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KAMON

L)

plansza podzielona na 37 pol

36 okragtych zetondéw kamon (z 6 réznymi
symbolami i w 6 réznych kolorach) i pusty

zeton
motyl ryba
@ ptak @ wachlarz
@ gora @ brama
O pusty zeton

18 biatych

szesciokatow

18 czarnych
szesciokatow

ztoty szeSciokat
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Plansze nalezy umiesci¢ pomiedzy graczami.

Kazdy gracz bierze 18 szesciokatow tego samego
koloru (czarnego albo biatego). Na losowych po-
lach na planszy nalezy roztozy¢ 36 zetonéw kamon
i pusty zeton.

Potozenie pustego zetonu nie zmienia sie przez
cata rozgrywke.

Gre rozpoczyna gracz z czarnymi szeSciokatami.
Umieszcza 1 ze swoich szesciokatow na 1 z pol
brzegowych z wyjatkiem 6 pél na dwukolorowych
wierzchotkach planszy. Po umieszczeniu swojego
czarnego szesciokata na planszy gracz umieszcza
na nim ztoty szesciokat.

Ztoty szesciokat wskazuje drugiemu graczowi, jak
musi rozegrac nastepna ture.

Gracz z biatymi szesciokatami musi umiescic 1 ze
swoich szeSciokatéow na dowolnym polu z zeto-
nem kamon z tym samym symbolem LUB w tym
samym kolorze co zeton, na ktérym przeciwnik
umiescit swoj szesciokat w poprzedniej turze.

Potozenie pustego zetonu nie zmienia sie przez
cata rozgrywke. Gracz nie moze potozy¢ swojego
szeSciokata na pustym zetonie.

Jesli gracz z czarnymi szesciokatami umiesci swoj
szesciokat na polu z zéttym zetonem kamon z sym-
bolem motyla, gracz z biatymi szeSciokatami musi
umiescic szesciokat na dowolnym dostepnym polu
z 76ttym zetonem kamon albo z zetonem kamon
z symbolem motyla.
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Jesli gracz z biatymi szesciokatami umiesci swoj
szeSciokat na polu z niebieskim zetonem kamon
z symbolem motyla, gracz z czarnymi szescioka-
tami musi umiesci¢ szeciokat na dowolnym do-
stepnym polu z niebieskim zetonem kamon albo
z zetonem kamon z symbolem motyla.
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Po kazdym ruchu gracz umieszcza ztoty szeSciokat
na wierzchu zagranego przez siebie szesciokata,
aby wskazac przeciwnikowi, jak musi rozegrac na-
stepna ture.

Rozgrywka trwa do momentu spetnienia 1 z 3 wa-
runkow zwyciestwa.

Rozgrywke mozna wygrac na 3 rozne sposoby.

(zielonego z zielonym, nie-
bieskiego z niebieskim albo )

Gracz z czarnymi OO
szeSciokatami OO

wygrywa przez
potaczenie
dwdch zielonych
brzegéw.

Gracz wygrywa, gdy stworzy petle z szeScioka-
téw w swoim kolorze, wewnatrz ktorej znajdzie
sie co najmniej 1 puste pole lub szesciokat w ko-
lorze przeciwnika.

Gracz z czarnymi

szeSciokatami @%
wygrywa przez %
stworzenie petli. (p

Gracz wygrywa, gdy jego przeciwnik nie moze
wykona¢ ruchu, poniewaz na planszy nie ma
dostepnego zetonu z wymaganym symbolem
albo w wymaganym kolorze, na ktérym mogtby
potozy¢ swoj szesciokat.

Jesli kazdy z graczy umiescit swoje 18 sze-
Sciokatow na planszy, nie spetniajac zadnego
z 3 warunkéw zwyciestwa, rozgrywka konczy
sie remisem.



