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MATER EL

-Un plateau Recto-Verso 2 Personnages (le Sage & le Singe) * 14 Pierres en Bois (7 de chaque couleur).

BUT N J€V

Ftre le premier & amener son Personnage sur la ligne de départ adverse.

MISE €N PLACE

En début de partie, les joueurs choisissent le style de déplacement qui sera utilisé durant fout le jeu (voir les 2 styles de
déplacement dans Déroulement de la Partie). Les Pierres sont disposées sur les lignes de départ de chaque joueur et les
Personnages correspondants sur la Pierre du milieu (figure 1)

DEROVULEMENT 'DE LA PALTIE

A tour de réle, chaque joueur exécute au moins l'une des 3 actions suivantes (I'ordre d'exécution des actions est libre) :
- déplacer une Pierre de sa couleur ;
- déplacer une autre Pierre de sa couleur ou celle du premier Déplacement ;
- déplacer son Personnage.

YEFUACERASES Wt RRER!
Le Déplacement d'une Pierre (figure 2) ne peut s effectuer quhorizontalement ou verticalement (jamais en diagonale), ef sans
changer de direction au cours de son Déplacement.
faut donc deux actions distinctes pour, par exemple, avancer horizontalement puis verticalement une méme Pierre

ne peut y avoir qu une seule Pierre par case. lant que le Fersonnage est sur une Pierre, cefte derniére ne peut pas
éfre déplacée. Une Pierre est stoppée dans son déplacement par les autres Pierres.
A chague tour, le joueur peut rédliser 1 ou 2 Déplacements (les 2 Déplacements peuvent étre effectués avec la méme Pierre

ou deux Pierres différentes). L ordre d'exécution des actions n'a pas dimportance ; le Déplacement du Personnage peut,
oar exemple, étre effectué entre 2 Déplacements de Pierres.

MOVE ARASH MODE ShiZUKANA

Lors d'un Déplacement, une Pierre peut étre déplacée lors d'un Déplacement, une Pierre ne peut étre
de plusieurs cases (toujours dans une seule direction). déplacée que d'une seule case.

IMPORTANT : un seul des 2 modes de jeu ci-dessus est choisi pour foute la durée de la partie.

RSN | VN B S 0 N N ALt
Lle Déplacement du Fersonnage (figure 3) est possible entre deux Pierres de sa couleur si :
» celles-ci sont sur une méme ligne horizontale, verticale ou diagonale.
- il n'y a pas de Pierre adverse entre les 2 Pierres concernées.

La longueur du Déplacement nest pas limitée.

FIN VE PALTIE

Le vainqueur est le premier joueur & amener son Personnage sur [une de ses Pierres positionnée sur la ligne de départ
adverse.

AN EN
Si un joueur blogue le jeu en créant une ligne infranchissable par les Pierres adverses alors il peut perdre la partie pour

‘anti-ieu” si 'adversaire ameéne au moins 3 de ses Pierres au confact de cette ligne infranchissable (il y a contact quand les
Pierres sont face & face, figure 4).

y AKAPN | RS TIEA KAN P
- Les régles restent inchangées, seule la position de départ des Pierres est moditiée. Chaque joueur a deux de ses
Pierres sur la ligne de départ adverse (figure 5)

AZIANTE NSNS 20 (21 (ne peut étre jouée qu'en Mode Arashi, uniquement sur le plateau Verso - figure 6)
- Les Pierres ne peuvent pas passer au dessus des goufires, ni sy arréter. Les Personnages peuvent passer au dessus
des goutires. Anti-jeu : les goutires comptent comme des Pierres dans la ligne infranchissable.
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