Honor of the Samurai

INTRODUCTION

Le jeu « Honor of the Samurai » se déroule dans le Japon du 16e siècle. Les joueurs sont des samouraïs qui servent des Daimyos afin de devenir le samouraï le plus honorable.

BUT DU JEU

Gagner 400 points d'honneur.

MATERIEL 

110 cartes : la plupart des cartes possède 3 attributs (l'honneur, le ki et la force).

Honneur : le Daimyo, Okugata (L'honorable épouse) et les cartes possession ont des points d'honneur. Au début de chaque tour, les joueurs additionnent les points à leur score d'honneur.

Ki : c'est une mesure de la force spirituelle. Dans le jeu, le ki permet à un joueur de tirer ou de jouer des cartes supplémentaires. Pour chaque tranche de trois points de ki, un joueur gagne une action supplémentaire.

Force : pour chaque tranche de trois points de force, un joueur peut lancer un dé de combat quand il est engagé dans un conflit.

Points d’honneur : ils sont utilisés pour noter le score d'honneur d'un joueur. Il y a des pions de valeur 5, 25, 50 et 100. Il est permis de « faire la monnaie » avec ces pions quand cela est nécessaire.

6 dés.

MISE EN PLACE

On retire les 6 cartes Samouraï, les 6 cartes Daimyo et la carte Shogun du paquet. On place la carte Shogun au milieu de la table. Chaque joueur reçoit une carte Daimyo et une carte Samouraï. Les cartes Samouraï en excès ne servent pas pour le reste de la partie. Les cartes Daimyo restantes sont remises dans le paquet de cartes. On range bien les cartes et on en distribue 7 à chacun. Le reste des cartes forme la pioche. Le jeu se fait dans le sens des aiguilles d'une montre à partir du joueur à la gauche du donneur.

Chaque joueur possède une maison pour son Daimyo et une pour son Samurai. Pour représenter ses maisons, chaque joueur pose ses cartes sur 2 lignes horizontales, l'une au-dessus de l'autre. La ligne supérieure représente la maison du Daimyo et celle du dessous celle du Samurai. Chaque maison ne peut avoir qu'une seule Okugata et pas plus de 5 cartes armées. Ce sont les seules limitations pour poser des cartes. Une fois qu'une carte a été posée, elle ne peut plus être retirée (sauf avec l'espion Ninja).

TOUR DE JEU

A son tour de jeu, le joueur doit suivre ces différentes phases dans l'ordre :

1) collecter des points d'honneur 

2) déterminer le nombre permis d'actions (tirer ou jouer une carte) 

3) tirer et jouer des cartes ou s'en défausser 

4) faire une déclaration (facultatif) 

5) déclarer la fin du tour

COLLECTER DES POINTS D'HONNEUR

Au début de son tour, le joueur collecte ses points d'honneur et les ajoute à son total. Les points d'honneur sont fournis par les cartes des deux maisons du joueur. Un joueur (Samouraï) gagne de l'honneur en servant un honorable Daimyo. L'honneur du Daimyo et du Samouraï peut être augmenté avec le mariage ou grâce à certaines possessions. Un joueur reçoit des points d'honneur égaux à la somme des points d'honneur indiques par ses cartes sur la table au début de son tour (pas les cartes en main). Un Samouraï sans Daimyo est considéré comme un Rônin et ne peut pas gagner d'honneur. Les cartes jouées durant le tour du joueur ne donnent pas de points d'honneur sauf au début du tour suivant. Les joueurs empilent leurs pions au-dessus de la maison du Daimyo.

Un joueur peut perdre des points d'honneur en utilisant des armes à feu, des Ninjas ou par des cartes « déshonneur ». Si un joueur perd de l'honneur, il retire les pions correspondants de sa pile. Un joueur peut avoir des points d'honneur négatifs, il place alors ses pions sous la maison du Samurai. Les pions d’honneur sous la maison du Samurai représentent toujours les points négatifs. Si les points d'honneur ne sont pas un multiple de 5, on arrondit au supérieur (17,5 points font 20)

Exemple : le joueur 1 finit son tour avec 60 points d'honneur. Au tour suivant, le joueur 2 le déshonore avec une carte « Dishonor ». Le joueur 1 perd 75 points et son score est réduit à -15 points (60 - 75 = -15). Il retire ses 60 points d'honneur et en place 15 sous la maison de son Samouraï. Au tour suivant du joueur 1, il gagne 30 points grâce à ses cartes sur la table. Son score devient 15. Il place alors 15 points au-dessus de la maison du Daimyo.

DETERMINER LE NOMBRE PERMIS D'ACTIONS

Jouer une carte ou tirer une carte est égal à une action. Chaque joueur commence avec 6 points de ki et pour chaque 3 points de ki, il gagne une action. Un joueur a toujours au minimum 2 actions. Il peut augmenter son nombre d'actions en gagnant des points de ki. Pour déterminer le nombre d'actions, le joueur additionne ses points de ki et divise ce total par trois. Un joueur avec 12 ki a 4 actions, 15 ki donnent 5 actions. Un joueur ne peut avoir plus de 5 actions lors d'un tour. Si un joueur a plus de 15 ki, il ne peut avoir que 5 actions. Se défausser n'est pas considéré comme une action ainsi que jouer une carte « Save Face ». La carte « Dishonor » compte comme 2 actions.

Exemple : un joueur avec 14 ki a 4 actions (les 2 ki restants ne peuvent pas servir). Si à un moment donné durant son tour, il gagne un point supplémentaire de ki, il pourrait alors effectuer immédiatement une 5ème action car son ki est maintenant égal à 15.

TIRER, JOUER DES CARTES OU S'EN DEFAUSSER

Un joueur peut utiliser ses actions pour tirer et/ou joueur des cartes. Jouer une carte compte comme une action (la carte « Dishonor »  compte pour 2), sauf la carte « Save Face ».

Un joueur ne peut pas avoir plus de 7 cartes en main à n'importe quel moment. Un joueur avec 7 cartes ne peut pas en tirer avant de se défausser ou d'en jouer.

Quand toutes les cartes de la pioche ont été utilisées, on reforme une nouvelle pioche avec les cartes défaussées.

FAIRE UNE DECLARATION (FACULTATIF)

Un joueur peut faire une déclaration à n'importe quel moment pendant son tour après avoir collecté ses points d'honneur. Cela ne compte pas comme une action. Les déclarations sont :

· Proclamer son Daimyo Shogun, si aucun Daimyo ne possède déjà ce titre. On prend alors la carte Shogun et on la place à côté de son Daimyo. Le titre de Shogun fait gagner des points d'honneur. 

· Attaquer le joueur dont le Daimyo est Shogun ou possède un château. 

· Allier son Samurai avec un Daimyo qui est contrôlé par un autre joueur. 

· Dissoudre une alliance, cela fait perdre 25 points d'honneur.

S'ALLIER AVEC LE DAIMYO D'UN AUTRE JOUEUR

Il peut arriver que le Daimyo que vous contrôliez meurt lors d'une bataille ou soit assassiné. Votre Samouraï devient alors un Rônin et ne peut plus gagner de points d'honneur. Il existe deux moyens pour remédier à cette situation.

Tout d'abord, on peut jouer un nouveau Daimyo de sa main, ce qui permettra de gagner des points au tour suivant. Sinon, on peut servir le Daimyo d'un autre joueur comme son second Samouraï.

Pour servir le Daimyo contrôlé par un autre joueur, il faut déclarer une alliance lors de la phase déclaration de votre tour. Au tour suivant, vous servirez ce nouveau Daimyo comme second Samouraï. Le Samouraï qui contrôle ce Daimyo reste le 1er Samouraï. Il n'est pas possible de former une alliance avec un Daimyo qui a déjà un second Samouraï. Seuls deux Samouraïs peuvent servir un Daimyo en même temps. Un Daimyo ne peut pas refuser un second Samouraï.

Comme second Samouraï, vous collectez des points d'honneur à chacun de vos tours qui sont la somme de la moitié des points d'honneur des cartes contrôlées par le Daimyo, la moitié des points d'honneur indiqués par la carte du Shogun si votre Daimyo est Shogun, la moitie des points d'honneur des cartes dans la maison de votre second Samouraï.

Les points d'honneur du 1er Samouraï n'ont pas d'effet.

Exemple : le Daimyo que vous servez a 20 points d'honneur. Il est également le Shogun dans une partie à 3 joueurs, il a un bonus de 50 points pour un total de 70 points. Votre Samouraï a une carte Okugata qui vaut 5 points. A votre tour, vous gagnez donc 40 points : la moitié des points du Daimyo (20 + 50 = 70, divisé par 2 = 35 points d'honneur) plus la moitié des 5 points de 1'Okugata. Comme la moitié de 5 est 2,5, on arrondit au supérieur à 5, votre total est donc de 40 points.

Le Daimyo que vous servez peut utiliser votre force immédiatement s'il décide de combattre. Comme second Samouraï, vous ne pouvez décider si votre Daimyo peut attaquer ou non. Ce choix reste du domaine du 1er Samouraï.

Comme second Samouraï vous pouvez donnez des armes, Okugata, des cartes possession et/ou des gardes à vous-même ou au Daimyo que vous servez. Vous pouvez aussi jouer des cartes « Save Face » sur ce Daimyo pour éviter une défaite lors d'une bataille.

Si vous êtes le second Samouraï quand le premier Samouraï est tué ou assassiné, vous devenez immédiatement le 1er Samurai. Vous prenez le contrôle du Daimyo que vous servez (vous prenez la maison complète du Daimyo et vous la posez devant vous) et vous collectez la totalité des points d'honneur au début de votre prochain tour.

Si, en tant que second Samouraï, vous assassinez ou tentez d'assassiner le 1er Samouraï, le déshonneur est doublé pour une telle infamie.

Quand vous êtes le second Samouraï, vous pouvez dissoudre votre alliance avec le Daimyo que vous servez en le déclarant durant votre tour. Cela prend un tour de jeu pour que l'alliance soit dissoute. Dissoudre une alliance est déshonorant, on perd donc immédiatement 25 points d'honneur.

Le Daimyo qui a un second Samouraï ne gagne pas de points d'honneur supplémentaires mais peut utiliser sa force lors d'une bataille.

Le second Samouraï est une menace pour le Daimyo. Les gardes sont souvent utiles contre un assassinat. Il existe 3 méthodes pour dissoudre une alliance avec le second Samouraï : vous pouvez l'assassiner, le déshonorer ou jouer une carte Daimyo de votre main à votre second Samouraï et le renvoyer. Le second Samouraï est obligé d'accepter ce nouveau Daimyo et de s'en aller. Quand un second Samouraï est déshonoré, l'alliance est automatiquement dissoute, à moins qu'une carte « Save Face » soit jouée.

ASSASSINATS

Quand la carte « Ninja Assassin » est jouée, le joueur qui l'a possède doit déclarer le Daimyo ou le Samouraï visé. Il lance alors un dé pour savoir s'il a réussi.

S'il lance 3, 4, 5 ou 6, l'assassinat a réussi. Cependant, si la maison visée a une carte garde, il doit faire 5 ou 6. Si le Daimyo est assassiné, il est défaussé avec toutes les cartes de sa maison (ainsi que le château s'il en a un). Le Samouraï servant ce Daimyo devient un Rônin. Un Samouraï assassiné doit se défaussé des cartes de sa maison. La carte du Samouraï reste en jeu.

BATAILLE

Les batailles se résolvent avec les dés. Le nombre de dés lancés par les joueurs dépend de la force des maisons du Samouraï et du Daimyo. S'il y a un second Samouraï, on ajoute aussi sa force. On divise alors le total par 3, arrondi à l'inférieur. Ce nombre indique le nombre de dés lancé. Chaque joueur lance les dés, et additionne leurs valeurs. Le joueur avec le plus grand total l'emporte.

Seul un Daimyo peut attaquer.

Seul le Shogun ou un Daimyo avec un château peut être attaqué.

Si le perdant n'est pas Shogun, il peut utiliser une carte « Save Face » pour éviter la mort. N'importe quel joueur peut jouer cette carte pour un autre Daimyo (s'il n'est pas Shogun).

Sans une carte « Save Face », le Daimyo perdant meurt, toute sa maison est défaussée et son ou ses Samurais deviennent des Rônins.

Un Daimyo qui bat le Shogun doit prendre son titre.

Le vainqueur peut prendre le château du perdant et le mettre dans sa maison ou le brûler (défausser).

Un joueur est limité à un château par Daimyo, mais il peut abandonner son château en le remplaçant par le nouveau capturé.

SEQUENCE D'UNE BATAILLE

L’attaquant désigne son adversaire. Il détermine son nombre de dés, les lance et fait le total. 

Le défenseur détermine son nombre de dés, les lance et fait le total. 

Le joueur avec le plus grand total a gagné. En cas d'égalité, on relance les dés.

FIN DU JEU

Dès qu'un joueur atteint 400 points d'honneur, le jeu est fini et ce joueur a gagné. A 5 ou 6 joueurs, il est recommandé de baisser ce total à 250 or 300 pour ne pas avoir une partie trop longue.

LES CARTES

Daimyo

il y a 10 cartes Daimyos. Chacune a des attributs différents.

Samurai

il y a 6 cartes Samouraï toutes identiques.

Shogun

indique que le Daimyo porte le titre de Shogun. Cette carte fournit des 



points d'honneur supplémentaires.

Okugata

cette carte donne du ki (3 ou 4) et de l’honneur (5 ou 10), une Okugata 



par maison.

Ninja spy
vole ou détruit une carte possession d'une maison. Une carte détruite est 



placée dans la défausse.



Une carte volée est placée dans une des maisons du joueur, même celle



du second Samouraï.

Elite ninja spy
vole ou détruit 2 cartes possession d'une maison. Un joueur qui vole 2 cartes peut placer les 2 cartes dans la même maison ou une dans chaque maison. Il peut détruire les cartes ou en détruire une et jouer l'autre.

Ninja assassin 
peut assassiner un Daimyo ou un Samouraï adverse en lançant un dé. L'assassinat est réussi sur un lancer de 3, 4, 5 ou 6. Mais s'il y a un garde dans la maison visée, il doit faire 5 ou 6. Quoiqu'il arrive le garde est défaussé.

Toutes les cartes Ninja font perdre 25 points d'honneur au joueur qui l'utilise.

House guard
les gardes servent à se défendre contre une tentative d'assassinat.

Castle

le château sert à se défendre. Seul un Daimyo peut avoir un château. Il ne peut être utilisé qu'en défense, il ne compte donc pas lors d'une attaque. Un château autorise les joueurs à vous attaquer.

Dishonor
la carte déshonneur fait perdre 75 points d'honneur à un adversaire.

Cette carte compte comme 2 actions. Un joueur qui reçoit une carte déshonneur a 3 possibilités :




- perdre 75 points d'honneur

- jouer une carte « Save Face » et réduire la perte de points d'honneur à 30

- supprimer son Samouraï ou Daimyo (suicide) et ainsi ne pas perdre de points. Si un Samouraï ou un Daimyo se suicide, toutes les cartes de sa maison sont défaussées sauf la carte Samouraï qui reste toujours en jeu. Un second Samouraï qui est déshonoré n'est plus attaché au Daimyo à moins qu'il ne joue une carte « Save Face ».

Save face
empêche la mort après une défaite au combat. Elle réduit le déshonneur de 75 à 30 points. Elle ne peut pas être utilisée par le Shogun. Après une bataille, le Daimyo perdant peut jouer cette carte pour survivre et ne se défausse donc d'aucune carte, sauf le château qui revient à l’attaquant qui le garde ou le détruit. On peut jouer cette carte à n'importe quel moment de la partie, il n'est pas nécessaire d'attendre son tour. Il est possible de jouer cette carte pour d’autres joueurs.

Army 
les armées servent au combat. Une maison ne peut pas avoir plus de 5 cartes armées.

Ancestor's No-Dachi

Ancestor's Daisho

Swordsmith Masamune

Gunpowder 

Weapons
les armes à feu pénalisent de -20 d’honneur par tour et -2 ki.

Noh Theater

