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Face Inoccupé Face Occupé

1 plateau principal
(coté 1:2 et 3joueurs;
coté 2 : 4 a 6 joueurs)

3 tuiles Sanctuaire

Armurerie Expansion

Influence Recrutement

4 tuiles Amélioration

6 pions Belligérant
(3 pions Attaquant
rouges et 3 pions
Défenseur bleus)

\a-/ \J "'"

6 dés Bataille identiques

12 pions Village
(3 de chaque : Troupe,
Koku, Influence et Bois)




PREPAREZ-VOUS AU COMBAT !

Avant votre premiére partie, fixez les silhouettes des
Héros aux socles et montez les boites de rangement.

o N |
q A=y - —
B = o V- B, {_
3 =T [ 3o 2 LY 43 q: i = e “
Cla du Scorpion y r e "—"’Aw_':"m“__" w “ﬂ ;’ "l"'lﬁ_:
: — - s S~ _
7 plateaux Clan 30 pions 30 pions 30 pions
(1 pour chacun des 7 clans) Ressource Koku Ressource Influence Ressource Bois
Les 7 clans disposent chacun du matériel suivant : Scorplon

Rangez ce matériel dans la boite du clan auquel il appartient.

Phénix
A q
Lion
Tactique Ordre spécial Batiment & .
3 silhouettes de
Héros de clan
Dragon

v 9y
e P ¥ 7 7

7 marqueurs Exploit

1 boite de rangement
aux couleurs du clan

Crabe
12 cartes Clan

Grue

Licorne
2 tuiles Batiment 1 tuile Fort 15 Troupes aux
couleurs du clan

Matériel neutre :
Rangez ce matériel dans la boite prévue a cet effet.

qmm\\o
piTes
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3 silhouettes de
1 boite de 13 cartes 3 cartes Héros neutres

rangement neutre Tactique neutres Héros Mercenaire




Tntvoduction

Dans Gunsen : La Bataille de Toshi Ranbo, les joueurs incarnent d'ambitieux daimy, représentant chacun I'un des sept Clans Majeurs
de Rokugan. Leurs missions : recruter les plus héroiques des samourais, faire appliquer leurs ordres et asseoir la domination militaire
et stratégique de leur clan. Grace a des manceuvres tactiques, mais aussi en érigeant judicieusement des batiments afin de conquérir
des terres (par la force ou la diplomatie), chaque clan tentera d'accomplir 7 objectifs tels que la capture du prestigieux chateau de
Toshi Ranbo, 'accomplissement de missions cruciales, ou encore I'occupation de lieux sacrés.

Rokugan est au bord de ['effondrement : les Clans Majeurs (Crabe, Dragon, Grue, Licorne,
Lion, Phénix et Scorpion) ont pris les armes pour s emparer de la légendaire forteresse de
Toshi Ranbo. Le chateau, qui jouissait autrefois d’un statut de précieux point stratégique en &
raison de sa position frontaliére, se trouve désormais au cceur d’un féroce.champ de bataille.
Des seigneurs de guerre rivaux s’y affrontent, en quéte de gloire et de vengeance. Entre le fracas
de Lacier et les halos de la magie élémentaire, les combats ne semblent jamais cesser, tandis que
les sanctuaires ancestraux s effritent dans Uindifférence. Les alliances entre villages se faisant et
défaisant au gré du vent, un seul des Clans Majeurs sortira victorieux. Il pourra écrire Uhistoire
et inscrire sa légende dans les archives sanglantes de Toshi Ranbo.



Description
du plateau principal — o —

Case pour Territoire Territoire Territoire
fort « Toshi Ranbo » « sanctuaire » « village »

il

Nombre de Territoire Cases Exploit
joueurs « tour de guet »




o Placez le plateau principal au centre de la table, sur le c6té indiquant 2 et 3 joueurs.

e Placez les pions Ressource Koku @, Bois ##® et Influence f prés du plateau principal.

o Placez les dés Bataille, les pions Belligérant et le plateau Bataille pres du plateau principal.

o Placez les 3 cartes Héros Mercenaire et leurs 3 silhouettes prées du plateau principal.

6 Placez |a tuile Toshi Ranbo, face Inoccupé visible, et la tuile Amélioration Expansion sur le territoire « Toshi Ranbo ».
0 Placez 2 tuiles Tour de guet sur les territoires « tour de guet ». Remettez la tuile non placée dans la boite de jeu.

0 Placez au hasard 1 tuile Sanctuaire face visible sur chacun des 2 territoires « sanctuaire ». Remettez la tuile non placée dans la boite de jeu.
Placez les 2 tuiles Amélioration correspondantes sur les tuiles Sanctuaire.

@ Placez au hasard 1 pion Village, face Ressource cachée, sur chacun des territoires « village » (7 au total). Remettez tout pion Village inutilisé
dans la boite de jeu.

0 Créez le paquet Ordre en fonction du nombre de joueurs : remettez les cartes Ordre ou figure la mention
« 5/6 » dans la boite de jeu, puis mélangez toutes les cartes restantes pour former le paquet. Placez 5 cartes
face visible dans les cases de la rangée Ordre, sur le plateau principal. Placez le paquet face cachée sur la

case dédiée, a coté de la rangée.

Cette icéne figure
sur les cartes Ordre
réservées aux parties

a5 et 6 joueurs.




Wilise en place générale pour & oeurs

o Placez le plateau principal au centre de la table, sur le c6té indiquant 4 a 6 joueurs.

e Placez les pions Ressource Koku &9, Bois & et Influence ff prés du plateau principal.

9 Placez les dés Bataille, les pions Belligérant et le plateau Bataille pres du plateau principal.

o Placez les 3 cartes Héros Mercenaire et leurs 3 silhouettes prés du plateau principal.

6 Placez la tuile Toshi Ranbo, face Inoccupé visible, et la tuile Amélioration Expansion sur le territoire « Toshi Ranbo ».
o Placez les 3 tuiles Tour de guet sur les territoires « tour de guet ».

0 Placez au hasard 1 tuile Sanctuaire, face visible, sur chacun des territoires « sanctuaire ». Placez les tuiles Amélioration Armurerie,
Recrutement et Influence sur les tuiles Sanctuaire correspondantes.

@ Placez au hasard 1 pion Village, face Ressource cachée, sur chacun des territoires « village » (10 au total). Remettez tout pion Village inutilisé
dans la boite de jeu.

0 Créez le paquet Ordre en fonction du nombre de joueurs : a 4 joueurs, remettez les cartes Ordre ou figure la mention
«5/6 » dans la boite de jeu, puis mélangez toutes les cartes restantes pour former le paquet. A 5 ou 6 joueurs,
mélangez toutes les cartes Ordre pour former le paquet. Ensuite, alignez 5 cartes face visible prés du plateau principal

pour former la rangée Ordre. Placez le paquet face cachée a coté de la rangée.

Cette icéne figure
sur les cartes Ordre
réservées aux parties
a5 et 6 joueurs.




Wise et place des clang —— o —

1. Déterminez au hasard un premier 2. Placez votre plateau Clan devant vous $ Joueur3: 4 fé;l, 1 41 ’ puis placez

joueur : il choisit un clan, puis les autres
joueurs font de méme, dans le sens
horaire. Prenez ensuite les éléments de
jeu aux couleurs de votre clan :

o 1 plateau Clan

o 15 Troupes

o 3 silhouettes de Héros
0 2 tuiles Batiment

e 7 marqueurs Exploit

e 1 tuile Fort (a mettre de cété jusqu‘a
'étape 3)

o 12 cartes Clan (3 héros, 2 tactiques,
3 objectifs, 2 ordres spéciaux et
2 bétiments — voir la page ci-contre)

o

avec tous les éléments aux couleurs de
votre clan sur les cases indiquées.

Placez votre tuile Fort sur le plateau
principal, sur la case pour fort la plus
proche (physiquement) de vous.

En commencant par le premier

joueur et en continuant dans le sens
horaire, chaque joueur prend les pions
Ressource suivants et les place sur

son plateau Clan, puis chacun place le
nombre indiqué de Troupes sur sa tuile
Fort :

Joueur1:3 f;:_:-#l, 1 P, 1 H puis placez
3 Troupes sur votre tuile Fort.

$ Joueur2:4 @'éﬂ, i B , puis placez

3 Troupes sur votre tuile Fort.

Tllustration de la zove de jeu o'un jouteur

Nous vous recommandons de laisser de la place autour de votre plateau Clan afin d'y placer des cartes.

4 Troupes sur votre tuile Fort.

$ Joueur4d : 4f§ﬁ, 2 &1 , puis placez
4 Troupes sur votre tuile Fort.

$ Joueur5: 4100, 2 &P, 1 , puis placez

5 Troupes sur votre tuile Fort.

$ Joueur 6: 41@:#1, vy W , puis placez
5 Troupes sur votre tuile Fort.

5. Placez le reste de vos Troupes sur votre
plateau Clan.

6. Mélangez les cartes Tactique neutres
et distribuez-en 2 face cachée a chaque
joueur. Remettez les cartes Tactique
neutres restantes dans la boite de jeu.

Vous étes prét a commencer
votre partie !




Types de cartes Clan :

Nous vous conseillons de trier vos cartes par type et de les garder en main ou a portée de main. Les cartes Clan doivent pouvoir étre
vues par tous les joueurs a tout moment (en revanche, les cartes Tactique neutres qui vous ont été distribuées restent cachées).

Cartes Héros x3 Cartes Ordre spécial x2 Cartes Batiment x2

el Fortifieations

‘Regle d of

La regle d'or suivante s'applique tout

* le temps : « Si le texte d'une carte
contredit les régles du jeu, suivez
i le texte de la carte. »

A e M

Degcription des plateaux Clan —

Emplacements pour les

Cases pour { 1 1 i cartes Ordre qui seront
les pions placées au-dessus des
Village * colonnes
Emplacements
Emplacements pour les cartes
pour les cartes Tactique
Objectif
Emplacements
pour les
TOUR DE JEV
Choisir une carte Ordre ressources
Placer la carte Ordre
Cases pour R AR,
les Troupes . Effectuer une action de Noble
Résoudre une bataille

Finir son tour

LY

/

Emplacements

pour les actions T T T Cases pour les Emplacements pour
de Noble marqueurs Exploit  les cartes Batiment




Gaduer laparte o~

Le premier clan qui accomplit 7 exploits gagne la partie.

[ = . - - - "

Gagner une bataille en tant Atteindre un objectif
qu’attaquant de clan

(Vous pouvez accomplir cet (Vous pouvez valider 2 cartes

exploit deux fois.) Objectif différentes.)

-
Occuper 2 territoires « sanctuaire »
en méme temps
(Au moins une de vos Troupes doit étre
présente dans chacun d'eux.)

Utiliser les 3 actions
de Noble

| = T | s -
Posséder 3 pions Village sur

son plateau Clan

Occuper Toshi Ranbo

Maintenir 'occupation de Toshi Ranbo
Placez votre marqueur Exploit sur le territoire
« Toshi Ranbo ». Contrairement aux autres
exploits, vous pouvez le perdre si vous n‘avez
plus de Troupes a Toshi Ranbo. Si vous le
perdez, remettez le marqueur sur votre

plateau Clan.

Carfes Ob/ecf«-/ : @

Lorsque vous atteignez un objectif (méme au
milieu d'un tour), annoncez que vous l'avez atteint
et placez la carte sur votre plateau clan : vous
venez daccomplir I'exploit Atteindre un objectif
de clan. « Dépasser » les prérequis nécessaires ne
vous empéche pas d'atteindre un objectif.

# ©ricisions sur les exploits l

<& Lorsque vous remplissez le prérequis d'un

exploit, placez 1 de vos marqueurs Exploit

sur le plateau principal, dans la case
dédiée a cet exploit. Le premier joueur qui
|

parvient a placer ses 7 marqueurs Exploit
III gagne immédiatement la partie.

¥ Un exploit est accompli dés que vous en

remplissez le prérequis.

1 © Vous pouvez accomplir plusieurs exploits
au cours d'un méme tour, mais vous
ne pouvez placer qu'un seul de vos

marqueurs Exploit dans chaque case

Exploit.

<& Plusieurs joueurs peuvent accomplir

le méme exploit. Empilez alors leurs

marqueurs sur la case concernée.

<& Les exploits ne peuvent jamais &tre
perdus, sauf Maintenir l'occupation de
Toshi Ranbo.

<& Si2joueurs accomplissent leur 7¢ exploit

en méme temps, le joueur dont c'est le

tour gagne la partie.

<& Lorsque 2 cases sont disponibles pour un
méme exploit, vous pouvez I'accomplir

deux fois. Placez 1 marqueur a chaque

fois que vous l'accomplissez.




mw"_ﬁtgﬂ‘
La partie commence avec le tour du premier joueur et continue dans le sens m ’/
~ -
horaire. A votre tour, effectuez les 5 étapes suivantes dans l'ordre indiqué. Otg d 93 |
\

) ] — ot Territoire : toute case de forme
Remarque : il estimportant de se familiariser avec les mots-clés ci-contre. -
hexagonale du plateau principal.

1. Choisir une carte Ordre Troupe : figurine représentant les

soldats qui se battent au nom de

2. Placer la carte Ordre 4
votre clan.

3a. Activer une colonne (p. 12) OU 3b. Effectuer une action de Noble (p. 17) Armée : groupe de 1 ou plusieurs

Troupes du méme clan situées dans un

4. Résoudre une bataille (si une bataille a été déclenchée) (p. 18 et 19) l ’ )
4\ meme territoire.

5. Fibir son tour (p.22) Occupation : vous occupez tout
territoire ol vous étes le seul
a posséder une armée. Vous occupez

également vos batiments de clan,

I Cho(‘Siw b("e dﬂV‘]Le OV‘dV'G méme si aucune Troupe ne sy trouve,

jusqu'a ce qu'un adversaire s'en
A votre tour, choisissez une carte Ordre face visible dans la rangée Ordre et SRS
i

payez-en le colit en ressources (le cas échant) pour la prendre. Ce co(t figure Batiments de clan : édifices et camps
en bas de la carte, entouré en noir sur l'illustration ci-contre. militaires (tuiles de forme ronde) que

chaque clan peut construire.

Renouveler La rangée Ordre

Avant de choisir une carte Ordre, vous pouvez, facultativement, défausser
les 5 cartes Ordre si au moins 4 d’entre elles :

$ sontde la méme couleur
ou
$ ontun colt en ressources.

Une fois la rangée défaussée, piochez des cartes Ordre de remplacement. Ressources

Dans le cas peu probable ou il n'y aurait pas assez de cartes Ordre dans
le paquet pour remplir.la rangée, mélangez la défausse pour former un

recues

nouveau paquet.

ﬁw Placer la carte Ovdre | \

Colt en ressources : payez

1 influence ou 1 bois pour
prendre cette carte.

Vous pouvez utiliser la carte Ordre que vous avez choisie
de deux facons différentes :

1. Placez-la face visible au-dessus de votre ou 2. Placez-la face cachée dans un emplacement pour les actions
plateau Clan, au niveau de la colonne dont de Noble disponible, en bas de votre plateau Clan, et

la couleur correspond a celle de la carte. payez le nombre d'influences indiqué sur 'emplacement.
Vous pouvez ainsi activer cette colonne Vous pouvez alors effectuer l'action correspondant a cet

(voir page suivante). emplacement (voir p. 17).




g

3! Activer uve colonve

Si, au cours de I'étape précédente, vous avez
placé une carte Ordre face visible au sommet
d’'une colonne, vous devez activer cette
colonne.

Activez la colonne de haut en bas, en
commengant par la carte Ordre que vous venez
de placer. Vous devrez ainsi activer chaque carte
et chaque action imprimée sur le plateau.

Remarque : les cartes Ordre restent en place
jusqu'a la fin de la partie, vous activerez donc
d'anciennes cartes a chaque fois que vous
activerez la colonne.

<& Vous n‘avez rien a payer. Le co(t ne
s'applique qu'au moment ou vous choisissez
une carte, pas lorsque vous |'utilisez.

<& Vous pouvez décider d'ignorer n'importes
quelles cartes et actions imprimées.

Lillustration ci-contre indique les effets des
icones a appliquer quand vous activez une
colonne.

Certaines icones sont dotées

d'unfondrouge : il ne sagit g __j‘

lf pas de ressources a recevoir

!\ quand vous activez la colonne, vous devez

;[ donc les ignorer a ce moment. En revanche, |}
elles vous permettent de renforcer vos

capacités lorsque vous attaquez ou Vi
défendez au cours d'une bataille. |

B y—

Retrufement ‘

Lorsque vous activez votre colonne Recrutement, vous pouvez placer de nouvelles Troupes de votre plateau
Clan sur votre tuile Fort ou sur un territoire contenant un batiment de clan que vous occupez. Vous pouvez répartir
vos recrues entre plusieurs lieux. Vous ne pouvez pas jamais avoir plus de 15 Troupes en jeu.

Forts

Actions des colonnes
ARMURERIE

(Pendant les batailles)
Lancez 3 dés,
gardez-en 2

RECRUTEMENT
. -

Recrutez 1 Troupe

1 déplacement 1 déplacement

Achetez des déplacements
supplémentaires pour 1
chacun

Achetez des déplacements
supplémentaires pour
1 lfg)chacun

INFLUENCE EXPANSION

Recevez 1 y

Recevez 1 ¥ ou 1 @

Achetez des batiments

avec du ¥

Achetez des tactiques

avec des @J

1 déplacement

Achetez des déplacements
supplémentaires pour

1 @ chacun

m __ Vous pouvez effectuer cette action autant de fois
T que souhaité, tant que vous pouvez payer.

Exemple - Activation de la colonne Expansion :

Vous prenez la carte « @ @» (aprés en avoir payé le
colt), puis vous la glissez au sommet de la colonne de
la couleur correspondante, derriére la derniére carte
que vous y avez placée. Ensuite, vous activez la colonne.

o Vous recevez 2 @1.
0 Vous recevez 1 ¥ (ignorez l'icéne a ).
G Vous recevez 1 ﬂ oul f@l

0 Vous pouvez construire des batiments

avec du P.

G Vous pouvez acheter des tactiques
avec des fg}t

%

Chaque joueur débute la partie avec un fort, situé prés d'un bord du plateau principal. A chaque

fois que vous recrutez ou battez en retraite, vous pouvez placer des Troupes sur votre tuile Fort.
Il n'ya pas de limite au nombre de Troupes pouvant étre présentes sur votre tuile Fort. Les autres
joueurs ne peuvent pas se déplacer sur votre tuile Fort.




Batiments /‘

Lorsque vous activez votre colonne Expansion, vous pouvez construire 1 de vos batiments de clan ou les 2.
Voici les 2 types de batiments de clan :

Edifice :

Chaque clan dispose de son propre
édifice, différent de celui des autres
clans. Le joueur qui en occupe le

Camp militaire :

Chaque clan peut construire

un camp militaire. Vous pouvez
posséder autant de Troupes que

territoire en recoit les bénéfices, souhaité dans chaque territoire

détaillés sur la carte Batiment
correspondante.

contenant un camp militaire que
VOus occupez.

<& Les édifices de chaque clan disposent

d'un effet unique. <& Vous pouvez recruter et battre en

retraite dans les camps

< Vous pouvez posséder un maximum militaires que vous occupez.
de 5 Troupes dans le territoire de votre it d
: Codt de .|
édifice. <& Vos adversaires peuvent 0

= construction

occuper votre camp militaire
¥ Vous pouvez recruter et battre en
retraite dans les édifices que vous

occupez.

et en recevoir les bénéfices.

<& Vos adversaires peuvent occuper votre
édifice et en recevoir les bénéfices.

Occupation: vous pouvez recruter
des Troupes ici. Recrutez
1Troupe ici a la fin de votre tour.
(Rappel : cette armée ne peut
dépasser la taille maximale
autorisée.)

Pour chaque batiment que vous construisez, commencez par payer le colt en # indiqué sur
la carte de ce batiment, puis placez cette carte dans un emplacement pour cartes Batiment de
votre plateau Clan. Ensuite, placez la tuile Batiment concernée sur le plateau principal, sur un
territoire respectant les conditions suivantes :

4

V' Vous pouvez construire sur les territoires x Vous ne pouvez pas construire sur les territoires
< ol vous possédez une armée <& qui contiennent une tuile ou un pion (sauf s'il a été retiré ;
< adjacents a un territoire ol vous possédez voir Déplacement dans des villages, p. 16) ou

SRS albdse ¢ qui contiennent des Troupes ennemies.

< adjacents a votre fort.

Le Clan du Lion (en jaune) peut construire sur les territoires ou il posséde des
8 V = v Troupes, ainsi que sur des territoires adjacents a son fort, tant qu'ils ne contien-
Y ¥ I S

nent ni tuile ni pion.

i 4 Le Clan du Lion ne peut pas construire sur les territoires qui contiennent des

' Troupes ennemies, un pion Village, un sanctuaire, une tour de guet ou un fort.
- Il ne peut pas non plus construire sur Toshi Ranbo, ni sur un territoire qui n'est

s < ni adjacent a ses Troupes, ni occupé par ces derniéres.

Une fois le batiment construit, vous 'occupez et pouvez en utiliser les effets tant que vous l'occupez. Si un territoire doté d'un
batiment ne contient pas de Troupes, le clan qui a construit ce batiment l'occupe.

Remarque : si un adversaire se déplace dans un batiment que vous avez construit, il 'occupe et peut en utiliser les effets.

ﬁ Une fois que vous avez construit vos deux batiments, vous accomplissez un exploit (voir p. 10).




Tactiques *

Lorsque vous activez votre colonne Expansion, vous pouvez acheter 1 ou plusieurs de vos

Le voyade du ros
cartes Tactique. Pendant la mise en place, vous avez regu 2 tactiques aux couleurs de votre -
clan et 2 tactiques neutres, parmi lesquelles vous devez choisir. Pour chaque carte Tactique
que vous achetez, payez le colt en *:'fh indiqué sur la carte, puis placez-la dans un des
3 emplacements pour cartes Tactique de votre plateau Clan. Vous ne pourrez acheter que
3 cartes Tactique au cours de la partie. Certaines cartes Tactique vous permettent de recruter
des Héros lorsque vous les achetez (voir les régles des Héros, p. 17).

ﬂ Une fois que vous avez acheté 3 cartes Tactique, vous accomplissez un exploit

(voir p. 10).

Déplacenents N

Pour chaque déplacement recu lorsque
vous activez votre colonne Armurerie,
Recrutement ou Influence, vous pouvez

déplacer 1 armée dans 1 territoire adjacent. N

Remarques :

<& Une armée est un groupe d'une ou
plusieurs Troupes situées dans un méme
territoire.

<& Un méme territoire ne peut pas contenir

plus de 5 Troupes d'un méme clan >

(a I'exception des forts et des camps
militaires).

<& Vous pouvez agrandir des armées
en déplacant des Troupes dans un
territoire ol vous en possédez déja,
tant que vous ne dépassez pas le
total de 5 Troupes dans un territoire,
a n'importe quel moment.

<& Vous pouvez diviser une armée en

Recrutez un Héros de votre
clan.

<& Vous pouvez déplacer la méme
déplagant des Troupes hors d'un territoire,
tout en y laissant d'autres Troupes.

armée plusieurs fois gréace a plusieurs
déplacements ou vous pouvez répartir vos

déplacements entre plusieurs armées.
Vous pouvez acheter autant de

déplacements supplémentaires que vous ¢ Dés qu’une armée entre dans un
territoire contenant une armée adverse,
une bataille est déclenchée et vous ne
pouvez plus déplacer de Troupes
pendant votre tour (voir Résoudre une
bataille, p. 18 et 19 : il s'agit de |'étape
suivante de votre tour).

pouvez en payer, en fonction de la colonne
activée. Par exemple, vous pouvez payer

2 @ pour recevoir 2 déplacements
supplémentaires lorsque vous activez votre
colonne Influence.

Vous devez finir un déplacement avant

d'effectuer un autre déplacement.

; Rappel : vous seul pouvez vous déplacer

Si vous vous déplacez dans un territoire
dans votre fort, et vous ne pouvez pas vous

contenant un pion Village ou une tuile i '
i d 9 ; . déplacer dans le fort d'un adversaire.
Amélioration, vous recevez ce pion ou tuile

si vos Troupes s'y trouvent toujours a la fin
de votre tour (voir Finir son tour, p. 22).

Exemple : o Un joueur active sa
colonne Influence. |l utilise 1 action de
déplacement gratuite pour se déplacer
sur une case adjacente. 0 Ensuite,

il paie 1 &#® pour se déplacer & nouveau,

et se rend sur la case Village vide.

| o Enfin, il paie 1 &#® de plus pour se
déplacer dans le sanctuaire Armurerie.
Il recevra la tuile Amélioration Armurerie
qui sy trouve a la fin de son tour.




Déplacements via les tours de guet

Avant ou apres chaque déplacement que vous utilisez,

vous pouvez payer 1 Bl pour transporter une armée de votre
fort vers n'importe quel territoire « tour de guet » et vice versa,
ou d'une tour de guet a une autre.

Remarques:

<& Vous pouvez transporter une armée de cette facon

uniquement juste avant ou juste aprés chaque déplacement
que vous utilisez.

<& Payer 1 .I pour transporter une armée de cette facon ne vous
fait pas utiliser un de vos déplacements.

<& L'armée doit partir d'un territoire « tour de guet » ou de votre
tuile Fort.

¢ Larmée doit se rendre sur une tour de guet différente ou sur
votre fort (pas un fort adverse ou inutilisé).

< Sivous vous rendez sur une tour de guet et que I'armée d'un
adversaire se trouve sur ce territoire « tour de guet », vous
devez mettre fin a votre déplacement, car une bataille est
déclenchée (voir p. 18 et 19).

¢ Le déclenchement d'une bataille met fin a tout déplacement,
y compris un déplacement via une tour de guet.

Déplacements dans des sanctuaires

Le plateau principal contient 2 ou 3 territoires « sanctuaire » (en fonction du nombre
de joueurs). Si vous occupez un territoire « sanctuaire » a la fin de votre tour, prenez la
tuile Amélioration correspondante et placez-la sur votre plateau Clan, sur la colonne
correspondant a sa couleur. La tuile doit recouvrir la case du haut de cette colonne,
afin d’en améliorer le bénéfice. Si un adversaire a déja placé la tuile sur son plateau
Clan, prenez-la sur son plateau.

Vous gardez cette tuile Amélioration jusqu‘a ce qu'un adversaire vous la prenne.
Posséder la tuile Amélioration n'est pas considéré comme occuper un territoire
« sanctuaire ».

Si vous occupez 2 territoires « sanctuaire », vous accomplissez un exploit
(voir p. 10).

Sanctuaire Recrutement Sanctuaire Armurerie Sanctuaire Influence

Tuile Amélioration Tuile Amélioration Tuile Amélioration
Recrutement Armurerie Influence

Avant son action de déplacement, le Clan du Crabe peut
payer 1 § pour se déplacer directement de son fort vers
n'importe quelle tour de guet du plateau. Avant ou aprés son
déplacement suivant, il pourra payer 1 § pour se déplacer vers
n'importe quelle autre tour de guet ou revenir a son fort.




Déplacements dans des villages

Si vous occupez un territoire contenant un pion Village a la fin de votre tour, retournez le
pion face visible et recevez la Troupe ou la ressource indiquée. Si vous recevez ainsi une
Troupe, placez-la dans votre fort. Ensuite, placez le pion face visible sur votre plateau Clan.
Si vous possédez déja 3 pions Village sur votre plateau Clan, remettez le pion dans la
boite de jeu.

ﬂ Si vous possédez 3 pions Village, vous accomplissez un exploit (voir p. 10).

Déplacements dans Toshi Ranbo

Toshi Ranbo est un territoire spécial, au centre du plateau principal. Le premier joueur
qui se déplace dans Toshi Ranbo doit le faire avec une armée ayant une force ()ﬂ-)
d'au moins 5 o La )ﬁ- d'une armée correspond au nombre de Troupes qu'elle
contient, auquel sajoute tout % imprimé sur les Héros de cette armée et sur les
cartes Ordre du plateau Clan de son propriétaire.

Se déplacer dans Toshi Ranbo avec une %- de 5 ou plus lorsqu'il est inoccupé n'est
pas considéré comme gagner une bataille, mais cela met fin a votre déplacement de
ce tour. Retournez la tuile Toshi Ranbo sur sa face Occupé une fois que vous y étes
entré : le prérequis de 5 )‘-— ne s'applique plus poury entrer.

Lorsque vous conquérez Toshi Ranbo (quand votre armée s'y déplace pour l'occuper), Case pour le
marqueur

Exploit

prenez la tuile Amélioration Expansion 0 et placez-la en haut de la colonne
Expansion de votre plateau Clan, afin d'améliorer le bénéfice imprimé sur cette
case en le recouvrant. Si un adversaire dispose actuellement de la tuile Amélioration
Expansion sur son plateau Clan, prenez-lui. Lorsqu’un adversaire possede un
marqueur Exploit sur la tuile Toshi Ranbo, rendez-lui ce marqueur.

ﬂ Si vous conquérez Toshi Ranbo pour la premiére fois, placez un marqueur Exploit
sur la case Occuper Toshi Ranbo du plateau principal o (voir p. 10).

ﬂ Placez un autre marqueur Exploit sur la tuile Toshi Ranbo 0 Cet exploit est
compté parmi les 7 nécessaires pour gagner partie, mais vous le perdez des que
vous ne possédez plus d'armée dans Toshi Ranbo (voir Maintenir 'occupation de
Toshi Ranbo, p. 10).

Remarques :
<& Posséder la tuile Amélioration n'est pas considéré comme occuper Toshi Ranbo :

il faut y posséder une armée pour l'occuper.

<& Lorsque vous défendez Toshi Ranbo, recevez 1 Het B supplémentaires pendant
les batailles qui s'y déroulent (voir Résoudre une bataille, p. 18 et 19) G



3 Effectuer une action de Vioble

Si vous avez placé une carte Ordre face cachée sur une action de Noble au lieu d'activer une colonne pendant |'étape 2 (voir p. 11),

effectuez I'action imprimée sur votre plateau Clan :

Coit : 1 influence Cout : 2 influences Cout : 3 influences
Choisissez une autre carte de Recrutez 1 de vos Héros de clan Recevez 1 de vos 2 cartes
la rangée Ordre (en payant (voir les regles des Héros, ci- Ordre spécial #@#. Ajoutez-la
son co(it) et placez-la sur dessous), puis activez n'importe au sommet de la colonne
n'importe quelle colonne de quelle colonne de votre plateau correspondante et activez
votre plateau Clan (méme Clan. Vous n'ajoutez pas de carte cette colonne, en commencant
si la couleur ne correspond a cette colonne. Remarque : par l'ordre spécial (voir les
pas). Activez la colonne ou vous ne pouvez pas utiliser cette regles des ordres spéciaux,
vous venez de placer la carte. action pour recruter un Héros ci-dessous).

mercenaire.

Remarque : vous ne pouvez effectuer chaque action de Noble qu’une seule fois, mais dans
I'ordre de votre choix.

ﬁ Une fois que vous avez utilisé vos 3 actions de Noble, vous accomplissez un exploit (voir p. 10).

Héras X3

Dy Ll Chaque clan dispose de 3 Héros uniques qui peuvent étre recrutés gréce a vos cartes Tactique
| 1a GruE v Fr et a I'action de Noble lf f. Le jeu contient également 3 Héros mercenaires que vous pouvez
Effet [: recruter en utilisant les 3 cartes Tactique neutres « Mercenaire ». Lorsque vous recrutez un Héros,
placez la silhouette correspondante sur votre fort ou sur n'importe quel territoire contenant une

de vos armées. Placez sa carte Héros face visible prés de votre plateau Clan pour pouvoir en

consulter l'effet 3 tout moment.
Précisions

sur l'effet <& Vos Héros doivent toujours se trouver avec une de vos armées ou dans votre fort. Si toutes les

il lon Aty VEllgs s i Troupes avec lesquelles se trouvait votre Héros sont éliminées (voir p. 18 et 19), déplacez le Héros

les pertes dues aux & avant de

compter les 34 de | EIEHPER vers un batiment de clan contenant vos Troupes ou vers votre fort.
Les discrets busards Daidoji n'hésitent pas
a recourir aux sabotages, aux assassinats
et & la tromperie pour mettre un terme
aux combats avant méme qu'ils ne
commencent.

Les Héros ne comptent pas dans la limite de 5 Troupes par territoire.
Vous ne pouvez jamais perdre un Héros.

Vous ne pouvez pas posséder plus de 1 Héros dans un méme territoire (sauf dans votre fort).

S O O O

Déplacement : les Héros ne peuvent pas se déplacer seuls : ils doivent étre accompagnés

d’'une armée.

A 2
Ordres spétiaux ¥
Lorsque vous utilisez votre action de Noble B B B choisissez 1 de vos cartes Ordre spécial et

placez-la au sommet de la colonne correspondante, puis activez cette colonne normalement,
de haut en bas.

<& Sur certaines cartes Ordre spécial figurent les couleurs des 4 colonnes. Vous pouvez placer

P ces cartes sur la colonne de votre choix.
Précisions

’
sur l'effet
Apres avoir recu toutes vos autres
ressources, recevez il par B recue,

puis défaussez cette carte.

<& Certaines cartes Ordre spécial disposent d'un effet immédiat et sont ensuite défaussées
(comme précisé sur la carte).

< La carte Tactique neutre « Innovation » vous permet également de placer
une carte Ordre spécial.




@ Résoudre une batatlle

Une bataille est déclenchée a chaque fois qu’un joueur déplace une armée sur un

territoire contenant 'armée d'un adversaire. Effectuez les étapes suivantes pour
résoudre une bataille :

1. Calculer les valeurs de force (%), de sang (#) et d’armure (£) initiales

L'attaquant et le défenseur calculent chacun ces valeurs comme suit :

S 1% par Troupe participant a la bataille

1 ‘P‘"', &ou a' par icbne apparaissant sur tous les éléments suivants :

Tkowma T3anuri

Héros situés dans Cartes Ordre sur les (Défenseur uniquement)
le territoire plateaux Clan 1 94 et 1 @ si la bataille a
lieu a Toshi Ranbo

Chaque joueur utilise les pions Belligérant pour indiquer ses valeurs initiales sur le plateau

Bataille (rouges pour l'attaquant, bleus pour le défenseur).

Les icones Lancer les dés o, Relancer les dés 9’ et Garder les dés Q‘

Chagque joueur commence la partie avec 3 icénes €7 et 2 icones & imprimées sur

la colonne Armurerie de son plateau Clan.

Les joueurs peuvent obtenir des icones €, € et @ grace aux éléments suivants :

ots—clés
Attaquant : le joueur déplacant des
Troupes dans un territoire contenant }

les Troupes d'un autre joueur.

|

| Défenseur : le joueur dont le territoire

[ est envahi.

‘ Retraite : le perdant d'une bataille

| prend les éventuelles Troupes qu'il lui
reste et les déplace vers son fort ou
vers un batiment de clan qu'il occupe.
Il ne peut choisir qu’une seule et méme

destination pour tous les éléments de
jeu qui battent en retraite.

Pion Amélioration Héros situés Cartes Ordre Tactiques Bétiments de clan

Armurerie dans le territoire




2. Lancer les dés Bataille

En commencant par le défenseur, les joueurs utilisent leurs icones €F, € et @ comme suit : A ] A P
S oy 7~ [
Q Lancer les dés : pour commencer, le défenseur lance un nombre de dés égal au nombre .
de € qu'il possede. Les joueurs ne peuvent jamais lancer plus de 6 dés. » ) ¢ 52.
Relancer les dés : ensuite, il peut utiliser des relances s'il en posseéde. Chaque icéne € Les 8 faces de chaque dé

lui permet de relancer autant de dés qu'il le souhaite, une fois par € qu'il posséde.

Q Garder les dés : enfin, il décide quels dés il garde. Il garde un nombre de dés égal au nombre de @ qu'il posseéde. Augmentez
ses valeurs de = @ et Bsurle plateau Bataille en ajoutant les icbnes présentes sur les dés gardés.

Une fois que le défenseur a lancé, relancé et gardé ses dés, I'attaquant fait de méme.

Remarque : les joueurs peuvent posséder plus de 10 7~ @ ct B lIs ne sont pas limités par les valeurs du plateau Bataille.

3. Résoudre les éliminations

4 ) A Important : si vous avez moins de
Chaque # en possession d'un joueur élimine 1 Troupe adverse. Lorsqu’une Troupe est P T

3 Troupes sur le plateau principal, vous
devrez placer des Troupes dans votre fort
a la fin du tour, jusqu‘a ce que vous en

Chaque 8 en possession d'un joueur annule 1 @ . ayez 3 (voir Finir son tour, p. 22).

éliminée, retirez-la du territoire et remettez-la sur son plateau Clan. Les éliminations ne
réduisent pas la 2= d'un joueur.

4. Déterminer le vainqueur

Déterminez le vainqueur de la bataille en comparant la valeur totale de :)f- des belligérants, puis résolvez l'issue de I'affrontement comme suit :

[' Comparez la |
ﬁm
..i Supériorité de .i i i - Supériorité du
attaquant /[ Egalite I défenseur
i i Des Troupes du défenseur !i
|

Des Troupes de I’attaquant
ont-elles survécu ?

ont-elles survécu ?

Non 5
| Lattaquant ne recoit rien et n’est L’attaquant gagne la bataille, Le défenseur gagne la Le défenseur ne recoit rien et
pas consid_éré comme ayant gz_;lgné occupe le territoire et accomplit bataille mais n’accomplit n’est pas con§idéré comme ayant
la bataille. Le défenseur doit Pexploit correspondant. pas d’exploit. gagné la bataille. L’attaquant doit l
battre en retraite. l

battre en retraite.

Passez ensuite a la
page 22 pour résoudre
H I'étape « Finir son tour ».

Si la bataille a eu lieu a Toshi
Ranbo, le vainqueur accomplit
le ou les exploits concernés
(voir p. 10).

Le perdant doit battre en retraite.
Le vainqueur vole au perdant un
pion Village de son choix et recoit la

ressource qui y figure.




Exewple complet de bataille -~ Lion vs Grue

Le Clan du Lion déplace 4 Troupes et son Héroine Ikoma Tsanuri
dans un territoire du Clan de la Grue 0 Le Clan du Lion est donc
I'attaquant, tandis que le Clan de la Grue est le défenseur.

Au début de la bataille, le Clan du Lion a une }‘- de 5 (4 gréce a ses Troupes ‘ et 1 grace a une carte Ordre ‘),
ainsi que 1 @ (grace a son Héroine 0). Il ne dispose d'aucune K.

PR e

Le Clan de la Grue commence quant a lui la bataille avec une )‘- de 4 (3 grace a ses Troupes G et 1 grace a son Héroine G),
ainsi que 1 8 (grace a sa carte Ordre Q).

34~

Comme le Clan de la Grue est le défenseur, il effectue son jet de dés en premier. Il lance 3 dés, puis utilise une relance @
obtenue grace a son Héroine pour relancer les 2 résultats ne présentant qu’un seul #. Il garde ensuite 2 dés :
I'un affichant % K@ et l'autre affichant # @&.

é 4 (3




son Héroine). Il ne posséde pas de relance. Il en garde 2 : un résultat # }‘- )"- et un résultat i &.

ABATAD

Sur le plateau Bataille (illustré ci-contre), les Clans de la Grue (en bleu) et du Lion (en rouge) font

la somme de leurs }4-, & et e'

<

<

$ Avecun total de 7 )‘L- le Lion vainc la Grue, dont |a }"-totale est de 5. Comme le Lion posséde au

<&

Comme le Clan du Lion est |'attaquant, il est le second a lancer les dés. Il posseéde 5 dés (3 de base, plus 2 Q grace a

@)

Le Clan du Lion a 4 #, mais la Grue possede 2 a' ce qui réduit a 2 le nombre de Troupes
éliminées par le Lion 0

L IG

Le Clan de la Grue a 2 #§ et le Lion ne posséde aucune £ . 1a Grue élimine donc 2 Troupes du Clan

du Lion o

{ 1

moins 1 Troupe ayant survécu, il gagne la bataille et occupe donc le territoire. De plus, il accomplit

&

() (4

I'exploit Gagner une bataille en tant qu‘attaquant.

=,

La Troupe survivante et 'Héroine de la Grue battent en retraite dans leur fort o

Le Lion prend ensuite un pion Village de son choix au Clan de la Grue et recoit la ressource

indiquée (1 &) G

b
% |



5 | Fintir Son four

de Toshi Ranbo (p. 16).

Apres avoir effectué toutes vos actions et résolu la bataille éventuellement déclenchée, passez aux effets de fin de tour,
qui comprennent, le cas échéant, la conquéte de sanctuaires (p. 15), la récupération de pions Village (p. 16) et la conquéte

Si l'un des joueurs posseéde moins de 3 Troupes sur le plateau principal une fois ces effets résolus, il place des Troupes

dans son fort, jusqu’a ce qu'il posséde 3 Troupes sur le plateau (méme si ce n'est pas son tour).

Pour mettre fin a votre tour, ajoutez de nouvelles cartes a la rangée Ordre jusqu'a ce qu’elle contienne 5 cartes face visible.

Le tour du joueur suivant, dans le sens horaire, commence alors. Continuez a effectuer ainsi des tours jusqu'a ce qu’un joueur

ait accompli 7 exploits : ce joueur gagne immédiatement la partie (voir Gagner la partie, p. 10).

Précisions sur les Hevoy ————=——

Le terme « ici » dans le texte des cartes Héros indique le territoire ou a lieu la bataille impliquant le Héros.

< Bayushi Aramoro @: si les deux belligérants d'une bataille ¢ Bayushi Kachiko @ : les regles de taille maximale d'une

possedent des Héros dont la capacité se déclenche lorsque

la bataille commence, Bayushi Aramoro est résolu en premier,

puis toutes les autres capacités sont résolues simultanément.
Lorsque la bataille commence, si I'adversaire ne paie pas

de ,, il doit ignorer toute icone et capacité de ses Héros

en lien avec la bataille. La capacité de Bayushi Aramoro

se déclenche avant toute capacité ayant lieu en début de
bataille des autres Héros. La capacité de Moto Chagatai de
se déplacer vers la bataille avant qu'elle ne commence et
celle de Toturi le Noir d'augmenter la taille maximale d'une
armée ne sont pas affectées (mais la % de Moto Chagatai
et la capacité de Toturi d'ajouter une Troupe a la bataille
lorsqu’elle débute doivent étre ignorées).

o

o

& Togashi Yokuni @

armée s'appliquent toujours : n‘ajoutez pas de Troupe sur
le lieu de la bataille si vous y possédez déja 5 Troupes.

Daidoji Uji : ne comptez pas les )‘ des Troupes
situées dans le territoire tant que les dés ne sont pas lancés et
que les éliminations des # ne sont pas résolues.

Moto Chagatai G,: il ne peut pas se déplacer vers une
bataille si un autre de vos Héros y est déja présent.

: si vous utilisez cette capacité,
les résultats de la bataille sont tout de méme déterminés
normalement.
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Armée : groupe de 1 ou plusieurs Troupes du méme clan situées dans un méme
territoire.

Attaquant : joueur déplacant des Troupes dans un territoire contenant les Troupes d'un
autre joueur.

Batiments de clan : édifices et camps militaires (tuiles de forme ronde) que chaque clan
peut construire.

Défenseur : joueur dont le territoire est envahi.

Occupation : vous occupez tout territoire ol vous étes le seul a posséder une armée.
Vous occupez également vos batiments de clan, méme si aucune Troupe ne s'y trouve,
jusqu‘a ce qu’un adversaire s'en empare.

Retraite : le perdant d'une bataille prend les éventuelles Troupes qu'il lui reste et les
déplace vers son fort ou vers un batiment de clan qu'il occupe. Il ne peut choisir qu‘une
seule et méme destination pour tous les éléments de jeu qui battent en retraite.

Territoire : toute case de forme hexagonale du plateau.

Troupe : figurine représentant les soldats qui se battent pour votre clan.

D e — p 70 S
R N * B ¢

Recevez 1 influence +1 sang lors
des batailles

+1 armure lors
des batailles

oo

Vous pouvez effectuer 'action autant
de fois que souhaité, tant que
vous pouvez payer

% 2 2

Payez le cout de la
carte pour acheter 1 tactique

0 L3

Mercenaires et
tactiques neutres

+1 force lors
des batailles

o

Relancez 3 dés,
gardez-en 2

Recrutez ou battez
en retraite ici

> QO O O Rk &

Gardez +1 dé
en bataille

Recevez 1 koku

Recevez 1 bois

Recrutez 1 Troupe

Relancez autant de dés Eliminez 1Troupe

que souhaité en bataille

Ajoutez 1 dé a votre
jet de bataille

Effectuez une action
de déplacement

. = . — -2 L i
. @) ﬂ - é_) . ;'D-lr B
L=re ] oo
Achetez 1 déplacement
supplémentaire avec 1 bois

Payez le couit de la
carte pour construire

Achetez 1 déplacement
supplémentaire avec 1 koku

X3

Achetez 1 déplacement
supplémentaire avec 1 influence

Ve

Objectif de clan

Action de Noble Astérisque renvoyant

au texte de la carte

Héros/Héroine Batiment Tactique

a— ‘Rég leg ]Evéquemment oubliées

<& Vous atteignez un objectif de clan dés que vous en remplissez
les prérequis.

¢ Le vainqueur d'une bataille vole un pion Village au joueur vaincu et
recoit la ressource figurant au dos.

<& Vous pouvez construire dans une case contenant une de vos armées ¥ Si une bataille est déclenchée par un déplacement de Troupes,
si elle ne contient pas de pion, tuile ou Troupe ennemie. Vous pouvez les objectifs qui nécessitent que des Troupes se trouvent dans
aussi construire dans une case adjacente a une telle case. ce territoire ne peuvent pas étre atteints, sauf le joueur y possede

<& Les Héros doivent toujours rester avec une armée. Si vous perdez toujours des Troupes une fois la bataille résolue.

toutes vos Troupes lors d'une bataille, déplacez le Héros vers un
batiment contenant vos Troupes ou vers votre fort.

Lorsqu'une bataille est déclenchée, résolvez entierement la colonne
activée pendant ce tour avant que la bataille ne commence,

a l'exception des déplacements, qui sont perdus. Tout déplacement
restant est perdu.

Lorsque vous vous déplacez sur un territoire contenant un pion
Village, le pion Village est conquis a la fin du tour, une fois que
tous les autres déplacements et batailles ont été résolus.





