Réaw DU JEU

Semaurai ef Kotang et un jeu de stratégie of de diplomatie qui se - Ad joveurs, on prend 20 somourcis, o 5 loueurs 18 &t & & joveurs 15,
déroule dons le Jopon du 16® siécle. en pleine période du SENGOKU - Lo tarte de thon est un cide-mémpire et sert égolement de réserve
t Le pays en guerre », ¢'ost i dire de |n fin des guerres d Dnin (1477) paur les pions, Elle reprécente un chon puissant de |'époque.

i lo période Momayama (1603). Chaque joveur incarne un puissant - On médenge hes marquewrs de ville en 7 tas disfinets, colui des villes
doimyo qui vo essayer de réunifier le pays en pleine guesre dvile en maeures o celol des willes minewres, puls chagque joueur fire 1

<'amparont of en conservant le fitre da SHOGUN tont comvaité. marqueur de ville majeurs &t 2 morgueurs de villes mineures. (es 3
villes représentent les possessions de volre dlan cu début de o partie.
Iy BUT DU JEU : - Lorsqu'on joue 3 ou 4 joueurs, choque joveur fire | marqueur de
Le joueur qui dépasss les 25 points d'honneur est disigni comme ville majeurs et 3 marqueurs de villes minsures.
vinguewr, Exception : On ne peut pas possédar Kyolo, fo copitale fmpérinle, dés
Si phusieurs joueurs dépassent fes 25 points, le joveur qui obtient lo le début. On lo soustrait done ou groupe des villes
phs fortie voleur 'emparte. majevres avon! d affectuer le frage.

En cos d'égulité, on départoge les joueurs selon 'ordre suivant : le -On pose 1 somourai por ville, puis choque jousur recoit 3

joueur ayant e plus de points de dans, de villes, de teritoires, de somourors supplémentaires qu'il distribue comme H veu! entre ses

chiiteaux puis de somourais I'emporte. 3 villes. Lo pose des samourais se foit dans ['ordre des aiquilles
d'ung montre en partant de | empersur.

Invitiation - Pour-commenter le jeu implement of rapidement, il et - Lorsqu'on joue & 3 ou 4 joveurs, on pose 1 somourai per ville, puis

conseille: de réaliser une partie courte, ol le totel des chugue joueur recoit 4 samourais supplémentaires qu'il distribue

paints d'honneur pour la victoire est fixe @ 20. cornme il veul enre ses 4 villes.
: - Les pions « villes » reslonts sonl ensuite posés sur les ferritoires
1) NOMBRES DE JOUEURS : torrespondants.
Somourai et Katona est un jeu pour 3 @ 6 joveurs. - Mélongez bes cortes.

- Chogue joweur recolt 5 cortes au premier tour.
3) MATERIEL :

- | plateou de jeu représentont le Japon au 16* siéd, Les CARTES :

- 55 cartes, Toutes les cartes possédent une voleur en hout & gouchs, qui reprisente
-Iﬂﬂﬁmmmwmmfﬂﬁhmr} lo voleur de combot de lo corte bors d'ne bataile, cerboines
- 18 figurines chiteals (3 por fousur), comportent en plus un pouvir signalé par un fexte. Lorsqu'un jousur
-ﬁmurqmﬁﬂ:nﬂﬁp’hmi, posséde une felle carte; 1 o le choix de Futiiser soif pour son pouvedr
-limmﬁhm#m “sif pour 50 valeur de combat. Plus le pouvair est puissant, plus la
- 24 pions koku {1, 2ou 5, > voleur de combot de Ja corle est Slevée.

-ﬁmhdw& - {erfoines carles possedent une voletr en bas o droite. En fonction du

; cefte valeur peut saif 8ire un bonus & votre valeur

-41Mﬁq¢mwm{h - de combat (symbole do fovental, sof e colt o
_'Wmﬂhﬁwmmwipm dépenser pour jouer lu carle {symbole du kaku). :

i, Les eartes @ fond blew sond des cortes spéeigles
dont les pouvairs peuven! itre uniguement ||
fouts pendont les bateiles




considére que cos cartes perdent leur poualr
Unmmmpuﬂdwdernfepmmﬂuhdmmhmhnfw&e
de ['honneur.

5) L'EMPEREUR :
A premier tour, le joueur be plus jeuns devient Empereur, ensuite,
¢'ust le joveur qui possde le moins de points d'henneur qui devient
Empereur. Sl y o Goofité entre plusieurs jousurs, c'ost celui qui
pusséds le mains de points de dans, de villes, puis le moins de koky
et enfin |2 moins de somourais,

6) TOUR DE JEU :
Un tor de jeu se détomipose en plisteurs phoses :
* Phase 1) ACHAT ET POSE DES SAMOURAJS.,
UEmpereur dicide de Fordre dos joueurs pout I rélisation do
totte phase.
o Phase 2) ACTIVATION DES CLANS.
U'Empereur décide de |'ordre des joveurs pour lu réalisation de
telfe phase.
» Phase 3) DETERMINATION DE U'EMPEREUR
ET DU SHOGUN.
Le joueur ayunt le moins de points d honneur devient | nouvel
Empereur, le joveur ayant le plus de points devient le Shogun,
» Phase 4) LEVEE DES IMPOTS, RECEPTION DES CARTES.
Les joeurs complent leurs ferritoires eb recoivent leurs koku.
Les jowenrs complétent Jeurs mains &n carfes. Cette phase ast
jouée simultonément par tous les jouesrs. ('est Empereor qui
gére cetie phase,

&J) ORDRE DE JEU :

Le tour de jeu est défini por |'Empereur.

L' Empereur nomme un joueur qui va exécuter so phose d'Achat et
de Pose des Somourois. Puis |Empereur nommera un second

jousur e ninsi de sule jisau’D 2 que fous s joustrs aient realise -;-:

feur phase d'Achat et de Pose. UEmpereur peut jover son four
quand i la désire.

Lo phase &' Achat et de Pose pread fin lorsque tous les joueurs ont
joué. Puis 'Empereur recommence lo mime opésafion pour
réalier o phass d'Activation des Clans.

7) Puase | : ACHATS ET
POSE DES SAMOURAL :

‘ 101y Acears :
Les joueurs réisent leurs achols oux colts suivonts :

pﬂﬂphshm_ m‘ﬁ#ﬁiﬂw Mtquﬁn on Arfrﬂm’wwmmm”mmﬁmkﬁdﬂmm

lmrlum plmu on ne peul joer aucuna corte,

71.1) POSE DES PIONS 1
Choque jovesr peirl poser ses somourals ou ses chitteaux dans fes
territoires dons lesquels il posséde dejb un pion. Il ne peut y avair
fu'n seul chiteau por territpire,

Attewtion | Un pion pasé et un pion joud, les joueurs n'ont pas lo
Pl

Jours pios

8) Puase 2 : ACTIVATION

DES CLANS :
LEmpereur annonce quel jousur joue son tour.
le jovewr peut doas Fordre quiil désire,
exbeuter des octions, Tont que son trésar of ses
cartes be lud permattant,
if  Une-oction peut étve répitée plusisurs fois de
I suite. Un joueur peut sa diplater, joust uns curte
pis 52 déplorer, combattre, jouer 2
P, - cortes ef s de sule.

BY Jouver ume
AT CARTE :

{ e * Un javeur peut jover
Foles ung corte, dont il ‘exdoule
immeédiatement ke pouvair, Sily
o des points d'honneur présents
sur les cortes ceuxci sont
immédialemen! complés oy

8.2) DEPLACER SES SAMOURAL :

O 52 déploce d'un ferritoire @ un oulre ferrifeire por Yerre ou por
mer (ligison en blew). Ceme action colte 1 keku, of parmel de
diglocer outant de samourais que I'on désive,

Le: deplocement vers un territoire conienonl un chiteou vous
appartenond est grokut.

Un deplacerment vers un bervitoirs confrlé par un de vos odversaires

st considére comme une attague, il ¥ o olors combat. On résout la

botaille avant tout autre déplocement,




Pour cordler un foritine, il ut  posidor st un samouroi, it
un chiteu, A Vissy du combat, les points dhomeur gognés au
Adteertion ! in pion posé est on pion foué, on e peud rajocer o coup.

8.3) Lis NEGOCTIATIONS :

Un joueur peut décider de mégocior aver un outra jouedr en
changeant | carte ou en affrant des koku. Gn ne peot entomer des
nigotiations qu'une seole fois par four ef ces négociations doivent
g faire ou grond jour, awtour de ko table.

9) LE COMBAT :
Lorsque des somourcic opportenont & 2 joveurs différents s
trouveat sur le méma territoive, il y o combal, On ne peut pas
réatiser d’attaque venant de plusieurs territoires. On doil résoudrs
le combat avant toute nouvelle action. Quelle que soit 'ssue de ko
bateill, le joveur dont c'est le tour, pourra reprendre ke cours de so
(hoque jousor choisit 2 carles et chotun pewl ajouter | carle
spéciole supplementaire (fond bleu). Lattnguont onnonce le
nombre de cartes qu'il jove 2 ou 3 (2 cartes de combat
+ 1 spéciole). Il place ses cartes da telle
miniére d e que, il y o une carte spédiole,
el se didoche des outres cortes. Le défensaur
peut ohors annoncer le nombre de tartes qu'i
joue &t procéde comme [attoguent.
Un e et foujours ohligé de pases 1 cartes
dans un combol.
i un foueur oftoqué ne posséde pas 2 cartes de
dans pour se défendre, il complite s main @
houteur de 2 cartes. Seule bo valewr de combat de
ses tartes est olors prise en comple, des
évbnements ou les corles <@ jover n'importe il
quand » ne sont pls voloble,
Les jotseurs refournent elors lears cartes on
méme temps. les T premibees cortes N
sarvent en fand que valeur de combat, elles
son posées sur Io gouthe du joveur, lo corle
spéciale st posée sur |o draite.
{hague jeveur additianns les poins de combul
de ses premidres cortes, puis y  ojoute ses
samourdis (4 maximum) &t exéeute be pouvoir
de 50 corle spéciole <l en o jovd (effel
particulier ou bonus ou combat).
Un joueur peut engoger autant de sumourats
qul désire dons un combat, mois seulement 4 compleront pour le
tombat, Chagus samourdi vout 1 point de combar. Un joveur en
défense sur un territoire de bénéfice d'un
banus supplémentuire de +1 ou combat,

= i ;

Lejoeur oyont b s d s e
auence d'outont son margueur d honneu
contedle du territoire.

En cos d'égolité, le défenseur conserve son territoire ef 'afioquont
retourne sur be ferritoire d'od il &5t venu. Personne ne remporte d
point 4’ honnewr,

Le pendant doit refirer du ferriloira ses somoros survivanls,
Chague joweur pard un nombre de samouraks dquivalent ou nombre
de sabres prisents sur les cortes de son odversaire,

Atzestion | Un joveur ne peut pos subir ples de 4 sabres de
pertes dans un combat.

Les sabres en plus sont perdus.

Les somaurais survivants du vomqueir restent
N sur e fervitodre, fes somourai survivants du
perdant doivent quitter be territoire.
$ils apparfiennient ou défanselsr, ils sont
teposifionnits 0 s0 guise sur un ou plusieurs
e ses teritoires.
$'ils - opportiennent 0 l'otloquent, s
retournent sur le teeritoire d'od ils ont lancés
I'attagua.

] Sl vaingueur perd hous ses somoirais bors du
comba, olors il ne s smpare pes du territaire.
Lo tenifire n'cppartient plus o personas, i
devient libre. 5i be femritaire posséduit une ville,
le marquewr de b ville devenus ibre esf posé s
le plateou d jeu.
Las corles Jouses sont
toutes défaussées,
Chacun des joveurs
recoit 2 nouvelles cartes sauf si le vainqueur
ost le défenseur, dons ce cos il recoit 3
nouvelles cartes.

9J) LES CHATEAUX ¢
Lars d'un comba, be chisteou multiphie fo plus Foible carte
te tombal por 1.

Lla volewr de combat d'un chiteow seul est
de 0 point de combat.
Ainsi fors d'vae botodle concernant un chiteau sams
somouros, seule comple To volew de combal des corles
> iouees, Jo plus faible corte shont mullipliee per 7.
P, Lo deplocement vers un ferrtoire

P contenond un chilteay de volre 2

coulour est grofu. 2
Un joueur gui s'empare d'un chiteou, peut e
détruire ou le remplacer par un de ceu il |
posséde encore en réserve. Un jovewr qui




Les soulévements Dk ki ef s sectes ne sant pos efficoces
conire les dhiteaux.

Lorsque e joveur o fini foutes ses actions, il met fin d son four
en 'annoncant et commence o compler ses points d'honneur.

9.1) ELIMINATION D'UN JOUEUR 1
L foweur Eming revien! ou tour suivan! oves un soulévement
Ikko Ikcki gratuit, 5 samourais et 4 kok,

10y COMPTABILISATION
DES POINTS D HONNEUR :

Pour thoque clon, ke decomple des points dhonneur se foit sur fe
constaur dy plateau avee une figuring de somawrad & sa couleur,
Un joeur resoit des points d'hennesr lorsqu'il gogne des tambals
(1 pt d'honneur par combat gagné} ou en jouant certoines
cartes, 1l e regoft dgabement en contrlon des provinces, ensemble
de territoires de mime couleur. Une provinte egt contribée lorsqu'un
jouewr posséde au moins. | sometrod ou | chiteaw sur chacun des
ferritaires ln consfituant,
Lorsqu'on joueur possede une province compléde. il encosse fes
points: d'honneur que ropporte celte province (voir toble des
provinces sur le plotesy),

11 Puase 3 : DETERMINATION DE

L'EMPEREUR ET DU SHOGUN :

Le joueur ayant le meins de peints d'honneet devieat Empereur.

Un joveir recoit 1 point d'hoansur por four 5'd reste Empereur. I

décide de 'ordre de jeu des jowsurs. '

le joveur ayant le plus de points d'honnewr devient

Shogun, Cette charge prestigieuse est difficle & ossumer. Chague

Fais que le Shogun perd une batodle, il perd 1 point d'honneur

le Sze:guln-:.ml un diplocemant gratuit supplémentaie & chague

Tour de jev.

12) Puase 4 : LEVEE DES IMPOTS :
Lorsque fous les joveurs ont fini keur tour de jes, on colcule les
impéls de chacun,

Chaque jousur reqeit des koku pour bes lerritaires qu'il confrdle
Chague tervitaire de plaine rapporte 2 koky, choque territgire de
mantogne rapporle 1 kok.

g I20Y RECEPTION DES CARTES :

Le rombre de villes possédeas determing b nombee de
tartes que choque jousur recoit duront ko phase de devee

E s impdts. Un joweue peut défousser autant de caris
qul disira cvond de recompléter < main § 5 corles.

"

Ml.. Ve

Chogue ville selon son importunce rapporte des points de dlans (PC).
Une ville majeure ropporte 2 PC, 1 ville mineure rappore | PC
De a5 PC: on recot | carte supplémentaire.

De 6 PC & + : on recoll 2 cartes supplémentaires.

Lin joueur qui n'a outune ville, ne recoit outune carte supplementaire.
Les corfes joudes sont défoussbes fuce visible, Quand la pile est vide,
on métange les caries défoussées pour former une nowvelle piache.

I13) REGLES SPECIALES
ET PRECISIONS :

* Kyato : la vils de Kyabo rapporte 1 point & honnewr par Your si
o ne posséde pas ki province compléde. Lo construction d'un
thiteau voul 6 koky.

* Vente de I"honmewr: lors de won four de jeu, un joueur peut
echanger des points dhonneur contre des keku : 2 polnts
d'honneur = | koke.

* Litige : En cos de litige 'est foujours | Empereur qui ronche.

® Jystice Shogunale : si vous éfes contré por ume justice
shogunale vous ne pouver pas realiser Foction que vous avez
entreprise, Une fustice shogunale ne peut éire jouée que sur soi.

» Soulévement Ikko kki ou Sectes (Hokke, Nichiren) : On ne
peut jousr une de ces cartes contre un joueur qui ne posséde phis
qu'un ferriloire,

* Deshonnewr : On ne peut descendre plus bas que lo cose de
déshonneur, fes pertes de points &'honnewr ou dela de ce seuil ne
sont plus complés. Un joueur peut volontairement joué des carles
affront ou complot contre i

» Tsunami : lo joveur qui est contré récupére les koku qu'dl venail
dinvestir pour son diplacement maritime. :

» Allionce : seuls les teritoires ferrestres odjocants, sont pris en

compte. Tous fes pions somourais, avet
un maximum de 4 sont odditionnés o




mm'r&ﬂhmhmfﬁ

: i
le jousur qui auro atteint Je plus grond nombre de paints d'honneur
i gogne lo portie.

I5) REGLES OPTIONELLES :
Dés que vous connaissez le e, il est conseillé d'y cjouter les rigles

* :
\J mnuu ET DIPLOMATIE :

Un jawewr peut échanger Tcarte avec un outre jousur. On ne
peul pas Echanger de cortes confre des koku. Un joveur peut
donner des koky comme i le désire ¢ n'mporte quel autre

joei.
Les négociotions daivent dire menées autour do ko toble ou vu et
5 08 tous.

* SEPPUKU ;
A som Tour de feu, un joueur qui ne posséde plus gu'un leriloine
el 3 somourods ou moins peut décider de dissoudre son dan pour
tevenir comme un joueur hminé ou tour suivant.

= JUSTICE SHOGUMNALE :
Lo carte pewt étre jouie pour defendre un gutre jousu,

« TRESOR DU CLAN :
Chogue Fois que vous le disirez, vous metiez des koku de cbié
(& I'abri dy regoed des outres joueurs). A lo fin du jeu, fes
joueus dévoilent leur frésor secret, on échange ces koku contre
des points 'honneur (3 koku valent | point d‘honneu).

Ces Koku ne peuvent jamais étre volés, ni revenir en jeu dons les:

Tours suivanis,

+ DUREE :
On peut faire varier lo durée d'une partie en fixon! una limile
de poits d'honnesr (30,35 ou 40 paints  hannews).

* AU PAYS DES KOKU : :

A dernier tour de jeu, 125 joueurs relivent leurs impts of los

transforment en point honneur & 3 koku paur 1 point
& honneur.

« LA PUISSANCE DU SHOGUM :
Une fais par tou, le Shogun peut annuler le pauvair de lo
tarte de son choix du moment que la corte nie lui est pas
destinée.

» ECHANGE :
Un jouewr qui posshde une main comptéte de corfes de R
combet (guerriers), Fannance & peut en defousser | A
pour en piocher 1 nouvally. Bl

» EMPEREUR : :
Hneimpmmlmwwmmvmhmhpw
vout | point d'hanneur ou joueur de son choix. Le prix et
fixé por UEmperear. [epwww&wuﬂﬂm.-’mm
franchit bo borre des 25 paints d'hanneu,

&lmd‘uﬂ:dmmmh Dmum,"mah-
foueur qui recoil Jo soutien doit étre consentan, Empereur
prend alors eatre | et 3 samourdis nimporle od sur ses
fesriloires et les pose sur le ferritoire o se dévouls lo batoile.
Ces troupes sont joutées grotuitement oux 4 samourdis dy
joueur ollié {total maximem B somourais), Si ke jousur soutenu
gogne b combat, |'Emperaur reqoit autant de points d'honneur
qul o mis de somourais, puls les somourdis retournent dans-
lour territoire de départ. Sl perd, MEmpereur perd tous ses
SAMBUI,

Les samourals impérioux ne subissent jamals de pertes dues aux
sabres bors de la batoille.

Conseile qem foeins
Utifisez ou mieux les evénements, cherchez les interactions possibles
enire ves cartes, réefiser des combos.
Budier parficuliérement les voies marifimes, elles sont frés
dangereises.
Surveillex constamment le jeu de vos adversaires ef faites évoluez
vos plans en conséquence. Dans volre tour jover en ayont un plon
#l un objectf précis du nomdre de points que vous voulex acquérir.
Corlewlez toujours les passibilités de marquage de paint d homneur de
¥ adversaires,
la chorge d'Empereur doit vous permeftre de remonter ou
dlossement, obors etudiez bien dons quel ardre vous ferez jouer vos
adversaires. N'hésitez pos o bes faire jouer borsqu'ls sont dans une

. Vous pe serez jumois ossez fort seul contre tous,

0 Les chiteoux sont une des dés de bo vidaire, le
rissemblesnent dair de vos roupes f | concentrotion
de cellesd vous permettront de vous empurer de
i'importe quel feeritoire. Placez toujours les chiteoux
sur des fervitoires qui possédent Enormément de
oamections moritimes.

Mefiez vous des pirates Woko el tonservez
*N,  tovjawrs de For en-abondance pour vos
\  déplacements.
Ne négliger jomais les cartes de
wlture Céremanie du The, Thedtre
No qui opporterant peut-
o tre Ja vidoire,




peigles dummum.ﬁ
mmmrummmwda ces époques pour crer
des systémes de jou qui leur soient bien particuliess. Mon objecti
n'est pos de simuler exaclement chocun des événements de cefte
piriods, maic phutdt de metire bes joueurs dons une ambionce ludique
qui e aide: & resseniv les dilemmes des belligéronts de | &poque.
Lo piériode du Sengoku est une période infiniment complexe, du foit
des mulfiples successions, des desparitions de clons &l du nambre
impressionnant de botuilles qui se sont déroulées. Le jew raite d'une
mianiére générale lo période du Sengoky 1477-1600, il <'intéresse
plus porkcalisrement oux anaes 1560 & 1600, période qui
comespond 4 Jo réunification du poys. Je n'vi pos vouls donner de
dute pricise pour choque four, mais ceux-ci représentent plus d'une
dizaine d'nnées.
Vimportonce du relief, les difficultés de communication,
Véparpillement des clans, e les négociations som des données
essentielles du thédtre des guerres midivales japonaises. Mon
objectif Stoit de réliser wn jeu simple, soms pervertic I'nspedt
histarique de ces quarres, dons lo mesure du possible. Ainsi, Jes
monlognes ef lo découpoge des provinees, inspirés du
découpoge  odministrafif de ['époque, fimite es
mouvemens el loalise les batailles. Les voles marflimes
ot &l volontairement surestimess pour readre le foit
que le joueur réokisa un octe de conguéte réflécki qui
Sinstrit dons une politique d'extension de son fie sur
une dizaine d années,
Les daimyus se bataient pour agrandir leus domaine, mais
oussi pour contriler o région do plus riche du Japon : e
Kinai, Cefte région est le berceow de lo cvilisotion
jepenaise, elle contenail beoucoup de villes, Bl
extrémement riche en riziéres et possédait o capitale
impéricle Kyoto dont le rayonnement culturel
blouissait les phs frustres guerriers du nord ef les
sauveges pirates Wako du sod. Lo difficolté du jeu o v
it de trouver un equifibre entre fe centre riche, & nord
ot |e sud plos pouvre, ef plus souvoge. Dams b jeu, b
controle dis Kingi est un élément essentiel maks pos
ohlkgataire pour gogner, Vol porté una ofention loule
porticulire oux cortes qui @ elles seules S
retranscrivent, ['ombionce de rivalités existont enire (1
les clans, Ces cortes sont le e du jew qui
" molgré lewr pefit nombre, peuvent se
combiner entre elles o former de
mliphes combinolsans. L jousur est toujours
41 phact devant le dilemme d utiisation de ses
i cartes : combaf ou pouvir 7

tt"imn puﬂhi mw trés hisrarchisée, | Empereur
passhdait une réelle force idéologique, ]ﬂwhtﬂw
fout ceci par les 7 charges Empereur et Shogun que les joveurs

daiven! azsumer.

Fetit Hisforigin
Apets les guerres &' Onin (1467-1477), les sangoku-daimyos se
disputent be contrile du pays. D'obiscurs seigneurs an prafiten) pour
envihi les provinces des grands seigneurs pulsés par b guerre. lls
construisent des chitequx, s'entourent de vossaux. plus ou moins
fidéles, forment des ormées de melier et gérent directement e
développement de leurs mini-glos. Ainsi commencent les guerres
fieadales au cours desquelles « les petits bvincérent les grands ».
Chogue daimyo tentait d'agrondic 5o principouté por fous les
mioyens passibles - querre | marioge, diplomatie, Le rétoblissement
d'un pouvoir central Iutdmpun V'sovra de 3 chefs de querrs :
Oda Nobunogo (1534-1582),Toyolon Hideyesi (1536-1598) o
Tokugawa leyasu (1542-1636) ; ot d'outre part ié a l'orrivée des
prtugais e 1513qmmmﬁﬂﬂhﬂmﬂnﬁﬁmmﬁ
 feu ef permirent Je développement du commerce moritime. &
poetir de 1560, oppereit une velonie #"u'ﬁfir.uh_‘. du Jogon,
Certaing dointyos sont assex puissonts pour devenir Shiogin Wl

o foire régner lordre. Le demier de ces gronds seigneus,

Tokugawn leyasu, unifiera le jopon en détruisont son rival,

lo maison des Toyotomi lors du siége d'Dsoka ot

s |0 botoile de Tennaji en 1615,

I donnera une nouvelle dynostie de Shogun ou

Japon jusqu'en T84T,

‘ﬂ Les priveipgos belligdvais
ML\  (réalié o porfir d ['ouvrage « The somurai
| saurcabook »de Stephen Turnbull)

Oda Nobunaga (1534-1582) :

\[ Sonpere mawrut alars quil avait 15 ons. Pey
enclin oux offaires de son chan son tutear est
obligé de se faire harg kirf pour le forcer o
diriger ses domaings. Il devient vite célibre

un battant 'armée dImagawa Yoshimeta trée
largement supérieure (25000 hommes contre
3000) @ lo botaille 'Okehazoma en 1560,
En 1564, if bat le Saito et fait du chiteau de
Gilly s nouvelbs copitale. Il combat les Asai gt
les Asohura en 1570, Il datruit les temples du
Mont Hiei en 1571 cousent |'effondrement

dos puissants e independants moines guerriers. |l

'engoge  lutter contre les sectes ef les soulevements

Tkka ki, outres religions rivales.




Nbln.lHu libre uwﬁm
s Tokeda. lﬁHﬂﬂpﬂdﬂrﬂHﬁﬂnl&uﬁlmﬂH
chiefs sur 94 engogés.

Dida Nobunoga réusst @ unifier une portie du Jopon, mals st
ossassing par un de ses etenont Akechi Mitsubide en 1582
avant d'aveir pu finir son wuvre. Oda Nobunoga fut un vicitable
siratége; sa gronde mobilité ninsi qu'un emploi mithadique des
armes & feu rivolutionnésent |'ort de o guerre.

Tokeda Shingen (1521-1573) :

I est Fexemple parfuit d'un doimyo de epoque Sengoku, Il
dirigea ses provinces d'one main de fer ot fut servi loyalemert
por ses 74 généroux. Battu an 1548 4 lo batoille 4 Uedohory
par Murakaeni Yoshikiyo, qui fut le premier o ufilicer une unite
de 50 hommes oemés d'orguebuses chinolses dons une balaille.
Takeda Shingen prend sa revonche o Shiojiriloge I méme année
en defaisant, por une atioque de nuil, Iormie d'Ogosawa
Hagotoki.

Rival de Uesugi Kenshin e d'Odo Nobunaga, il affronta Uesugi
& 5 reprises 6 Kawonakofimo. Lo déme botaifle en 1561 fut la
plis sanglante de toutes celles du Sengaku, Uesugi perdit 72%
de ses troupes ef Tokeda, supposé #re le vaingueur en perdit
§2%. I porticina éqolement o Findecise bataille de Mikate go
Hora en 1572 contre Tokugowa leyosu. 1l fut tug por un fireur
embusqué ou siége du chiteou de Noda, olors qu'il &coutalt un
ioweur de e gui toute les mulls joualent pour remonter le
matol de lo gornkon. Le film Kogemushe d'Akira Nutosowa
raconte Fincroyable histoire de s morl et du serment que firent
sas syecesseurs 8 cocher s mort pendant 3 ans.

Uesugi Kenshin {1530-1578) :

Il &t célébré comme ['un des plos gronds siraléges de celte
Epoque, adoplé par Uesigh Norimasa, 1l fut constamment &n
guerre conire Jes Hojo o bes Takedn. || combait 6 5 reprises
Kawonokajima Tokeda Shingen (1553, 1555, 1557, 1561,
1564). |l vemparta les vicoires do Nanao ef Tedorigowe en
1577 sur Odo Mobunago. En 1578, il s'ollie ovec Tokedo
Katsuyori contre Oda Hobunogo, mais sa morl soudaine et
mysierigwse afsse penser qu'il o ghe ossmssing

Toyotomi Hideyoshi : (1536-1598) :

D'origine humble, #‘servit loyelemant Oda Nobunagy lors de
toutes ses botsilles, il remporte fa botaille do Yomazoki an 1582
ou il difait Akechi Mitsuhide I'ossassin de son maiire. Puis, il
élimine les partisans d'0da @ lo botaille de Shizugatoke en
1583, Il devient lo nouveou maitre, seol Tokugowa leyosy
s'opgose & lui, | indécise botaile de Mogakute en 1584 les

Date Masamune (1566-1636) -

|':'|

nl:h&ﬁiih poi.
olos dons o poifiaton dy
it bes | Hmiﬂhﬂumlilﬂ:
De 1592 4 IS?B il e bance @ Invosion
te I Corée paur
oicuper bes milliars
de querrien
ingetifs, mais
'invesion teurne
oy désasine 4 touse
de |'infervention
massive de o Ching,
Il meurt &n 1598,

Il suceede & son pére @ lége de 18 ans et
défoit  Hotokeyama Yoshitsug o o botaille
d'Hitotoriboshi en 1585, En 1589, if s'ampare du
chéiteau de Kurokawe apportenont oux Ashing, En 1590, il subit
lo défaite des Hojo ef migocia un arrangement avec Hideyeshi.
En 1600, il soutient les Tokugawa et combat Uesugi Kagetsy
{neveu de Uesugi Kenshin). If racoit en racompanse lo fief
des Uasugi,

Il combat & Dsaka {1615) aves les Tokugawn et Uesuyi Kogetsu,
Interréssé por le chiishionisne, il envoie une ombossode en
Eurape dirigbe por Hasekura Tsunenogo. Il meurt paisiblement o
I'ige de 70 ans aves une grands réputation de mécéne, guetrier
ef diplomate.

Tokugawa leyasu (1542-1616) :

Enfont, if fut etage des Imogaws, i combotfit Oco Nobunaga.
Son alliance avec te dernier, lui permit de bs servir loyalement
bars des bataifles &' Azukizoka en 1564, d'Anegowa en 1570,
Mikata ga Hora en 1572 ot Nogashino en 1575, Lo mort d'Odo
Nobunaga, le pousse & lutter cantre Toyatomi Hideyoshi, mois lo
botaille de Mogakute en 1584 se clét sur un staty quo.

Il refuse de <'engoger dons 'expédition de Corée o se refrouve
en position de force o lo mort de Toyolomi Hideyashi,
Reanmuoins, il soulient les loyalomi contre o puissonte olliancs
de Ishide Mitunori qui est éorosée. @ o célebre

botoill de Sekigoher en 1600, Il dovint
Shogum en 1603 ef se débarrosse des - --
demiers Toyalomi lors du sisge d'Osoka
en 1614-1615, 1| etoblil lo poix ef wne |
dynestie do Shogun qui duro 250 ams. !
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Merti 6 tous,

Pascal BERNARD.
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REGLES EXTENSION

GONDOR & MORDOR
Introduction “Eplateau de jeu double face,
Samoumane a eté vaincy, mals désormals fa guerre se déplace vers 2 aemees du Blen (verte et
le sud, alors que les forces du Mordor savancent pour défalre les jaune), 2 armees du Mal {rouge
forces assiégées du Gondor. Toutes les Terres du Milieu sont et nplie), 55 cartes (22 cartes

impliquées dans cette bataille, les forces du Bien affrontant celles du 8 AT 7 SryTvage St
™al pour la domination de ces terres, Quel camp sera victorieux 16 Cartes Slege de Minas Tirth);
alors que I'Anneau Unique sapproche de 1a Montagne du Destin ? [ da FolZE: l-dﬂ e
Cette extension du jeu, Risk, Le Seigneur des Anneaux, porte la i e
Dbatallle sur les terres du Gondor, du Mordor et du Haradwaith.
Vous pouverz aussi jouer 3 un jeu unigue pour deux joueurs qui
vous permet de revivie la grande bataille de Minas Tirith,

COMMENT JOUER A RISK, LE SEIGNEUR
DES ANNEAUX, AVEC LEXTENSION

|, Placez le plateau de jeu contre celui de la boite de jeu
Risk Seigneur des Anneaux, comme indique ci-dessous.

2. Trois Territoires du plateau principal sont maintenant ©
directement reliés & ceux de 'extension; le Pays des vieux
Biscornus 4 Drtwaith laur, 1a Trouge de Rohan & Minas Tirith
et les Marals des Movts 3 Ilthilien et 3 la Vallée d'Udn.



Les parts de Belfalas et d'Umbar sont reliés aux 3 ports du
plateau principal. Vous pouvez vous déplacer directement d'un
de ces ports vers plimporte quel autre port.

Le chemin de la Communauté traverse maintenant 3 Territolres
supplémentalres avant d'atteindre Iz Montagne du Destin.
Déplacez la Communauté normalement, mais quand elle atteint
la Montagne du Destin, lancez un dé. Sur un résultat de 1 4 3,
la partie continue, mals un résultat de 4 4 & entraine 1a fin de
la partie !

3. Mélangez les nouvelles cartes Territoire et Aventure avec celles
de la boite de jeu, Risk, Le Seigneur des Anneaux.

4.Vous pouver mélanger les personnages des 2 jeux. Les
bataillons de Mextension sont équivalents & ceux de fa boite de

jeu Risk, Le Seigheur des Anneaux. ’ l !

| bataillon 2 baraillons 5 bataﬁbons
& 8 Ragal L%

5. Prenez le nombre suivant de bataillons:
2 joueurs. S0 bataillons chacun
3 joueurs 50 batalllons chacun
4 jouewrs 45 batalllons chacun

6. Prenez 4 cartes Aventure.Vous ne pouvez avoir plus de 4
cartes au cours de la partie.

GAGNER LA PARTIE

Quand la partie est terminée, le gagnant est designé comme dans.

le jeu principal, avec ces exceptions:

» Barad-dlir rapporte 4 points supplémentalres & un joueur des
forces du Mal.

= Minas Tirlth rapporte 4 points supplémentaires 3 un joueur
des forces du Bien,

» §i la Montagne du Destin est occupée par les forces du Blen,
leur joueur gagne 4 points supplémentaires.

1 MRS M Ling Froductions, Inc. The Lovd of the Rings and the charmcters, fvnts, ems and placis
thengin, ™ The Saul Zaentz Company diva Tolden Enlerprises under loente to New Lina Prodkictions, Inc,
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REGLES
ALTERNATIVES

ALLEANCE BU BiEn Contie LE Mal
[pour-4 Jousgrs)
Dans cette varante du fell, e cakcul
des points est modifie afin de
prendre en compte la collaboration
des joueurs des forces du Bien ou
du Mal. Jouez la partle
normalement. Lors du decompie des
poinis 3'la fin de la parile; calculer
les scores des jouedrs selon [a
methode habliuelle, puis:
= Les joueurs des forces du Blen
additicnnent leurs scores
= Les jouelrs des fore
ATIONREND [eurs
Le vaingueur est e joueur de la
force victorieuse avant ke plis haut
score individuel,

L TRACUE DU PORTEUR DE L ANNEAL
[pairr 2 ou 4 joienrs)]

Jotez la partie normalément, sauf

que:

* 5 [a Commumauré arreine a
Montagie du Destin, Tes forces du
Bien gagnent automatiquement la
partle,

» 51 tes forees du Mal capturent 1i
Communaute lors de son periple 3
travers les Terres du Milien, elles
gagnent immediatenent

“res Un joueur des forces du
IOLVET essaver de
capurer fa Communaite quand

I"Annero Unigue st dans un

Terr llullu YOS \g}pi ane at cébat

s I'.f_.
S wous aver one hénos sur ce
Territoire, ajoures 1 & vorre résuleat.
Sur n'impaorre quel Territoire du
Mordor, ajourer Fussi |,




