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koropokkuru — kitsune tanuki kodama kodama,
samuraj

- La forét des esprits -
I] créé par Madoka KITAO et illustré par NAIADE.

Reégles de /a version classique&ﬂ

Yokai'no Mori est un jeu pour deux joueurs

Cette version se joue sur le plateau de 12 cases (3x4 cases), avec les 8 grosses pieces en bois sur lesquelles on
colle les grands autocollants représentant les personnages de la téte aux pieds — voir plus loin.

But du jeu

Etre le premier a attraper le koropokkuru adverse, ou amener sans danger son koropokkuru sur la derniére
rangée du plateau.

Présentation générale

Chaque joueur dispose de quatre types de yokai — esprits de la forét. Ils ont tous une face a points orange ; un
seul peut se transformer et étre retourné sur sa face a points bleus (le kodama)

“

Le kodama (esprit de 'arbre).
Il peut se transformer en
kodama samural.

2 autocollants recto verso

Le koropokkuru Le kitsune Le tanuki
(lutin). Il est le (renard). (sorte de
maitre des yokai: 1 autocollant recto raton-laveur).
1 autocollant recto 1 autocollant recto

La position de départ des yokai est telle qu'indiquée sur le dessin ci-contre,
Ils sont tous positionnés en début de partie sur leur face a points orange.
Un rappel est dessiné sur le bas du plateau.

En début de partie, chaque joueur dispose des mémes yokai
Les pieces de chaque camp sont reconnaissables a leur sens : celles qui vous
appartiennent sont orientés vers vous.

Le premier joueur est désigné au hasard, puis chacun déplace un de ses
VOkai'd'une seule case, a tour de réle (on ne peut pas passer son tour).

Déplacement, capture et parachutage des yokai

A son tour, un joueur peut faire une seule des actions suivantes :
1. déplacer une piece sur une case libre
2.déplacer une piece sur une case occupée par 'adversaire : capture
3. parachuter une piece capturée

7. Chaque y6kai a une capacité de mouvement qui lui est propre. Un yokai
se déplace d'une seule case dans une des directions indiquées par ses points
de couleur.

La case destination peut étre vide ou occupée par une piece adverse.

Le kodama ne peut avancer que d'une case en avant, sur sa face a points orange.

S'il se déplace dans la zone de promotion adverse (la derniere rangée du plateau, au dela de la ligne orange
et de la riviere), il est promu : on le retourne sur sa face a points bleus pour en faire un kodama samurai Ses
déplacements se font dorénavant dans toutes les directions, sauf les diagonales arrieres.

Exemple :

Une fois promu
kodama samurai;

il peut se déplacer
d'une case dans
toutes les directions
indiquées par les
points bleus.

Sur sa face a points
orange, le kodama
ne peut se déplacer
que d'une case
devant lui.

2.Capturer un yokai' adverse

Siun yokai'se déplace sur une case ouU se trouve un yokai adverse, il le capture et le pose a c6té de sa zone a
I'extérieur du plateau, appelée réserve.

Attention : un kodama samurai capturé revient a son état initial (face a points orange) dans la réserve.

Note : un kodama peut étre promu tout en effectuant une capture dans la zone de promotion.

3.Parachutage d’une piéce capturée

A son tour, au lieu de déplacer une piéce sur le plateau, le joueur peut prendre une piece de sa réserve et la
poser dans le sens de ses pieces sur n'importe quelle case libre du plateau : c'est le parachutage.

Attention : un kodama parachuté ne peut pas étre promu kodama samural tout de suite, méme s'il est placé
sur la zone de promotion adverse (la derniere rangée adverse, au dela de la ligne orange et de la riviere).

Rappel. un kodama ne peut étre promu kodama samurai que lorsqu'il avance dans la zone adverse.

Note . il est possible de parachuter un kogama directement dans la zone de promotion adverse ; il ne peut
alors plus se déplacer, ni étre promu kodama samura;

Gain de la partie

1. Sivous attrapez le koropokkuru adverse, vous gagnez.

2. Sivous amenez votre koropokkuru dans la zone de promotion adverse sans que celui-ci puisse étre capturé
le coup suivant par I'adversaire, vous gagnez.

3.Siles yokai font des va-et-vient trois fois successivement, la partie se termine en match nul.

Soyez tres attentifs car les renversements de situation sont trés rapides et souvent fatals. Bonnes parties !

Historique

Yokai' no Mori 3x4 est basé sur le Shogii Il a été créé en 2008 par Madoka KITAO, une joueuse professionnelle de Shogi. Il se
joue sur un plateau de 3x4 cases avec 8 pions (au lieu de 9x9 cases et 40 piéces pour le 5hogr). Au Japon, il porte le nom de
« Shogi des animaux » et a connu un Véritable succes, avec plus de 500 000 exemplaires vendus a ce jour.

Le Shogi est un jeu de plateau traditionnel japonais qui a plus de 1000 ans. Les jeux de ce type, ol deux joueurs s'affrontent
pour capturer le roi adverse, sont apparus en Inde. Apres de longues années, ils se sont répandus dans le monde en s'adaptant
aux régions et aux traditions. A la différence des autres types d'échecs, le Shogi permet aux joueurs de réutiliser les pieces
prises a I'adversaire, réduisant ainsi le nombre de parties nulles et s'enrichissant d'un nombre infini de variations, pour aboutir a
des mats dont la vitesse et I'agressivité font le charme du jeu.

. ,!\

© 2013 Ferti. All rights reserved.
Yokai' no Mori 3x4 est un jeu édité par FERTI - 27 rue Frangois Arago — 33700 Mérignac, France.
e-mail : ferti@orangefr  http//www.ferti-games.com




L 4 P¥

koropokkuru — kirin on/ széoef kodama kodama,

samural
Yokai'no Mori 5x6 est un jeu pour deux joueurs
créé par la Fédération Japonaise de Shogi
et illustré par NAJADE.

- La foret des espr/ts -

Régles de /a version “

Cette version se joue sur le plateau de 30 cases (5x6 cases), avec les 16 petites pieces en bois sur lesquelles on
colle les petits autocollants représentant le buste des personnages — voir plus loin.

Les autocollants des koropokkuru, kodama et kodama samura/ sont collés de la méme facon que dans la
version classique 3x4 de Yokai'no Mori: Les deux nouveaux yokai sont présentés plus loin.

Les regles sont les mémes que pour la version classique 3x4 de Yokai'no Mori a l'exception des points suivants :

But du jeu

I’y a plus qu'un seul but du jeu dorénavant : attraper le koropokkuru adverse.

Présentation générale

Déplacement des yokai

\

Deux nouveaux types de yokai font leur apparition (le 477in et 'on/) et les kodama sont en trois exemplaires.
Tous les autocollants représentent désormais les bustes des personnages.

-~
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Le kodama (esprit de I'arbre).
Il peut se transformer
en kodamasamurai.
2 autocollants recto verso

L'on/ (ogre).
Il peut se transformer
en superoni.
2 autocollants recto verso

Le kirin (licormne).
[I'est le plus fidele
ami du koropokkurc.
1 autocollant recto

Le koropokkuru
(lutin). Il est le
maitre des yokai:
1 autocollant recto

La nouvelle disposition de départ des yokai est indiquée sur le dessin ci-
contre. Un rappel est dessiné sur le bas du plateau.

La zone ae promotion adverse est sur ce plateau constituée des deux

dernieres rangées du plateau, au-dela de la riviere et de la ligne orange.
Les deux rangées centrales (ou sont disposés les koaama en début de

partie) sont une zone neutre.

Rentrer avec une de ses pieces dans la zone de promotion adverse, en sortir,
ou se déplacer dans cette zone, permet de promouvoir cette piece, c'est-a-
dire la retourner sur sa face a points bleus.

Note : en capturant une piece adverse, la promotion est aussi valide.

Les deux pieces pouvant étre promues sont le kodama (promu kogama
samurai) et |'oni (promu super oni).

Le parachutage d'une piece capturée se fait toujours sur sa face initiale a
points orange.

P
Regles spécifiques

1. Quand une piéce est parachutée, elle doit pouvoir effectuer un mouvement valide par la suite : un kodama
ne peut donc jamais étre parachuté sur la derniére rangée, car il serait immobilisé.

2. Une promotion est toujours optionnelle, sauf dans le cas d'un kodama qui atteindrait la derniére rangée : il
est obligé d'étre promu kodama samuraj sinon il ne peut plus se déplacer (cf. paragraphe précédent).

3. Deux kodama du méme joueur ne peuvent jamais se trouver sur une méme colonne. Avoir un kodama et
un kodama samural sur la méme colonne est en revanche autorisé.

4. || est interdit de mettre fin a une partie en parachutant un kodama devant le koropokkuru adverse si ce
dernier est « échec et mat » (le koropokkuru ne peut plus se déplacer et le kodama ne peut étre capturé).

Exemple de fin de partie

Dans l'exemple ci-contre, le superon/
du joueur 1 met «échec et mat» le
koropokkuru adverse.

Ce dernier ne peut en effet ni capturer
ce superonj ni s'échapper : il serait en

effet de nouveau en position d'étre Zone de
capture. promotion
Le joueur 1 est donc vainqueur.
Zone
neutre
Zone du
/ joueur 1
Réserve du =
joueur 1 7
*

Historique

La Fédération Japonaise de Shogi est une association dont le but est le développement et la démocratisation du Shogi
La Fédération comprend 250 joueurs professionnels.

Yokai no Mori 5x6,0u Gorogoro Shogi au Japon, est un jeu créé par la Fédération Japonaise de Shogi en 1994, |l a été réédité
en 2012 dans la méme série que le « $hogi des animaux », sous le nom « Gorogoro Shogi des animaux ».

Nous tenons tout particulierement a remercier Madoka KITAO et la Féaération Japonaise de Shogi de nous avoir permis
d'exploiter ces deux adaptations du $hogi.

© 2013 Ferti. All rights reserved.
Yokai' no Mori 5x6 est un jeu édité par FERTI - 27 rue Frangois Arago — 33700 Mérignac, France.
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koropokkuru — kitsune tanuki kodama kodama
samurar
< ) Ofthe fareSt / Yokai'no Mori is a game for two players
o created by Madoka KITAO and is illustrated by NAIADE.

Rules of the classic version aﬂ

This version is played on the board of 12 squares (3x4 squares), with 8 large pieces of wood that come with
adhesive stickers showing full views of each major character — see below.

Game goal
Be the first to capture the opponent koropokkuru or to bring yours safely to the last koropokkururow of the
board.

General presentation

Each player has four types of yokar — forest spirits. They all have a face with orange dots and one can be
turned over to a face with blue dots (koaama):

The koropokkuru The kitsune (fox). The tanuki The kodama (tree spirit)
(leprechaun) is the 1 sticker (related to the racoon). can be turned into
master of yoka 1 sticker a kodama samura
1 sticker 2 stickers - one for each side

The starting positions of the yoka/ are shown here. They all start with the
side showing orange dots facing up. A guide is also drawn at the bottom
of the board.

At the start of the game, each player has the same yoka/
Players should place their pieces in front of them.

The first player is chosen at random and then each player, in turn, must
move their yoka/ one square at a time (players may not skip their turn).

Moving, capturing and parachuting of yokai’

On their turn, each player must do one of the following:
7. Move a piece to a free space
2. Move a piece to a space occupied by the opponent and capture it
3."Parachute” a captured piece back onto the board

o
e I U S |

7.Moving
A yokai can only move in the directions indicated by its dots.
The final square can be empty or occupied with an opponent’s yoka/




The kogama can only move forward one square, while his orange dots side is facing up.

Once a kodama crosses the orange line (the river) and occupies a space in the_promotion zone the kodama
can be advanced (flipped over to the blue dots side) — he is now a kodama samura.

Thereby increasing the directions he can move.

Example .
As a kodama

samuraj he can
move one space in
any direction on the
board except to a
diagonal backwards
space.

On its orange
dots side, the
kodama can only
move one space
forward.

2. Capturing an opposing yokai

If a yokai moves to a square occupied by an opposing yokaj; that opponent’s piece is captured and moved to
the capturing player's resenve at the side of the board.

Important: a captured kodama samurai returns to its initial state of kodama (showing the orange dots face up)
in the reserve.

Note. a kodama can be promoted while capturing and crossing into the promotion zone.

3.Parachuting a captured piece

On a turn, instead of moving a piece on the board, a player can take a piece from his reserve (captured pieces)
and parachute (place) it onto any open space on the board with its orange dots side facing up.

Important: a kodama placed this way may not be promoted immediately. It must physically move one space
within the opponent’s back row (the last row after the orange line) to be promoted.

Note: it is possible to parachute a kodama directly into the opponents back row if desired, but the kodama
will be unable to move further, and will never become promoted to kodama samura.

Winning the game

1. If you capture the opponent's koropokkuru, you win.

2. If you manage to move your koropokkuru into the opponent’s back row and it can not be captured by
your opponent on their next turn, you win.

3. If the players move their yokai"back and forth three times in succession, the game ends in a draw.

Be careful: turnarounds are very quick and often fatal. Enjoy!

D

Yokai' no Mori 3x4 was created by Madoka Kitao, a professional $hogr player, to give young players an enjoyable
introduction to Shogi - Japanese Chess - a highly sophisticated and difficult game to learn with rigid rules and movements
of the pieces. In this version, Yokai'no Mori is played on a board of 3x4 squares with only 4 pieces for each player. The pieces
and the board are illustrated by Naiade.

" gl " ©2013 Ferti. All rights reserved. v2
> Yokai' no Mori 3x4 is a game published by FERTI, 33700 Mérignac, France.
é— e-mail : ferti@orangefr  http//www.ferti-games.com
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koropokkuru — kirin on/ 5(306/ kodama kodama,
2 samuraj

- Spirits of the forest - Yokai'no Mori 5x6 is a game for two players
created by the Japanese $hog/ Association
— and is illustrated by NATADE.

Rules for the expert version “

This version is played on the board of 30 squares (5x6 squares), with 16 small pieces of wood that come with
adhesive stickers showing full views of each major character — see below.

The koropokkuru, kodama and kodama samurai are the same as the classic version 3x4 of Yokai'no Mori The
two new yokai are explained below.

The rules are the same as the classic version except for the following additions:

Game goal

Be the first to capture the opponent koropokkurd.

General presentation

Each player now has four types of yoka/ — forest spirits. They all have a face with orange dots and two can be
turned over to a face with blue dots (kodama and oni).

R EE

The koropokkuru The kirin (unicorn) The oni (ogre) The kodama (tree spirit)
(leprechaun) is the is the best friend of can be turned into can be turned into
master of yokai the koropokkurd. a super oni. a kodama samurai.
1 sticker 1 sticker 2 stickers - one for each side 2 stickers - one for each side

The starting positions of the yoka/ are shown here. They all start with the
side showing orange dots facing up. A guide is also drawn at the bottom
of the board.

Moving, capturing and parachuting of yoka/i

The “promotion zone" of the opponent (koropokkury) is the top two rows
of the board - after the river and the orange line. The two central rows
(where the kogama are at the beginning of the game) are a “neutral zone”.

To enter the opponent’s promotion zone with its pieces, or to exit, or to
move into this zone, gives the right to “promote this piece” - to flip the
piece onto its face with the blue dots.

Note : by capturing an opponent’s piece, a promotion is also possible.

The two pieces which can be promoted are the kodama (promoted to
kodama samurai), and the on/ (promoted to super oni).

The parachuting (returning to play) of a captured piece is always placed on
its initial face (face with orange dots facing up).




(i )
Special rules

1. When a piece is “parachuted” (placed back into play after being captured), it must be able to make a valid
movement afterward. Therefore, kodama can never be parachuted into the last row since it could not move.

2. A promotion is always optional while moving pieces around in the promotion zone, except in the case of a
kodama that would reach the last row: it is obliged to be promoted into kogama samurai; otherwise it could
not move afterwards — see section just before.

3. Two kodama belonging to the same player can never be positioned in the same column. However, having
a kodama and a kodama samural in the same column is allowed.

4. |t is forbidden to put a parachuting kodama in front of the opponent koropokkuru if it creates “checkmate”
(koropokkuru cannot move without getting captured and cannot capture the parachuted kodama without
being captured himself).

Example of a legal checkmate
In this example, the Super Oni's

position prevents the opponent
koropokkuru from escaping and

- (L33

accomplishes “checkmate”. ':
Note: the koropokkuru cannot capture | f
this Super Oni or escape by moving 1 } Promotion
since it would be in position to be | zone
captured. |
So Player 1 wins. 1,
|
|
1 } Neutral
l zone
|
.l
I
|
1 Player 1
i I zone
Captured S |
pieces |
reserve i _
%
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History

The goal of the Japanese Shogi Association is to promote and popularize the Shogi. There are 250
professional players in this Federation.
Yokai'no Mori 5x6, or Gorogoro Shogii was created by the Japanes SAog/ Association in 1994.

We wish to thank Madoka Kitao and the Japanes Shog/ Association for giving us the right to adapt this
version of $hogi

1F. % ©2013 Ferti. All rights reserved. v2
v -@ Yokai'no Mori 5x6 is a game published by FERTI, 33700 Mérignac, France.
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