
- Antoine Bauza -
- Naïade -



2

Cette extension nécessite le jeu de base Namiji.

Matériel
1 plateau Tourbillon alternatif (recto verso)

10 jetons Crustacé spéciaux 

8 jetons Poisson arc-en-ciel

3 cartes Rocher sacré supplémentaires

3 cartes Ponton supplémentaires
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Principe et apports de l’extension
Chacun des modules présentés ici peut être joué indépendamment des autres. 
Vous pouvez donc en ajouter un ou plusieurs à votre partie de Namiji, selon vos 
envies. Bonne pêche !

Recto : 4-5 joueurs Verso : 2-3 joueurs
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Tourbillon Alternatif
Placez le Tourbillon alternatif sur celui du plateau en utilisant la face correspondant 
au nombre de joueurs dans votre partie (2-3 joueurs ou 4-5 joueurs).

Lorsque vous arrivez sur une station Tourbillon, placez votre 
offrande sur la case libre du Tourbillon la plus éloignée du centre.

Lorsque vous déposez une Offrande, certaines cases sont sans effet tandis que 
d’autres vous octroient un bonus. Ce bonus s’applique immédiatement.

Vous pouvez déplacer un jeton Poisson présent dans votre casier 
vers une autre case. Il est possible de créer un « trou », ce dernier 
pourra éventuellement être comblé plus tard dans la partie.

Vous pouvez prendre la première section d’un Panorama que vous 
ne possédez pas. Si vous possédez déjà la première section des 
trois Panoramas, ignorez ce bonus.

Vous pouvez piocher une carte Rocher sacré. Après en avoir pris 
connaissance, vous pouvez soit la défausser, soit la conserver.  
Si vous décidez de la conserver, vous devez alors défausser 
une autre carte Rocher sacré en votre possession. Si vous ne 
possédez pas de carte Rocher sacré, ignorez ce bonus.

Vous pouvez piocher un jeton Filet. Après en avoir pris 
connaissance, choisissez soit de le placer dans votre casier, soit 
de le remettre en dessous de la pile. 

Le jeton Filet doit alors prendre la place de deux jetons Poisson 
adjacents (ou d’un jeton Filet) déjà présents dans votre Casier. 
Remettez les jetons Poisson défaussés dans le Banc, face visible 
(ou le jeton Filet sous la pile).

Vous pouvez piocher un jeton Crustacé et l’ajouter à votre nasse.

Pas d’effet supplémentaire. Vous déposez simplement une offrande 
à la mer.
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Cartes Rocher sacré 
supplémentaires
Ajoutez les 3 nouvelles cartes à la pioche  
de cartes Rocher sacré.

Cartes Ponton  
supplémentaires
Ajoutez les 3 nouvelles cartes à la pioche  
de cartes Ponton.

Crustacés spéciaux
Ajoutez les 10 jetons Crustacé spéciaux dans le sac, avec les autres jetons 
Crustacé. Ces jetons peuvent être piochés dans la limite habituelle des 5 jetons 
lorsque vous arrivez à une station Nasse à crustacés.

Crevette + Crabe : ce jeton compte comme une Crevette et un 
Crabe. Il vaut donc 2 points de victoire, mais peut vous faire perdre 
votre pêche si vous avez déjà pioché un Crabe pendant ce tour !

Crevette grise : à la fin de la partie, chaque paire de crevettes 
grises vaut 5 points de victoire. Une crevette grise seule ne vaut 
aucun point.

Oursin : quand vous piochez un Oursin, vous devez immédiatement 
interrompre votre pêche. Ajoutez les jetons pêchés pendant ce tour 
à votre nasse et gagnez le nombre de points correspondant.

Caillou : à la fin de votre pêche, mettez le Caillou dans votre nasse 
avec les autres jetons. Il ne vaut aucun point.
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Poissons arc-en-ciel
Ajoutez les 8 jetons Poisson arc-en-ciel aux autres jetons Poisson. Quand vous 
piochez un jeton Poisson arc-en-ciel depuis le Banc, retournez 3 jetons Poisson 
face visible au lieu d’un seul.

Les jetons Poisson arc-en-ciel sont régis par les mêmes règles de placement que 
les jetons Poisson. Toutefois, ils sont considérés comme étant à la fois bleus, verts et 
orange et comptent donc comme étant des 3 couleurs lors du décompte final.

Le poisson arc-en-ciel se situe à l’intersection d’une ligne et d’une colonne, permettant  
la validation des deux. 

La ligne est ainsi remplie de poissons verts et rapporte 5 points. 

La colonne est, quant à elle, remplie de poissons bleus et rapporte 4 points.
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  Tako
Dans des livres aussi vieux que les montagnes, il est écrit 
que la pieuvre géante Akkorokamui, qui aurait le pouvoir 
d’apporter sagesse et santé à ses adeptes, a un jour quitté 
sa baie d’Uchiura pour échapper aux chasseurs. 

Pour tenter de soigner la pneumonie de sa soeur, Tadako 
quitte un jour son village natal, en quête de la pieuvre 
géante qui pourra lui apporter son aide.

Histoires des bateaux

Hanei
Chaque jour, Botan prend la mer plus tôt que les autres pêcheurs, 

et il rentre chaque soir avec une pêche phénoménale. 

Personne n’ose lui demander conseil : bien que son talent 
soit évident, Botan est un sacré vantard, et c’est son 
arrogance qui décourage quiconque de lui demander la 
moindre faveur. 

Mais Botan ne se laisse démonter ni par cette impopularité 
notoire, ni par la négligence des parents qui l’ont délaissé, enfant, sur les 
planches du Hanei. Un jour, il espère être si célèbre qu’ils entendront son nom 
résonner dans toutes les contrées du Japon.
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Kamome
Tout le monde apprécie Daisuke. Les vieux marins au bar 

racontent qu’il aurait sauvé 100 marins de la noyade au 
fil des années, sans jamais que le fruit de sa pêche en 
pâtisse. 

Modeste et silencieux, il n’en est pas moins généreux ;  
et sa bonté, tout comme sa force, est sans égale.  
Il paraît qu’il a fui son clan suite à un profond désaccord, et 
a trouvé une nouvelle façon d’appliquer sa force en mer.

Hakken
Nobuyuki a toujours été meilleur poète que pêcheur. Autrefois 

destiné à une carrière militaire, il offrit un jour le gîte à un 
vieux marin, à l’insu de son père, un daimyo sans pitié. 

« Petit, j’ai une faveur à te demander. Par-delà la côte, là 
où l’eau turquoise s’assombrit, j’ai laissé mon plus grand 
trésor... Prends mon bateau et pars le chercher. Je ne 
peux t’en dire plus... mais je sais que toi seul pourras le 
trouver. » 

Le lendemain, le vieillard avait disparu sans demander son reste, et Nobuyuki 
quitta sa maison, un sourire serein au coin des lèvres.

Koinobori
Tout le monde sait que le vieux Hajime est quelqu’un de 

colérique. 

Régulièrement, on l’entend chasser les enfants 
qui viennent jouer sur son bateau, ses cris furieux 
rententissant jusqu’à la forêt... 

« Les mômes ne se lasseront jamais, sourit l’aubergiste. 
M’est avis que s’il voulait vraiment qu’ils le laissent 

tranquille, il arrêterait de fabriquer ses carpes en papier. Et son vieux casque 
qu’il rafistole chaque fois qu’ils le lui volent, pourquoi est-il peint de la sorte ?  
À croire qu’il ne déteste pas autant que ça l’idée d’avoir de la compagnie... »
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