DJ08489 NIWA
Pro hrace 7-99 let, pro 2 hrace

Obsah: 3 rGizové figurky a 3 modré figurky samuraju, 12 perlicek, 12 zahradnich dlazdic, z nichZ 2 maji
barevny podklad — jeden pro kazdého hrace.

Cil hry: Byt prvni, kterému se podafi obsadit protihracovo pole jednou ze svych figurek

Jak hrat: Postavte okruh s pouzitim 12 dlazdic, pficemz dlazdice s barevnou zdkladnou bude na
kazdém konci okruhu.

Takto vytvoreny okruh predstavuje japonskou zahradu ohranic¢enou ¢arami rdznych barev. (Davejte
pozor, aby pti spojovani dlazdic na sebe ¢ary navazovaly viz ilustrace.

Hraci si vyberou barvu a k tomu si vezmou tfi figurky stejné bary. Umisti 2 perly stejné barvy na
vrchol figurky.

Potom umisti vSechny tfi figurky na jakékoli tfi mista ve svém prostoru, sloZzeného ze 6 dlazdic.

Priklad, jak vystavét hru:
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Nejmladsi hrac zacina. Hrac se pohybuje nasledovné. Pokud se chce posouvat z prostoru do prostoru,
musi prekracovat barevné cary. Pokud potrebuje prekrocit urcitou barvu, mize tak ucinit pouze

v pfipadé, Ze ma koralek stejné barvy, jako je ¢ara na vrcholu své hlavy. (Kazdy koralek umoznuje
prekrocit pouze jednu jedinou ¢aru). Jakmile se dostanete na poZadované misto pres Caru, sejmete
perlu pfislusné barvy z firgurky, kterou jste tahli a umistite ji na hlavu dalsi figurky.

Figurka, se kterou jste pravé tahli ma ted na hlavé koralek s dalsi barvou, kterou mlzete pouzit pro
prekroceni dalsi barevné ¢ary.

Béhem jednoho tahu se miizete rozhodnout, Ze nebudete hrat s figurkou, pouze si figurky mezi
sebou prohodi prislusny koralek, ktery potfebujete strategicky pouZit v dalSim tahu.

V takovém pripadé sejmete kordlek z vrcholu hlavy jedné figurky na vrcholek hlavy druhé figurky.

Poznamka 1. Figurka nem{zZe pristat na vlastni zakladné
Poznamka 2 — Figurka nemUzZe prochazet nebo pfistat na plose, ktera je jiz obsazena

Pokud se 2 figurky, at uz se jednd o vlastni ¢i souperovy, potkaji na sousednich polich, dochazi
k nasledujicimu:



Scénar 1: Jedna z figurek nema na hlavé perlu, pfi svém tahu mize preskocit sousedni figurku a
pristat na jednom ze tfi poli za touto figurkou. Pokud Zadné z téchto tti poli neni volné, mlze se
posunout na jedno ze dvou nasledujicich poli (v tomto pfipadé preskoci 2 pole).

Scénar 2: Pokud obé figurky maji perlu, zablokuji si navzdjem priichod, musi se pohybovat kolem
sebe nebo vyprazdnit zasobu perel, aby se posunuly dopredu.

Pozn. Pfi jednom tahu muze figurka vyuZzit vSechny své perly, aby se tak dostala bez perel
k souperové figurce a mohla ji preskocit.

Pozn. Pfi jednom tahu muze hrac figurkou preskocit pouze jednu dalsi figurku.
Pozn. NB5: Pti preskakovani figurky nezohledriujete hrac barvu ¢ary, pres kterou se dostava.
Vyhrava hrac, ktery se jako prvni dostane jednou ze svych figurek na protihracovu zakladnu.

Ptiklady prvniho sestaveni japonské zahrady




