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° Regras do jogo Niwa

Dos 7 aos 99 anos 2 jogadores @ 15 min

Contetdo: 3 kokeshis cor-de-rosa e 3 Samurais azuis, 12 pérolas, 12 telhas “jardim" das quais 2 com
uma base de cor para cada um dos jogadores.

Objetivo do jogo: Ser o primeiro a alcancar a base inimiga com uma das suas trés personagens.

Preparagdo do jogo:

Compor um circuito de jogo com as 12 telhas, colocando as duas bases opostas uma a outra. O cenario
assim criado representa um jardim japonés, composto por casas delimitadas por linhas de diferentes
cores. (Deve-se prestar atengdo a ligacdo das ilustracdes das telhas.)

Cada jogador escolhe uma cor e pega nas 3 personagens da cor correspondente.

Sobre cada uma delas, coloca 2 pérolas da mesma cor.

Coloca seguidamente as suas 3 personagens sobre 3 das 6 casas da sua escolha, mas situadas junto
da sua base.

Exemplo de colocacdo:

Casa de
partida

Casa de
partida

Desenrolar do jogo:
O jogador mais novo comeca e, depois, os jogadores jogam cada um na sua vez.




Deslocagoes:

« Para se deslocar de uma casa para outra, a personagem deve atravessar as linhas de cor. Para tal,
deve ter em cima da cabeca a pérola da cor correspondente a linha a ultrapassar. (Atencdo, a per-
sonagem so6 pode ultrapassar uma linha por cada pérola.)

Uma vez a linha ultrapassada, o jogador pega na pérola utilizada nessa deslocacdo e coloca-a em
cima da cabeca de outra das suas personagens.

A personagem que acabou de se deslocar tem agora em cima da cabeca outra pérola acessivel que
pode usar para ultrapassar uma nova linha.

Assim, durante a mesma deslocagdo, uma personagem pode usar todas as suas pérolas.

« Na sua vez, o jogador pode optar por ndo se deslocar e efetuar apenas um passe de pérola: desloca
entdo a pérola de cima da cabeca de um das suas personagens para cima da cabega de outra das
suas personagens.

N.B. 1: Uma personagem ndo pode permanecer na sua propria base.

N.B. 2: Uma personagem ndo pode passar nem parar numa casa ja ocupada.

Encontros:

Quando duas personagens (adversarias ou ndo) se encontram em casas adjacentes, ocorre um encontro.

« Caso n.° 1: Uma das personagens ndo possui nenhuma pérola na cabeca: pode, aquando da sua vez
de jogar, saltar por cima de outra personagem e colocar-se numa das 3 casas situadas atras dessa
personagem. Se nenhuma dessas 3 casas estiver disponivel, pode deslocar-se até uma das 2 casas
seguintes (neste caso, salta entdo duas casas).

» Cason.° 2: As duas personagens estdo carregadas de pérolas, bloqueiam-se mutuamente a passagem
das suas casas respetivas. Deverdo entdo evitar-se uma a outra ou esvaziar o seu carregamento de
pérolas (para poderem avancar).

N.B. 3: Durante a sua jogada, uma personagem pode usar todo o seu carregamento, chegar sem pé-

rolas diante de outra personagem e, assim, saltar por cima dela.

N. B. 4: Ndo se pode acumular varios encontros durante a mesma jogada.
N.B. 5: Durante estas deslocacdes, ndo se tem em consideracdo a cor das linhas ultrapassadas.

Fim da partida:

Assim que um jogador chegar a base adversdria com uma das suas personagens, este é declarado
vencedor!

Um jogo de Marie e de Wilfried Fort
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