Maniére de jouer ; Le premier joueur joue 2 "dragon’’
A tour de rdle les deux joueurs déplacent un de leurs

‘Samurais. Deux conditions doivent pourtant tre respec- @ Iﬂ @I .:

tées:

1) Les Samurais peuvent seulement étre déplacés en ligne
droite sur le damier, horizontalement, verticalement ou
en diagonale, aussi bien en avant qu'en arriére. Le nombre
de cases qu'un Samurai peut déplacer est égal au nombre
de cases du dernier Samurai joué par I'adversaire, avec un
jeud'une case.

2) La premiére case surlaquelle un Samurai passe, doit

& étre égale a la derniére case du dernier Samurai joué par
. l'adversaire.
: : . v v Exemple: _

L'adversaire termine son tour en plagant un Samurai sur
la case symbolique "oiseau’’ Le joueur doit maintenant

! avoir comme premiére case celle 8 symbole "oiseau,’
afin qu'il puisse déplacer son Samurai.

Introduction :
8 Samurais circulent sur le damier, qui est composé de
121 cases. Ces cases sont divisées de la facon suivante:

Exemple:
L'adversaire termine son tour sur une case blanche.

_8 cases de dém e (SHIRO) , Le joueur peut en ce cas commencer avec une case selon Le dexidme ioueur ale choix entre: ;
64 cases & symbole: dragon (RYU) | son choix, mais doit se tenir au nombre donné. horizontalement  diagonalement  verticalement
: Q1scau ("?"A}Sg” R - 1dragon ; dragon ; dragon
soleil (TAIYO) | G : . 2oiseau blanco oiseau
glaive (KATANA) | La case du milieu (ANZEN) 3 blémco 3 blanco ~ 3blanco
48 cases bl nehiee o (MEKURA) it Le joueur peut seulement une fois durant le jeu occuper _ :
{casenlimiis : : (ANZEN) 5 la case du milieu.S'il parvient a mettre un Samurai sur i I-Durant e des cases SHIRO peuvent de nouveau étre

cette case. il peut encore une fois jouer un Samurai avec ~ occ s E et e al ent m aintenant autant qu'une case blanche.

Contenu un nombre et une case de départ au choix (nombre pas
1 damier Supérleura sept) :

2 x 4 pieces du jeu (Samurals)

But du jeu

Eliminer les Samurals de I'adv



