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Di Ignazio Panades 2 giocatori )

Introduzione REGDLAMENTU II'

Nel mito shintoista della creazione del Giappone, le divinita Izanami e |zanagi si uniscono per
creare le isole dell' arcipelago del Sol Levante. In Kuniumi, i giocatori prendono il ruolo delle
due divinita e si sfidano a creare per primi una zona definita di mare o terra.

Componentistica: 1segnalino in legno Divinita blu, 1 segnalino in legno Divinita verde, 17
segnalini di pietra verdi (Terra), 17 segnalini di vetro trasparente (Mare), il tabellone con 6x6
vortici marini sul retro del sacchetto.

Preparazione: il primo giocatore, ovvero quello che pili recentemente ha visitato un tempio
shintoista, prende le due divinita, 2 segnalini Mare e due Terra e li dispone su 6 spazi vortice
del tabellone come preferisce, uno per spazio. Il secondo giocatore puo ora scegliere il proprio
colore: se sceglie la divinita Blu prendera tutti i segnalini Mare, se sceglie la divinita Verde
prendera tutti i segnalini Terra. IL primo giocatore prendera i segnalini rimanenti.

Definizione 1 un gruppo € un insieme di uno o pili segnalini dello stesso tipo ortogonalmente
connessi tra di loro. Se una divinita & ortogonalmente connessa a un gruppo del proprio colore
essa si considera facente parte di quel gruppo. Se una divinita non & ortogonalmente connessa
a un gruppo del proprio colore, essa si considera gruppo a sé stante.
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Gioco: i giocatori si alternano partendo dal primo giocatore. Nel proprio turno il giocatore deve
spostare la propria Divinita. La Divinita puo essere spostata su un qualsiasi spazio vuoto del
tabellone che appartenga alle linee orizzontali e verticali che partono dallapropria Divinita o
dai segnalini del gruppo al quale appartiene la propria Divinita. Dopo aver mosso, il giocatore
deve posizionare un proprio segnalino sullo spazio precedentemente occupato dalla propria
Divinita.

Definizione 2: un gruppo chiuso @ un gruppo i cui spazi vortice ortogonalmente adiacenti sono

tutti occupati da segnalini dell'avversario.

Fine del gioco: quando si viene a formare sul tabellone un gruppo chiuso il giocatore che
controlla quei segnalini & dichiarato vincitore. Nel caso si vengano a formare con la stessa
mossa 2 o piu gruppi chiusi, vince il giocatore che controlla il gruppo chiuso composto da pi
segnalini. Nel caso un giocatore sia impossibilitato a muovere durante il proprio turno,
lavversario vincera la partita.




