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Votre numéro

La piste de dés que vous avez dans cette boite est
totalement UNIQUE, il n'existe aucune autre piste de dés
similaire pour le jeu Kyudo.

Votre numéro unique identifie votre piste.

Les symboles des zones de votre cible sont eux aussi
uniques pour chaque boite de Kyudo.




KyJuDO

« b voie de Lane, »

Bruno Cathala & Ludovic Maublanc

Vous étes un archer pratiquant la discipline du KYUDO.

Vous participez a une grande compétition permettant a chacun

de montrer sa maitrise du tir a I'arc.

Votre objectif est clair : devenir grand maitre en réussissant a placer
vos fléches sur votre cible avant vos adversaires, tout en conservant

un maximum de spectateurs.

En effet, les spectateurs sont volages, et peuvent quitter

votre tribune au gré des exploits adverses !




Matéiel :

- 1 carnet de fiches de jeu. Drapeaux des coups exceptionnels (5 effets,

chacun associé a une couleur spécifique).

Cercles :
emplacements
que vous devez
atteindre avec vos
fleches.

Aussitot que tous
les cercles d'une
méme couleur sont
remplis, cette
couleur est dite
«ferméen.

Cible

Attractivité de la couleur

Spectateurs
vis-a-vis des spectateurs.

- 4 dés, avec 1 face FLECHE et
1 face de chacune des 5 COULEURS.



- 9 jetons
(3 exemplaires de chaque type)

- 1 piste de dés

@

- 1 sac de rangement

- 4 cartes Personnage, avec leur talent personnel.

- 1 pointeur «Fléche»
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1. Distribuez une fiche a chaque Archer.

Chaque Archer pioche une carte Personnage et la place devant lui face
visible.

Pour chaque type de jeton, conservez un jeton de moins que le nombre de
joueurs.

Placez les jetons excédentaires dans la boite, et faites une pile pour chaque
catégorie au centre de la table avec les autres.

4. Désignez le 1er Archer selon la méthode de votre choix. Il prend les 4 dés.

. Les autres Archers, dans le sens horaire, cochent les cases de leur choix dans

les Drapeaux des coups exceptionnels :

> Le 2e coche 1 case.
> Le 3e coche 2 cases (dans 2 Drapeaux différents).

> Le 4e coche 3 cases (dans 3 Drapeaux différents).
(Par exemple, le 3e Archer choisit de cocher une case dans le Drapeau BLEU et
une dans le Drapeau ROUGE)

Buitdu jeu :

Vous pouvez |'emporter de deux fagons différentes :

SOIT en fermant toutes les couleurs de votre cible TOUT en étant I'Archer
qui posséde encore le plus de spectateurs.

SOIT en éliminant tous vos adversaires.
(Un Archer qui perd son dernier spectateur est immédiatement éliminé de la
partie).




memwnfjoum :

Chaque Archer démarre la partie avec 20 spectateurs présents dans sa tribune
personnelle.

Les Archers jouent chacun a leur tour, dans le sens horaire.

Lors de son tour, un Archer lance les 4 dés, afin de tenter de réaliser une combinaison
lui permettant d'atteindre sa cible, ou de progresser dans le tableau des coups
exceptionnels, ou encore de faire appel a son talent personnel.

Pour réaliser sa combinaison, I'Archer peut lancer les dés au maximum 3 fois (lors du

ler lancer, il lance les 4 dés, et lors des deux lancers suivants, il peut relancer tout ou partie des
dés).

Lorsqu’il décide de s'arréter (en général a la fin du 3e lancer, mais il peut s'arréter dés le Ter
ou le 2e ¢'il le souhaite), il déclenche les effets relatifs a la combinaison obtenue.




Decloncher loy e{;&eﬁ de la. combinaison obferue :

L'Archer décide comment il souhaite associer les faces des dés.
Il peut :

- Associer une ou plusieurs FLECHES avec une couleur :

Associer une ou plusieurs faces FLECHE 3 une seule face COULEUR simule
que I'Archer vise cette couleur spécifique sur sa cible.

Chaque face FLECHE permet alors de cocher un cercle sur sa cible, dans la
couleur visée.
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’ 3 LArcher CHOISIT une des
<% ‘ &  trois possibilités ci-dessous :
Cocher 1 cercle dans le NOIR.

) ’% ou
‘B v Cocher 1 cercle dans le VERT.

ou

<z ‘ l Cocher 1 cercle dans le ROUGE.
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L'Archer coche 3 cercles
dans le BLEU.




L HAefen choisit une des tiois pmibif&‘fés cL-dessous :

v Cocher 2 cercles
dans le NOIR.

ou

Cocher 1 cercle
V dans le NOIR
et 1 cercle

g 5> a dans le BLEU.

ou

Cocher 2 cercles
dans le BLEU.




Lorsque tous les cercles d’une méme couleur sont cochés, la couleur est dite «<FERMEE».
Si vous continuez a la viser, chaque adversaire chez qui cette couleur n’est pas encore
fermée va perdre des spectateurs :

Chaque symbole FLECHE associé a cette couleur fera perdre un nombre de
spectateurs selon |'attractivité de la couleur !

(1 pour Noir et Orange, 2 pour Vert et Bleu, 3 pour Rouge).

bl 1Y 5 L
Exemple : Mary a déja coché 3 cercles dans le VERT.

Elle obtient une combinaison FLECHE-FLECHE-
FLECHE-VERT.

Avec sa 1ére fleche, elle coche sa derniére case de la
couleur VERTE.

Cette couleur est maintenant fermée pour elle. Mais
elle a encore 2 symboles FLECHE a associer au VERT.

Chaque adversaire qui n'a pas encore
fermé sa couleur VERTE va donc perdre 4
spectateurs (2 pour chaque FLECHE).

(Les spectateurs perdus sont rayés sur

sa fiche personnelle dans I'ordre décroissant en
commengant par le spectateur «20», puis «19» et
ainsi de suite).

IMPO‘(TM : un SAncher qui perd 4o detnier spectafeur esf liming !
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Les combinaisons de couleurs identiques vont vous permettre de déclencher des
coups exceptionnels, qui peuvent se révéler d'une grande aide pour la victoire finale !

Sur vos Drapeaux des coups exceptionnels, cochez autant de cases que de dés dans
votre combinaison.
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Aussitét que vous avez coché toutes les cases situées dans un méme coin de votre
Drapeau, vous déclenchez le coup exceptionnel associé.

Ainsi, chaque Archer pourra déclencher chaque coup exceptionnel au maximum 4
fois dans la partie.

Il faut cocher 3 cases pour
déclencher le coup exceptionnel
NOIR.

Chaque Archer peut le déclencher
4 fois au maximum.

Il faut cocher 2 cases pour
déclencher le coup exceptionnel
ROUGE.

Chaque Archer peut le déclencher
4 fois au maximum.
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Coups ex&pfme& Il

Cochez immédiatement 2 cercles encore vides de votre
choix sur votre cible. Ils peuvent étre dans la méme
couleur ou dans 2 couleurs différentes.

Prenez le jeton correspondant parmi ceux disponibles au
centre de la table. Si aucun n’est disponible, volez-le a
I'adversaire de votre choix.

Utilisation : plus tard dans la partie, lorsque vous placez
une ou plusieurs fleches dans une couleur que vous
avez fermée, défaussez ce jeton (replacez-le au centre
de la table). La couleur visée est considérée, sur ce tour
uniquement, comme faisant perdre 4 spectateurs pour
chaque fleche, & chaque adversaire n'ayant pas fermé
cette couleur.

Prenez le jeton correspondant parmi ceux disponibles au
centre de la table. Si aucun n’est disponible, volez-le a
I'adversaire de votre choix.

Utilisation : plus tard dans la partie, & tout moment

ou vous devriez perdre des spectateurs, vous pouvez
défausser ce jeton (replacez-le au centre de la table).
Vous ne perdez aucun spectateur.

Cochez immédiatement un cercle encore vide de votre
choix sur votre cible.

Prenez le jeton correspondant parmi ceux disponibles au
centre de la table. Si aucun n’est disponible, volez-le a
I'adversaire de votre choix.

Utilisation : plus tard dans la partie, vous pouvez
défausser ce jeton (replacez-le au centre de la table) a

la fin de vos lancers de dés, pour placer le dé de votre
choix sur la face de votre choix (COULEUR OU FLECHE).




Lﬂ[ﬁi{'aﬁd’ il est possible de réaliser plusieurs combinaisons, mais chaque dé ne
peut appartenir qu’a une seule combinaison.
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Dans cet exemple, I'’Archer peut choisir de cocher 1 cercle dans le vert (FLECHE +
VERT) - Les deux faces restantes sont alors sans effet.

Oou

Il peut choisir de cocher 1 cercle dans le noir (FLECHE + NOIR) et utiliser les 2
faces vertes pour cocher deux cases dans le Drapeau vert des coups exceptionnels.

&4&0&% 4 F loches poun déclonchen b Conbo (Ultinee.
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Cegtune combinaison Tes aguessive !
Si vous déclenchez cette combinaison, chaque adversaire perd immédiatement 4
spectateurs. (Le seul moyen de s’en protéger est de défausser un jeton Bouclier).

- &4/86(16£€)L4 CUM@WL& dtﬁé)(%f%\, Pour Utiliser Son Talent Personnel
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Chaque Archer possede un talent personnel différent, inscrit sur sa carte
Personnage piochée en début de partie.

Lorsqu’un Archer décide d'arréter ses lancers en possession d'une combinaison
de 4 couleurs différentes, il déclenche immédiatement son talent personnel.



Capasifes dm?wm(mmagm\,

L'Archer choisit une des deux couleurs suivantes : BLEU ou
VERT. Chaque adversaire doit dessiner un cercle sur sa cible
dans la couleur choisie, méme si cette couleur avait déja
été fermée précédemment. lls ont donc un cercle de plus a
cocher pour terminer leur cible !

Tous les adversaires doivent défausser un jeton (s'ils en
possedent plusieurs, ils choisissent lequel ils perdent - s'ils
n'en ont aucun, ils ne perdent rien).

Puis I'’Archer prend le jeton de son choix au centre de la
table.

L'Archer capture un des 4 dés !

Il le place sur sa carte.

Jusqu’au prochain tour de cet Archer, les adversaires
effectueront leur tour en lancant 3 dés seulement.

Lors de son prochain tour, I’Archer commencera par retirer
le dé de sa carte, pour que tout le monde, y compris lui-
méme, joue a nouveau avec les 4 dés.

L'Archer prend le pointeur Fleche et le place sur une des 5
couleurs de sa carte Personnage.

Jusqu’a son prochain tour, cette couleur devient dangereuse
pour les adversaires. Lors de leur tour, chaque face de cette
couleur présente sur les dés a I'issue de leurs lancers, leur
fait perdre 1 spectateur.

Lors de son prochain tour, I’Archer commencera par retirer
le pointeur de sa carte.



Finde (apan'(’w :

Aussitot qu’un Archer a coché tous les cercles de sa cible, il vérifie s'il possede le
plus grand nombre de spectateurs. Si c’est vrai, il remporte immédiatement la
partie, méme en cas d'égalité.

Sinon la partie continue, tant que ce joueur ne réussit pas a supprimer assez de
spectateurs aux adversaires pour avoir la meilleure popularité, ou tant qu'un autre
Archer, avec plus de spectateurs que lui, ne termine pas sa cible.

I e&Téga@emenTpoMib@e de @’emponTem e et le denier SAnohen

a poAAéo(em encone des spectafews !
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Bruno Cathala

Ludovic Maublanc

Camille Chaussy

Craditi—

Bruno Cathala

Son vrai métier, c’est illusionniste. Il a choisi des secteurs
d'activité dans lesquels personne ne connait rien, et il prétend
étre référent en la matiére. Et ca marche !

Il a commencé par la métallurgie des alliages de Tungstene.
La supercherie a duré 18 ans et il sest fait virer.

Maintenant, il prétend étre auteur de jeux de société... Pourvu
que la supercherie dure encore longtemps |

Ludovic Maublanc est un concepteur de jeux de société,
né en 1975 a Lons-le-Saunier.

Il voit ses deux premiers jeux, Monstro'Folies et Cash'n
Guns édités en 2004. Fin 2016, il décide de devenir auteur
de jeux a plein temps. Il travaille surtout en collaboration
avec d'autres auteurs comme Bruno Cathala sur une
vingtaine de titres. A partir de 2017, il crée aussi des
adaptations en jeux de société d'ceuvres existantes avec la
Team Kaedama.

Camille Chaussy est une illustratrice grenobloise, en
freelance depuis 2015. Spécialisée dans l'illustration de
jeux de société, elle a eu |'occasion de travailler pour

de nombreuses maisons d'édition et ainsi illustrer plus
d’une vingtaine de jeux aux univers colorés et variés | Ses
domaines de prédilection sont les créatures, les animaux
et tout ce qui touche de pres ou de loin a la nature, qui a
une place trés importante dans sa vie. Ce qu’elle aime le
plus dans son métier c’est de pouvoir tester et découvrir
de nouvelles techniques, de nouveaux styles graphiques,
dans le but d'apprendre, de grandir, encore et toujours.
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