


SÉRIE NIPPON - Règles unifiées 
Honshu · Hokkaido · Kyushu · Shikoku 

1. PRINCIPE DU JEU 

Dans la série Nippon, chaque joueur construit son propre plan représentant l’une des îles principales 
du Japon. 

La partie se joue en 12 rounds. À chaque round, les joueurs sélectionnent une carte, puis l’ajoutent à 
leur plan personnel en la superposant partiellement à celles déjà posées. 

À la fin de la partie, les joueurs marquent des points selon les Domaines visibles sur leur carte. 

Le joueur ayant le score le plus élevé remporte la partie. 

2. MATÉRIEL 

• Cartes Province, constituées de six Domaines 

• Cartes Province de départ (recto A / verso B) 

• Ressources (cubes de plusieurs couleurs) 

• Éléments spécifiques selon le jeu (montagnes, temples, sources chaudes, etc.) 

• Cartes spécifiques selon le jeu (cartes de règles optionnelles, aides de jeu) 

3. MISE EN PLACE 
Choisir l’un des quatre jeux et sortir le matériel correspondant. 

1. Choisir collectivement le côté A ou B des Provinces de départ. 

2. Mélanger les Provinces de départ et en placer autant que de joueurs, face visible, au centre 
de la table. 

3. En commençant par le joueur assis à droite du premier joueur, chaque joueur : 

◦ choisit une Province de départ ; 
◦ la place devant lui : c’est le début de son plan personnel ; 
◦ place une ressource correspondante sur chaque case de production visible. 

4. Mélanger les cartes Province et distribuer 6 cartes à chaque joueur (sauf pour Shikoku). 

5. La partie peut commencer. Elle durera exactement 12 rounds. 

4. STRUCTURE D’UN ROUND 
Chaque round est composé de deux phases, jouées dans l’ordre suivant : 

1. Phase de Sélection : chaque joueur obtient exactement une carte. 

2. Phase de Placement  : tous les joueurs placent leur carte sur leur plan personnel. 
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5. PHASE DE SÉLECTION 

Utiliser la méthode correspondant au jeu joué. Pour plus de variété ou selon la préférence des 
joueurs, on peut également utiliser l’une des méthodes issues des autres jeux de la série. 

Jeu à 2 joueurs : consulter l’encart en dernière page de ce livret. 

5.1 HONSHU — Jeu de plis 

1. Chaque joueur choisit une carte de sa main et la joue face visible devant lui. 

2. Chaque joueur peut, s’il le souhaite, placer UNE ressource provenant de son plan personnel 
sur la carte qu’il a jouée. 

◦ Cette ressource augmente la valeur de la carte de +60. 

◦ Chaque joueur ne peut ajouter qu’une seule ressource à sa propre carte. 

3. Les cartes jouées sont classées par valeur totale décroissante. 

4. Dans cet ordre, chaque joueur choisit une carte parmi celles jouées et la conserve pour la 
phase de Placement. 

5.2 HOKKAIDO — Draft 

1. Chaque joueur choisit simultanément une carte de sa main et la place face cachée devant lui. 

2. Les cartes choisies sont révélées. 

3. Les cartes restantes sont passées au joueur voisin : 

◦ Rounds 1 à 6 : passage dans le sens horaire ; 

◦ Rounds 7 à 12 : passage dans le sens antihoraire. 

4. La carte choisie est conservée pour la phase de Placement. 

5.3 KYUSHU — Sélection 

Chaque joueur possède une boîte de sélection (pick box), contenant une carte face visible. Au début 
de la partie, après la mise en place : 

• chaque joueur place une carte de sa main dans sa pick box. 

À tour de rôle, dans le sens horaire, chaque joueur prend une carte selon une des options suivantes : 

1. Défausser 1 ressource : prendre la carte de n’importe quelle pick box, puis la remplacer par une 
carte de sa propre main. 

2. Prendre la pick box du joueur à gauche : la carte de remplacement prise dans sa propre main 
doit avoir une valeur strictement plus élevée. 

3. Prendre sa propre pick box : la carte de remplacement peut être de n’importe quelle valeur. 

4. Prendre la pick box du joueur à droite : la carte de remplacement doit avoir une valeur 
strictement plus basse. 

5. La carte prise est conservée pour la phase de Placement. 

        Au dernier round, chaque joueur doit prendre la carte de sa propre box. 
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5.4 SHIKOKU — Pool commun 

1. Au premier tour, un pool commun de 6 cartes connectées face visible est créé à partir de la 
pioche. 

2. À son tour, un joueur choisit : 

◦ A - soit de prendre gratuitement une carte située à l’une des extrémités du pool ; 

◦ B - soit de défausser 1 ressource pour prendre n’importe quelle carte du pool. 

A. le joueur tire une carte de la pioche et la pose face cachée à l’extrémité d’une ligne ou colonne 
du pool. Il prend la carte à l’opposé de cet alignement puis retourne face visible la nouvelle 
carte. Cette action n’est possible que si le pool n’est pas scindé en 2 parties. 

B. le joueur défausse 1 ressource, prend n’importe quelle carte du pool puis remplace celle-ci par 
une carte tirée de la pioche. 

3. La carte prise est conservée pour la phase de Placement. 

6. PHASE DE PLACEMENT 

Tous les joueurs placent simultanément la carte obtenue lors de la phase de Sélection. 

Règles de placement  

• La nouvelle carte doit : 

◦ soit recouvrir au moins une case d’une carte déjà en jeu, 

◦ soit être partiellement recouverte par une carte existante. 

• Au moins une case de la nouvelle carte doit rester visible. 

• Les cartes peuvent être orientées librement. 

• Les lacs et les montagnes doivent toujours rester visibles : ils ne peuvent jamais être 
recouverts. 

• Les montagnes ne peuvent former qu’une unique ligne reliée verticalement ou 
diagonalement et séparant le plan en partie gauche et partie droite. 

Production 

Après le placement : 

• placer une ressource correspondante sur chaque case de production visible de la nouvelle 
carte ; 

• si une case de production contenant une ressource est recouverte, cette ressource est 
défaussée. 
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7. TERRAFORMATION/TRANSFORMATION 

Au maximum une fois par round et par joueur. Selon les règles suivantes pour chaque jeu : 

Honshu   Aucune transformation n’est autorisée. 

Hokkaido 

Transformer un désert visible en forêt, lac, ville ou montagne en défaussant exactement 2 ressources 
identiques correspondant au Domaine créé. 

Kyushu, Shikoku 

Transformer une jachère visible en forêt, lac, ville ou source chaude/temple. 
Défausser 2 ressources, puis choisir la couleur de l’une des deux pour déterminer le Domaine créé. 

8. FIN DE ROUND 
Honshu 

Après les 3e  et 9e rounds, chaque joueur donne les 3 cartes restantes de sa main à son voisin de 
gauche. Après le 6e round, chacun reçoit 6 nouvelles cartes de la pioche. 

Hokkaido, Kyushu 

Après le 6e round, chacun reçoit 6 nouvelles cartes de la pioche. 

Shikoku    À 5 joueurs : à la fin du 12e round, le dernier joueur choisit une ressource de la réserve 
et la place gratuitement sur une de ses fabriques. 

9. FIN DE PARTIE ET DÉCOMPTE FINAL 
Après le 12ᵉ round, la partie s’achève. 

Les joueurs livrent les ressources disponibles sur leur plan à leurs fabriques puis procèdent au 
décompte final, pour chaque type de Domaine présent. 

Attention : plan de Shikoku  

Shikoku est la plus petite des 4 grandes îles du Japon. Si le plan d’un joueur dépasse une surface de 
11x8 carrés, alors il doit choisir avant de calculer son score quelle partie de son île il utilise pour ne 
pas dépasser cette surface. 

Forêts   (Tous les jeux) 
2 points par case 

Lacs    (Tous les jeux) 
• Premier lac ou case lac isolée : 0 point 
• Chaque lac supplémentaire connecté : +3 points 
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Montagnes   (Hokkaido) 

2 points par case 

Sources chaudes (Kyushu) 

1 point par forêt adjacente (orthogonale ou diagonale) 

Temples (Shikoku) 

Score selon le réseau de temples connectés : 
1-4 temples = 2 points          5-8 temples = 12 points        9-14 temples = 23 points  
15-18 temples = 35 points   19+ temples = 42 points 

Villes 
• Honshu, Kyushu, Shikoku : 1 point par case dans la plus grande zone connectée 

• Hokkaido : 2 points par case de la plus petite des deux plus grandes villes, séparées par les 
montagnes. 
Cas particulier : la montagne atteint physiquement ou virtuellement les bords Nord et Sud en 
détruisant éventuellement des cases Villes qui comptent alors pour 0 point. 

Fabriques 
• Honshu, Hokkaido : marquer les points indiqués en livrant les ressources correspondantes. 

• Kyushu : 

◦ Fabrique simple livrée : 2 points 
◦ Fabrique double de couleurs différentes : 3 points par fabrique livrée 
◦ Fabrique double de même couleur : 4 points par fabrique livrée. 

• Shikoku : 3 ou 4 points par fabrique approvisionnée en ressource via les routes et temples. 
    +1 point par ressource non affectée à une fabrique. 

10. VICTOIRE 

Le joueur ayant le total de points le plus élevé remporte la partie. 
En cas d’égalité, appliquer la règle de départage spécifique au jeu joué (plus grand nombre de 
champs, déserts ou jachères visibles). 

REGLES OPTIONNELLES 
Chaque jeu propose des règles optionnelles pour enrichir vos parties. 

Honshu 

À la fin de la phase de mise en place, tirez une carte de Score Alternatif (numérotée de 1 à 8). 
Chaque carte modifie ou propose une condition de scoring supplémentaire. 

Hokkaido 

À la fin de la phase de mise en place, tirez 2 cartes d’Objectif de plus que le nombre de joueurs. 
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Posez-les face visible sur la table. 
À la fin de chaque round, vérifiez, dans l’ordre croissant des cartes Objectif, si l’un des joueurs a 
rempli l’une des conditions indiquées. Pour remporter une carte, un joueur doit avoir rempli la 
condition, en utilisant au moins TROIS cartes de son plan (sauf carte 9). 
En cas d’égalité entre plusieurs joueurs réclamant une carte, c’est la valeur de la carte Province 
jouée par ces joueurs durant le round qui décide de l’attribution (objectifs 1-4 : la plus petite, 5-9 : 
la plus grande). 
Règles d’équilibre : 
• Un joueur qui a remporté une carte Objectif ne peut pas concourir pour en recevoir une autre 

durant ce round. 
• Un joueur qui s’est retrouvé au moins à égalité une fois durant ce round mais sans recevoir une 

seule carte Objectif durant ce round peut immédiatement choisir une tuile de terraformation et 
transformer gratuitement une case désert de son plan. Il ne peut pas conserver cette tuile pour plus 
tard. 

Kyushu 

Cartes de Score Comparatif :  
À la fin de la phase de mise en place, tirez autant de cartes de Score Comparatif que de joueurs. 
Placez une par une ces cartes entre les joueurs (au hasard posée recto ou verso). 
Chaque joueur est en compétition sur deux cartes, celle à sa gauche et celle à sa droite. 
Après la phase de calcul de score en fin de partie, chaque carte est attribuée selon le critère indiqué 
et la condition « le plus de » ou « le moins de » : 3 points. En cas d’égalité, les 2 joueurs concernés 
marquent 1 point chacun. 

Les voyageurs : 
À la fin de la phase de mise en place, chaque joueur reçoit 2 meeples Voyageurs. 
À la fin du 6e round, en commençant par le joueur à la droite du premier joueur (le dernier joueur 
donc) et en remontant jusqu’au premier, chacun peut placer un Voyageur sur une case Source 
chaude de l’un ou de chacun de ses voisins. Chaque Voyageur doit emporter un cube ressource issu 
du plan de son propriétaire. 
Cette ressource pourra être utilisée normalement par le joueur qui la reçoit. 
À la fin de la partie, chaque Voyageur marque pour son propriétaire 1 point par case Forêt qui 
l’entoure. 
2 joueurs : les joueurs ne reçoivent qu’un seul Voyageur. 

Shikoku 

À la fin de la phase de mise en place, distribuez au hasard une carte Challenge de Ressources à 
chaque joueur. 
Chaque joueur choisit le côté recto ou verso de cette carte qu’il souhaite utiliser et place dessus 
toutes les ressources indiquées. 
Lors de la phase de Placement de chaque round, lorsqu’un joueur doit compléter une case de 
ressources de son plan, il prend prioritairement un cube correspondant sur sa carte Challenge. 
Score de fin de partie : 0, 3 ou 7 points selon le nombre de groupes de ressources que chaque joueur 
est parvenu à libérer entièrement sur sa carte. 
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JEU À 2 JOUEURS - RÈGLES DE SÉLECTION 

Avertissement : 
Le présent livret ne remplace pas entièrement les livrets de règles officiels, certaines précisions et 
toutes les illustrations en sont absentes.  

HONSHU — Jeu de plis 

Tirer DEUX cartes de la pioche et les placer face visible entre les joueurs. Elles forment une paire. 

Chaque joueur choisit une carte de sa main. Les joueurs révèlent leur carte simultanément. Elles 
forment la seconde paire. 

Le joueur qui a révélé la carte la plus forte choisit l’une des deux paires. Sauf si son adversaire 
défausse DEUX ressources, auquel cas c’est lui qui choisit la paire qu’il prend. 

Chaque joueur conserve en main l’une des deux cartes de sa paire pour la phase de Placement et 
défausse l’autre carte. 

HOKKAIDO — Draft 

Chaque joueur choisit simultanément une carte de sa main et la place face cachée près de son 
plan. 

Les joueurs tirent ensuite une carte de la pioche, l’ajoutent à leur main puis défaussent l’une des 
cartes de cette main. 

Les cartes restantes sont échangées entre les deux joueurs.  

KYUSHU — Pick box 

Mise en place initiale supplémentaire 

Placer 2 cartes de la pioche face visible au centre de la table : 
elles forment la pick box gauche et la pick box droite des joueurs. 

Chaque joueur place 1 carte de sa main dans sa propre pick box. 

Sélection 

Identique au jeu standard. 

À la fin du 6ᵉ round, défausser les deux pick boxes centrales et les remplacer par deux nouvelles 
cartes piochées. 

SHIKOKU — Pool commun 

Pas de modification 
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