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Finalmente chegou o momento da sua técnica ser reconhecida. —— (= -
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mesa e colocando-as estrategicamente em uma das 5 trilhas em seu
tabuleiro individual.
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1 tabuleiro de felicidade
(frente e verso)

Afinal, a felicidade € o objetivo de todos!

Kokeshi é um jogo para deixd-lo feliz.

A - 10 pegas de colocagiio inicial (iniciais)
Queremos que vocé se divirta e passe bons momentos com as o2 cods coriemmms 15 pepasiie ret et R
pessoas que ird jogar, descobrindo os detalhes do jogo e aos poucos barra central branca) (5 tipos com 3 pontuagbes cada)
percebendo as possibilidades de construgio do seu tabuleiro e de

suas trilhas.

No decorrer da partida, vocé desenvolvera suas trilhas de habilidades
que possibilitam a realizagdo de combos com multiplas ages em
cadeia. Como um habilidoso artesdo, conforme vocé aperfeicoa a sua 50 pegas de trilba kokeshi (normais)

técnica, mais interessantes se tornam os resultados de suas agoes. (10 tipos diferentes de 5 cores - roxo,
rosa, amarelo, verde e azul)

Ha também uma variante solo de Kokeshi, na qual vocé testa suas
habilidades e estratégias contra um jogador ficticio. As regras do
modo solo vocé encontra na pdgina 8.
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20 meeples de Kokeshi

(4 conjuntos de 5 tipos: Princesa, Batchan, Pescador, Samurai e Sumotori)



O ET O O O O 4. Cada jogador coloca um disco de sua cor no espago inicial
BJ , \, D J G da trilha de pontuagio do fabuleiro de felicidade. Os discos
e —— restantes sio colocados ao lado de cada uma das trilhas de

animais desse mesmo tabuleiro.
O objetivo em Kokeshi ¢ obter a maior quantidade de pontos de

felicidade através do aperfeicoamento de técnicas na confecgdo das ) x | .
bonecas e animais Kokeshi. ... LA l |
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Os pontos de felicidade sdo obtidos de virias maneiras, como 5 & ‘ ‘ |
através das pecas de reconhecimento de qualidade, da fabricagio 54 S
de kokeshi de animais, ou ainda pela pritica continua e focada na '
especializa¢do de determinada kokeshi. 3
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Ao final da partida, vencerd o jogador que acumular mais pontos
A

de felicidade. Independentemente dos pontos, queremos que todos
saiam mais felizes ao completar uma partida de Kokeshi.

A 5. Cada jogador pega um conjunto com 5 kokeshi, uma
PREPARA ,AO de cada tipo (Princesa, Batchan, Pescador, Samurai e
Sumotori). As Kokeshi devem ser colocadas nos espagos

iniciais de suas respectivas trilhas de habilidade nos
1. Escolha um dos lados do fabuleiro de felicidade e tabuleiros de oficina do artesdo dos jogadores.

coloque-o no centro da mesa. Em suas primeiras partidas,
é recomendével que vocé use o lado bésico do tabuleiro
(com a pontuagio crescente). O lado avangado apresenta
uma pontuagdo varidvel que também diminui de acordo
com os niveis das pegas.
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2. Separe as 15 pegas de reconhecimento de qualidade e

coloque-as no espago reservado a elas no tabuleiro de 6. Separe as 10 pegas iniciais (com uma barra central branca)
Jelicidade. e distribua aleatoriamente 2 delas para cada jogador. Cada
i ' jogador coloca as pecas iniciais recebidas em quaisquer
espacos a sua escolha da primeira linha de seu zabuleiro de
oficina do artesdo, respeitando as regras de colocagio (ver
se¢do “Colocar Pecas no Tabuleiro”).

Lado bdsico mostra essa Kokeshi do lado esquerdo.

3. Cadajogador pega um tabuleiro
de oficina do artesio de uma cor
a sua escolha e 5 discos dessa
mesma cor. A cor do tabuleiro
estd representada na ilustragdo do
suporte de ferramentas em seu
lado inferior esquerdo.

As pegas iniciais sdo colocadas na primeira linha das trilhas.



7. As pegas iniciais restantes devem ser colocadas

aleatoriamente nas trilhas de animais do tabuleiro de GOMO J OGAR
felicidade da seguinte forma (de acordo com a quantidade e am
de jogadores):

Em sentido hordrio, a partir do jogador inicial, cada jogador
realiza um turno até que a condigdo de fim da partida seja
alcancada.

Durante seu turno, o jogador realiza as seguintes agdes em
ordem:

Preparagio para 2 jogadores Preparagio para 3 jogadores 1. Avangar uma boneca Kokeshi em uma das trilhas de

habilidade de seu tabuleiro de oficina do artesdo;
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E 2. Ativar os efeitos da peca na qual a boneca Kokeshi que

|
avang¢ou parou;

' = | -y 3. Ativar efeitos em cascata decorrentes das movimentagoes
1 - realizadas, resolvendo um efeito antes de se resolver o
proximo;
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Preparagao para 4 jogadores - .
e 4. Colocar as pegas adquiridas durante o turno na respectiva

8. Coloque as 50 pegas de trilha kokeshi (normais) dentro da tritha de seu tabuleiro de oficina do artesio;
bolsa de compra. 5. Passar avez para o jogador a sua esquerda.

9. Pegue aleatoriamente 4 pegas da bo/sa e coloque-as
viradas para cima no centro da mesa, ao alcance de todos,
formando a oferta de pecas (de onde os jogadores pegario as
pegas durante a partida para colocarem em seus tabuleiros).

A oferta de pegas deve sempre conter 4 pegas. Quando uma
peca for adquirida da oferta, o jogador que a adquiriu deve
pegar aleatoriamente uma nova peca da bolsa e reabastecer a

: _ o oferta.
10. O jogador que mais recentemente visitou o Japdo serd o

primeiro jogador, ou escolha aleatoriamente. Veja a seguir, como cada uma das a¢des funciona:

Pronto, vocé estd pronto para jogar Kokeshi!

Exemplo de preparacdo de uma partida
para 2 jogadores (vermelho e azul).
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1. AVANCAR UMA KOKESHI

O jogador da vez escolhe uma de suas Kokeshi para avancar
um espago para cima na trilha em que ela se encontra. Para
isso, simplesmente mova a Kokeshi para o préximo espaco
disponivel na mesma trilha.

»  Se no espaco para onde a Kokeshi for NAO houver
nenhuma pega de jogo (o espago estiver vazio), mova a
Kokeshi de volta para o espago inicial da trilha (o espago
pré-impresso no tabuleiro). Em seguida, o jogador da
vez compra uma nova pega da oferta de pegas (veja segdo
“Colocar Pegas no Tabuleiro”) OU, se estiver no nivel
minimo exigido, podera optar por comprar uma pega de
reconhecimento de qualidade.

*  Se no espago alcang¢ado pela Kokeshi houver uma pega

normal, ative os efeitos dessa pega e termine o movimento

da Kokeshi nesse espago (ver se¢io “Ativar Efeitos”).

* Se no espago alcangado pela Kokeshi houver uma pega
de reconhecimento de qualidade, avance a Kokeshi mais
1 espago para cima, ativando outros efeitos caso caia

em uma peca normal (ver se¢des “Ativar Efeitos” e
“Reconhecimento de Qualidade”).

*  Se nio houver espaco acima disponivel (quando jé estiver

no limite superior do tabuleiro), a Kokeshi voltard para
o espaco inicial da trilha, e o jogador ganha 3 pontos de

felicidade (marcados diretamente na trilha do zabuleiro de

felicidade).

Exemplo 1: Se o jogador optar por avangar a Princesa, o Pescador ou o Samurai,
seu movimento terminard em um espago vazio (A) e a Kokeshi retornard para
o espago inicial. Em seguida, esse jogador deverd comprar uma pega normal
de jogo da oferta. Se estiver no nivel minimo exigido, em vez disso, ele poderd
comprar uma pega de reconhecimento de qualidade.

2. ATIVAR EFEITOS

Quando a Kokeshi parar em uma pega de jogo, os efeitos
dessa peca sdo ativados. Se a peca tiver 2 efeitos separados
por uma barra, resolva apenas 1 de seus efeitos a sua escolha,
colocando a Kokeshi sobre o lado do efeito resolvido.

Sdo 10 tipos diferentes de pegas de jogo (além das pegas
de reconhecimento de qualidade) com diferentes a¢oes, nas
5 cores das Kokeshi, e seus efeitos sdo explicados a seguir
(mudando conforme a Kokeshi):

Avance uma Kokeshi de uma
trilha a esquerda dessa peca OU
Avance a Kokeshi de Princesa.

Avance a Kokeshi de Princesa
OU Avance a Kokeshi de
Batchan.

Avance a Kokeshi de Princesa
OU Avance qualquer Kokeshi
dois espagos (mas ative apenas o
segundo espago).

Avance a Kokeshi de Princesa
OU Avance uma Kokeshi de uma
trilha & direita dessa peca.

Avance qualquer Kokeshi um
espago OU Avance um dos discos
um espago na trilha de animais.

Compre uma peca para colocar
em qualquer trilha OU Avance
qualquer Kokeshi um espago.

Avance a Kokeshi de Princesa E
Compre uma peca para colocar
nessa trilha (veja a segio “Colocar
Pegas no Tabuleiro”).

Avance a Kokeshi de Princesa
E Avance o disco um espago na
trilha do animal representado na

pega em questao.



Exemplo 2: Ativar Efeitos: Caso o jogador prefira mover a Batchan ou o
Sumotori, a Kokeshi terminard em um espago que tem uma pega de jogo. No caso
da Batchan, se o jogador ativar o efeito “B” ele ird gerar a movimentagio da pea
de Samurai para o espago “B1”. Se a Batchan for para o espago “C’, a Princesa se
moverd para o espago “C1”. No caso de mover o Sumotori ativando o efeito “D’,

fard o Pescador se mover para o espago “D1”. Se o Sumotori ativar o eféito “E”
Jfard com que o proprio Sumotori se mova mais um espago, indo agora para “E1’.

3. ATIVAR OS EFEITOS EM CASCATA

Ao avancar uma Kokeshi até uma pega, é possivel
desencadear efeitos em cascata, isto €, um efeito que resulte
em novas ativacoes e movimentagoes.

Antes de iniciar uma nova ativagdo de agdo de uma nova pega,
o jogador deverd primeiro finalizar as ativagées da peca atual
que resultem em novas movimentacdes de Kokeshi. Ou seja,
ndo ¢é possivel ativar mais de 2 pecas a0 mesmo tempo. Resolva
sempre uma a¢do completamente antes de iniciar outra.

Exemplo 3: a Princesa avanga para a peca verde (A) e ativa o efeito que a faz mover de novo,
indo agora para a peca amarela (B) ativando o efeito que faz mover uma Kokeshi a escolha.
O jogador decide mover novamente a Princesa (C) que cai em uma pega de reconhecimento de
qualidade (D) (essa peca foi colocada no nivel permitido - nivel 3) movendo a Princesa de novo
(E) indo para o limite superior do tabuleiro. Com isso a Princesa volta para o espago inicial (F)
e 0 jogador ganha 3 pontos de felicidade, marcados no tabuleiro de felicidade (G).

4. COLOCAR PECAS NO TABULEIRO

Quando um jogador ativar um efeito que o faga comprar uma
nova pega, ele deve escolher uma das pegas disponiveis na
oferta de pegas e reservi-la na parte inferior da mesma trilha
que ativou o efeito, abaixo da peca pré-impressa. Se a trilha
da peca comprada estiver completa (7 pegas), ignore esse
efeito e nao compre uma nova pega para essa trilha.

Apés resolver todos os efeitos de seu turno e antes de passar a
vez, o jogador adiciona cada uma das pegas reservadas a uma
de suas trilhas, respeitando as seguintes condigoes:

* A pega reservada em uma trilha deve ser posicionada
nessa mesma trilha. A peca reservada ao lado do tabuleiro
pode ser colocada em qualquer uma das trilhas do
jogador, a escolha dele;

* Se houver a op¢io de posicionar mais de uma pega em
uma mesma trilha, o jogador escolherd a ordem;

* E possivel combinar pegas reservadas ao lado do tabuleiro
com as pegas reservadas para uma trilha;

*  Uma pega nio pode ser adicionada a uma trilha completa
(7 pecas);
*  Uma pega sempre deve ser posicionada no espago

disponivel mais abaixo da trilha correspondente;

*  Se uma pega for posicionada ortogonalmente adjacente a
outra peca de mesma cor (incluindo as pegas pré-impressas),
ao final da partida o jogador perdera 3 pontos de felicidade
para cada par de pegas nessa condi¢io (uma peca pode
pertencer a mais de um par).

5. PASSAR A VEZ

Ap6s resolver todos os efeitos do seu turno e apés colocar em
seu tabuleiro todas as pecas separadas, o jogador passa a vez
para o jogador a sua esquerda.

RECONHECIMENTO DE QUALIDADE

O jogador obtém o reconhecimento de qualidade de 2 formas
possiveis:

1. Comprando pegas de reconhecimento de qualidade; ou



2. Atravessando com o seu disco a linha central vermelha em
uma das trilhas de animais no zabuleiro de felicidade.

Quando uma Kokeshi avanga em uma trilha do tabuleiro de
oficina do artesiio e alcanga um espago vazio, ela volta para o
espaco inicial (pré-impresso) da trilha. Em seguida, o jogador
escolhe entre comprar uma nova pega da oferta de pegas

para essa trilha OU comprar uma pega de reconhecimento de
qualidade da Kokeshi da mesma trilha.

Para comprar e posicionar uma pega de reconhecimento de
qualidade, além das restri¢des de uma pega normal, as
seguintes condi¢bes também se aplicam:

* A pega comprada deve ser da mesma Kokeshi da trilha de
destino;

* A pega deve ser posicionada na trilha a uma altura igual
ou superior ao nivel indicado na pega (1, 2 ou 3);

* Cada trilha pode ter apenas uma pega de reconhecimento
de qualidade, mas pode continuar sendo estendida
normalmente apds ser reconhecida.

IMPORTANTE: Héd uma disputa para ser reconhecido

nas bonecas Kokeshi: para cada tipo, o dltimo jogador nio
conseguird obter a peca de reconhecimento. Em partidas com 3
jogadores, descarte a terceira peca restante quando a segunda
for comprada. Em partidas com 2 jogadores, descarte as duas
pecas restantes quando a primeira for comprada.

Nivel minimo Pontos de Felicidade °
de colocagio adicionais ao final
no tabuleiro. da partida.
Indicagées de Nivel

minimo para colocagio
das pegas no tabuleiro.

Cada pega de reconhecimento de qualidade, além de valer os pontos
indicados ao final da partida (5, 8 ou 11), tem como eféito avangar a
Kokeshi representada em sua ilustragdo. As pecas de reconhecimento de
qualidade 5o podem ser posicionadas em certos espagos do tabuleiro, de
acordo com o nivel exibido na propria peca.

Outra forma de se obter reconhecimento de qualidade é
através do aperfeicoamento de suas técnicas na fabricagio
de Kokeshi de animais.

Se algum disco do jogador atravessar a linha vermelha
central em uma das trilhas de animais, esse jogador ganhara
imediatamente reconhecimento de qualidade nessa trilha.

Além disso, se o jogador avangar com um de seus discos sobre
uma das pegas iniciais disponiveis no tabuleiro de felicidade, ele
ganhard essa peca e ird reserva-la ao lado do seu tabuleiro de
oficina. Ao final de seu turno, ele colocari a pega obtida em
uma trilha a sua escolha, seguindo as regras de colocagio de
pecas (veja a secio“Colocar Pegas no Tabuleiro”).

Exemplo 4: O jogador azul avanga seu disco na trilha do Gato, alcangando
uma peca de efeito. Ele entio pega essa peca e a reserva ao lado de seu tabuleiro
de oficina para colocd-la em uma trilha a sua escolha ao final de seu turno.

EINAL DA PARTIDA
S —

A partida chegard ao fim quando um jogador tiver a qualidade de
suas Kokeshi reconhecida 5 vezes (ou 4 vezes em uma partida com
4 jogadores). Isso pode ocorrer por meio de qualquer combinagio
entre pecas de reconhecimento de qualidade e os reconhecimentos
obtidos nas trilhas de animais. A partida também terminard se em
algum momento for necessdrio repor as pegas na oferta de pecas,
mas ndo houver pegas suficientes para isso.

Quando uma das condi¢des para o fim da partida for atendida,
os jogadores terminam a rodada atual e entdo jogam mais uma
ultima rodada completa, a comegar pelo jogador inicial. Se

a partida terminar porque ndo havia pegas suficientes para a
reposi¢do da oferta de pecas, os jogadores terminam de jogar

a iltima rodada normalmente com as pecas ainda disponiveis.
Ap6s a tltima rodada, cada jogador calcula sua pontuagio final,
conforme mostrado na pigina seguinte.



PONTUACAO

Ao final da partida, cada jogador calcula a sua pontuagio da

seguinte forma: :

*  Em cada trilha em seu tabuleiro de oficina do
artesio, o jogador ganha 3,5 ou 7 pontos se suas
pecas alcancaram as alturas correspondentes
a esses valores. Esses pontos NAO sio
acumulativos em uma mesma trilha;

»  Cada pega de reconhecimento de qualidade no
tabuleiro de oficina do artesio do jogador vale os
pontos indicados nela (5, 8 ou 11);

* Em cada uma das trilhas de animais do zabuleiro de
felicidade, o jogador ganha pontos de acordo com a
posicdo de seu disco. O valor de cada espago na trilha estd
indicado na parte superior do tabuleiro;

* Para cada trilha de animal na qual o jogador terminou
com seu disco a frente dos demais, ele ganhard 3 pontos
adicionais. Se dois ou mais discos ocuparem um mesmo
espaco, eles devem ser empilhados de acordo com a
ordem de chegada. O disco mais abaixo é aquele que
chegou primeiro e que ganhari esses pontos;

* O jogador perde 3 pontos para cada par de pegas da
mesma cor ortogonalmente adjacentes entre si em seu
tabuleiro de oficina (isso inclui as pecas pré-impressas).

Some com os pontos marcados durante a partida. O jogador que
fizer a maior quantidade de pontos sera o vencedor. Em caso

de empate, o jogador com mais pontos nos niveis das trilhas de
animais vence. Permanecendo o empate, vence o jogador com

a maior soma dos niveis das kokeshi no zabuleiro de oficina do
artesdo. Se o empate ainda persistir, vence o Gltimo jogador na
ordem dos turnos.
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Neste exemplo, a pontuagio do
Jogador vermelho é:

®/dy 5
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Trilhas de Animais
39 pontos
Vitorias nas Trilhas de Animais
6 pontos

Trilhas de Kokeshi
15 pontos

Pegas de Reconhecimento
de Qualidade
16 pontos

Pares de Pegas Adjacentes da
Mesma Cor
-9 pontos

Pontos durante a partida
2 pontos

TOTAL = 39+6+15+16-9+2
69 pontos

MODO SOLO
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Para jogar Kokeshi no modo solo, utilize um zfabuleiro de
oficina do artesio para simular um adversario ficticio e faca a
preparag¢do normal, colocando as pegas iniciais do jogador
ficticio na trilha da mesma cor da pega correspondente.

Sempre que vocé comprar uma nova peca, compre também
uma pega aleatéria da bolsa e coloque-a no tabuleiro do
jogador ficticio, na mesma trilha que vocé ativou. Porém,

se o nivel da trilha do jogador ficticio permitir uma pega

de reconhecimento de qualidade, e esta pega ainda estiver
disponivel, em vez de comprar da bolsa, coloque uma pega de
reconhecimento de qualidade na trilha do jogador ficticio.

As pegas do jogador ficticio nunca sdo ativadas. Sempre que
vocé ou o jogador ficticio comprar uma pega que tenha um
animal especifico, avance o disco do jogador ficticio na trilha
desse animal.

Ao contrério do jogador ficticio, vocé s6 pode adquirir pegas
de reconhecimento de qualidade a partir do segundo nivel de
reconhecimento de qualidade em cada trilha.

No final da partida, apenas para o jogador ficticio, ndo serdo
descontados os pontos de felicidade para adjacéncias entre
pegas da mesma cor.

As demais regras seguem como na partida normal.



