APRIMIWERA CHEGOU, AS FLORES DE CEREJEIRA ESTAO REPLETAS DE COR, E 0

IMPERADOR ESTA PRONTO PARA SUA CAMINKADA. TODO ANO ELE FAZ ESSA
CAMINHADA, E TODO ANO VOCE TENTA PINTAR A IMAGEM PERFEITA DA OCASIAO.
E&sTe Serd 0 sEv ano.
Vocé precisard sE APROXIMAR DO IMPERADOR PARA CAPTURAR 0
ANGULO PERFEITO, MAS NAO E 0 UNICO QUE DESEJA ISSO. EMPURRAR
OUTROS PINTORES E BOM, MAS ESBARRAR NO IMPERADOR E uMA
GRANDE GAFE! APENAS 0 ARTISTA MAIS RAPIDO, ASTUTO
E IMPLACAVEL CONSEGUIRA GANHAR SEU FAVOR,
ENQUANTO 0 RESTO DEVE VOLTAR PARA
CASA DE MAOS VAZIAS.




Componentes

4 60 CARTAS 54 FICHAS 6 PINTORES 1 IMPERADOR\

ACAO DO JARDIM

A. O espaco torii onde o Imperador iniciara o jogo.
B. Os espacos de sakura onde o Imperador fard uma pausa para admirar as flores de cerejeira.
C. As 4 pontes.
Se vocé estiver jogando com dois, trés ou quatro jogadores, cada ponte conta como um tinico espago.
Se estiver jogando com cinco ou seis jogadores, cada ponte conta como trés espacos.
D. O portao de entrada onde os pintores comegarao o jogo.

O portao € o unico espaco onde varios pintores podem dividr o mesmo espago. Pintores
juntos no portao nio estao nem a frente nem atrds um do outro, o que afeta algumas agoes.
Por exemplo, se todos estao no portdao, ninguém esta mais préximo do Imperador. Da mesma
forma, se dois ou mais pintores estdo no portao, ninguém esta mais longe do Imperador.

[




Preraracio

Coloque o tabuleiro de jogo com o Jardim do Imperador no centro da mesa e coloque o Imperador
no espaco torii. Cada jogador escolhe um pintor e cinco fichas correspondentes. Coloque os pintores
no portao de entrada e as fichas restantes perto do tabuleiro. Por fim, embaralhe as cartas e forme
uma pilha, com a face para baixo. Dé cinco cartas a cada jogador, que sera sua mao inicial.

Veja a iiltima pdgina para saber como preparar a partida com apenas dois jogadores.

JOGCABILIDADE

Como pintor, seu objetivo € estar o mais proximo do Imperador, quando ele chegar as sakuras, para
melhorar sua pintura, sem chegar tio perto a ponto de esbarrar nele. Ao fazer isso, vocé ganha fichas
- sinais de reconhecimento dele - € 0 jogador com mais fichas no final do jogo vencera. A cada rodada,
vocé escolhera cartas simultaneamente para determinar para onde ele se move e para onde vocé se
move, e como os jogadores se sabotam uns aos outros ao longo do caminho. Tenha cuidado para
nao se mover rapido demais, pois o Imperador frequentemente diminui a velocidade para estudar a
paisagem, ou até mesmo volta um pouco pelo caminho!

Visido Gerat ba Rodana

A cada rodada, os jogadores escolhem secretamente uma carta de sua mao e a revelam
simultaneamente. As cartas sao resolvidas seguindo a ordem da sua numeragao, da menor até a
maior, até que todas as cartas sejam resolvidas. Cada carta é descartada em uma pilha de descarte
assim que € resolvida, e cada jogador compra uma nova carta da pilha. Se as cartas acabarem,
embaralhe a pilha de descarte, formando uma nova pilha, com a face para baixo.

Movimenros

Uma vez no jardim, os pintores ndo podem compartilhar o mesmo espaco e nem podem ultrapassar o Imperador.
Ao mover seu pintor para frente ou para tras, conte apenas os espacos vazios em direcao ao seu movimento — nao
_—\ conte os espagos ocupados por outros pintores. Se um pintor se move para o espago com (ou
<\ 7\ passando) o Imperador, o pintor cai em desgraga. O pintor ofensor para imediatamente seu

movimento, perde uma de suas fichas (se possivel) e retrocede trés espagos vazios.
Se o Imperador se mover para tras, alcangando um espago ocupado por um
. pintor, esse pintor também ¢ desonrado e deve retroceder trés espagos

ela se afasta do portdo e se dirige ao santudrio. Por outro lado,
quando uma pega se move para tras, ela se move de volta para o portao.
Se um pintor se mover para tras, além do portio, coloque-o no portio

- eles ndo podem se mover mais para trds. Se isto acontecer com o
Imperador, em vez disso, deixe-0 no tltimo espaco em frente ao portao.




Acoes vas Cartas

Cada carta que vocé jogar moverd alguém no jardim (geralmente o Imperador) e, em seguida,

movera seu pintor, separadamente. As a¢oes em cada carta sao sempre realizadas nessa ordem —

primeiro a acao do jardim, depois a acao do pintor. O Imperador e os pintores devem sempre se

mover exatamente tantos espagos quanto a carta indica, a menos que um pintor alcance o espago

que contém o Imperador ou o Imperador alcance uma drvore de cerejeira pela primeira vez.

Abaixo, todas as acoes:

~

Acoes Do JardIM )

Mova o Imperador 1/2 espacos para frente.
Mova o Imperador 1 espaco para tras.
Escolha se o Imperador avancga ou recua 1 espaco.

Mova o pintor mais préximo do Imperador dois espacos para tras.

Mova o pintor mais distante do Imperador dois espacos para frente.

J

~

Acoes Do PINTOR

Mova seu pintor 1/2/3 espacos para frente.

Escolha se o seu pintor move 1/2/3 espacos para frente ou para tras.

Coloque seu pintor no primeiro espaco vazio na frente do préximo pintor
a sua frente. Isso pode fazer com que vocé esbarre no Imperador. Se o seu
pintor é o mais préximo do Imperador, ele ndo se move.

Conte o numero de pintores entre vocé e o Imperador e, em seguida,
avance um espaco para cada um. Se o seu pintor é o mais préximo do
Imperador, ele ndo se move.




ExempLos DE J06ADAS

0 jogador azul tem a carta de menor numeracdo, entéo resolve sua carta primeiro. O jogador vermelho esta mais préximo do
Imperador, entao recua dois espacos, pulando espacos ocupados (A). Em seguida, o jogador azul avanca um espaco (B).

O jogador verde é o préximo na ordem. O jogador vermelho agora é o Ultimo, entdo avanca dois espagos
(A), entdo o verde tenta avancar trés espacos (B), mas esbarra no Imperador! O jogador verde recua
imediatamente trés casas (C) e perde uma ficha.

A acao de jardim do jogador vermelho move o Imperador duas casas para frente. Como hé apenas trés
jogadores no jogo, a ponte conta apenas como um espaco, e o Imperador atravessa a ponte em um unico
movimento (A). Se houvesse cinco ou seis jogadores, o Imperador teria parado no meio do caminho (B). O
jogador vermelho entao avanca duas casas (C).




Ponrvacio

Se o Imperador se mover para um determinado espaco de sakura pela primeira vez no jogo, ele
para imediatamente. Realize a acao do pintor na carta atual e, em seguida, descarte todas as
outras cartas jogadas nesta rodada, sejam elas resolvidas ou nao.

Os jogadores entdo recebem fichas do suprimento de acordo com o quio perto do Imperador
eles estdo. O jogador mais proximo ganha 3 fichas (ou 4 para o ultimo espaco de sakura), o
segundo mais proximo ganha 2 fichas e o terceiro mais proximo ganha 1 ficha.

Se vocé estiver jogando com cinco ou seis jogadores, o quarto jogador também ganha 1 ficha.

Quando os jogadores terminarem de pontuar, o segundo jogador move seu pintor para o
espaco diretamente atras do primeiro pintor, e o terceiro jogador move sua peca diretamente
atras dele, e assim por diante.

Finalmente, cada jogador completa sua mao para 5 cartas e o jogo continua normalmente.
Cada espaco de sakura s6 marcard uma vez por jogo, mesmo se o Imperador cair nele vdrias
vezes. Ap0s ter sido pontuado, o Imperador pode passar pelo espago normalmente.

Finat oo voco

O jogo termina imediatamente apds a pontuagao do ultimo espago de sakura. O jogador com
mais fichas vence. Se houver empate, o jogador empatado mais proximo do Imperador vence.

Partiba com ois J064aDORES

Para jogar com apenas dois jogadores, escolha um pintor nao utilizado para ser o "pintor imperial"
e trate-o como um terceiro jogador. A cada rodada, apés ambos os jogadores terem escolhido as
cartas, revele a carta do topo da pilha. Considera-se que o pintor imperial jogou esta carta e ela é
resolvida na ordem de numerac¢ao, como de costume. Toda vez que o pintor imperial tem a opcao
de mover uma peca para frente ou para tras, ele sempre move essa peca para frente.

Para um jogo mais estratégico, recomendamos jogar com a seguinte variante:

Uma VARIANTE MAIS DESAFIADORA PARA PARTIDA COM DOIS JOGADORES

Em cada rodada, o jogador que estiver mais distante do Imperador jogard duas cartas de sua mao
- uma na frente dele para seu proprio pintor e outra no centro da mesa para o pintor imperial. O
pintor imperial sempre movera as pecas para a frente, quando possivel. Se ambos os jogadores
estiverem no portdo de entrada, revele a carta do topo da pilha para o pintor imperial, como na
partida normal com dois jogadores. O jogador que jogou a carta para o pintor imperial sacara
uma carta adicional no final da rodada para completar sua mio até o limite de cinco cartas.
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