


Estranho no Ninho & um divertidissimo jogo de curiosidades,
absurdos e palpites desesperados. Em cada rodada ha uma nova
categoria (mais estranha do que a anterior) e vocé deve marcar o
maior ndmero de respostas possiveis, mas atengao, pois algumas
delas sao mentiras deslavadas, ou... Estranhos no Ninho!

50 Cartas de Categoria

35 Marcadores de Ovo
com 100 categorias Unicas

com 7 ovos de cada cor
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ESTRANHO

1 Tabuleiro
de Respostas




PREPARANDOJOR0GO

ﬂ Posicione o Tabuleire no centro da mesa.

Decidam em conjunto qual lado das Cartas de Categoria irdo

utilizar para essa partida.

Embaralhe as Cartas de Categoria com o lado da cor escolhida
voltado para cima, formando um monte de compras.

QCada jogador escolhe uma cor e pega todos os Marcadores de
Ove correspondentes.

B O jogador que comeu um ovo mais recentemente inicia a partida!
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" As cartas de categoria possuem dois lados, um
~¢~ ]| na cor laranja e um na cor roxa. Cada partida
: utiliza apenas um lado das cartas.




(COMORIOGAR]

O jogador da vez pega a Carta de Categoria do topo do monte e a
coloca sobre a mesa, sem gue ninguém veja o seu verso.

Toda Carta de Categoria tem uma curiosidade e oito respostas
possiveis, de A a H. As respostas INCORRETAS (1 a 3 por carta) sdo os
Estranhos no Ninho e devem ser evitados a todo custo!

Iniciando pelo jogador da vez e seguindo em sentido horario, cada
jogador escolhe e realiza uma das agdes seguintes:

1. Marcar Resposta

Coloque um de seus Marcadores de Ovo no espac¢o do Tabuleiro
com a mesma letra de uma resposta que vocé acredita ser
VERDADEIRA para aquela categoria.

— Ex.: Se vocé acha que Objetos de Plastico

@ remideiss existem em maior nimero do que humanos,
B rormigss marque a letra D no Tabuleiro.
(B cachomos

[ obistos de prastico
@ Teievisses

[ 2000 devideo game
@ Arvores

[ catsxas

Cada letra no tabuleiro tem um limite de
marcadores de ovos (de acordo com o
numero de jogadores). Vocé ndo pode colocar
ovos além do limite indicado ao lado.




2. Passar a vez

Se nao quiser arriscar mais, ou se ja tiver usado todos os seus
Marcadores de Ovos, passe a vez. Apos passar a vez, Vocé nao pode
retornar ao jogo até que uma nova Carta de Categoria seja retirada
e uma nova rodada seja iniciada.

FIMIDAIRODADA

A rodada continua, com os jogadores realizando uma agao apés o
outro sucessivamente até que todos os jogadores tenham passado.
Nesse momento, vire a Carta de Categoria e confira quais as
alternativas INCORRETAS (Estranhos no Ninho).

Lado Laranja Lado Roxo

@ recas deiego @ sungeejumping

B Formigas m Vacas

@ cachorros @ raios

[ obietos de pisstico B catapora

B Televisses B oress

[ 3000s devideo game @ manelos

@ Arvores @ Canibals

[ catixias [ skdiving

Os Estranhos no Ninho do lado laranja estdo
indicados no lado roxo e vice-e-versa. No fim
da rodada confira as letras no lado que nao
\ estd sendo utilizado na partida.




PONTUANDO]

Os jogadores que tiverem marcado MAIS respostas sem marcar
NENHUM Estranho no Ninho vencem a rodada. Os vencedores

viram um de seus Marcadores de Ovos para o lado oposto (com a
imagem do pintinho).

Vocé nao pode usar os marcadores virados
para marcar respostas nas proximas rodadas.
Ou seja, quanto mais rodadas vocé vencer,
menos marcadores de ovo podera usar.

No caso de todos os jogadores terem marcado um ou mais
Estranhos no Ninho, eles questionam as suas escolhas de vida, mas
como prémio de consolagdo, TODOS viram um de seus marcadores.

Ex: O jogador roxo marcou 4
kL [
respostas, mas uma delas era um

Estranho no Ninho.

O vermelho marcou 3, mas uma
também era um Estranho no Ninho.

O jogador verde marcou apenas 2
respostas, mas foi o Unico que nao

marcou nenhum Estranho no Ninho.

O jogador verde vence a rodada!




Apos a pontuacao, todos os jogadores pegam os seus Marcadores de
Ovo de volta do Tabuleiro e o jogador a esquerda de quem iniciou a
rodada anterior se torna o jogador da vez, descartando a Carta de
Categoria e comprando uma nova do monte de compras.

FIMIDERIOGO)

Quando alguém conseguir virar 4 dos seus Marcadores de Ovo, 0
jogo termina e ele se torna o vencedor! Em caso de empate, o ultimo
jogador (entre os empatados) a Passar a vez nessa rodada é o

vencedor da partida!
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Duvidas sobre o jogo?
Acesse nosso FAQ em
www.tgmeditora.com.br/estranho-no-ninho






