


目标
封堵掉对手的所有移动路线。为了完成这个目标，你需要策略的放置你的元素之石，使
用元素的独特属性来包围你的对手，并申明胜利。

设置
每位玩家选择一个圣贤，把圣贤放置在起始位置（第3页）。把盛放元素之石的袋子放在
所有玩家够得到的地方。然后决定起始玩家。

摸取元素之石 并 移动圣贤
游戏中有4种不同颜色的元素之石。每种颜色代表一种基础元素：火、水、土、风。在你回
合开始的时候，你可以从袋子里摸取最多4个元素之石。所有摸取的元素之石必须在本回合
放置到版图上。

每回合一次，你的圣贤可以移动到相邻的未被占据的空格。移动方向任意，可以斜角移动。

回合开始的时候，你可以选择摸取不多于4个元素之石，少摸取的数量可用以增加圣贤的
移动格数。如果你摸取了3个元素之石，那么你的圣贤可以移动2格。如果你摸取了2个元素
之石，那么你的圣贤可以移动3格。如果你摸取了1个元素之石，那么你的圣贤可以移动4
格。如果选择不摸取元素之石，那么你的圣贤就可以移动5格。

圣贤的移动格数不一定要用满，但是，没有使用的移动格数不会带到下一轮。如果本轮
没有使用满移动格数，那么你也不能再摸取元素之石了；同时，你也不可以把已经摸取
的元素之石再放回袋子以换取圣贤的移动格数。

火之石、水之石、土之石以及其他玩家的圣贤，都会阻挡你圣贤的移动。风之石不会阻挡
移动，而是会令你的圣贤立刻跳到另一个空格（第10-11页）。

元素之石 和 相克规则
每种元素之石都有一个影响游戏的独特能力（第4-11页）。同时，每种元素会被另一
种元素克制。

相克规则， 你可以从版图上移除某个元素之石，同时用回合开始时从袋中摸取的某一个
元素之石替代它。用来替代的元素之石必须符合相克规则，相克规则就像这样：

火克风，水克火，土克水，风克土。

如果玩家有足够的元素之石，并且种类合适，一个格子里的元素之石被替换的次数没有限制。例如，如果你有
每种元素之石各一个，你可以用一个水之石替换之前打出的火之石，然后用土之石替换水之石，接下来风之石替
换水之石，最后火之石替换风之石。所有被替换的元素之石立刻放回袋子里。

每回合行动
摸取元素之石后，你可以将元素之石按任何次序放置在版图的空格上，任何时候你也可以移动你的圣贤。 例如，
如果你在你的回合摸取了3个元素之石，你可以先移动你的圣贤1格，然后放置2个元素之石，再移动你的圣贤1
格，最后放置最后1个元素之石。

在下一次元素之石放置之前，或者在下一次你的圣贤移动之前，元素之石的效果会被结算。

获胜
当你围死了对手玩家的圣贤，对手玩家无法再合法移动时，你获得胜利。对手玩家无需再摸取元素之石来解救他
的圣贤。你可以利用版图边缘来围死其他玩家的圣贤，也可以利用自己的圣贤来围死其他玩家的圣贤。但不可以
放置元素之石来围死自己的圣贤。

人游戏
位玩家游戏时，起始设置如下图。每位玩家要试图围死他右边玩家的圣贤。回合次序按逆时针方向进行。你只

能通过围死你右边玩家的圣贤来赢得游戏的胜利。如果你围死了其他圣贤，那么你就帮助别人赢得了胜利，被围
死的玩家左边的玩家获得胜利。
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饲饲养火焰，火焰的蔓延必将超出你的饲养。

当你在火之石的相邻格放置了1个火之石，从袋子里拿
取1个免费的火之石，放置于已存在的火之石相对方向
的格子里，这意味着形成了一条火线。

如果水之石，或者土之石，或者某个圣贤占据了相对
方向的格子，免费的火之石将无法放置。如果是1个
风之石占据了相对方向的格子，由于相克规则，放置
1个免费火之石替代这个风之石。

免费火之石只能正交（水平或竖直）放置（不能对角
放置）。免费火之石不再产生新的免费火之石。

个火之石(1)可以替代1个风之石(2)或者1个旋
风（第11页）。

在1个火之石相邻格放置了1个火之石(1)，
从袋子里拿取1个免费火之石，放置于刚放
置的火之石相对方向的空格里(2)。

在多个火之石相邻格放置了 个火之石 ， 在
每一个相对方向的空格里放置1个免费火之石
(2)。

范例C的直线情况。

你可以在已存在的火线旁边放置火之石(1)。依
然会产生免费火之石。但注意免费火之石不再
产生新的免费火之石(2)。

记住：火之石不能替代水之石或者土之石。圣贤
和版图边缘会阻碍免费火之石的放置。

新新放置的火之石 免费火之石



汇汇水成河，流淌蜿蜒不绝。

当你在水之石的相邻格放置了1个水之石，就形成了
河流。河流形成后必须立刻正交移动，移动格数等于
河流中水之石的数量。河流中每次增加水之石，这条
河流都必须移动。

河流在移动过程中可以转向，如果河流遇到障碍不能
满额移动，那么未完成的移动格数将作废。当风之
石、水之石、土之石、圣贤以及版图边缘阻挡了河流
的移动，那么河流移动必须改变方向。

河流可以穿过火之石，这种情况下的被穿过的火之
石将被移出版图，放回袋子。

个水之石 可以替代 个火之石 。

在1个水之石相邻格放置1个水之石(1)，他们
将形成河流，必须根据河流的尺寸移动相应
的格数 (2)。这种情况下，河流移动2格。新
放置的水之石，我们称之为源头， 河流的移
动必须从源头这一格开始。

和范例B相似，此河流由3个水之石组成(1)，
河流的尺寸为3，所以可以移动3格。图中还
示意出了河流在移动过程中可以改变方向
(2)。

河流移动的第3个例子，源头位置的水之石
放置后(1)，该河流尺寸为6，必须移动6格
(2)。 图中同样示意出了河流在移动过程中
可以改变方向。

如果把水之石放置在如图的位置(1)，玩家必
须选择形成了哪条河流，是水平向的2个水之
石(2a)还是竖直向的2个水之石(2b) 。左下角
的水之石不会成为河流的一部分，这也适用
于在2个水之石中间放置1个水之石的情况。

新新放置的水之石 河流的移动方向



土土之石没有移动能力。如果在1个土之石上面再叠加
放置1个土之石，这将会形成山峰，而山峰将会对相
克规则免疫。

也就是说，风之石无法替代山峰。

任何与山峰正交相连或对角相连的土之石，将会变
成山脉的一部分，即山峰的延伸 ，也会对相克规则
免疫。

任何新放置的土之石，如果和山峰或者山脉相
连，也将成为山脉的一部分。

另外，山脉会阻挡圣贤的对角移动，土之石是游戏
中唯一具有这种能力的元素。

个土之石 可以替代 个水之石 。

可以看到(1)的情况下，圣贤的对角移动不会
被阻挡，(2)的情况下，1个土之石上面又叠加
放置了1个土之石，此时形成了山峰，同时与
之相邻的土之石也成了山脉的一部分。山脉
中的土之石接下来不会被风之石替代。山脉
会阻挡圣贤的对角移动

风之石可以被用来跳越山脉，但圣贤和风
之石必须在山脉的同一边(第10-11页)。如
图，如果圣贤和风之石分别在山脉的两
边，圣贤则无法利用风之石来进行跳跃。

将其它土之石连接到山脉上(1)，其它土之石
立刻成为山脉的一部分(2)。

通常需要8个元素之石才能围死圣贤，图示
里4个土之石就能围死圣贤，因为这4个土
之石连接着山峰，成了山脉的一部分，圣
贤无法对角移动。

新新放置的土之石
圣贤的移动方向

圣贤利用风之石
进行跳跃

山峰
圣贤无法移动至此
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风风是游戏中唯一一个可以帮助圣贤跳跃的元素。

风之石不会困住圣贤，除非与风之石相对方向的空
格被某个元素之石或者其他圣贤占据了，或者已经
到了版图边缘。

跳越风之石带来的移动是免费的，不会计入移动
格数。可以正交跳跃，也可以对角跳跃。可以多次
跳跃，但每回合里每个风之石只能利用一次。

风之石可以堆叠（最多4个高）形成旋风。旋风可以让
圣贤跳跃的更远，跳跃的格数等于这个旋风中风之石
的高度。如果跳跃的直线上还有和旋风相连的其他风
之石，跳跃的格数等于旋风的高度加上其余风之石的
数量。

个风之石 可以替代 个土之石 。

这些例子展示了圣贤如何跳越风之石。
(1)是跳越1个风之石。(2)是跳越2个风之
石。(3)是连续跳跃2次。 是连续跳跃3
次。

图示为跳越旋风，该旋风2石高，所以圣贤
可以跳跃2格。利用这种方法，可以越过其
他元素之石。

如果跳跃的目标点被其它元素之石（包括风
之石），或者圣贤占据，或者跳跃的目标点
超出了版图边缘(1)，跳跃无效。

旋风和风之石组合的例子。

新新放置的风之石

旋风

放置风之石后圣贤跳跃

圣贤不能跳跃至此





常常见问题解答

1个火之石可以替代1个旋风吗？

可以，1个火之石可以代替1个格子里的所有风之石，不论风之石的数量有多少。

回合开始时摸取的元素之石必须在一回合里全部用完吗？可不可以留一部分不用，等到下一回合再用？

元素之石不可以累积留到下一回合使用，本回合必须使用完。

河流移动时，源头是否可以立刻向左或向右移动？还是源头必须先沿着河流本身的方向向前移动一格？

源头可以立刻转向左方或右方，也可以直线向前。

回合开始摸取元素之石时，可不可以先摸一个元素之石，然后再决定要不要摸下一个？

不可以，你必须事先决定好摸取几个元素之石，然后立刻执行。

跳越风之石时，落点如果被1个风之石占据时，可不可以继续跳越这个风之石？

不可以，跳越风之石的落点必须是一个没有任何元素之石的空格。

为什么每种元素之石除了颜色，都设计的一样？不应该在元素之石上刻上相应的元素图案吗？

设计成一样，是为了在暗抽摸取元素之石时，防止有玩家可以用手指感知到不同的元素，从而导致游戏的不公

平。

某玩家的圣贤被围死后，他可不可以再进行一轮，看有没有办法解救他的圣贤？

不可以，在这位玩家的回合开始之前，如果他的圣贤按照规则不能逃离包围，那么游戏已经结束了。
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