- 60 cortes (TATAMI)
= 12 jetors (TROPHEES)
- 1Ihret de rigles

[Butidulieu]
T Les joueurs ouvrent leur dojo et tentent oy attirer
es Disciples les plus prometicurs, gulie 8 les
subtiliser 4 lewrs ri
Lars de chacun des 2 tours de jeu gue comparte lo
partie, its vant Facquisition dune carte Tatami
qui va venir agrandir lewr dajo.
I pourrant également obtenir des rophées en
défiant leurs adversaires.

A la fin de Jo partle, les dojos seront compasés
de 3 hignes el de 4 colonnes de cartes Tatami
«©t ropparterant des points en fonction de leur
configuration




Sur les TATAMIS figurent deus informaticns : un Disciphe et une cei 3
Il'ya 5 types-de Disciple ; L= Singe, b= Renard, ka Tigresse, la Grue et FOurs,
Iy a 5 types de Ceinfure : blanche (1), joune (2), verte (3], bleue (), et noire (3)

nge Renard
Les Rotons-Loveurs sont des grands maitres en ors martiaux : 17 ¥
Lars du comptoge des paints, ils compteront comme un Disciple
ou chais du jowseur (“joker).

Meate : Les TROPHEES sont détoillés & b fin des régles, RtorLow

Mélangez les TATAMIS et formez une pioche, face cochée.
Mélanges ks TROPHEES et formez une pile, foce cochée.

Le jouewr le plus jeune debute o partie
Il prend la pioche de TATAMES devont ki (on Fappellera “donneur® dons o sulte
des regles) et retourne le premier TROPHEE de la pile ofin que tout ke mande
puisse e vair

Un taur de jeu comporte 3 phoses ©
;- Recrutement
3- Entrainement

1. Recrutement

Le donnewur regorde e premier TATAMI de o pioche, sans le montrer aux autres
Joueurs. i dait ensuite donner celul-cl & un jouewr de son chaix ou le conserver
pour lui-méme.

Quend un joweur recoit un TATAMY, [l le regarde mais ke conserve devont lui,
face cachée.

Le danneur piache ensuite un noaveau TATAM &t procéde de lo méme focan,
Jusgu' ot que 10us les [oueurs, lui compeis, aient une et une seule corte,

Lo phose de Recrutement prend alars Fin,

Eumple Ry prend connaissmce de la premiére carte de ko pioche et décide
¥avu. Il fegarde en i f deuitme et ks con: i
t ho e

v, Chague juetr dispase

\u sidme & Sam re est podl
m TATAMY, la phase de '!‘t'fum"u'r" s e

2. Deéfi

Chaque adversaire, en commencant par ceul 0 gauche du deanewr puis en
tournant dars le sens horaire, peut détier le donneur {le donneur unigquement),
Paur lancer un défi, le jouewr pointe ke donneur du doigt et onnonce dune voin
impérieuse : 2 Je te defie s

Les deun joueurs retournent olors keur carte en criont = Borzod !« et comparent
les ceintures pour déterminer le vaingus

Lo ceinture de plus forte valeur remparte le 0éfi. En cos d'égoling, c'est
Pattoguant qui remporte e défi.




Impartant : & ne peut y avolr qu'un seul défi par tour de jeu. Siun joueur lance
un defi, les autres ne paurrant pas en loncer un e tour-...

Ezemple : fyu st le donnewr, o parole est & Lin, assise & sa gouche. Elle décide
de ne pas défier Byu. Cest emsuite ansuite & Sam davol ceime apportun

quil saisit en paintont du dolgr By ef en annancant . Je fe défe I Les deux
odversaires rewtlent lewr carte &f camparent ks ceinfures y figurant, cr-nﬂ.rrs
vertes, fout fes e | Sam st Nmttagquant dons cest il gui rem, i
Kare naura pos Topportumite de défier Ryw, cor i peat y avair guiun ye\ul Deti
por tour e peu.

Le voingueur du défi g deus priviiéges .
- il rernporte e TROPHEE en jeu (cel qui est face visible au seenmet de lo pile)
= il peut, 5'il le souhaite, intervertir son TATAMI avec le perdant.

1l s peut quil my git nwucun dédi, Dans ce cas, ies jousurs passent directement
4 lo phase suivante,

Le TROPHEE alors en jeu reste en place paur [ four suivant (les 12 TROPHEES
e serant pos obigatoirement utisés durant lo portie).

Ezemple ; Som vient de remporter san deéfi face & Ryw. I décide dinterverti
500 TATAMI avec ce dermier cor if eonvient pius & son Dajo. i prend également
de TROPHEE qui était én jeu.

3. Entrainement

Les joueurs ojoutent leur TATAMI & beur Dajo en fespectant les régles de pose :

- & o fin de o partke, un Dojo sera composé de 12 TATAMIS, ni plus, ni medns.

- ces 12 TATAMIS doivent former un rectangle de 3 lignes par 4 eolonnes.

= e premier TATAMI abtenu est placé librement.

- les sulvants daivent &tre plocés en étant taujours adjocents por un coté 4 ou
mains un autre TATAML

Correct : 1ous les TATAMIS

Incanect : corte noa
odjocente oux autres

Incomert :
ligne de 5 cartes

3 tauchent par un cobé

Aln fin de cette phose, le jousur qui o remporeé un Défi place son TROPHEE {le
mmresnwmrspue: avant le TROPHEE).
e jouewr ossis & g del o devient

hnuuveuu rlunneur.

A lissue du 12éme tour de jew, lorsgue choque jousur dispose de 12 TATAMIS
dans son doje, la pertie prend fin,
Chogue joveur colcule enswite san score comme Suit ©

Lignies : les joueurs marquent des points pour hes 3 lignes de leur dojo.
Pour chague ligne, Ie joueur identifie le Disciple le plus représenté et morgue
des points en fanction du nombre de cartes de oe Disciple ;

nts
4 cartes : Ingp%‘lnts



i plusieurs Disciph i por e mé
ne margue des points que pour un seul groupe de Disciples.

de cartes, le joueur

nges et 2 ours. §

Colonnes : les jousurs peuvent marguer des paints suppkmentaires pour les
4 colonnes de leur dojo.

Pour chague colonne ol un joueur dispose de 3 ceintures de la méme couleur
{guekque sait les Disciples), il gogne outont de points que ks voleur de cette
ceinture (1. 2,3, 4 au 5 points).

Exemnple de score ;

\.(..\u

Cofonnes.
(D) 3 ceintures Jounes =
2 paints

Scare final =12 paints |

Egalités : si plusieurs joueurs obtiennent ke méme score, ke vaingueur est
celui qui o rerporté ke plus de Défis, Cest-a-dire celui qui posséde le plus de
TROPHEES. En cos de nowvelle egalitt, les joueurs n'ont pus qu'h faire une
nowvelle partie pour déterminer quel est le medles |

yen a2 -6 différents en 1 exemplaires chacun - qui permettent d'eméliorer

0§05,
Les TROPHEES sont remportés lors des Défis et lewr placement suit des régles
martioles trés strictes:
- lesTROPHEES de couleur noire se placent ou début d'une ligne, c'est-a-dire &
goiche du premier TATAMIL de cette ligne,
- les TROPHEES de coufeur orange se plocent en hout d'une calonne, cest-d-
dire ou dessus du premier TATAMI de cette calonne.
- une mime ligne,‘calanne ne peut acoweilic qu'un seul TROPHEE
- un TROPHEE ne peut &tre plocé que devant une ligre ou une colorne
= une fois placé, un TROPHEE ne peut plus 8tre déplocé- s un joueur est dons
fimpossibaité de plocer un jeton, celul-ol est rongé dans lo baite.

Focement CORRECT
des Traphies




Description des TROPHEES oranges {colonne)

Ceinture multicolore : Ia colonne béneficie du banis de
P @ R coiure (2.5, 00’ point) méme 31l he camparte e deva
4 || ceintures de by méme coukeur (1 non pes tois),
Exgmple ; K o¥ispose o'lime cofonme meec oy ceiunes pertes
et une cewniure nowe. Grice & i ceimfure multicolare, elle margue
les paints de o ceinfure verte (2 poinis),

die couler identique, le bonus de colonne est doublé,

2 Ry o phoce ke kimano de campetition au-cessts o ime
ok dvec 3 TATAMIS ceimures bleves” : if marque 4:2 = &
points pour cette coloane.

E Balai : cvort le décompte, e joueur peut, sl le souhaite,
rbarranger les cartes de 1o colanne 4 sa comenance.

Description des jetons TROPHEE noirs (ligne)

Raton-Loveur : le grond mailre permét de changer
riimporte quelle carte de o ligne en Raton-lavews. La carte
compber comme un Disciple au chobe du joueur § la fin de
la partic,
rque © ke Grand-maitre o auoun effet 51l se touve
devont une ligne gver 4 TATAMIS. du mms Disciple.

Encens : l'encens permet de marguer des paints pour
chague discipline présente dans la ligne et pas seulement
pour ke Disciple majaritoire.

Exemple ; i l'encens se frouve devanl une figne dvec 4
TATAM1S représentant des Disciples tous differents.

e joureur margue T+1+1+1 = 4 points

réarmanger les cartes de ko bgne & 5o convenance.

Lilsficheursy

Les parties 4 3 joueurs sont frés légérement différentes des porties 4 3 ou £
joueurs,

Dans une partie & 5 joueurs, le premier ef le dernier TATAMI sont distribués de
maniére aidatoire our joueurs. Il vy a jamess de Dédi pour ces deus cartes. De
cette fogon, chagque joueur distribuera les cortes deux fals durant o partie. Il y
aun donc ou maximum ¥ défis dons une partie & 5 joueurs. Le reste du jen
demeure inchonge.

Paur inifier s jeunes scorabées ou les venérables mailres qui vous entourent,
WOUS pouves leur faire jouer une premiéne portle simplitiée : loissex de cibé les
e_‘lfeu des TROPHEES et consicérer simplement qu'ils mpportent 3 points & lo
fin de la partie utilisez leur outre fnce, celle ol un traphée est dessing]. Vous
fiaveR donc pas b les plocer gulnue de vatre dojo moss sewlement les gorder
deant wous. ..



[UarionteReeiniureinoireg

Pour ajouter un peu de fobie dans vos porties, Tatomi-sensel vous propose
d'essayer cette variante |

Le jeu se déroule de o méme facon mais kes défis sant modIfiss eoemme sult
larsaue les deux odversaires ot révelé leur carte, ifs se livrent glors 6 une partie
de Plerre-Feuille-Cisenus en trofs monches.

Chocune de leur vicioire lors de cette epreuve ougmente ko valeur de keur
eeinture dfin peint.

Les égolitgs lors du Plere-Feuille-Ciseaux sont sons effet,

5i & Missue des 3 manches, les joueurs soat & égalité, fattaquant remporte o
wietire comme dong ke jeu clossique.

Avec cette warianie, un joueur peut donc gogner un G4 méme sile valeur de so
ceinture est gérement inférieure a celle de son adversaire_

Notez que les positions pierre-feuille-cispaux correspondent & des oftaques
d'arts martiaux {coup de poing - coup du tranchant de lo main - pic aux yeux) :
Whesibez pas & mimer ces atteques kors de vas défis |
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DESERIEFIGN] [REIBHEES

=

(zmlnre multicolore :
Ib colonne  béndficie  du

" | boous de ceinture (1234
0u 5 puints) méme si elle ne
| comeorte que deus ceimtures
\ S e I mbme couteer (et non
~ s tros).
Ki mano de compétition

ovant e doomens, ke
| ioueur pewt, 511 ke souhaite,

rearrmeger les cartes de la
| colone & sa convernie.

i'

TRnN-,:EE-,
Lrgn

Raton-Laveur :

Remargue : le
trowe devant

Discipht.

Encens -

le grand mahre permet de
changer nimporte quell carte:
de fo ligee en Bton-lovewr

Grand-maltre r'a gucun effet 51 se
ure liges: v & TATAMIS d e

Pencens permet de manquer

points  pour  chogue
discipline  présente dons o
igne £t pas sevlement pour ie
Discipie majoritaie.

Assistant :

owant le Sdcompte, e R
peut, = ke scuhose, ramanger
les cortes de o lgne & sa
convenance.




