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INTRONDATTION
EE‘ Japon féodal - terre de mystéres, de traditions,
i d'honneur. et dacier tranchant !
Les Katanas onl loujours jous un rde essentiel dans
l'issue des batailles qui ont fait ou renversé les nobles
et puissantes familles 4 [a téte des différentes régions
du Japon, Mais derribre ces magnifiques ouvrages
d acier s cache un art millénaire [ait de technique, de
discipline et defforts déployés dans les plus anciennes
forpes disséminées dans tout [Empire.
Les maitres-forgerons, gardiens danciens secrets, ont
entre leurs mains le destin de lamilles entidres snsi
que celui de leur pays. Maintenant, cest a vous de
Fouer 1 vous aver dé appelé a perpétuer cette anclenne
tradition, Serez-vous capuable doffrir vos chefs-
dioevvee au plus puissant Daimyd du Japon, voire au
Shopgun hui-méme 7

I

LE SABRE DU sHOGUN
HFEE?H 1l JEL
ﬂ ans ce jeu, vous incarnez un maitre-forgeron en
X plein Japon féodal. Vous devrez gérer au miewx vos

=21

ouvriers et vos ressources, el par-dessus tout maitriser
votre forge avec efficacii,

WOREGIA LANTER

THEME ET TERMES N

Wi Mo
JEd
n:l]'l.'-i ce livret de régles, nous avons décidé de
¥4 conserver certains termes en japonais et den
traduire d'antres. Les raisons de nos cholx sé trouvent
dans le manuel od'Histoire, on vous {rouvereg
egalement des détails sur le théme du jen, comme
indigué dans les notes de bas de page.
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IMISE EN PLATE

-------------------------------------------------

|"-? lacez les éléments suivants sur le plateau @' . '. .
"

@I‘.‘IE&Z le plateau de jen au centre de la table, principal ;
T.\E-;"DUI!LIIEI 4 chague joueur 1 Forge; 1 Washitsu, 1 a. Votre marqueur de score sur la case « (s
tuile SHOGUN NO KATANA, | marqueur de score et de la piste de score

toutes les figurines de la couleur de son choix.Le b. 4 Artisanis & [Académie
Washitsu doit presenter le coté avec e chiffre « 3 »
dans le coin inférieur droit (ke verso est utilisé pour
le mode « 1 Joueur » - voir page 17). d. Le marquenr Tour surlacase« 1 »
de la piste des tours,

¢. 2 Moines au Temple

(E)Mélangez les 9 tuiles Salle du Palais, face cachee.

" Puis piochez-en aléatoirement 5 et placez-les sur les
emplacements désignés du platean principal. Les 4
tuiles inutilisées peuvent étre remises dans la boite.
Pour votre premiére partie, nods yous Iecominan-
dons d'utihser celles indiquées sur ['image.

'@Jonmtz a chaque joueur 2 Bois et 1 Acier. Placez
vos ressources sur les cases correspondantes de
voire Forge.

lacez bes éléments suivants sur votre Washitsu:

. 4 Owvmiers dans | la ts
v S B, T IMPORTANT: Il ne paut y avair qu 1 sauie Salie Fassive 0ans @ parte

d'Ouvriers Disponibles pvoir = Li Palais ou Shogun », page XX, Si vous en plochaz ung

b, 3 autres Ouvriers dans les emplacements deuriéma alors que 3 premidre @st odja an jeu, mettez-1a de con
d'Cuvriers Blogues & piochaz-en une autra.

& Les 3 Membres de voire Famille dansleur 7 . : ! ; ’
emplacement réservé L 7 élanger Tes tuiles Sabre face cachée et places-les |

en tas prés du plateau principal. Remplissez ensuite
«l. LeSHOGUN NOKATANA dans son emplacement  les cases correspondantes au nombre de joueurs avec
- réservé des cartes sabres, retournées face visible
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{:i{,.- Mélangez les cartes Daimyd, lﬁﬂlﬂ:—cﬁiﬁ?’ﬁ‘r g™
paquets de 16 cartes, et placez-les famari.ﬁb!ﬂ
les 4 emplacements situés prés des maisons sur
platean principal

@ Mélangez le paquet Marché et placez-le face visible

" sur 'une des trols cases Marché. Prener les 2 cartes.
dus dessus et placez-les sur les deux autres cases de
fagon & ce que trods cartes sodent visibles (celle sur le _.E
dessus du paquet et les 2 autres), -

@ Piochez aléatoirement autant de cartes Faveur du
Shégun que le nombre de joueurs et placez-les
pri< du plateau principal en compagnie des cartes
Honte!Déshonneur, les ressources, les pieces el lﬁ&
tuiles Sashimono,

’é’@'@@

(11, Melzmgez les cartes Hunﬂeur et réw]ez:-en autant
que le nombre de jouears, Placez-les pris du platesn
de jeu et faissez les autres dansun paguet a proxtinits.
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. Déterminez aléatoirement le premier joueur. li

_.__‘I_.,_,' 'i regoll la carte Premier joueur el le Sashimono de
n |
J j

Al .l départ sans plece. Les autres joueurs recoivent un
o o i ﬁ / Sashimono de dépant par ordre crodssant (1, 2, 3
' r piéces), dans le sens des aiguilles d'une montre,

e \__JReuéiez autant de tuiles Sabre du paguet que le
i nombre de joueurs. En commencant par le dernier
joueur {celui qui détient le Sashimono de départ

e 8 avec le plus grand nombre de pidees) et en allant
4 dans le sens contraire des aiguilles d'une montre,

=

- - chaque joueur prend 1 Sabre. Le premier jousur
— . devra prendre celui qui reste.
L] .
g, - {E.]Piacez le Sabre que vous avez choisi sur votre
- i Forge, dans la case la plus & gauche de la rangée
L= F correspondant a la premiére ressource indiquée
e

sur la tuile (voir « Régles de mouvement des Sabres
dans votre Forge », page 10).

- |
ﬂ -':l_."'-.\:lPrenez le nombre de piéces indiqué sur votre tuile
: =~ Sabre plus l¢ nombre de pitces indiqué sur votee
Sashimono de départ afin de constituer votre
 capital de départ,
16.| Placez votre Sashimono de départ sur Ficdne Pidce
de votre Sabre afin de la recouvrir, comme indiqué
sur [image, (Cette icdne ne se sera plus utilisée a
partir de maintenant).

|



EXEWPLE 1: I'ordre au pramier lour st . Faul, Georgs.
Ringo. Ringo est le premier & cholsir une tulle Sabre,
puls cest ai tour de Geonge, puks & celul de Faul. Enfin,

prend La seuls huils restanis. Tous fecoivent des
pigcas comme ndigeé sir limage.

¢ @ @

DEROULEMENT
DE LA PRARTIE

La partie se joue en 4 tours. Chaque tour est
divisé en deux phases, qui doivent étre jouges
dans lordre :

1. Séquence des joueurs
2. Restauration

1: SEQUENTE

DES JOUEURS

UL LR D o s DR R RN RN i i s i

En commengant par le premier joueur, et en allant
dans le sens des aiguilles d'une montre, les jousurs
placent des Ouvriers et/ou des Moines comme il
est décrit dans la section ZONES DE JEU ET ACTIONS
POSSIBLES. A tour de rdle, les joueurs placent un
Ouvrier ou un Moine i la fois, jusqué ce que tous
les joueurs alent placd leurs figurines ou passent
Jeur tour.

IMPORTANT: vous ne pouvez uliliser que les Duvriers encone
présents sur fas amplacemants « Ouvrier Disponible » de votre
Washitsu.

IMPORTANT: - [es emplacements o0 vous pouvez placer vos
Quvriers ou vos Moines sur le plateau de jeu principal sont
ceux qui n'ont pas de numém ou qui oni-un numén inférieur
ol égal u nombre de jousyrs,
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ZONES DE JEU ET RTTIONS FHEEIELEE
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Si vous posséder 2 Moines de votre couleur dans

cette zone, vous pouver, a votre tour, utiliser 'un

dentre eux pour accomplir une action a la place
d'an Ouvrier.

Pour ce faire, yous devezr faire une offrande au

Temple en payant le nombre de piéces inscrit a

droite du numéro du tour én cours (remettez les

pitces dans la réserve).

Les Moines suivent les régles suivantes:

* Un Moine doit étre placé exactement comme un
Ouvrier. Ea plus de Faction choisie, il activera
egalement un eflet spécial.

* Vous pouvez choisir de ne pas utiliser tous vos
Muoines (ou Ouvriers).

* Vous pouvez choisir Jordre dans lequel vous
utilisez vos Moines et vos Ouvriers.

+ 51 vous wtilisez un Moine, vous pouvez loujours

utiliser des Ouvriers Disponibles lors de votre
prochaine séquence,

IMPORTANT: vous devez payer e colt du Moine immeédiaternent
loreque vous le prener dans le Temple. Vous ne pouvez pas
utiliser wn Moine pour obtenir des pidces, puis utiliser celles-ci
pour payer e colt

e R

EXEMPLE 1, 5u dabut da La partis.
ubilisd un Ouvrier. Ringo possade 8 pléces o on dépenss 5
pour ulillser un Malne, gu'll place sor 1 Marché, Lors &6 55
prachaine sdquence, comime Il ne possdde pas 5 pidcss. il
ubilisars Uum de so8 & Duvriars daponibles

,Paul ot Beorge ant chacun

— Loy parageaphes suivants dicrivend fas actions lide
i placesont d'ven oevrier dans les diffirerdos fones
dee platede, ainsi gue b offets suppldimentaire
diclenchés par les Moines. Leffet supplémeniaire
At Moine et dligué par un sypmbe pres de
_,.-_.'...r chidepe Zoke de jew,

1) Lerile aes Mot dang Le jese st notre lhre frl o dle fa
raeality! ||J|'.1||}¢I'|'|!.|H:'. el q.l.:l.':h':' d re.vcr:dl..j-m' T vl H[illj.!’ﬁf.ll&



, LES OURTRE IMAISONS [HAMN 7ES PRIMYG

Cest ici que vivent les 4 Daimyos qui veulent acheter 3. Recevez la quantité de pieces indiguée sur Ia rile
vos précieux sabres. Faire conpaitre votre art est un  Sabre choisie.

bon moyen dobtenir des points supplémentaines & la oy, prepes un Sashimono correspondant & la Maison
fin du jeu. dont vous venez de prendre le Sabre et placez-le sur
Les Daimyds vous paieront 4 Favance lorsquils  [ictne Pitce du Sabre, comme indiqué surl'image.
cﬂmnuandm::pt un sabre, ce qui vous permeltra de 5 praver I premiére carte Daimyé du paquet placé
gagner des pidces. prés de cette Maison et placez-la face visible prés
OUVRIER: de votre Washitsu de facon 4 ce que tout le monde
1. Prenez la tuile Sabre de votre choix sur le platean  puisse la voir

principal et placez-la sur votre Forge (voir « Regles

: ] —  MOINE:
de mouvement des Sabres dans votre Forge », page 10).

Suivez toutes les étapes ci-dessus comme
=il sagissait dun Ouvrier, puis prenez un
autre Sashimono de votre choly (identique

IMPDRTANT: wvous ne pouver pss choisic un Sabre gue vous ne
pouvesr pas egalement placer sur volie Forge.

2. Placez votre Ouvrier dans la case située sous la tuile ou différent du Pl'f'z‘fé‘dﬂ':i]' et placer-
Sabre que vous venez de prendre, le directement dans [lemplacement

Sashimono de votre Washitsu.

2) Envrédalite fe paterment divince midbel!l pos & novme, corire
explisped aur i paige 3 div Ivered heforigue

@ L p 2l L L s bl s s b B R RS B RE S R R PR L IR B n n Ll

Teh vous pouvez acheter des ressonrces pour forger les
sabres et trouver les cartes les plus rares.

DUVRIER :

1. Plucez votre Ouvrier sur un emplacement libre
du Marché. Il nest pas possible d'utiliser un
emplacement oi figure un chiffre strictement
supérieur au nombre de joweunrs.

2. Achetez les ressources que vous souhaitez depuis
la réserve : le cofit de chaque ressource est indiqué

dans la zone du Marché. Remettez les pibces
dépensées dans la réserve.

3, Placez ces ressources dans les cases de voire Forge
prévues a cet effet,

4, Choisissez l'une des 3 cartes Marché révélées et
placez-la, face visible; prés de votre Washitsu, de
facon 4 ce que tout le monde puisse la voir. Puis,
remplacez-la si nécessaire,

MOINE :
Suives toutes les Stapes ci-dessus comme 5] EXENPLE & Ringo 3 placé son Moine au marché. 0'abord. il
W 4 dapanse 3 pikces powr acheter 1 Bois (oot - 1 pidcel et Acier

sagissail dun ouvrier, puis répétes Ttape oo Sy il tace sur sa Forge, Puis, il pread a carte
ﬂ 4 (prenez une deuxieme carte, apres avoll  roprésantée sur [image. rivélant ainsi la suivante du paquet
-— remplace la premiére, si nécessaire), Comme il & utilisé un Moine. il peut choisir une deuxiéme
cirte parmi las 3 disponibles (dont calls du dassus du pagust

el vient da révélar)

FF Vo o veres e feformmstiom air I mardidad b poge 3 du

Ml Felator fauie,

Ty iy

) ot

EXEMPLE 3: pour sa premiére aciion, prend le Sebre affichs
sur limage. Il place U'un de ses Ouvriars Disponibles dans
Femiplacement ainsi IbSré et prend & pigces, le Sashimono et la
carte indigués.

H sagit du ceeur battant du jew. Les Sabres se déplacent
dans votre Forge et vous devez bien gérer ces
mouvements afin den déplacer le plus grand nombre &
chague action, toul en essayant déviter les collisions 1

OUVRIER :

1. Placez I'Duvrier prés du coté gauche ou du
cité supéricur de votre Forge afin guil indique
clalrement une rangée ou une colonne. Il gy a pas
de limite au nombre douvriers (ou de Moines) que
vous pouver placer sur la méme rangée ou colonne:

2. Vous pouver ensuite déplacer une foi chacun des
Sabres qui se trouvent dans la rangée ou la colonne
sélectionnée,

MOTE ! les Satrres doivend déit se frovver d cef endroil g
wous pliacez (' Chivrier,

MOINE &

Vous pouvez déplacer 1  Sabre
supplémentaire, qu'il viennent détre
activé par le placement du Moine ou qu'il sagisse
dun autre. Vous pouvez effectuer le mouvement
supplémentaire & toul moment, méme entre deux
autres mouvements « NOTINAW ».

MOTE & s [rcRdveET stiliser e mouverrienl :-.'4P_."l'u:r.':r.'u]'.'.'l.l'n.'
pover déplacer un Sabre dans wie ramgde ou wne colowre gu'il
rroceppait pats dupraravart, peds e ddplicer de moavedn pnce
gu'il est preinteaant dolivalde comme les autres,

Voir bes « Rigles de mouvement des Salbres davs votve farge s of Ies
exenmeples ala page I,

1) Vieiid prowsvarres obes dills sar b g dy celife e A b8 poage 3 di
[teret Bistoriqee.

k|



L’ACANEINE
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Votre lame peut étre tranchante et bien équilibrée,
mais la beauté est également importante. A
lAcadémie, vous apprendrez 4 décorer les sabres avec
des ornements et des finitions précieuses pour en
augmenter lavaleur,

Bien entendu, le dient vous gratifiera de piéces
supplémentaires pour chague décoration ! Mais
attention ! Tous les infatigables artizans de FAcadémie
travaillent sans relache pour créer des chefs-doeuvre
uniques, de sorte que les Artisans des autres joueurs
pourront eux aussi embellir lewr sabre.,

OUVRIER:

1. Placez votre Ouvrier sur un emplacement libre
de FAcadémie. 1l west pas possible d'utiliser un
emplacement ou figure un chiffre strictement
supérieur au nombre de joueurs.

2. Avancer lun de vos Artisans d'une case vers la
droite. La position de chaque Artisan détermine
le nombre de pdces que vous recevrez lorsque
wous améliorez un Sabre avec la ressource
correspondante,

3, Vous pouvez maintenant faconner les ressources
déja placées sur votre Sabre : sculpter le bois,
graver lacier, orner le galuchat ou peindre avec la
laque. Pour ce faire, suivez ces régles :

a. Yous pouvez activer une fois chaque
Artisan par action. Cela signifie que vous
ne pouver pas utiliser plus d'une ressonrce
de chaque type par action,

b. Seules les ressources que vous avez déji
placees sur les Sabres de votre Forge peuvent
dtre utilisée.

. Vous ne pouvez jamais utiliser deux fois la
méme ressource sur le méme Sabre (chaque
réssource représente une partie du Sabre :
une fois que vous lavez amélionge, il nest pas
logique de lameliorer de nouvean).

d. Il est possible d'utilizer différantes ressources
sur le ménie Sabre, taiil gue vous respectez
les limites ci-dessus.

4. TOUS LES AUTRES JOUEURS peuvent eux aussi
activer I'un de leurs artisans pour wtiliser
une seule ressource dun Sabre, en suivant
les réples ci-dessus (cest-d-dire un Sabre de
leur Forge, sans ressource du méme type
déja utiliste, e1c.)

5) Ul snidroit milf pos aclstd e raalftd, Vous paives irmner des
1 ity e de veéritadie art de dévaner ed aangs & b pappe 2 o Tvres
Ef.nru:il.uq [ETRY dupmn' a L Soleris b af « Ly Ariismis »

e >

5. Les joumeurs recoivent la quantité totale de
pigces correspondant aux décorations qu'ils ont
effectudes,

IMPORTANT, méme los joueurs qui ont passé durant ce kour
peuvent utilisar une réssourcs sur un Sabrs de leur Forge =
Uheadémie est sclivde par un autre jousur

MOTNE :

Effectuez [Etape 2 une fois supplémentaire,
Il est possible davancer le méme Artisan
deux fois, ou deux Artisans différents une
seule fois chacun.

EXEMPLE 5a- Paid place un Moine & | Académie. avance son Ariisan
de deuy cases sur [a rangée Ader, puis paint un Sabre avec de la
lzgue, sculpts e Boie 2t grave UAcier d un aulre Sabre, elome s
Galuchat d'un trolsiéme. | ablieni 8 pléces au total

(

=,

EXEMPLE 5b: méme ='il s'agh de k3 saquence de Paul pailt
lui aussl utiliser une ressource. Son Sabre se compose dune
Lague de base. d'un Bois sculpie. d'un Acler gravé et d un Acier
de base. |l ne peut choksir que 13 Laque parce qu'il 3 déjd da
I'Acier grawd et quil me peut pas graver [acler une demaéma
fais. Il obtient T pidcs

EXEMPLE Se: dane le méme temps, Fingo peut Wi sussl utllbser
une ressource, Son Sabre ol composd do fous 88 hpes de
regsagress, || peul done fagonner celle qu'd désire, Il chajsit
d'arner le Galuchat et ablisnt 3 piécas




EXEMPLE 5d- Gwerge pourrait lul aussi uiiliser une ressource,
mais la seuls ressource quiil & sur un Sabre est UAcier, o
cet Acier @st déja grave. Il ne peut donc rien améliorer,

LE PALRAIS N0 SHOGWUN ¢
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Les membres de votre famille présents au palais du

Shogun peuvent demander & ce dernier de vous

procurer des faveurs qui vous seront utiles durant la

partie. Mais, afin de préserver Téquilibre politique, il

accordera egalement quelque chose & vos adversaires.

OUVRIER @

1. Placez votre Ouvrier sur un emplacement du Palais
du Shégun non occupd par un autre Ouvrier ou un
Muoine. llnest pas possible d'utiliser un emplacement
ol figure un chitfre strictement supérieur au nombre
de jorterrs.

2. Ajoutez l'un des Membies de votre Famille dans une
Salle du Palais dans laquelle vous navez pas déja de
Membre de votre Famille. 81 les 3 Membres de votre
Famille se trouvent déjd au Palais, sautez celte étape.

3. 51 vous le souhailez, vous pouvez réorganiser
la répartition des Membres de votre Famille se
trouvant au Palais, toujours en respectant fa limite
d'une seule personne par Salle.

4. Obtenez  immeédiatement  tous Jes  Avantapes
indigués sur chacune des Salles dans lesquelles vous
avez un Membre de votre Famille, a Fexception de la
Salle Passive, qui est activée en effectuant dautres
actions — voir la derniére page du livret de régles,

| &) Vs porras trowver des ditadls sir Te rile dles sreviibires: dos il
adrd e il pealieds o da Page o i Mgt frs bovigae.

.

5. TOUS LES AUTRES JOUEURS peut choisir un
Membre de sa Famille situé au Palais et im-
médiaternent obtenir les Avantages indiqués
sur la Salle dans laquelle il se trouve. Ils ne
peuvent pas chofsir de Membre de leur Fa-
mille qui se trouverait dans la Salle Passive.

MOINE :

Vous pouver obtenir [Avantage d'une
Salle contenant I'un des Membres de votre
Famille une fois supplémentaire,

IMPORTANT, méme les jousurs qui onl passé ca lour petvant
eblanir un Avantage s Lo Palais est active par un aulre joUsur

IMPORTANT, profiter des Avantages offerls par le Shigun n'esl pas
chiigatoire. & chague fots que vous activez le Palals, vous pouvez
choisir guels Avanlages oblenir ot dans quel ardre

Les Avantapes sont décrits & la derniére page de ce
livret de régles.

EXENPLE & c'est lo troisigme four, beorge place um Moing, |1
ootient 2 pidces et en dipense immédiaternant 1 pour obbenir
1 Galuchat Il wtlilse 2galement ['effel du Moins pour déplacer
dewx Sabres au lisy dun seul Dans e méme lemps, chalsit
dachater une Lague-au prix de 2 pidces Paul déplace un Sabre
et Hinpo avance Uun de sas Artiszns 3 DAcadémie,

La posiion des
Memkres de loor
Famitle detarmine los
Avantages possibies
guz les jouears
peoveni aclver,

-------------- T T T T T P R R R

Ce lieu de recueillement est idéal pour planifier vos
futures actions et trouver des idées pour obtenir de
bons résultats, méme economiques.

OUVRIER :

1. Placez un Quvrier dans lemplacement (seulement
il est vide).

2. Obtenez 4 pigces de |a réserve.

3. Lors de la phase de restauration, vous prendrez

la carte Premier Joueur ¢ jouereZ en premier s
prochain tour.

MOINE

Vous pouvez utiliser n'importe lequel des
effets spéciavnt des Moines, dans nimporte
taguelle des autres zones.

EXEMPLE 7: Beorfje placa un Moine dans ia zone du Komaini, L
gagna immédiatemeant & pidces. Puis. il paut décider gual oot
spdcial utiliser: H chaisit celui de la Forge et peut donc déplacer
un Sabra;

PHSSER

Si cest a vous de jouer ef que vous ne voulez ou ne
pouvez pas effectuer daction, vous devez passer.
Dans ce cas, prenez l'une des cartes Honneur
disponibles de votre choix. Jusqu' la fin du tour,
vous ne pouvez plus effectuer daction ou livrer
de Sabre, mais vous pouvez toujours obtenir les
Avantages lids 4 [Académie ou au Palais gils sont
activés par dautres jousurs.

NOTE

[y ¥} III' I";.'.IIH'IF I'Jj'?'l'll;' Ij'IJJ' WARLEE I.l.:l'l": }"-n'l.‘iﬂl', ViR ||'.'l:|I||".|'.'|!.T

g Ivm de vos adversaires activart {Acadsmie

SRR TECEVORT e PIEUEs PeRE VIR T Series [ras dons
ki capalchte de paver ponr widiser v Moaire, De la méme
Fagons, vy pourrier aohiever in Sabive mais pag le fveer
o .-J'#'I!rlr.ll.'n'r i mouv Chgerrer of uliliser oo four,

fvoir page, 12).

T Vo penives frorver ded défails sur fes feamples de cofte dpogue o o
g 3l et Ikt i,



REGLES NE MOUNEMENT
NES SHBRES NANS \OTRE FORGE
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Votre Forge est faite de quatre rangées, chacune
telide 4 une ressource spécifique, De haul en bas,
nous trouvons de la Laque; du Bois, de IAcier et du
Galuchat, Chague rangée se compose de 5 cases.

Lorsque vous prenez une tuile Sabre, vous dever
la placer dans votre Forge, dans la case la plus a

gauche de la rangee lide 4 la premiére ressource
indigquée sur la tuile Sabre.

Les tuiles Sabres peuavent étre déplacées sur voire
Forge en suivant les régles suivantes :

1. REGLED'OR: un Sabre se déplace d'une case a
chaque fois quil se voit affecter une
ressource. Il o'y @ pas dexception : il nlest
jamais possible de déplacer un Sabre sans
placer une ressource dessas, et il nest jamais
possible de placer une ressource sur un
Sabre sans le déplacer.

2. Un Ouvrier active tous les Sabres qui se trouvent

dans la rangée ou dans la colonne dans laquelle il a
été place, une fois chacun.

3. Les ressources doivent toujours étre placées sur
les Sabres dans lordre ot elles apparaissent sur la
tuile Sabre.

4. Lorsque vous placez, sur un Sabre, une ressource
qui correspond 2 la rangée dans laguelle se trouve
le Sabre, déplacez celui-ci d'une case vers la droite.

5. Lorsque vous placez, sur un Sabre, une ressource qui
correspond & la rangée sitote an-dessus ou au-des-
sous de celle du Sabre; deplacez celui-ci d'une case
dans cette direction {donc vers le haut ou vers e bas).

6. Cliague case ne peut contenir gu'un seul Sabre 4 la
foois.

7. Un Sabre ne peut jamais entrer dans une case
geoupde par un autre Sabre.

& Lorsque vous actives plus d'un Sabre 4 la fois, vous
pouvez décider lordre dans lequel les déplacer, 1
est done tout A fait possible de déplacer un Sabre
guioccupe la case de destination d'un autre Sabre
afin de laisser Ja place 3 cefui-¢i,

9. CASSPECIAL: parfais, il peut arriver que deux Sabres
quise trouvent dans des rangées adjacentes doivent
échanger leur position. Ce mouvement st autoriss
st ces deux Sabres sont activés en méme lemps et

conformément aux régles.
il —
NOTE = i et pesdible distesrertie 2
] ’ Sabres en _.‘.l.':.'ulu.'.'n' terl Mvirie au Palods
- et en profitant de DAvastage de la salls
“. - i 2 prrofil : AL s Ak 2R
I [ s déplacesrtend e Sabrre » o denx reprides.

i o | |

EXEMPLE &a: Paul passéfe las trols Sabres représentss sur limage.
lls dolvent Stre déptacss comme indiqué ichague mouverment
correspond au placament d'une ressource sur e Sabra).

Gabres per k= couleur du Sashimone placé dessus) .« Poul place
son Ouyrier sur la premiére colonne ef achive donc les brois
Sabres. Chacun est déplacé d'une case sur ia drofte (a0 pris:
respactivement, d'1 Lague_d'l Acieret d'1 Galuchatl.

EXEMPLE Be: si Paul devait activer tous ses Sabres maintenant, au
molng un serait bloqus car las Sabres rouge et blew doivent 1ois
deux s& déplacer sur la méme case. Par chance gécida
d'aller au Palzls Paol peut done activer un Membre de 52 Famille
pour placer un Boks sur son Sabre bleu ot le déplacer d'une casa
vers la haut.




EXEMPLE Od: maintenant, Pl place un Ouveier sur la deuxidme  EXEMPLE De puls, Paul place un Mol sur la deuxkeme rangde.  EXEMPLE ¥: les Sebreade oo trouvent dans cette position, Par
colonne. of acthve dond les irols Sabres une nouvelle fois: Toul  En plus des Sebres qui Se rouven! dans catle ramgés, 11 peut consdquent, 5 décide de les acthar avec un Cuvrier un deux b
dabord d place bn dewdime Bods sur e Sabre bley ot b dgalernent activer le Sabre blanc grice & 'effel spéchal du sefalt blogud parce que o Sabre rouge ol le Sabre bleu dohenl se
. diplace vers la draity, de facon & ce gue e Sabre rouge puisse Molne, 1L dchange sa positicn aves le Sabre rouge. Le Sabre rendre sur la méme case. || décide de les activer avec un Moine
descundre, L Sabre blanc 5o déplace d'une cese vers e haut.  bleu se dbplace de nouveau sur la drolte, gl peut doncaccomplie un mowement suppbémentabne - d'abord
M} : ‘ I Invbervartit be Sabre blau of e Sabre vert, puls déplace ls Sabre

bleu une novvells fols dune case vers la drolte, Malntepant, e
Sabre rouge peul se oeplacer wirs e bas.

EEEMPLE Bl Faul place som second Maine sur 13 deuxiéme
colonne af peut donc activer bous les Sabres une nouvells fois.
Le Sabra bleu est maintenant prét & &tre lvrd.

"'E_EI"I'.EM los Sah'uﬂlill']u.ﬂ_lruuunt dans cetle position. Beorge place un Mome sur la deuxidmae rangée. Il utilise d'aboerd le
mouvernent supplimentaire pour déplacer e Sabre Bey vers e haut afin quiil se trouve dans bs deuxkime rangée avec les deux
autres, Puls. il peut déplacer les irois Sabrea.

Mg




LINRER NES SHARES
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Lorsqu'un Sabre est achevé - cest-a-dire lorsqu'il

pusséde toutes les ressources requises — vous pouves
le livrer en suivant les régles suivantes:

1. Calculez lavaleur totale du Sabre en additionnant :

a. Les points indigués sur la taile Sabre plus
les points accordés par la carte Marchén®3,
st vous la jouez (voir la derniére page de co
fivret).

b 1 point 7l y 2 un Bois sculpté sur le Sabre.

2 points 5'il v a un Acier gravé sur le Sabre.

3points ¢'il y a un Galechat orné sur le

Sabre,

¢ 4 points §'il ¥ a de la Laque peinte sur le
Sabre.

f. Les points inacrits prés du numéroe du tour
en cours sur la piste des tours.

Avaneez votre marqueur de score en consdguence,

2. Prener les Avantages indiqués 3 lextrémite de la
rangee et de la colonne dans lesquelles se trouve fe
Sabre, v compris PAvantage permanent offert par les
cartes que vous auriez pu placer soss volre Forge
pour cette rangée et colonne {voir « Comment jouer
les cartes », page 13) et celuiaccordé par la carte
Marché n®5; si vous la jouez (voir la derniére page du
Manuel historique).

3. Prenez le Sashimono qui se trouve actuellement
sur la tuile Sabre et placez-le dans lemplacement
Sashimono de votre Washitsu, comme suit :

EAEMPLE 11: @ achava un Sabre et souhaite be lvrer IVabord,
il marqua les & points indiqués. sur L& tuile. puis cew: pour ks
ressources faconnées 46 pour |a Lagie peinte; 1 pour le Bois
scipté. F pour [Acker gravel et enfin & pomis pame qu'il =gt du
irpisiamea iour. 1l avance son mamuaor de score de 17 cases o
gagne les dvantages indingués sur b3 rangée et |z colonne dans
lesquelies se frauve ke Saboe . 1 Acler et 1 pléce. Puds. §l matire le
Sabre dela Forge et ke place dans 3 premiére case vide de son
Washitsu. déverroudllant alnsi un Diwvrier. ol place le Saghimaono
itans lamplacameant qui [ul est déds. Enfin il place 2 Acer dans
£on emplacement Projat pour e Shogun

a. 5l o'y a pas de Sashimonos de ce type,
placez-le dans |a premiére case vide a partir
de la gauche.

S'il v o déja au moins un matre Sashimono de
ce type, placez le nouveau sur celui-cl.

b.

c. §'il sagit de votre Sashimono de départ,
rernettes-le dans Ia boite et prenez-en un
autre de votee cholx, puls placez-le sur volre
Washitsu comime expliqué ¢i-dessus.

4. Placez le Sabre dans la premiére case Sabre vide de
votre Washitsu (de gauche & drofte dans la rangée
sizpérieure puis dans la rangée inferieure}. 5i un
Ouvrier Blogué se trouve dans cette case, déplacez-
le immédiatement dans une case réservée aux
Quvriers Disponibles, Vous pouvez a présent
F'utiliser jusqua la fin de la partie.

IHPORTART: ne refirer aucune ressource du Sabre. Yous en aurez
beseén au moment du décomple des points en fin de pardie.

IEPORTANT: bizn gue cela soit trés difficite. il esl possthle de lvrer
plus de huit Sabres. Placar les Sabres excedentaires prés de
vaolre Washitsu.

3. Lorsque vous achevez un Sabre, vous prouves gue
vous avez les compétences nécessaires pour travail-
ler correctement les matériaux qui améneront ce Sa-
bre au niveau de gualité requis pour un Shagun No
Katana. Pour représenter ceci, vous pouves choisir

de 0 & 2 ressources présentes sur e Sabre acheys et
ajouter ce méme pombre et type de ressources pri-
ses dans la réserve sur votre emplacement « Projet
pour le Shogun », Ces ressources peuven! &fre de
méme type 51l v a a1 moins 2 de ces ressources sur
le Babre gue vous venez dachever,

IMPORTANT: wous devez ajouter toutes les ressources dans beur
version de base. méme si elles sont améliorées sur le Sabre

NOTE:

r"|'|I.1I

i wva pras e Dimaitean mofrfre de ressouroeEs Qe vans

I|'|']

L g I|'ln-. Hi e o e |u'| e r_|'r|I i de 7,

er s kg i .'.'|'-|'i wiie il _I".rrl P, A WS He
2 :e.lu.- ili e il
s defansier des rEsspurces o excds of paver wne perieihd

fvoir « Modifer le profet pour I Shioun =, page 15,

R

IMPORTAMT. wous n'Gtes pas obligé do livrer un Sabrs

immédiatemnent aprés Uavoir achevé, Vous pouvez le. laisser
ol il est et attendre de ke décorer etfou da e fivrer lors d'un
prochain tour pour marguer plus de points. Méanmioins, vous ne
bénéficier pas des Avantages décrits & Détape 2 tani que vous na
la livrez pas.

IMPORTANT: [vrer un Satire W EST PAS une action el YOus pouvez
i@ faire & nimporte gual moment gurant & tour iméme durant 1a
sequence d'un advarsairg), mals Seulement 51 VOus i avez pas
gncore passe pendant ce four,

NOTE ; vous powovez lvrer un Sabre, 5 est achese, perdant
e deéplacement dautres Aabres, cect aftn de ibérer la case
dans Inguelle il se froorve et v déplacer Tim des autres Sabres,
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| Vous pouver obtenir des cartes en plagant des

B e L L T
= m

: Owwriers ou des Moines sur Iune des quatre
© Maisons de Daimy6 ou au marché. "mus devez les
. garder visibles prés de votre Washitsw. Tl n'y a pas de
Hmite au nombre de cartes que vous pouver avoir,

Chague carte indique un Avantage permanent et
un effet immédiat, et peut étre utilisée comme suit:

ACTIVER L'EFFET IMMEDIAT D'UNE CARTE

Chaque carte indigue on effet mmédiat qoe
: vous ne pouvez utiliser quune seule fois. De
: nombreuses cartes affichant licone d'une zone de
jeu et ne peuvent dtre joudes que si vous effectuez
. une action dans cette zone. D'autres peuvent étre
i joudes @ nimporte quel moment (Vous pouver
i trouver une liste avec tous les details & la derniere

: page du Manuel historique). Lorsque vous utilisez
IEITET. immeédiat d'une carte, vous devez soit payer

tson effet permanent soit la défausser.
ACTIVER UAVANTAGE PERMANENT D'UNE CARTE

Juste avant ou aprés avoir utilisé leffet immeédiat

l'une carte, vous deves décider si vous la défausser

L 4

|

5 reste visible, A partir de maintenant, 3 chagque fois
l m

e

L3

 celui imprimé sur votre Forge

L colonng, vous oblenez cel Avantage en plus de

“ou si vous payez le prix pour activer [Avantage

permanent, 5i vous dédder de paver, plissez la
garte sous votre Forge, a la fin de la rangée ou de la
mlcmne de votre choix de fagon a ce que [Avantage

quie vious Hvrez un Sabre de cette rangée ou de cotte

NOTE :

VTIHLS

5% vimis Eles o inain de nerer wn Sabre,
metes pas niige de placer  DAwawbage
perrarent Tencirdmaite de fa rangée oy dir

i

CERO MRS s@ trowven Lo rrderie 51 |_':*-_r|'
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soevent refile de le fivire,
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Dans cette sectinn.. noLs appe]!emn; « Moment » toute action enrrepnse parun joaeur, qt[e cela m"ll:

durant sa séquence ou non, cest-a-dire
* une action durant votre séquence,

+ livrer un ou plusiears Sabres durant votre séquence ou celle d'un adversaire (de multiples

livraisons sont possibles au cours du méme Moment),

+ activer [effet immédiat d'une carte durant votre séquence ou celle d'un adversaire.
Un Moment se termine lorsque vous ne pouvez rien faire dautre qui fasse partie de cette action. |

VOUS NE POUVEZ PAS

* placer plus d'an Avantage sur une méme igneou  *
colonne, sauf si vous activez leffet immeédiat de la
carte Marché n™4,

* utiliser des pieces obtenues par un Avantape *
permanent pour paver PAvantage lui-méme,

+ activer [effet immeédiat d'une carte et conserver *
cefle-ci pour acheter son Avantage pérmanent au
cours d'un Moment ultétiear, .

# acheter [Avantage permanent dune carte
sans activer leffet immédiat de cette carte et le »
conserver pour un Moment ultérieur,

* interrompre Factivanon d'une rangée ou colonne
et la reprendre plus tard, méme au coursduoméme  «
Moment (voir fexempie 14},

EXENPLE T1a s rend au Falais. Pandant ta séquencs da i
Ganrge décide d'utiliser (a carte indiguée pour résrganiser les
Mambras de sa Famille, Aprés awoir activé son effel immédiat,
Goarge doit décider s'il achéte U'Mvantage permanent ou s
difausse la carte parce quil n'a nan d'autre 3 faire durant ce
Moment || peut witiser 1 des 2 pidces guiil vient d'oblenir on

VOUS POUVE? -

activer leffet immédiat d'une carte, puis défavsser
celle-ci, abandonnant alors son Avantage
permanent,

acheter IAvantage permanent d'une carte sans en
activer leffet immédiat, en renoncant a celui-ci,

activer leffet immediat d'une carte puis acheter
son Avantage permanent lors du méme Moment,

acheter IAvantage permanent d'une carte puis
activer son effet immeédiat lors du méme Moment,

appliquer Teffet immeédiat d'une carte 4 son
Avantage permanent (déja acheté) au cours du
méme moment [voir exemple 13),

activer autant deffets immédiats sur autant
de cartes que vous souhaitez avant de décider
combien dAvantages permanents vous alleg
acheter lors du méme Moment,

utiliser des piéces obtenues grice aux effets
imumiéd jats d'une carte pour en achefer ses bonus
permanents,

utiliser des piéces obtenues grice a I'Avantage
d'une rangée pour payer le cofit dun Avantage
dune colonne (et vice versa) puis oblenir ces
Avantages au cours du méme Moment (voir
exemples 13 et 14).

actovant & Salledu Palais pour en payer le colt

EXEMPLE 1:2b: ém poursuivant la situation decnte dans | exempla

12a, si beorge avait un ou plusieurs Sabres achavés, il pourrait

dicider d'en Ivrer un (ou plusieurs, voire fousk @ cat Instant.
Ainsl, o Moment ne saralt pas termind et il pourtait decider
d'acheter la bénéfice pandant ou aprés Bs livaisons.
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EXEMPLE 13 Fsul @ achevé un Ssbre et il veut le bvrer Il
joua la carte Marché n”5. qui lui permet de profiter @ deux
reprises de TAvantage [i6 3 la rangée ou i la colonne
dans laguelle se trouve le Sabre. et la carte Marché
n7E gui: double les points indiqués sur la tuile Sabre

: Avant la livraison, il décide d'acheter VAvantage permanent
¢ dela carte Marche n”5 et la place d 1a fin de la rangde, comme
i indiqué sur l'image, Pour ce faire. il ne dépense que las 3
. piaces qu'il posside,
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© doubler les Avanlages accordés par la boigidme rangee

EXEMPLE 14: fingo décide de livrer ca Sabre f utilise [3 carte
Marche n"3 pour marguer 5 points supplémentaires. Comrme
il me- posséde plus de pléces, il décide d'ullliser le bonus
permanent afficheé sur 2 deuxléme mlonne de sa Forge pour
en receyolr 3 Maintenant, &'l L& souhsiisit, | pourrait les
dépenser pour plecer 2 carte Marché n3 3 Lextrémité de
n'importe quelle rangée ou colonne. 5l décidait de placer
cette carte & Pexdrémité de [a rangée supérieurs, il gagnerait
Immédiatement 2 pléces en plus de [a Lagus imprimée sur
53 Forge. Enrevanche, s'il décidsit de la placer & extrémits
de la deuxiéme calonne, (| n'obtfendrait gas les pléces car
cette colonne 3 défa &1é aclivée au cours de ce Moment et
qu'll n'est pas possible dinterrompre une telle sctivation
paur en achater ['Avantage avart de reprendre activation.

Simon, Hingo pourralt auss décider de défausser 3 carte ot
garder les 3 pléces

4 e BEEFEl FeRbabERR R dscamads

LE SABRE POUR LE SHOGUN
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KATAMA (Sabre du Shogun). Mais pour ce faire, vous
devez suffisamment maitriser le travail des différents
types de ressources. A chaque fois que vous Hvrez un
Sabre, vous pouvez placer sur votre = Projet pour le
Shogun » jusqua deux ressources du méme type que
celles présentes sur ce Sabre. Vous les utiliserez pour
créer votre propre « recette » de Shogun no Katana.

EXEMPLE 15: Ringe a déjd lvré les doux Sabres présentds sur
limage. Co faisant, il 3 ajouté @ son Projet 1 Lague ot T Galizchak
pour le premier Sabre ot déus Acier pour e second. Lorsgu'il
livre Lo troisiéme Sabra, il décide de niajouter gu” T Bais
parce guil craint de ne pas aveir suffisamment d'action & 53
disposition pour achever un Sabre & 7 ressources et gu'il veut
asjouter 1 Galuchat forsqu'il bvrera le prochain Sabre:

)
.

LS.
Qo I

Le score todal pour le Sabre est | [28 5 points indiqués sur la
tuile, 5 points supplémentsires grice & 1a carte Marcha n™1,
1 point pour e Bole décord, 2 points pour Acier décaré et 2
paints parcs quiil &'zgit du deuxidme tour Puis. Paul recoit
2 Acier gt & pléces parce quill utillee Teffel immédiat ds 13
carté n°5 igu'il vient jusie do placer sous la plateau) pour

Mzintenant. Il dépanse 3 piices pour placar I3 carts Marché
n“3d & Vextrémité de L3 troisléme colanne ot obilant & plices
supplémantaires (2 Imprimdes sur e plateay of 2 sur i3
=Tg1-]]

NOTE : pour wliliser TAvaritage permanent de chague carte
(2 pieces), Paul doit posséder s 3 pidces requises avant de
placer la carte sous le plateare 1 nest pas peromis dutiliser

; '
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Lorsque vous pensez gue votre Pl’ﬂ}-E:t est prét et quiil
vous satisfait, vous pouvez mettre votre SHOGUN NO
KATANA en jew, comme suit

1. Pour mettre votre SHOGUN NO KATANA en jeu, vous
devez avoir an moins 1 ressource de chagque type
dans votre emplacement « Projet pour le Shogun «.

2, Plicer ces ressources dans voltre emplacement
Composition comme vous le souhaitez, tant quiil edt
possible de déplacer le Sabre & travers votre Fﬂg
conformément aux régles, sans santer de rangée (celi
stgnifie gue vous ne pouvez pas placer deux ressouinces
adjacentes [une i Fautre sur votre zong de composition
si elles ne sont pas adjacentes sur votre Forge). Vous
allez devnir déplacer ce Sabre i travers votre Forge en
suivant la composition que vous avez crbe, i

3. Le Sabre doit étre mis en jeu dans la premiére cise
de la rangée correspondant & sa preriére ressource,
commie habimellement. A partir de maintenant,
vous ne pouvez plus ajouter de ressource & volre

Projet ou changer la Composition du Sabre.

PORTANT: taire entrer votre SHOBUN NO KATARA en jeu n'est pas
une action . vous pouves l& faire 3 nlimporte quel momeant
durant un tour (méme pendant |3 séquence dun advarsairal,
MA% (S 3PrEs IVoir passs,

NOTE : lorsque vous fiites emfrer en jen voire SHOGUN NO
KATANA | vous me recewes s e pitces @ lavance, car 8 sogif
't cademn que vous avez décidd dofirir au Shagum, de wofre
propre Ttiaing -:.-:Jl:.'.'.'l'ujurm.m.-!.'r.:'.'J'l..'r'ul:-J.'ul.'l.' PPT COnPF 'Ir.-rl'!.ip.
Méarmmoins, i|1r'.-:;_|1| 1 o ps P Iived, vous recevres |'r:-:_-1_'|'|r.'.'.‘.:|£_5|'-:

de fa ratgee o de fa eoloserre dans |'4'.-=-.|l.-r.'.'|'| = il s¢ PO, oM

hedrituellerrnent, en sigree de gratitde
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EXEWPLE 16: Hingo a 1 Laque. 1 Bois, 2 Acwer et 2 Galuchat sur
“gon Projet. |1 les place sur sa Comiposifion dans Vordre jndigué
sur l'image. Le Sabre sera déplacé en conséquence.

MODIFIER LE PROJET POUR LE SHOGUH
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Shogun no Ratana est un jeu complexe, qu'll nest
pas facile de maitriser. [l peat arriver, notamment

lors de vos premiéres parties, que vous réalisiez

qu'il est temps de faire entrer en jeu l= SHOGUN NO
ANA mais que vous aver oublié, lorsque vous

l'-ﬁﬁi.ﬁﬂ-h@E'thIEE. de placer les ressources dont
yous avez besoin sur votre Projet. Ow, au lieu de

cela, vous pourriez vous rendre comple que vous
avez placé trop de ressources. Dans I'un ou l'autre
cas, suiver les régles suivantes

1. 5i vous avez oublié de placer des ressources sur
votre Projet lors du Moment pendant lequel vous
aver liveé les précidents Sabres; voas pouvez les
recupérer et les placer sur le Projet, en en prenant
jusgqua 2 sur chacun des Sabres lives.

2, 5i vous avez plact trop de ressources sur voire
Projel el que vous pensez ne pas étre capable
dachever le Sabre avant la fin de la partie; vous
pouvez défausser les ressources excédentaires
avant de concevoir volre Composition. Vous
devez conserver an moins | ressource de chagque
type-

3. Dans les deux cas; vous perdez immediaternent
1 point pour chaque ressource que vous avez
ajoutée on retirde de votre Projet.

[ms les deux cas, vons ne pouvez
pus recevoir la totalité des points
en guise de Faveur du Shogun (voir
page 17} Afin de vous en souvenir,
prenez une carte Honte/Déshonneur
et placez-la dans votre zone de jew, face
Homte visible.

NOTE @ vors ne serez pas directement pénalise 51 vons
rachevez pas voltre SHOGUN NO KATANA avanf ks fin de
I pertie, mals vous ne vecevres pas les Avantages f les
pormits accordés ponr le tovrs De plus, vous ne poves pas
ohtermr o Favewr du Shoguw (voir «

g 1]

Fin de fa Parbie s,

DEPLACER VOTRE SHOGUN HO KATANNA
Le SHOGUN NO KATANA doit toujours étre deplacé
en suivant les régles habituelles, comme tout
autre Sabre. Sa valeur est calculée comme pour
les autres Sabres, avec ces deux différences :

1. Il Wy a pas de point affiche sar la tuile Sabre : 5a
valeur est égale & la somme totale des valeurs des
ressources placées sur elle (indiguées au Marché
et & PAcadémia),

2. Comme I tuile Sabre ne comporte pas de point,
vous ne pouvez pas utiliser la carte Marche n®3
pour les doubler,

Aprés la livralson, renvoyezr la twile sur votre

Wiashitsu (pas dans Pune des cases destinées aux

aufres Sabres). Les resourtes placees dessus

doivent y rester).

EXEMPLE 17, Ringe a livrd son SKOGUN NO
KATARA composé d'1 Lague, 1 Bois, 2
Acier ot 2 Galuchal 54 valour de bace pst
15, Do plus L marqus B points pour ung
Lagua painte, un Galuchat ormé ot un Bels,
plus & poinks pour U'avalr fivré dursnt e
gqualridineg tour. Son score total g4t do 29

Si la carte Faveur I est en jeuw, le premier joueur &
livrer le SHOGUN NO KATANA sen empare el marque
Immédiatement 6 points.

IMPORTART, =i plus d'un joueur livre le SHOGUR HD KATANA au
cours de la méme séquance de jau, les Sabres doivent Gtre
considérds comme dtint Lvrés on méme temps. La carte
Faveur doil-&#ire retirde du jeu of les jovewrs concernés
partager équitablement les dpeints. an arrendissant &
"afitier inférieur. Les joueurs possddant une carie Honte
n obtiennent qua Ls moitik des points auxquels fis auraient
narmalement droit (voir page 14),

- -'h



2. EEETHUEHTIU" 3. Chague sérle de tulles Sashimono se trouvant b. m!mrmnmh.mﬁM'_

: _ _ sur volre Washitsu vous donne des points de la valant le plus de points {voir la table de score
UL s s e pm maﬂlé’m E.]li‘r‘ﬂ]]‘[t_’: - JH d._lmi_&rﬂ. Mﬂ.de cp liumt d! réﬂm’
a. 1 tvpe= 1 point sanis lenir compte des points accordéy Ie
Yre tokape o lﬂi Jaueirs :}nt.passé? b‘.' Pm W Pﬂ‘ll Lo en cimr&}}r:narquep;lpuin[ﬁ £l pfénflnfa
des ﬂsé;wl:cm 1liﬁ pr:trueun; p:gnd ;;nl Sil s;agu du b. 2 types: 3 points carte Faveur du Shépun 111 En cas dégalité,
walneme Lour la partie se fermine egalement, Hnon, X i |
lqa phase de restuu.r}:ltim COMITSNCe & c. 3 types: 6 points E}Tcimmisﬂpri{r]t::e::l é ;E;:;IJ}?:]{T ;’:_i“lz &
1. Deéplacez le marquenr de tour dans Ja cuse d. 4 types: 10 points points, en arrondissant a fentier inférieur.
Biee (Vhs e ) - e ¢. Lejoueur qui alivré le SHOGUN NO KATANA
2. 81 la case Komainn est vide, la carte Premier i* ! s | PI ry |I = 10 Points dans la colonne la plus 4 gauche marque 6
joueur va au joueur situe a la ganche de celui qui ! N points et prend la carte Faveur du Shogun
In posséde. Sinon, elle va au propriétaire de fa |! | ) IV. En cas dégalité, [a carte est retirde du
higurine placée dans la case Komainu. :g $ P =6 Points jeu et les joueurs concernés partagent
3. Benvoyez tous les Moines au Temple et les : aquitablement les 6 points, en arrendissant 4
Ouvriers dans les emplacements Disponibles des L% |! — 3 Points lentier inférieun
Washitsu. I $ | d. Le joueur qui a livré le SHOGUN NO KATANA
4. Piocher de nouveaux Sabres et placez-les dans dans la colonne la plus & droite marque &
les emplacements vides prés des Maisons des ]*‘ r = 1 Point points et prend la carte Faveur du Shogun
Daimyis. b v V. En cas diégalité, la carte est retirée du
iy - jeu et les joueurs concernés partagent
5 E:;‘Ete:ﬂ;n;l:; Tﬁzspicznd r:fp“j—"a:l:z:;:f::;;:i EXEMPLE 10 George pocséde lee Sashimonos représentés sur équitablement les 6 points, E.F:-, Eﬂﬁdiﬂnm i

Uimage. Il margue 16 paints. RSO

E = | | - | 3
Ii:h ’ i % | P | F | = 10 Points NOTE ; pour obtenir les gartes IV el V] &l st pas nécossaire
Fln UE LH FHET]E ! ! I! _P __I e bvrer volre Shdgun ne Katana dans e presaere o Ja

[ T T T T T T T TR TR T T T T TR derwitere colivirng de voire III'Pj.'- ¢ vous devez e liveer dons
I % || = 3 Points e cologtrg g se drodive plas & gauch
La partie se termine & Ia in du tour 4. Ajoutez les : e. Sivous possédez la carte Favear du Shogun
points suivants & votre score 5_ $ = 3 Points I, vous ne marguez pas ces points lors de
1. Marguez 1 point par tranche de 5 piéces que cette phase CREThOY les aver déja marqués en
vous possédez. A cet dgard, considérez chaque “ cours de partie.
ressource non utilisée {nnn' pJacf_ve ST umn bahrf.]: NFORDINE 53y (0% Carte Fants dans voirs soee de il
que Yous posgidez comime valant autant de points vous ne gagnez que la moitié des points gue vous suriez
que le nombre de piéces indiqué au Marché (par normalement margués grice aux Faveurs du Shogun.
exemple, | Lagqueet | pidee valent 1 point). 4, Marquer les points accordés par vos cartes arrendle 3 Uentier inférieur Cependant vous pouvez toujours
2. Si votre SHOGUN NO KATANA s¢ trouve toujours sur  Honneur comme il est décrit & la derniére page du :’:_—':ig:'- destartes Fayeur du Shigun svous avez e Arok e
la Forge, livrez-le et marquez les points accordés Manuel Historigue.

> Sl y & une carte Déshonmeur dans votre zone de jau, vobre
par les ressources qui se trouvent dessus, y IMPORTANT, chague carte HWonnewr donne 12 points au SHOGUM MO KATAMA r'est pas pris =n compte au moment

compris ceux accordés par les decorations, sl y A mum. d'assigner des cartes Faveur du Shagun ou des points.
en i We prenez pas les Avantages [¥s & la ranpée
el & la colonne dans lesquelles il se trouve &t ne
marquez pas les points liés au tour durant lequel
il a été achevé De plus, prenez une carte Honte/

5. Marquez les points accordés par les cartes Faveur

du Shogun en jeu (piochées au début de la partie),  Le joueur avec e plus de points est dédiaré vaingueur,
comime suit En cas dégalité, cest celui qui posséde la carte Faveur

Déshonneur et placez-la dans votre zone de jew, a. Le joueur qui a achevé le SHOGUN NO KATANA ?Lﬁhng:?u.n?'e Sl S Flm ;jﬂe qm] Fagnelgdm;s
face Déshonneur visible, afin de vous rappeler que avec le plus grand nombre de ressources 2 . R 1:; ! I:' 1, D-Tinidak o4 mOsIR SRMME A
vOUSs ne pouver pas recevoir de Faveur du Shogun margue 6 points et prend ki carte Faveur du MO0 T PATAERS

(i-dessous), Shogun L En cas dégalité, la carte est retirée

du jeu et les joueurs concemeés partagent

tquitablement les 6 points, en arrondissant 4
lentier inférieur. \‘*
z #"‘“"n
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SHOGUN NO KATANA a eté publié 3 une épogue ou rencontrer dautres personnes
pour jouer était plus compliqué que par le passé. Pour cefte raison, nous svons
travaillé dur pour développer ce mode de jeu qui vous permettra d'sjouter un
joueur « fantdme » & vos parties. Cela signifie que vous pouver jouer i Shopun
no Katana seul, mais également ajouter un peu de piquant a vos partiesa 2ou 3

SHOGUN NO

—

el

Afin de vous aider & passer un bon moment ludigue, nous svons créé 5
joueurs fantbmes différents, de difficulté croissante. De plus, page 19, nous
vos présenterons le mode Histoire pour vous offir un vovage le long dun
chemin composé de 14 étapes, qui yous mettront au défi de mille et une fagons.
Nous espérons que vous prendrez autant de plaisir & jouer 4 ces modes que nous

joueurs.

MISE TN PLACE

La mise en Lﬁta-.e se fait de fagon nurma!e pour

les joueurs humains. Ajoutez 1 joueur fantdme en

suivant les olapes suivantes

1. I existe 5 joueurs fantomes différents. Chacun
dieux se caractérise par une position différente
des Cruvriers sur le Washitsu. Le niveau de chaque
fantdme est indiqué par le chiffre dans le coin
inférieur droit du Washitsy, au recto ou au verso ¢
le fantdme n°1 est le plus facile & affronter, tandis
gue le n*5 est le plus difficile. Tous les Washitsu ont
le fantdme n*3 sur leur recto et un chiffre différent
mu verso. Choisisser le fantome que vous désirez
affronter ¢t mettez en place son Washitsu de |a
maniore suivante :

a. Placez un Quvrier sur chague emplacement
d'Ouvrier Blogue ;

b. Placez les Quvriers restants dans les
emplacements d Ouvrier Disponible ;

c. Placez les Membres de Famille dans leurs
emplacements habituels,

. Placez le SHOGUN NO KATANA dans son
emptacement habituel.

NOTE: commencer la

Pariie @ve

cela simiifie que I fanldme pewd
e 3, 4 ou 5 Oeevrters Disponibies

2. Le fantéme ne posséde pas de Forge et ne recoit
pas de ressources de départ.

3. Le fantéme joue en dernier lors du premier tour et
ne regoit ni de Sabre de départ ni de piéces.

4. Vous nétes pas obligd de placer le Moine ou le
Artisan du fantdme sur le plateaw.

Prenez les cartes Solo et constituez le
Wl paguet Action du fantdme comme
§ suil, puiis mélangez-le .

en avons eu a les concevoir |

LA EE RN AN NN IENEERENNNENRNERERNENERNERERNENERNE RN ERENSNENERERNNERNENNERERNERERNERENENENERENERNRERERNEENELIENELNSNENRNENENENENEREDSELEREENERSERLSERNESNENLER]]

w < cartes Dxadinyo
2 cartes Palais du Shogun
» 2 carfes Marché
» 1 carte Académie
« 1 carte Komainu

6. Gardez séparées les cartes restantes, elles seront
utilisées plus tard ;

. 1 carte Palais du Shogun
b. 1 carte Marché
c, 1 carte Académipe

(Dans ces régles, le nom des cartes composant
le paquet du fantéme est écrit en vert afin de les
distinguer des sutres carles au nom similaire).

IMPORTANT. metfez autant de carles Faveur en jeu gqu'il y & de
joueur hiumains: sans compler e Erkime.

TOUR DE JEU

SEQUENCE DES JOUEURS

Per i giocatori umani non cambia nafla. Al vostro
turno sepuite sempre le normali regole.

SEQUENCE DU FANTDME

5i le fantdmie possede au moins 1 Cuvrier Disponible,
piochez la premiére carte du paguet Action du fantbme
et placez I'Ouvrier sur lemplacement correspondant du
plateau principal, puis appliquez ces rigles -

s ) MAISON DES rmys:

=

1. Le fantdme chosit la
tuile Sabre avec le chiffre |

! e plus devi (dansle cain %
SN inférieur droit) et margue immédiat-
= ement les points indigques sur la tuile +
les points pour le tour en conrs.

2. Placer le Sabre sélectionné et le Sashimono sur le
Washitsu du fantdme comme normalement.

3. Placez la premidre ressource indigude sur le Sabre
sélectionné dans la premiere case libre du SHOGUN
NO KATANA du fantdme.

[MPORTANT: i un Quarfer Bloguéd denvdent Disponible sulte b celts
action, retirgs du jeu la carte. Daind - ginon lamsez-lo dans o
pile de défausse des cartes du fantime

4, Défausser la carte Datmyd en Lien avec le Sabre
selectionné du plateau principal.

EXEMPLE 19 lors du premier lour L fantims
cholzil ce Sebre el margue immédiatement &
points & necrits sur le Sabre + 0 pour le lour).
Il place lo Sabre &t le Sashimono sur B
Washitsu, puis place 1 Acler dang [a pramiérs
case de on SHOGUN NO KATAMA

PALAIS DU SHOGUN:

1. Le fantdme place 1 des Membres
de sa Famille dans la Salle du Palais
comportant le moins de Membres, en
considérant a la fois les siens el ceux
o des joueurs (en cas degalite, dans celle
située le plus i gauche). Comme habituellement,
il ne peut ¥ avoir plus d'1 Membre de la méme
Famille par Salle. Saulez celle dape s lous les
Membres de la Famille du fantéme se trouvent
déja sur le plateaw
. 5i possible, le fantdme réorganise les Membres
de sa Famille afin déviter la présence de Salles
vides (cest-a-dire sans aucun Membre du tout).
. Le fantdme marque immédiatement 1 point
pour chague Salle comportant au moins 1
Membre de Famille, en considérant a la fois
les siens et ceux des joueurs.



4. Les jouweurs humains choisissent ensuite un
Membre de leur Pamille situé an Palais et activent
la salle correspondanie comme habituellement.
Le fantime n'active jamais leffet des salles.

s MARCHE:

1. Le fantome prend la carte Marché
avec le chiffre le plus éleve (dans le coin
inférieur droit). Le fantdme ne jouera
jamais cette carte, mais elle peut étre

- utilisée pour déterminer le score en fin
de partie.

1. Le fantome marque immédiatement autant de
points que le nombre de figurines actuellement
au Marché, en considérant a la fois les siens et
ceux des joueurs, y compris celle gui vient juste
détre placée,

RCADEMIE;

1. Le fantdme faconne la premiére
tfessource non  utilisée de son

SHOGUN NO KATANA,

IMPORTANT: conirairement auy régles normales, | peut v avolr
plus d'une ressowrca fagonnda du mémae type sur le SHOGUN KO
KATANA cu fant@me

2. PHASE

ne RESTRURHTION

Appliquez les régles habituelles de la phase de
restauration, avec les ajouts suivants ;

+ S5i [Ouvrier du fantome se trouve dans
femplacement du Komaing, le fanidme jounera
en prénner au prochain tour el les joueurs
humains maintiennent lordre quils avaient su
tour précédent. Sinon, déterminez lordre parmi
les joueurs humains comme hubituellement, le
farrtdme jovant en demier.

# Miélangez les 3 cartes Selo mises de cdlé en dibut
de partie, insérez I'une delle dans le paguet du
fantome sans la regarder, puis mélangez cé paguet
vec les cartes de sa défausse,

2. Le fantdme marque immédiatement autant de
points que le nombre de pieces indigué par le
plus avancé des Artisans des joucurs.

3. Lesjoueurs humains peuvent immediatement acti-
ver Fun de lears Artisans comme habituellement.

IMPORTANT: 5i wun jowedr humain actve UAcaddmis, le fantime
NE faconne AUCUNE ressource de son SHOGUN NO KATAMA

EXEMPLE 20, dane cette situstion, le fantime margus 3 paints
paree que le Artisan [Fune es rouve dang |2 darnlérs colonng
qul rapports 3 plécss

KOMXINU:

+ Le fantome marque immédiat-
ement 4 points. Il jouera en pre-
mier au prochain tour.

EMPLACEMENTS OCCUPES:

L. o 8itous les emplacements de la zone sélectionnde

sont occupes, lefantéme marque immédiatement
les points pour cette zone comme st elle €talt
disponible.

WOTE @ dans e cas pey prodweble od de fantdme choisil
lees MAISOMS DES DAIMYODS ef gu'il me s froweve aqueun Salre
dispomnible, il sargue 0 potet,
2. 5i lemplacement se trouve au Palais du Shogun on
a I'Académie, les effets ne sont pas appliqués aus
jouseurs humnins:

3, Le fantéme pioche immédiatement une autre
carte el place son Ouvrier comme décrit aus
étapes précédentes. Si la nouvelle rone est elle
aussi complétement occupée, répétez la procédure
décrite au-dessus.

_"'-.'If-l"]"f x I|'.'.I'.|.'4.;-_' Vs {]‘llr.l T o e L 4] .1. firries @i I|'.'.l g B TR -
i .Il:'.'| CHAER viedes s |.|I].I|:II|..|I'.|||II"'_1 THEs rr'.l.'1r|'.'ll:.-\-.'\.|"l'1r
ramiaerenl e kirtire pournall Farguer beaucoip de

paiils grdce d cefte rigie

PASSER:

1. Sicest au fantbme de jouer mais que celul-cl na
plus d Owvrier Disponible, le' tour di fantome
prend fin. Tl prend la carte Honnewr Ia plus proche
du paquet.

FiN neLr PARTIE

L e e e e e e e e e e L e e e e s e e e e L T T R T TR

Ao cours de cette phase, le fanfdme marque des 5. les points accordés par les cartes Honmeur,

points comme suit :

1. tous les points indigués par son marqueur de score

2, les points obtenus en additionnant toutes les pidces
affichées sur les Sabres placés sur le Washitsu du
fanttime, divisées par 5 {arrondir & lentier inférieur)

3. la valeur de son SHOGUN NO KATAMNA, calculée
comme habituellernent, en fonction des ressources

placées dessus

COmime suit : O .ﬁ
a. Sila carte posséde l'ictne du joueur Q '
humain, calculez combian de points J
chague joueur manquerail avee - ,l]

celte carte. Le fantdime margue
autant de points que le total
le plus &leve. e — ||

EXEMPLE 21: & la fin de @ partie, Pad posséde 38

IMPORTANT. L& fanidme n'est pas pris en considération loregu’id
s'agit dassigner une care Faveur 5l y a plus d'um jousur
humain, assignez les cartes Fawveur entre euxr comme
habiteallernent. Si wods jouez seul, vous pouvez obtenir la

carte Faveur en lhrant volre SHOGUN NO HATANA avant la fin de
La partia.

4. les points accordés par les Sashimonos guil o
colleciés

ICANE DU JOUELER HUMAIN

%ﬂ pédces @l ena 2. Paul marguerait # points
| avec cafte carle 7. Le fanldme margue
— o~ donc ¢ points.

I & .

b. Sinon, appliquez-la au fantdme en suivant
les régles habituelles.

NOTE e _,I':J.l1.‘.'}r|.'r' ] pag e

fen. Par :'|:l.l'\|':-'|;r_rl.h!.l|r.

mlionme owm
i me fout prendre on
comsiddralion qiee ses Duvriers I:‘=I'|r-.|.'.'- surr le
pluteau privcipal au moment de margquer les

MR proTT CEREE CaFLE.

Th
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MONE HISTAIRE

. Placentia Games nous sommes convaincus gue pour produire un grand jen il faut non seulement d'excellentes régles mais
& également un cadre évocateur. Pour cette raison, nous vous offrons la possibilité de jouer 4 Shogun no Katana par le biais
de son mode solo, contre le fantéme de yotre choix. Vous vous retrouverez en frain de parcourir les charmes duo Japon féodal,
passant d'une période de paix i une épogue placée sous le souffle des vents de la guerre. Dans chaque scénario, vous serez
confrontés 4 de nouvelles situations, soumis & des régles et des contraintes qui vous forceront & explorer des stratégies et des
tactigues que yous m'avez jamais experimentses auparavant.

oy

REGLES GENERALES

TR T T T L TR TR L L T TR T TR T T L TR e R T e T R I T LR T e L T T T T e T L R T T T T T L T T e T T T LT T TR TR B R B TR T T T TR

1. Vous devez jouer aux chapitres de |'histoire dans lordre, de 1 4. Lavictoire dans un chapitre vous donne accés au chapitre suivant.
i 14, Vous pouvez choisic le fantdme contre lequel vous aller

f , L - . DAL 5. Méme si les chapitres doivent 2tre jouwds dans lordre afin de
jouer, en suivant votre intuition et le niveau de difficults indigue,

former une seule et méme histoire, ils sont tows indépendants les
uns des autres. Tous les chapitres commencent i zéro, vous ne
pouves done ren conserver d'un {h'.ipi[n.' préct_"th:ut.

.J‘lh:r.i'..r'.l..' FROILLS 1RERES r:'l.:|.'|'|.'.|!:|||'|':-I|'=‘||'.- .-III\.' .I-I||'|-L'|- ||I!|||I|:'i.".'5 lI":.l.'.'!l:': crilre .IL"J-
I'l-ErII'!::III-\.'.'- civeindd |I'. FETET |I|. |'|'|'|'||l'\.' .rJ.n;J-Il"l'r o1 I-_|'|II e ||'"I.'I||.||r L Whe :-Ill\.:i I.."' I.-IH
fofen o Fopre e e b o P O, 1 i eren g ool p o [ e s s i i : :

coliree {in SO L SO R o chalsEr e Fil REFFIE OO e e FIELa WiRIWS G2l 18 | CHLAET ﬁ-.. E” a1 -I.1.-I.'! lji.’iﬂl!.l;?.,_‘r'ﬂ mh!"ﬂ“vﬂfh‘}ﬁ" 5':'“ '.lﬁ lé"l.-"':i-\."‘-ﬂl!rl*-'r'\-l-‘ﬂ ch;‘l-.:!'n_.l
soit de procéder au prochain. Si vous tentez le méme chapitre,

2. Pour oblenir la victoire dans un chapitre, vous devez satisfaire 4
F i e
VLS poUvez chaoisir un fantome différent.

toutes les conditions du chapilre; sl ¥ en 4, €l marguer plus de

points que le fantome. Dans le cas contraire, vous subirez une a. La premiére fois que vous subissez une défaite dans un

défaite. chapitre, vous perdez 1 point d'Histoire, que vous décidiez
3. A chaque fois que vous obtenez une vicloire, vous gagnez des de le rejouer ou non.

points dhistoire comme suit b. Chague défaite dans le méme chapitre aprés la premiére

vous fait perdre 2 points d Histoire supplémentaires.

a. Chapitre tacile : 1 point : : : :
s P_ [ i y P S €. Sivous décider devous rendre su chapitre suivant sans avoir
b. Chapitre intermediaire : 2 points remporté la victoire, vous ne gagnez ni perdez de points
. Chapitre difficile : 3 points supplémentaires pour le chapitre qui vous a vainecw,
i, Victoire contre le fantdme n°1 ; 44 points Essayerez-vous de nouvean, dans le but dobtenir des
=, "-ril.'lnh'F CoOntre IE. r“ﬂ‘[ﬁ]'ng nnz " +; lmintsl Pﬂ]ﬂtﬁ. M -El-ll-'c-“'ﬁi aved ]':' ['i-'&i.ll-l-l: dl':“ ].‘-'l:f‘-']:'t ii-kl-'r’ill'lhl-gﬂ,
£ Victoire contre le fantome n°3 : +6 points ol ilh:]ﬂilﬂPnETET vous pour passer au suivant ¥ Clest a
. : i vous de voir !
B Victoire contre le fantdme n%4 : 47 points A A : 4 i
: : 7. in-de histodre, faites le total de vos points et rendez-vous
h. Victoire contre le fantome n°5 : +8 points la finr de Thistoire, faites le i P S

page 23 afin de connaitre votre note finale !
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Les plus sanglantes batailles entre les
Aprés des années de dur labeur Daimyos sont maintenant du passé et
et d'apprentissage, votre école de RiO pour I;I“l-'hluf?'i années encore la vie est
forgeron a finalement été reperee par 3 e an désormais paisible. Les nobles seigneurs
le plus puissant Daimyd de 'Empire, -1 . du Japon utilisent maintenant leurs
La chose la plus importante est de ' richesses dans le but d'acquérir de plus
ne déplaire a personne, et pour cela en plus de prestige pour leur famille.
il fandra livrer vos précieux sabres Pour les forgerons, il est important
en temps et en heure, De plus, il est de former les Artisans de la meilleure
cssentiel doffcir Pan de vos Sabres facon qui soit, de telle sorte qu'ils soient
au Shagun lui-méme, afin de lui " toujours préts & satisfaire les requétes

Rty LLLL RAIVETTNY AR,

| REGLES SPECIALES :

EG P S :AUCUN
REGLES SPECIALE E cette Salle du Palads doft étre en jeu

: 3
SRS L I " CONDITIONS DU CHAPITRE :
4 la fn de la partie, vous ne devez plus avoir de Sabre dans votre _— = £ s _ B e . mj
Forge. De méme, volre SHOGUN NO KATAMA. doit étre lived avant la i .I' - 3 | alafin de fa partie, tous vos Artisans doivent avoir
i Lh#_ | atteint la dermiére colonne sur la droite,
ot B

S —d
A S o
b T B e iy

Yos compétences sont maintenant
reconnues par beaucoup, et vos
services sont recherchés par les plus
mmportants Daimyas de 'Empire.
Chacun d’eux veut vos chefs-d’cuvre
dians sa collection personnelle. Vous
ne pouvez pas les décevoir !

Les célébrations pour le

Gion Matsuri, un festival suivi

a travers tout I Empire, sont
imminentes. Tous les Daimyos et le
Shogun lni-méme veulent se parer

de sabres 4 la beauté unique. Votre
conle est répni‘rée— pour élre experte
dans la production de réelles ceuvres
d'art. Prouvez que vous éles i la
hauteur de la tiche !

REGLES SPECIALES : AUCUNE
CONDITIONS DU CHAPITRE ;

vous dever marquer au moins 22 points grice aux séries de
sashimono. Les points accordées par les cartes Honneur ne sont pas
pris en considération pour cette condition { mais sont comptés comnine
habituellement lorsque vous déterminez votre score total ).

REGLES SPECIALES : AUCUNE
CONDITIONS DU CHAPITRE :

f lafin de la partie, il doit y avoir an moins 2 ressources décorees sur
chacun des Sabres gue vous avez livrés et sur votre SHOGUN NO KATANA
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Le Shagun a été impressionné

I. par vos compétences et pense
Em‘ﬁrf qu'il a enfin trouvé quelqu’un
l. u a qui conher la création d'un sabre
qui satisfera ses désirs
dans les moindres détails : vous !

Le bruit s'est repandu que votre école
de forgeron est parmi les meilleures
du Japon. Yos merveilleux sabres
somt exhibés dans les possessions des
plus puissants Daimyos de PEmpire.

Vous avez entendu dire que cela
intéresserait le legendaire Maitre-
Forgeron Masamune lui-méme de
visiter votre forge. Tenez-vous prét a
Faccueillir et & lui montrer combien
votre école est efficace et bien

DIFFI Tf : DIFFICILE

m REGLES SPECIALES : AUCUNE
REGLES SPECIALES : AUCUNE CONDITIONS DU CHAPITRE :

CONDITIONS DU CHAPITRE : vous devez |ivrer votre SHOGUN NO KATANA
i la fin de la partie, vous dever avoir placé au moins 7 cartes sous aved cetle camposition :
voire FI:."I'H-E' comme Ava niage permanent.

Fl

CHAPITRE 7: g DO Les négociations se dirigent vers
e R, e S f [ e S
I. LEE UE”EG La situation !ruﬁliti{]m‘: devient de ; ;Tliftdl::-;::dgﬂu::: r:;{:'r;:l:mm'he‘
j. plus en plus instable, Le spectre . _ A sl oyl iy
de la guerre se profile a I'horizon. p— "HE':“El"““ Mg des i d."'i!r"" i
. EUEH ; Méme les moines se rassemblent sans repos pour la satisfaire |
Ez dans leurs temples et se préparent
. a L,-:hmhattre pnur défend re Ieun

aLssi Iung,,rf:m ps que ]J paix
; perdurera, vous devrez recruter de

NOUVEANY GUVFIErs pour maintenir

'. DIFFICULTE : ll renﬁmmie ﬂ.t‘.‘- ‘l"l:rt ol
FLLET
REGLES SPECIALES : REGLES SPECIALES : AUCUNE
faissez tous les Moines dans la boite ainsi gue toutes les cartes Marché CONDITIONS DU CHAPITRE ;
| 0%, Commencez la partie avec 7 de vos Ouvriers disponibles. Le | vous devez livrer au moins 8 Sabres,
fantome utilise ses Ouvriers comme h"'h‘ﬁ‘“ll“tn”_'[' 'a‘ lafin de chaque Le SHOGUN NO KATANA ne compie pus dans cette condition (mais
, Lour, vous devezr payer le nombre de pitces indiqué sur le Temple. vous pouvez tout de méme le livier comme habituellement).

3 vous ne possédez pas suffisamment de pitces, vous devez payer la
différence en points {vous pouvez descendre sous ).

CONDITIONS DU CHAPITRE : AUCUNE
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de guerre, est prét a résonner

de nouvean, pour moliver et
encourager les samurais, Dans

ce temps d extrémes tensions, le
Shogun a introduit de nouvelles
taxes pour pouvoir reformer son
armée el gagner la guerre. Chacun

est appelé a contribuer, souvent pour

des sommes importantes.

C

REGLES SPECIALES : AUCUNE o
CONDITIONS DU CHAPITRE :
i la fin de la partie, vous devez posséder au moins 60 pléces,

sty Sou gl A

La guerre esta son point culminant,
et les fortunes des armées pésent
dans la balance plus que jamais.
[amais auparavant il n'a eté

aussi essentiel davoir des armes
disponibles, quel quen soit le prix.
Meme vos Artisans ont éte ;l[:rt;'rr}i:'::-i A
la bataille et, en ces temps troubles,
Pesthétisme s'e slompe face d la
qualite de Pacier affuté,

DIFFICULTE :

REGLES SPECIALES :

vous e poavez pas fagonner de Ressources : laissez cette
Salle du Palais dans la boite ainsi que toutes les cartes
Marché n®2 et 6, toutes les cartes Daimyo C, et foutes
les cartes Honneur en relation avec les Decorations
ou ['Académie. lnmpns&r ie- paguet Fantome comme

habituellement, mais A& Ll'laqu-l." fols e le fantdme plu-;.hl.. e carte
Académie, ignorez-la et piochez la prochaine. Lorsque vous vous obtenez
un nouveau Sabre des Maisons des Daimyns, vous gagnez immédiatement
an nombre de pieces supplémentaires &al au numéro du tour en cours

(cest-a-dire 1 au premier tour; 4 au quatridme tour).
CONDITHONS DU CHAPITRE : AUCUNE

=

La guerre a commence. Des sabres
puissants et solides sont commandeés
aux maitres-forgerons !

REGLES SPECIALES : AUCUNE
CONDITIONS DU CHAPITRE :

vous devez livrer des Sabres pour une valegr
totale dau moins 13,

L .} T —
La guerre est terminee, laissant
derriére elle ruine et destruction.
Meéme le palais du Shogun na pas
el t"i.‘lurgnl.i' par la violence de la
bataille. Votre famille a été exhortée
a contribuer a sa reconstruction

-

m‘

REGLES SPECIALES ;
miettez seulement 3 Salles du Palais en jeu ef placez seulement 2
Membres de Famille sur le Washitsu du fantime et sur le vitre,
Vious pouvez placer les deux Membres de votre Famille dans la
mdime salle.

MEITA 51 vous @ gl P "'\llll,l it el -' l|||.l ..... 25 e wolre | aiidile e uliasand
it Mevivee, wous ve recever teffel suppidimentaine de la Salle quiine seale fois,
WOTA: st wous actneez e Salle contenant 2 Mewibres de votre Famille pemdand
I SRR o .'__I':u.'.'u'l.lﬂ.' vaNE B receves D .'_.‘.r-'.'x' die fa Salle -qu'.'.'ll.' .-.-:..'.-_,li:_-..-

CONDITIONS DU CHAPITRE : AUDCUNE
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La guerre a laissé derriere
elle un monde plus pauvre
et désespéré. Cependant,
le peuple japonais n'a

pas perdu espoir et sest

immédiatement mis an
travail pour reconstruire un
futur de paix et de sérenite.
Mais la reconstruction sera
longue et difhicile, et les
FESRQUTCES PAres,

REGLES SPECIALES :

au début de ka partie, placez dans le Palais les 5 Salles affichees i

"
;_' i

F =

A ehagque fois que vous allez au Marché, placez | pidce sur Fune des
ressources que vous avez achetées durant cetle séquence. A partir de
maintenant, cette ressource colite une piéce de plus.

Lorsque le fantéme se rend au Marché, placez 1 pibce sur la ressource
avec le moins de pieces. En cas L!E'gaﬁlé, placez-la sur celle avec le codt
le plus éleve.

CONDITIONS DU CHAPITRE : AUCUNE

Lsdlee de base du jes mest venue pendant wn réve, duguel fai tiré les mécanismes de 1a forge,
Puis; i dévdoppd Iés rgles lors d'un trajet en tmin enfre Plaisance of Parme, A partir de ce
mioment by e e ooy s chance d%tre prabiqsié por de merveillouses personnes qui lont aidé &
grandir aves autant denthousisane que maod,

Done paimerai réelfement remercier Téguipe origimlede Plocentn Games {Franco Arcelloni.
Btefan Crroppd. Sandro Zarls) pins que Bauipe de Post Scriptum {Mario Sacehi, Matteo Panaca,
Marco Garavaghia) qui ont arsen ce profet e ont pu lui donner vieg,

Ensuite, je remercie mon groupe de jen hebdomadaire qui, avec le dub « Orizzente degli Eventi «
de Plaisance, m'a aidé @ améliorer le jew, test aprés test. Une mention spéciale 3 deux grands amis
&1 jouewrs, Fablo Capelll et Michele Zacoonl, gul ont tessé L premidre version du jeu pendant
e nombreux mols Cest grice 4 leuss préclews avis que SHOSUN O KATARA 2 pu devenir ce qu'll
it auovrd hul.

Merc du fond du ceeur 3 tous Jes souscripteurs qui ontone i ce projetet oat soutenu la campagnie

ds financement. Fespére que vous prendrer sutant de plaisir & pruer que mod,
Merel pour [é soutien moral & ma seur Manuela et domae femme Lum, ma Muese,
Federica Randazzo

- "'.‘r.;'."".
!:.I EF T
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|. e La guerre est définitivement derriere
vous. [l est maintenant temps de se
remettre an fravail, en pensant au
futur avec optimisme. Lors d'une
chaude journée ensoleillée, vous
Vous refrouver a penser a volre
carriére et aux résultats que vous
avez atteints. Il est peut-&tre temps
de vous accorder un petit moment
de détente.

REGLES SPECIALES : AUCUNE
CONDITIONS DU CHAPITRE :

i la fin de la partiz, vous devez posséder au moins 7 cartes Daimyd
ou Marché dans votre zone de jew. Utilisez-les comme un éventail et
rafraichissez-vous avec un air solennel et sufisant. Vous avez achevé
volre histoire. Félicitations |

\WOTRENDMDANS{EHISTOIRE]

A la fin de I'histoire, comparez votre total de points au tablean ci-dessous, pour
savoira comment histoire se souviendra de volre nom :

3 points ou moins e 41 & 50 points De 61 4 65 points
Fumeiyo $,2.7¥- Kaji Kenshusei Meiyo ;2‘,:%
NESHONNEUR) 5 G (PRESTIGE)
De 31 4 40 points IAPPRENTI) De 66 4 69 points
Kaji Minara De51460 points  Yushu ﬁ%‘

: points
24 g0 Kaji 46 7% EXCELLENCE)
(ASSISTANT) (MAITRE-FORBERON)

70 points ou plus - J-Ei',:‘f:‘
{ERAL AL MASAMUNE]

possible, Mous voulions publicr un produil de haate qualité daps fous ses aspectast

celn plaureit pas &b possible sans vous, Mercl. Deuxigmement, nous mmercions les

fondateurs de Placentin Gamies; Franca Arcéllonk Sandre Zurks ot Stefano Groppi
aqui-nows ont présentd Federico of son fantastiqoe jen

‘; Post Scriptum remescie toul dabord s les sowscriptenrs qui ont remdu ¢ jeu
NETICEMIN

Enfin, e remercions fous lestesteurs qui noss ont doome de'si précies retours, tant pencdant
s festivils {notémmient au Play de Modéne) quen prive,

Parmi ewx, Nadin Gallett, Renata Costagliola, Daniele Barbaglia, Danilo Festa ef le club de jeu
Slowgame. Mercl, vraiment: Nous espérons que vous aimerez SHOGUN NO KATANA nautant que

s

- Merto, Mareo & Matten
SHOGUN NO KATANA
Astenrs: Paderico Bamdiero, B5, Marensen T ACTHI M"I'I'EMMHFTF Pt Sert G
[usiratss: Giorgia Lanra ﬁi.-l-_. 4 Maria Sacehd 810, i
Graphisoe: Paols Vallerga - Scribata L

- T Maceswin Cxarmies e wne murgiae i

Sculplure des figucines: Alin ITAmko GAMES . :
pour Dirconero miisures e Fost Soripiun S of Miotio Suceli el

Traduchinn ﬁ'um;nnl-' ise: Arnaold Dol Sican
Locattnatton o antrdhwimor par Atelts jeux diavemse Charier de Gieadte,

WIS e Pty Ridrnm FRANCE
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Choisisser we rangée ou une cabmee

Wous powver déplacer un ou plusieurs Sabres syant
commence lection dass la rangée ou la colonne
séleclinmneée (1 ressowrce = 1 mouvemenll

5i vous aver ulilisé wm NOINE :

veus pouves déplacer wy Sabre supplémentaire de
vafre choix. y compris votre SHOGUN KO KATARA,

i w'imporie queke mement de cedte acsion (il peut
sagir d'wm Sebre aymnt déja éde deakace ou qui le
sera ples tard durant cefie sctisal,

mnncﬂi

o e e

Achelaz autant de resssurces que 1ous le souhades
B priz indigaé.

Prener we corte,

5i vos avey utilisé mm WOINE - preaes mne antne
cirie.

LE FARTIOME ; pread la carls Marché avec lo chiffrs b
pliss $have o margee autsnt da painks que le nembing de
ligerinds e brauvant scluellemen au Marchd,

RESUME DES ACTIONS

. BCADEMIE
e

drancez |um de vos Artisaes,

5 weus avez tilse an MOINE -
gmneez un Arfizan de méme ou e amire),

Décorez jusoe’a moe ressowece pas fype.

Bagnaz éas pibces an fancinn des ressnureas g
WiIll% venat b dicosar.

Tous les aulres joueurs
dicorentjusqu's | ressource e o
e des pices en i, \

LE FANTOME . décore & premiére msssurce aon
dirorin de o0 SHOGIN MO KADGA ot margun autant
de poims que le nombre de gikces indigud par le ples
Fianci dis artisans des jpuiurs.

EFFETS DES SALLES DU PALAIS

Avancez ['un de yes Arisans d'une
case vers la droile.

Rispleces un Sabra.

MOTE: =3 vous levez aciia aver un
Moing, vaus pomeez [ubliser paor
| mterwrtic 2 Sabres adgacents,

Fayer le namiirz
ie pBces Sigee
poi prendee ce
g act affiché sur
ks il de |a Sabs.

Lorsque veus acheter | Avartage
permpner d one cane, vous
poaver achver iz Membire de yoire
Famile dans cele Zalle pour peger
1 pieca de mains || Avantage Bois

Lersque veus acheter des
ressources ao Marche, vous
poaver sctiver i Membire d2 voire
Familz dans cetie Salle sfin
d'wiliser imamédiatement une saulz
fes ressurces schetées poor
dépdacer un Sabee g2 voire Forge,

R

J:I'I MAISONS DE DAIMYO

e R e AP
Prenzz Ix Sabre.
Premez les pibces.
Prensy ie Seahingng.
Prener i carte.

o g uliksd un MOINE -
EFRRAT i Sifre Sachisand e volne chol ol placez-
IM:hmﬂmMuﬁmmummhum

LE FARTOME : choisissit ln fuile Sabre avee i chitie
le plus dlewd ef marques immddiaboment b nombre de
padrts indigué sur cetle fulls + les peints du beur e
cours,

—— PALXIS DU SHOGUN

T e e e o e M e
5i voas possédez moins de 3 Membres de voire
Famile ici. ajautez-en an (1 par Salle au mavimemi,

2t vous B2 3ouhariez, réargenisez ies Membres de
yaire Famill (1 par Sale gu maxism|

Yous powvez décloncher les afiels de owles les
Salles dans lesquelles voos avez fun des Membres
e vesre Famille.

Tous tos autras jousure @)
doclenchosl Ceflel d'ueo Salla do N

R Q‘\}
Membras de esr Famlie

KOmAIru

o o O o o e P e O e D)

Eagnez & pigces,
Aa prockain tour vous jeeerez en premiss
5 yous mvez ofifse un MOWE -

appliquer Teffet special qu permet de joser un
Muine dans i zose 32 son chom.

LE FAMTOME : marqun & paints

Ei voas avez uldlsé un MOME ;

diclencher Neffel d une Salle de vabre chabx 4
wous aver I'un des Wembres de vobre lamille sne
seconde fols,

LE FANTOME : 51 pessible. Lo Fantime place tu réorganise
los Mambeos de sa Famile ofin @ éviler [a prisence fa
Salles vides |cesl-5-dire sans aucun Membne du loutl,
apeés ca i tasbieme margue immadstemant | painl pesr
chague Sate comportant au moies | Membre de Famill,
B consddeainl & i hels les stans ol tew des Mueirs,

LIVHEF. LIH SEERE

Adddionner es valeurs & mvancez volre margeenr de score. Activer effet immediak de a carte Marche ]

Prane: hm:ﬁu itais i rangde ol la coliang dinc nsguelies se euvd le Sabre, y comars cels
affichos sur les carles plackes sous volrs Ferge. Activaz | offel mmivdiat de la carle Marchén'S.

Placeg ke Seboe sur o premiére case vide de volre Waghibau, 5 wn Duvries Blegué 87y frouve, dplaces celul-

crakir on emplacement duwier Disponible.

Propaz le Sachimnse du Sabre of placez-le dans veire emplacoment Sachimms
%ivatre Projel pour |z Shogun n'est pas schevé. placez de 0 8 7 ressovrces desses. cormespondand

1 celles du Sabre que yous avez b,

SCORE POUR LE SABRE

HINE s s s i s e S ianmisa nna neE an eaire i e e e s e e e e

1. Score fie base, calculé camme i -

SABRE NUFLAL: les paints indiquis sur (2 taile Sabre, plus fes points accardis par la carte Marcht '3, &l vous Ia jouez.
SROGUN HT KATANA; 1o sameme totsbe des valewes des ressenrces plocies dessws,

£ 1 paintsily aun Bods docors sar o Sabre

3. 2 polnts 571 y o un Acier dcore sur be Sebre
b 3 pointesTy 5 un Baluehal décord sur o Sabra
5 bpoints 5l y 5 une Lague dicorée sur e Sabre
L i’jﬂrﬂrmﬂswhuuum




