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Pravidla hry Niw 3

7 -99 rokov 2 hraci G 15 min.

Obsah: 3 ruzové kokeshi figurky a 3 modri samurajovia, 12 korélok, 12 poli¢ok “zdhrada” - 2 zo
zéhrad st zakladne s farebnym miestom (kazdy hra¢ ma svoju farbu)

Ciel hry: Ako prvy obsadit jednou zo svojich 3 figurok zakladriu protihraca.

Priprava hry:

Postavte drdhu z 12 dosticiek, tak aby zakladne boli na protil'ahlych koncoch. Dréha predstavuje
japonsku zéhradu zostavenu z poli¢ok navzajom spojenych liniami roznych farieb. (llustracie na
dostitkach musia na seba nadvazovat.) Kazdy hrac si zvoli farbu a pripravi si 3 figurky zhodnej farby.
Navrch kazdej figurky da po 2 korélky. Potom si hraci postavia svoje 3 figurky na hociktoré zo 6
poli¢ok pri svojej zakladni.

Priklad pripravy hry:

Startovacie
policko

Startovacie
policko

Postup hry:
Hru za¢ne najmladsi hra¢. Potom su hréci striedavo na tahu. 2



N&vod na hru lea g
Tahy figtrkami: g
« Aby sa mohla figdrka presuvat z jedného policka na druhé, musi prechadzat cez farebné linie. Smie
prejst len cez tu liniu, ktord je rovnakej farby ako kordlka na jej hlave. (Pozn.: Na prekrocenie jednej linie
pouzije jednu korélku.) Ked Ciaru prekro¢i, hra¢ nastokne pouZitt koralku na hlavu inej svojej figurky.
Nasledujucu korélku, ktord mé na hlave, pouzije na prekrocenie d'al$ej Ciary. Figurka moze v jednom
tahu pouzit vSetky svoje korélky.

- Hrag, ktory je na tahu, nemusi potiahnut figiirkou, méze zamenit vrchnt koralku z hlavy jednej svojej
figurky za koralku z hlavy druhej svojej figurky.

Poznamka 1: Figirka nesmie prist na svoju zakladriu.
Poznamka 2: Figirka nesmie prejst cez dréhu, ktora je obsadena a nesmie na nej ani zastavit.

Stretnutie:

Ked su 2 figurky (vlastné alebo protihracove) na susediacich polickach, prichddza k stretnutiu.

«+ 1:Ked figlirka nema na hlave ziadnu koralku, mdze, ked je na tahu, preskocit figarku protihrac¢a

a skogit na jedno z 3 poliok za fiou. Ak Ziadne z tychto 3 poli¢ok nie je volné, méze skocit na jedno z 2
dalsich poli¢ok (v tomto pripade presko¢i 2 policka).

« 2: Obe figurky maju na hlave koralky a blokujd si navzajom cestu. Musia sa obist alebo sa zbavit
koralok na svojej hlave, aby mohli ist d'ale;j.

Poznamka 3: Figtirka méze pri tahu vyuzit véetky svoje koralky a zastat bez koralok na hlave pred
figarkou protihraca a presko¢it tuto figtrku.

Poznamka 4: Pocas jedného tahu sa neméze uskutoénit viac nez jedno stretnutie.

Poznamka 5: Pri tomto tahu nie je rozhodujlca farba iary.

Koniec hry:
Hrag, ktory dosiahne prvy jednou zo svojich figurok protihra¢ovu zakladriy, je vitaz.

Autori hry: Marie a Wilfried FORT 3



Navrhy na zostavenie hernej dosky







Pozor. Malé diely.
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