acordo com
a Sequéncia de Turno.

SEQUENCIA DE TURNO
1. Lance 2 dados.
2. Escolha uma das opgoes:

* Independentemente do resultado da rolagem,
vocé pode introduzir uma peca na Entrada do
Reino Inferior.

* Mova peca(s) de acordo com o resultado dos
dados; Com 1 ponta colorida, mova 1 pega por 1
casa. Com 2 pontas, mova 1 peca por 2 casas, ou
2 pecas por 1 casa cada.

* Dependendo do resultado dos dados, vocé pode
incluir uma peca no Reino Real/Casa de Ishtar/
Casa de Marduk/em um espago vazio ao lado de
sua pega.

3. Termine o turno e passe a vez ao seu oponente.
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CAMINHO

As pegas podem mover-se para frente ou para tras,
mas devem seguir o caminho geral de movimento (veja
abaixo).
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‘+‘ /’+ = Mova 1 peca

v+ = Mova 1 peca até 2 casas / Mova 2 pegas até 1
casa cada / Coloque no Reino Real

+ ™ =Mova 1 peca até 2 casas / Mova 2 pecas até 1
casa cada / Coloque na Casa de Ishtar

W +™ =Mova 1 peca até 2 casas / Mova 2 pecas até 1
casa cada / Coloque na Casa de Marduk

. + . = Inclua uma peca em uma casa vazia ao lado
de uma de suas proprias pecas. Vocé nao pode mover.

*Vocé pode sempre descartar o resultado dos dados e
inserir uma peca na Entrada do Reino Inferior.

MOVIMENTO DAS PECAS

Mova peca(s) de acordo com o resultado dos dados;Com
1 ponta colorida, mova 1 peca por 1 casa.Com 2 pontas,
mova 1 peca por 2 casas, ou 2 pecas por 1 casa cada.Uma
peca ndo pode passar por cima de uma pega do oponente,
mas pode derroti-la ao se mover para a mesma casa
ocupada por ela.Vocé ndo pode ter 2 pecas na mesma
casa.Vocé pode mover uma pega por cima de outra peca
sua, desde que essa peca possa se mover o suficiente para
terminar seu movimento em uma casa vazia.
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JOGANDO AS PRIMEIRAS PECAS

voceé tiv u

Se vocé tiver uma peca na entrada e nenhuma outra
peca no tabuleiro, o oponente ndo pode introduzir uma
peca na entrada ocupada por sua pega.

COMBATE

Quando vocé move uma pega para uma casa ocupada
por uma peca do oponente, a peca do oponente é
removida do tabuleiro e retornada a reserva dele.
Quando uma peca derrota outra pega, seu movimento
termina (independentemente de quantas casas ela
poderia ter se movido). Suas outras pegas podem usar
o restante do movimento disponivel se o resultado da
rolagem permitir.

CASAS ESPECIAIS

ENTRADA DO REINO
INFERIOR:

Uma casa que permite que vocé
inclua uma peca em vez de realizar
outras agdes. Veja a localizacao

da "Entrada do Reino Inferior" na
pagina 5.

Vocé pode derrotar e remover a peca do oponente que
estiver na casa de Entrada, se vocé incluir uma peca na
mesma casa.
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FORTES/ROSETAS:

As casas de Fortes sdo posi¢des
estratégicas no tabuleiro. Elas
permitem ao jogador uma nova
rolagem e sdo cruciais para
conquistar o Céu e a Terra. Existem
4 Fortes no tabuleiro, marcados
com o simbolo de uma roseta (como
mostrado a direita).Quando uma
peca se move para essa casa, 0 jogador pode jogar
novamente, comecando com o passo 1 da pagina 6.

Nota: Conquistar 2 casas de Roseta no mesmo turno concede apenas 1 rolagem

extra.

Quando o jogador controla ambos os Fortes na secao da
Terra, ele domina a Terra, e enquanto controla ambos os
Fortes na se¢cdo do Céu, ele domina o Céu. Ao controlar

todos os 4 Fortes, o jogador domina tanto o Céu quanto

a Terra e vence 0 jogo.
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CASA DE ISHTAR:

A Casa de Ishtar é a casa mais
poderosa do jogo e representa a
rainha celestial, Ishtar. Ela protege
seus Fortes. Quando um jogador
tem uma peca nesta casa, suas
outras pecas nas casas de Fortes
estdo seguras. Elas ndo podem ser
derrotadas pelas pecas do oponente
enquanto a peca permanecer na Casa de Ishtar. Ao rolar
2 pontas prateadas, o jogador pode incluir uma peca
nesta casa.
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CASA DE MARDUK:

A Casa de Marduk é uma casa poderosa que representa
o rei dos deuses caldeus, Marduk. Ela permite que

vocé inclua uma pega no ponto mais i
avancado do tabuleiro, entre o Céu e |
a Terra.

Ao rolar 2 pontas douradas, o jogador :
pode incluir uma peca nesta casa.

REINO REAL:

O Reino Real consiste em trés casas que representam
outras grandes divindades e oferecem ao jogador
posicdes iniciais fortes no meio do Jogo Real. Ao rolar 2
pontas de cores diferentes, o jogador pode incluir uma
peca em qualquer uma dessas 3 casas.
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DOMINANDO O CEU

Vocé dominara o Céu

se controlar ambos os
Fortes na secao do Céu
do tabuleiro. Enquanto
domina o Céu, vocé pode
mover uma pega por 3
casas, ao rolar 2 pontas
prateadas ou 2 douradas.

Nota: O jogador pode optar por ignorar este beneficio e mover suas pecas
normalmente, o que permite mover 1 peca por 2 casas ou 2 pecas por 1 casa

cada.

‘DOMINANDO A TERRA

Vocé domina a Terra

se controlar ambos os
Fortes na se¢do da Terra
do tabuleiro. Quando
vocé domina a Terra, o
movimento de suas pegas
nao é interrompido quando
suas pecas derrotam uma
peca do oponente. (Sua
peca movendo-se 2 casas
pode derrotar 2 pecas do
oponente ou continuar se
movendo apds derrotar a
primeira.)
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REPETICAO

Um jogador pode reivindicar um empate se 0 mesmo
movimento acontecer cinco vezes seguidas.

FIM DO JOGO

O jogo termina imediatamente quando um jogador
vence ao controlar todos os 4 Fortes (rosetas) no
tabuleiro com suas pegas.




