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Reguly gry

-
L) 7-99 lat 2 graczy 15 min

Zawartosc: 3 kokeshis rézowe i 3 samurajow niebieskich, 12 peret, 10 kamieni ogrodowych w tym dwa
kolorowe, jako bazy wyjsciowe dla kazdego z graczy.
Cel gry: Jako pierwszy, z jedng ze swoich postaci, osiggnac baze przeciwnika.

Przygotowanie gry:

Utozyc trase gry uktadajgc 10 kamieni ogrodowych, tak by na przeciwlegtych krancach ustawic bazy
wyjSciowe kazdego z graczy. W ten sposob powstata plansza przedstawiajgca japonski ogrod utworzony z
pol ograniczanych przez réznokolorowe linie. (Uwaga: nalezy wtasciwie potaczy¢ rysunki na kamieniach).
Kazdy z graczy wybiera jeden kolor i bierze 3 postaci wtasciwe go koloru. Na kazdej ktadzie perty
jednakowego koloru. Ktadzie nastepnie swoje 3 postacina 3 z 6 pol wybranych przez siebie,

przylegajacych do bazy.
Przyktad planszy gotowej do gry:

(W)
]

tP?IE Pole
startowe startowe

Przebieg gry:
Zaczyna najmtodszy gracz, nastepnie kazdy z graczy gra swojg kolejke.



Przemieszczanie sie:

« Zeby przemiescic sie z jednego pola na drugie, posta¢ musi pokonac kolorowe linie. Zeby tego dokonaé
musi mie¢ na gtowie perte takiego koloru jak linia, ktérg musi przekroczy¢. (Uwaga: posta¢ moze
pokonac tylko jedng linie z dang perta). Jak tylko linia jest juz przekroczona, gracz bierze wykorzystang
do tego ruchu perte i ktadzie jg na gtowie kolejnej swojej postaci. Postac, ktéra przed chwilg wykonata
ruch ma na swojej gtowie inng perte, ktorg moze wykorzystac do przekroczenia kolejnej linii. Oznacza
to, ze posta¢ moze wykorzysta¢ wszystkie perty w czasie jednej kolejki.

« W czasie swojej kolejki, gracz moze zdecydowad, ze nie przemieszcza sie, a jedynie wykonuje ruch
perta: przenosi perte z glowy z jednej ze swoich postaci na gtowe innej ze swoich postaci.

NBL: postac nie moze sta¢ na swojej wiasnej bazie.

NB2: postac nie moze ani przejs¢, ani zatrzymac sie na polu juz zajetym.

Spotkania:

Gdy dwie postacie (przeciwnicy lub nie) znajda sie na dwdéch przylegtych polach, dochodzi do spotkania.

« Przypadeknrl:jedna z postaci niema zadnej perty na gtowie: moze, w czasie swojej kolejki,
przeskoczy¢ drugg postac i ulokowac sie na jednym z 3 pél zaraz za tg postacig. Jesli zadne z tych 3 pdl
nie jest wolne, moze przemiescic sie na jedno z 2 nastepnych pol (w takim uktadzie skacze przez 2 pola).
« Przypadek nr 2: obydwie postacie majg na gtowie perty, blokujg wiec sobie obie dalszg droge. Bedg

musiaty obejs¢ jedna druga lub pozby¢ sie peret, by moc kontynuowac).

NB3: w czasie tej samej kolejki, posta¢ moze uzy¢ catego swojego zasobu peret, dotrze¢ do przeciwnika
bez peretiw ten sposob przeskoczyc¢ go.

NB4: nie mozna kumulowac kilku spotkan w czasie jednej kolejki.

NBB5: w czasie przemieszczania sie, nie bierzemy pod uwage koloru przekraczanych linii.

Koniec kolejki:

Wygrywa ten gracz, ktérego postac, jako pierwsza dotrze do bazy przeciwnika.

Gra wymyslona przez Marie i Wilfried FORT





