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TYRION LANMISIER,

REGL' DU GOITA SHOGI

Historique du jeu : le Goita Shogi o &té inventé par deux joueurs de
Shogi (échecs Joponais, voir www.shogi.f) de I'épogue Edo
(XIXeme). Le jeu ufilise traditionnellement I'idéogramme représentant
les pigces du Shogi. Cefte version en donne une représenialion
illusirée, plus accessible & un public occidental

Conlenu du jeu

- 1 régle du jev

-4 jetons de 5 poinis [ w4 Nombre
- 8 jefons de 1 point | nom de o
- 32 carles cate (ici
> P
-2Rois (5 o

- 2 Fous (4 points)

- 2 Tours (4 poinis)

- 4 @énéraux d'Or (3 points)

- 4 @énéraux d'Argent (3 points)
- 4 Cavdliers (2 points)

4 Lonciers (2 points)

10 Pions (1 poini)

Principe général :

Goita Shogi est un jeu de carles pour 4 personnes par équipe de 2

joueurs qui jouent foce & face

L'objectif est de réussir & poser les 8 carles que I'on a en main en
premier et ainsi faire marquer les poinis de la demiére care posée
a son équipe.

Joueur A Joveur D

Joveur B loueur ¢

B Sile joveur quia lancé l'aftaque nlest bloqué par avcun des 3
® outres joveurs, il peut de nouveau poser une carfe face cachée
B puis atiaquer avec une nouvelle carle.

B On joue ainsi de suile jusqu'a ce quiun joueur pose sa
 huitieme carfe. Son équipe marque ainsi les points de la

3 & la carle jouée en 8 alors le nombre de points gagnés est

B doubks

§ de la manche précédente devient le digributeur et le joueur
B sifué a sa droite devient le nouveau premier joueur.

B pour qu'une équipe arive & 15 poinfs . Celie équipe est alors
B considérée vaingueur de la parie.

&N L TiPERATRICE N
AENERYS THKGHKY]‘_H

el

demiere carte posée et prend la valeur des points en jetons. Si
la carte posée & I'emplacement 7 est face cachée et iderfique

La deuxigme manche peut ainsi commencer. le premier joueur

B B B B B

la parlie se joue en aulant de manches qu'il est nécessaire

Précisions de régles :

Si aprs la distribution, un joueur o en main 5 cartes Pions (ou
plus), il peut alors, avec I'accord de son partenaire, décider
d'annuler la manche ou de la jover normalement.

Un Roi ne peut jamais éfre joué comme carte attaquante sauf
si un Roi a déja été posé précédemment. En revanche un Roi
pet éfre joué en Béme carte méme si I'autre Roi n'a pas été
joué précédemment.
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®Mode solo ou coopératif: (proposé par Gilles BADAIRE)

Ce mode de jeu peut se jouer seul ou & plusieurs sur un mode
coopéraiil. le but est de faire le meilleur score possible.

On commence par firer au hosard 4 carles différentes (si cer
laines sont identiques on renouvelle I'opération jusqu’a obtenir
4 carles différentes). Ces 4 carles sont les Gardes, posilion-
nés aux 4 angles d'un tablecu de 4

rangées de 8 carles (voir schéma):

le déroulement du jeu : on commence

1)Si, parmi loules les cartes visibles (y [
compris les gardes) il y a des paires .
identiques, on les mets de coté pour le caleul des points & la
lo partie .
2) Si parmi foules les cartes visibles il n'y a aucune paire identique,
on doit RETIRER une carte (soit une carte visible, soit une carte face
cachée). Cefte carle est éliminée du jeu et mise , dans une zone
appelée « défausse » (consuliable & tout moment). les carfes que
I'on vient de relourner sont remises face cachées (sauf les Gardes
qui resteni foujours visibles).
On continue ainsi jusqu’a ce que toutes les cartes cient été
caplurées. S'il reste des cortes dépareillées a la fin de la par-
fie elles sont mises dans lo défousse. On complabilise les
points en additionnant la valeur de chaque corte capturée. Le
score maximum est de 76 points.
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