
en fonction de leur



Note : Les TROPHEES sont détaillés à In fin des règles.

Mélangez les TATAMIS et formez
Mélangez les TROPHÉES et form

1- Recrutement
2- Défi
3- Entraînement

1. Recrutement

pour lui-même.

achée.fac

La phase de Recrutement prend alors fin.

2. Défi

impérieuse : « Je te défie ! »

La ceinture de plus forte voleur remporte le défi. En cas d'égalité, c'
l'attaquant qui remporte le défi.



Exemple . Ryu est le donneur, fa parole <
(Y ne pns MiierRyu. C'es! ensuite ens.
qij''l 50:51! en paniont du doigt Ryu et en <

vertes, tout tes deux ! Soi

/te o .S

mporte le TROPHÉE en jeu (celui qui esi face visible au som
;ut, s'il le souhaite, intervertir son TATAM1 arec le perdant.

3. Entraînement
Les joueurs ajoutent leur TATAMI à leur Dojoeii respectant les règles de pose :
- à la fin de lo partie, un Doic s»\i cûrv wse de '2 TATAM15, ni pi js, ni moins,
-ces I2TATAM15 doivent former un rectangle de 3 lignes por 4 colonnes.
- le premier TATAMI obtenu est placé librement.
- les suivants doivent être placés en étant toujours adjacents par un côté à au
moins un autre TATAMI.

1 carte : 1 point
2 cartes :3 points
3 cartes :6 points
4 cartes : 10 points



Colonnes : les joueurs peu
4colonnes de leurdojo.

Pour chaque colonne où un j
(quelque soit les Disciples),

ceinture (1,2,3,4 ou 5 point'

JD

àojo, Ryu possède 2 smges et 2 ours. Il

•upplémentaires pour les

:ette

*

Lignes:
(A) 3x Tigresse = 6 points
(B) 2 x Grue = 3 points
(C) Pas de disciple plus

moM *™ "

Coton nés:
(D) 3 ceintures Jaunes =
2 points



Description des TROPHÉES oranges (colonne)

; Ceinture multicolore : lu colonne bénéficie du bonus de
' îinture (1,2,3,4 ou 5 points) même si elle ne comporte que deux

-^intures de la même couleur (et non pas trois).
'• Exemple : Kara rf1',.••-'.«• J <-•<•-• colonne '•"•!'' fît.* teintures vertes
' etune~ce.r".:?ri-: -- L'ijce à la ceinture multicolore, elle marque

les points de ta ceinture terfe (2 points).

• Kimonodecornpétitionisilacolonnecornportetroisceintures
de couleur identique, le bonus de colonne est doublé.

' E^gmple : Ryu a placé Se kimono de compétition au-dessus d'une
( colonne avec 5 7-r;.'-1.'? ce.w.rff bleues" ; il marque 4x2 = 8

points pour cette colonne.

Description des jetons TROPHÉE noirs (ligne)

naître permet de changer

i choix du joueur à la fin de

:ens : l'encens permet de marquer des points pour
chaque discipline présente dans la ligne et pas seulement

( pour le Disciple majoritaire.
E*fimR!s.J si /'encens se trouve devant une ligne avec 4
~'~WI5 représentant des Disciples tous différents,

is pouvez leur foire jouer une première partie simplifiée : laissez de côté les
effets des TROPHÉES et considérez simplement qu'ils rapportent 3 points à la
fin de la partie (utilisez leur autre face, celle où i -; t 'opuee es; dessiné). Vous
n'avez donc pas à les placer autour de votre dojo mais seulement les garder
devant vous. .
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Relecture des règles.



Ceinture multicolore :

Kimono de compétition.


