
 
 
 
 

 

 

 

Sur chaque tour figure un caractère chinois de couleur. Ils correspondent à ceux sur l'une

des faces du plateau et signifient:

Marron Vert Rouge Jaune Rose Violet Bleu Orange

Par la suite, les tours seront toujours identifiées par la couleur du joueur (Blanc ou Noir) et la couleur du
caractère. Par exemple, la tour blanche avec le caractère rouge désignera la tour rouge de Blanc.

Chaque joueur dispose ses tours sur les cases de sa rangée de base. Pour la première manche, chaque tour

est placée sur la case correspondant à la couleur de son caractère. La position de départ de la 1r manche est
donc la suivante:
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La position de départ des manches suivantes dépendra de la situation finale de la manche précédente (voir
Position de départ de la manche suivante).

But du jeu

Une partie de Kamisado se déroule en plusieurs manches. A chacune d'elles, le but du jeu consiste à amener

une de ses tours sur l'une des cases de la rangée de base adverse. Le premier joueur qui y parvient marque

1 point (au cours des manches suivantes, il est possible de marquer 2, 4, voire 8 points). Avant le début de la

partie, les joueurs choisissent l'une des variantes ci-dessous:

Partie simple: Le vainqueur est le premier joueur qui marque 1 point (durée: 20 à 30 minutes).
Partie standard: Le vainqueur est le premier joueur qui totalise 3 points (durée: 60 à 90 minutes).
Partie longue: Le vainqueur est le premier joueur qui totalise 7 points (durée: 120 à 180 minutes).

Partie marathon: Le vainqueur est le premier joueur qui totalise 15 points (durée: 180 à 300 minutes).

Préparation

Placer le plateau sur la table entre les deux joueurs de manière à ce que la case à

l'extrémité gauche de la 1 rangée devant chaque joueur soit marron. Cette 1re rangée sera

nommée par la suite << rangée de base »>.

Remarque: Le jeu fonctionne également si le plateau est tourné autrement. Cependant,
tous les exemples de cette notice et du livret << Exemples de coups > sont présentés avec

l'orientation désignée précédemment.

Le joueur expérimenté prend les 8 tours blanches, l'autre joueur les 8 tours noires. Chacun

conserve cette couleur de tour jusqu'à la fin du jeu. Le joueur qui possède les tours noires
entame la première partie.

Nombre de joueurs

Âge
Durée d'une partie
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Règles du jeu

: à partir de 10 ans

: 30 à 30 minutes (partie simple)

: 60 à 90 minutes (partie standard)
: 120 - 180 minutes (partie longue)
: 180 - 300 minutes (partie marathon)

Présentation de la notice

Kamisado propose quatre variantes de jeu. La notice est construite de manière à ce que vous n'ayez besoin de
lire que jusqu'à la fin du paragraphe qui vous intéresse. Pour découvrir le jeu, il est conseillé de choisir la partie

simple qui n'utilise que les règles de base de Kamisado.

Les illustrations se rapportant aux exemples se trouvent dans le livret <<  Exemples de coups ».

Contenu

1 plateau divisé en 64 cases de 8 couleurs différentes.

Le plateau est réversible. Sur l'une des faces figurent en plus des caractères chinois pour permettre également
aux daltoniens de jouer. Il est possible d'utiliser indifféremment l'une ou l'autre face.

16 tours Dragon à base octogonale: 8 noires et 8 blanches.

22 marqueurs Dent de dragon transparents
1 livret <<<Exemples de coups »
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Règles du jeu



 

 

 

 

 

 

 

 



 
 

 

 
 

 

 
 

 

 
 



 

 

 
 

 

 
 

 



 

 

 
 

 

 

 



 
 

 

 
 

 

 


