
ストーリー
あなたは他の修行僧とともに悟りの境地を目指して今日も瞑想に
励んでいます。しかし、気をつけて。この道場で修行する仲間は
みな、「他人の瞑想」を盗み取れる特殊能力の持ち主なのです。
油断すればあなたの悟りは、他のプレイヤーに奪われてしまうで
しょう。瞑想の成果を奪ったり奪われたりしながら、さて、誰が
いち早くより高い悟りの境地にたどりつくでしょうか？

概要
各プレイヤーは時計回りに順番にプレイします。手番でできる
ことは、「瞑想」か「宣言」のふたつです。「瞑想」では「悟り」
か「雑念」のカードを伏せて自分の目の前に置きます。「瞑想」
したプレイヤーに対して、他プレイヤーは「喝」を行い、その
瞑想の成果を奪い取ることもできます（「喝」に失敗したプレイ
ヤーはゲームから脱落します）。自分が勝利条件に達していると
思ったプレイヤーは「宣言」を行います。宣言があった場合、
プレイヤーはそれぞれの悟りの境地を示し、ここで最も高い境地を
示したプレイヤーが勝利します。

カードの説明
悟りカード

表にも裏にも何も描かれていない真っ白なカードです。

雑念カード

表にはぐしゃぐしゃの線模様が描かれているカードです。

ゲームの準備
各プレイヤーに悟りカード3枚、雑念カード2枚を配ります。余った
カードはゲームで使用しません。5枚のカードは手札として、他の
プレイヤーにカードの種類が見えないように持ちます。各プレイ
ヤーは、自分の前をそれぞれのカード置き場（瞑想場所）とします。

最も悟りの境地に近いプレイヤーがスタートプレイヤーとなります
（それぞれの境地がわからない場合は他の適当な方法でスタート
プレイヤーを決めます）。

ゲームの進行
スタートプレイヤーから時計回りに手番をプレイします。

手番でできることは、次の2つのうちどちらか1つです。手札が
手元に残っていない場合のみパスもできます。

１：瞑想

手札からカードを1枚選び、裏面（白い方）を上にして、自分の
カード置き場（瞑想場所）に置きます。すでにカードが置かれて
いる場合は、その上に重ねて置きます（一番最近置かれたカードが
一番上になるように、ひとつの山を作るように置いていきます）。

瞑想をプレイした後、誰からも「喝」がかからなければ（「喝」に
ついては後述）、手番は終了し、次のプレイヤーの手番になります。

２：宣言

自分のカード置き場（瞑想場所）に上から順に3枚以上「悟り」が
連続していれば、「宣言」を行うことができます。「悟りました」
と発声し、上から順に悟りが連続している分だけのカードを表向き
にしてください。手番中「瞑想」後に「宣言」を行うことはでき
ません（手番に出来るのはどちらかひとつだけです）。

誰かが「宣言」を行った時点で、ゲームは「悟り比べ」のフェイズ
に入ります。

［悟り比べ］

各プレイヤーは、自分の瞑想場所で一番上から何枚悟りカードが
連続しているかを示してください。連続する悟りカードの枚数が
最も多かったプレイヤーが勝者です。同枚数の場合は、「宣言」を
行ったプレイヤーから時計回りで数えて、遠いプレイヤーが勝者と
なります。なお、脱落者を除くすべてのプレイヤーの手札が尽きた
場合、手札が尽きた次の手番のプレイヤーを起点にして、「悟り
比べ」を行います。この場合、起点となるプレイヤーの瞑想場所の
状態がどのようであっても、悟り比べは強制的に行われます。

［喝］

他のプレイヤーが「瞑想」を行った後、ゲームから脱落していない
他のプレイヤーは誰でも、その「瞑想」に対して「喝」を行う
ことができます。

「喝」は、「喝」と発声し対象となるプレイヤーの瞑想場所を
指さすことで成立します。「喝」を行うことができるのは、１回の
「瞑想」に対して一人だけです。「喝」の意思を最初に示した人が
「喝」を行使できます。

「喝」は、対象となるプレイヤーがいま「瞑想」したカード
（瞑想場所の一番上にあるカード）を取り、ひっくり返して自分の
瞑想場所の一番上に置きます。

このカードが「悟り」カードだった場合、「喝」は成功です。
カードはそのままに（「喝」を成功させたプレイヤーの瞑想場所の
一番上にいま奪った「悟り」カードが乗っている状態のままに）
手番は次のプレイヤーに移ります（「喝」を行ったプレイヤーでは
なく、「喝」を受けたプレイヤーの次のプレイヤーに手番が移り
ます。「喝」は手番のプレイではないことにご注意ください）。

「喝」を行って、相手のカードが「雑念」だった場合、「喝」を
行ったプレイヤーはゲームから脱落します。いま奪った「雑念」
カードと、手札あるいは瞑想場所にある「悟り」カード1枚の合
計2枚を「喝」を受けたプレイヤーに渡して、以降ゲームに参加
しません（手札もしくは瞑想場所に「悟り」カードがない場合は、
「雑念」カードを1枚返すだけです）。この場合、帰ってきた
「雑念」カードともらった「悟り」カードは、手札に加わります。
「喝」を行ったプレイヤーが脱落した場合、「喝」を受けたプレ
イヤーは、もう一度手番を行います。

誰も「喝」の意思を示さなかった場合、手番はそのまま次のプレ
イヤーに移ります「喝」の意思が示されるかどうかの時間的な
判定は、5秒程度を目安にするとよいでしょう。

勝利条件
「ゲームの進行」でも述べたように、「悟り比べ」でより高い境地を
示したプレイヤーの勝利です。また、ひとりを除いて他すべての
プレイヤーが脱落した場合、残ったプレイヤーの勝利です。

Ｑ＆Ａ
Ｑ：「宣言」したにもかかわらず、宣言者の「悟り」カードが上から 
　　順に3枚連続していなかった場合はどうなるのでしょう。

Ａ：宣言したプレイヤーは脱落し、左隣のプレイヤーに手番が移って
　　ゲームは続行します。

Ｑ：自分のカード置き場（瞑想場所）に置かれているカードを確認
　　することはできますか。

Ａ：確認できます。

Ｑ：手札を持ってないプレイヤーでも「喝」はできますか。

Ａ：できます。

Ｑ：「喝」の発声が同時だった場合はどうなるのでしょう。

Ａ：「喝」を受けたプレイヤーから時計回りに数えてより近い
　　プレイヤーが権利を持ちます。

Ｑ：「喝」を行うかどうかの時間的猶予は5秒とありますが、これは
　　誰がどうやって判定するのですか。

Ａ：「５秒」はあくまでも目安です。ある程度慣れてきたら5秒に
　　こだわらず、仲間同士で遊びやすいテンポで遊ぶとよいでしょう。

【内容物】
ゲームカード25枚　（悟りカード15枚、雑念カード10枚）
本説明書1枚

ゲームデザイン：ろれるり堂

アートワーク：オリハラニコル

3～5人用、5分、10歳以上

裏面へ続く
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