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Les Batailles

de Nobunaga
(1570 - 1582)

0 — Avant propos

Ce chapitre (d'ot1 sa numérotation...) ne fait pas partie des regles du jeu japonaises. Mais il m'a paru indis-
pensable.

Donc, avant de passer aux regles, voici une présentation des clans ainsi que quelques notions diverses.

Merci a Yoichi Saito pour son aide précieuse.
0—O0 Un peu d'Histoire

Oda Nabunaga nait en 1534. D’origine modeste, il hérite du chateau de Nagoya et du domaine qui s’y
rattache en 1556, a la mort de son pere. Il élimine d’abord tout danger potentiel a son pouvoir dans son
domaine (il écarte ou supprime nombre des membres de sa famille).

Une fois assis son pouvoir a l'intérieur, il s’attaque a I'extérieur, des 1560. Il bat Imagawa Yoshimoto a la
bataille de Okehazama. Habile diplomate, il s'allie a Tokugawa Ieyasu pourtant allié des Imagawa. En huit
ans, il arrive au pouvoir supréme, en prenant le controle de Kyoto, capitale du Japon, en 1568. Il nomme
lui-méme le nouveau Shogun (Asakura Yoshikage) dont il bride immédiatement le pouvoir.

Il continue ses conquétes : en 1570, il réduit le clan Asakura, puis le clan Azai en 1573. En 1574, ce sont
les puissances religieuses de la secte Ikko-Ikki (qui ont unifié les paysans contre les seigneurs féodaux) qui
s‘opposent a Oda.

Mais le Shogun et Takeda Shingen, illustre chef de guerre, le battent a la bataille de Mitagahara. Oda prend
sa revanche en 1575 a Nagashino. Cette bataille est un tournant dans l'art de la guerre au Japon. Oda a
compris la force des mousquets a meche face a la cavalerie lourde employée par ses ennemis.

Sa victoire est une nouvelle fois de courte durée, et il doit faire face a une nouvelle coalition : Mori Teru-
moto s'allie aux sectes religieuses. Oda est encore vainqueur, il prend la forteresse d'Honganji, cathédrale
des sectes religieuses en 1580.

Il doit aussi en finir avec Takeda Shingen et une coalition de seigneurs de I'ouest du Japon.

Aprés qu'Oda ait vaincu tous ses ennemis, I'Empereur lui propose le titre de Shogun. Mais Oda est trahi
par un de ses généraux, Akechi Mitsuhide (qui le rend responsable de la mort de sa mere), et est contraint
de se suicider en 1582. Il allait réaliser I'unification politique du Japon. Son oeuvre sera terminée par un de
ses anciens généraux : Hashiba Hideyoshi.



0—1 Présentation des clans

Clan Mori Clan Ukita Clan Asakura Clan Uesugi

Ce clan est en guerre con- Ce clan majeur est neutre
tre Oda en début de partie. en début de partie.

Ce clan majeur est neu- Ce clan mineur est en

tre en.début.de partie. guerre contre Oda en
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Oda Shibata i Hashiba Akechi Sakuma
Nobunaga Katsuie agahi i i Mitsuhide Nobumori
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Trois zones sont primordiales dans
ce jeu. Elles contiennent des villes
indiquées par des ronds rouge vif
entourés d'un trait blanc.

Le contrdle de ces trois zones in-
flue sur les conditions de victoire.

Nom de la zonesseeees

Nom(s) du ou des seigneurs féodaux _
débutant le jeu dans cette zone.******3**°0 = .+ = ; 4
Nombre de corps d'armée du clan quie«« ....,...| S HE 2

débute le jeu dans cette zone. s

Parmi ces trois zones, la capitale :
Kyoto.

'w

Le seigneur féodal controlant
cette zone est placé a cet endroit.
Une zone contenant un chateau
ou une ville est appelée « zone
ressource ».

Le seigneur féodal
contrélant cette zone
est placé a cet endroit.
Cette zone ne contient
pas de ville ou de cha-
teau important.

Cette zone n'est pas
une « Zone ressource ».

O — 3 Zone non jouable

Une des zones de la carte est injouable. Elle ne contient pas de cercle permettant de -
signaler qui controle la zone. Aucune unité ne peut faire mouvement dans ou a travers
cette zone.

De plus, les deux « morceaux » de zones (qui ne contiennent pas de cercle) ne sont
pas jouables non plus.

0 — 4 Mer intérieure

Les opposants a Oda peuvent traverser la mer intérieure. Oda, lui, ne peut
le faire qu'en jouant la carte «vaisseaux résistants».

Les opposants, comme Oda, traverse la mer intérieure en suivant les flech-
es sur la carte.




0 — 5 Compléments du jeu

Les cartes traduites sont a la fin des regles. De méme, une page A4 contient la traduction de la partie en
haut a gauche de la carte (tableaux, aides de jeu, etc.).

0 — 6 Installation du jeu

L'image ci-dessous présente le plateau de jeu installé. Les informations relatives a cette installation sont
écrites (en japonais) sur la carte.




REGLES DU JEU

1 — Composition du jeu
Le jeu est composé des éléments décrits ci-desous.

- un livret de regle

- une carte

- des unités et marqueurs

- des cartes stratégiques (Un jeu de 12 cartes pour
chaque camp. Voir en fin de la regle pour la traduc-
tion)

De plus, 1d6 est nécéssaire pour jouer.

1 — 1 La carte
La carte représente le centre du Japon a I'époque.

Elle est utilisée pour le positionnement des unités
(dans des zones, voir paragraphe suivant).

De plus, plusieurs informations sont indiquées sur
la carte :

- la situation de guerre de certains clans,
- l'avancée du jeu.

Enfin, des tableaux de résultats et autres aides de
jeu sont indiqués (voir fin de la regle pour traduc-
tion).

1 —1 — 1 Les zones
Sur la carte, les régions du Japon sont découpées
en zones.

Dans les zones peuvent étre indiqués les emplace-
ments des villes ou chateaux importants. De plus,
le positionnement des unités au début du jeu y est
aussi inscrit (voir en O - 3).

Les zones contenant un rond rouge sont appelées
« zones ressources ». Le controle des trois zones cen-
trales (voir dans I'avant propos) influe sur les condi-
tions de victoire (voir en 9 - 2).

1 — 1 — 2 Diplomacie

L’endroit ou est indiqué la situation de guerre de
chaque clan (ceux qui ne démarrent pas en situation
de guerre) est situé en haut a gauche de la carte.

Dans cette zone sont placés les marqueurs diplo-
macie de ces clans (majeur ou mineur). La position
de début de partie du marqueur est indiquée.

1 - 1 - 3 Compte tours
L'endroit ou est indiqué I'avancement de la partie
est situé en haut a gauche de la carte.

Le marqueur tour de jeu est utilisé pour indiquer
le tour actuel de la partie. Il est d’abord placé sur
la case 1 puis avance vers la droite au fil des tours

jusqu'a la case 10, ou le jeu se termine.

1 — 2 Les unités
Il y a deux types d'unités :

- les seigneurs féodaux ou chefs militaires

- les corps d'armée

Les unités ont deux cotés :

- un devant (c6té ou le fond du pion est en cou-
leur)

— un derriere (coté ou le fond du pion est blanc)

Les pions sont retournés sur leur coté blanc une
fois qu'ils ont effectué une action.

1 — 2 — 1 Chef militaire

(devant) (deriere)
Nom du chef
Symbole ........ \-
du clan

ment a l'action et avait le controle direct de ses sol-
dats.

Chaque pion d'un chef militaire a donc une valeur
militaire qui est une représentation de la valeur en
art martial du personnage mais aussi de sa faculté a
diriger ses hommes au combat (voir 10 - 1).

1 — 2 — 2 Corps d'armée
(devant)

(deriere)

Symbole
du clan

Une unité corps d'armée représente environ 1000
hommes.

Par lui-méme, un corps d’armée a une valeur mili-
taire nulle. Lors d'un combat, il prend la valeur mili-
taire du commandant en chef des chefs militaires
positionné avec lui.

1 — 2 — 2 — 1 Nombre de corps d’armée
Plus le jeu va avancer, plus le nombre de corps
d’armée va diminuer.

Il y en aura de moins en moins a disposition, mais
des renforts seront disponibles.

Le nombre de pions limite le nombre de corps
d’armée possibles.
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1 — 3 Marqueurs

Il y a 6 pions « diplomacie » pour indiquer la situa-
tion de guerre de certains clans.

Il y a un pion « tour de jeu ».
/e

1 — 4 Les cartes stratégiques

Sur les cartes sont inscrits des événements histo-
riques.

Les cartes peuvent influer sur les relations diplo-
matiques avec les clans neutres ou encore sur les
renforts.

Elles sont nécessaires aux actions des deux
joueurs.

Sur chaque carte est inscrit :
— le titre de la carte

- I'événement qu’elle génere

2 — Préparation du jeu

Trier les pions et les marqueurs.

Trier les cartes stratégiques.

Déplier la carte sur une surface plane.
On passe ensuite a la préparation du jeu.

2 — 1 Choix des camps

Le jeu se joue a 2 joueurs. L'un prend le controle
du camp de ODA. L'autre celui des opposants.

Chaque joueur trie ses unités.

Un des deux joueurs trie les unités des clans neu-
tres.

2 — 2 Positionnement des unités

Le placement des unités en début de jeu est indi-
qué sur la carte.

Les chefs du clan de Oda sont stockés hors de la
carte. IIs entrent comme renfort lors du premier
tour.

Au cours de la phase « renforts » d'un tour, le joueur
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controlant le clan pourra positionner ces chefs mili-
taires dans une zone controlée contenant des corps
d’armée du clan Oda.

Les unités corps d’armée restantes sont elles-aussi
stockées en dehors de la carte.

2 — 3 Positionnement des marqueurs

Le marqueur « tour de jeu » est positionné sur la
premiere case du compte tours.

Les marqueurs « diplomacie » sont placés comme
indiqué dans la zone « Diplomacie ».

2 — 4 Préparation des cartes straté-
giques

Les cartes stratégiques sont divisées en deux jeux
(voir le derriere des cartes) : celui du camp Oda et
celui de ses opposants.

Les deux jeux sont battus et stockés hors de la
carte.

3 — Ordre de jeu

Le jeu est décomposé en 10 tours. Chaque tour est
décomposé en phases successives décrites ci-des-
Sous.

3 — 1 Tirage au sort des cartes straté-
giques

Chaque tour, les joueurs tirent un nombre de carte
de leur propre jeu. Les cartes tirées ne sont pas mon-
trées a l'adversaire.

Le nombre de cartes tirées est augmenté du nom-
bre de « zones ressources » quils controlent.

Un joueur tire au minimum 4 cartes.

Exemple : Au ler tour, le joueur des opposants tire 4
cartes car il controle 4 zones ressources. De plus, 4
est le nombre minimum de cartes qu'un joueur tire.

Pour pouvoir tirer plus de carte, il faudrait que le camp
des opposants a Oda recoive le renfort d'autres clans
(et des zones ressources qu'ils controlent) ot qu'il
prenne par la force le controle de zones ressources
controlées par Oda ou des armées neutres.

3 — 2 Renforts

Chaque joueur lance un dé. Le joueur peut alors
recevoir le résultat du dé sur la table des renforts de
son camp en nombre de corps d’'armée de renfort ou
modifier la situation diplomatique d'un clan (option
valable uniquement pour le joueur controlant les op-
posants a Oda).



3 — 2 — 1 Renforts de Oda

Le joueur du camp de Oda lance un dé et regarde
le résultat dans la table des renforts de Oda (inscrite
sur la carte). Dans la zone contenant le chef militaire
indiqué sont placées 3 corps d’armée en renfort. Ces
corps d'armée n'ont pas encore effectués d’actions
(coté « coloré » des pions visible).

Le contrdle (ou non) de la zone ol sont placés les
corps de renfort n'a aucune incidence.

Au premier tour, le placement des unités sur la
carte se subsitue a la phase de renfort pour le camp
de Oda.

Au premier tour, Oda et les autres chefs militaires
de son clan sont placés sur la carte lors de la phase
renforts.

3 — 2 — 2 Renforts des opposants

Le joueur contrdlant les opposants lance 2 dés et
regarde les résultats dans la table de renforts des
opposants (inscrite sur la carte). Il peut alors, pour
chaque dé, choisir une des options suivantes :

- Mouvement d'un marqueur diplomacie : le joueur
peut faire bouger vers la droite le marqueur diplo-
macie d'un clan. Au cas ou ce clan est déja en situa-
tion de guerre, cette option est impossible.

- Renfort de corps d'armée : Le joueur peut plac-
er les renforts d'un clan, indiquée dans la table, s’il
controle ce clan, dans la zone de son choix (controlé
par ce clan). Il désigne la zone et place le nombre
de corps d'armée indiqué dans la table. Ces corps
d’armée n'ont pas encore effectués d’action.

Le contodle de la zone n'est pas nécessaire.

Si la famille n’est pas représentée sur la carte, au-
cun renfort n'est recu.

Le choix de l'option (renfort ou mouvement du
marqueur diplomacie) doit étre fait pour chacun des
2 dés lancés.

Il est possible de faire deux fois de suite mouve-
ment avec le méme marqueur diplomacie ou de ren-
forcer deux fois de suite le méme clan.

Exemple : Le camp des opposants lance 2 dés. Le ré-
sultat est deux fois 1.

Le joueur choisit de déplacer le marqueur diplomacie
du clan Ueshugi Kenshin de une case. Le résultat est
que ce clan n'est plus neutre et passe en guerre con-
tre Oda.

Avec le deuxieme dé, le joueur ne peut plus faire
bouger le marqueur diplomacie. Il choisit donc de
placer 2 corps d’'armée de ce clan en renfort.

Remarque : il y a donc une phase de renforts (celle

décrite ici, puis d'autres renforts possibles lors de la
phase des actions militaires (point suivant). Le prin-
cipe est le méme (résultat d'un jet de dé sur une ta-
ble) mais lors de la phase renforts, il n’est pas néces-
saire de dépenser une carte stratégique.

3 — 3 Actions militaires

La part essentielle du jeu se situe ici, dans les ac-
tions militaires. Les joueurs exécutent alternative-
ment des actions (dans un round) ou passent leur
tour. A chaque round, une carte stratégique doit étre
jouée.

3 — 4 Fin d’'un tour

A la fin du tour, on vérifie si un joueur satisfait les
conditions de victoire.

Si aucun joueur ne gagne, les deux jeux de cartes
sont rebattues (avec les cartes précédement tirées).

Les unités sont replacées sur leur coté face, comme
n'ayant pas encore réalisées d'action.

4 - Clans / Chefs militaires

Dans ce jeu, toutes les unités sont affiliées a un clan
(désigné par la couleur de ses pions et un symbole)
et aux chefs militaires qui la dirigent (Exception : les
armées neutres qui sont de couleur blanche). Chaque
chef militaire (et tout son clan) peut étre dans l'un
des trois camps suivants :

- Oda
- opposants a Oda
- neutre

Les chefs militaires (et leur clan) change de camp
en fonction du placement du marqueur diplomacie
de leur clan.

Les clans qui n'ont pas de pions diplomacie sont
continuellement en guerre contre Oda.

4 — 1 Clans majeurs et mineurs

Tokugawa leyashu, Matsunaga Hisahide et Ukita
Naoie sont des clans mineurs. Les autres clans sont
des clans majeurs.

Les clans mineurs (et majeurs) changent de camp
en fonction de leur marqueur diplomacie.

Au début du jeu, certains clans mineurs sont neu-
tres. Il ne peuvent changer de camp qu’en changeant
de situation diplomatique.

Au début du jeu, certains des clans majeurs sont en
guerre. Pour autant, les unités neutres ne sont pas
leurs ennemis.
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4 — 2 Changement de situation diplo-
matique

Les clans majeurs (sauf le clan de Oda lui-méme et
les clans n'ayant pas de marqueur diplomacie) et mi-
neurs peuvent changer de situation diplomatique.

Ce changement peut avoir lieu a I'un des trois mo-
ments suivants :

- phase de renfort (résultat d'un jet de dé)

- phase actions (invasion de zones neutres, voir
plus loin)

— phase actions (résultat d'un événement généré
par une carte stratégique)

Le changement de situation diplomatique se
représente par le mouvement du pion diplomacie du
clan dans les cases de la zone « diplomaie) en haut a
gauche de la carte.

Une fois le marqueur dans la case la plus a gauche
(ou la plus a droite) il ne peut pas aller plus loin sur
la gauche (ou la droite).

4 — 3 Diplomacie et changement de
camp

Lorsqu'un clan change de situation diplomatique, il
peut aussi changer de camp.

Les clans majeurs ou mineurs, neutres au début du
jeu, passent sous le controle du camp indiqué au des-
sus de la case diplomatique dans laquelle vient d’étre
placé le marqueur diplomacie.

Quelle qu’en soit la cause, le clan (et toutes les uni-
tés de ce clan) passe sous le controle de ce camp.

Une fois un clan majeur passé dans le camp des
opposants, il ne peut plus redevenir neutre (son mar-
queur diplomacie de peut plus bouger).

Remarque : Si un clan mineur redevient neutre, ses
unités ne peuvent plus bouger, méme si elles sont
dans une zone qui n'est pas controlée par ce clan.

4 — 4 Invasion d’'une zone neutre

Au cas ot Oda envahit une zone controlée par un
clan majeur neutre, celui-ci passe en situation de
guerre (avec toutes les unités du clan) dans le camp
des opposants. Son marqueur diplomacie est déplacé
directement et définitivement dans la case la plus a
droite de la zone diplomacie.

Dans le cas ou Oda envahit une zone controlée
par un clan mineur neutre, le marqueur diplomacie
de celui-ci fait un mouvement de deux cases vers la
droite de la zone diplomacie. Le marqueur ne peut
pas avancer plus loin que la derniére case a droite.

Les opposants a Oda ne peuvent envahir de zones
controlées par des clans neutres. Mais, comme Oda,
ils peuvent envahir des zones ne contenant que des
armées neutres (corps d'armée de couleur blanche).

4 — 5 Remarques

Les items ci-dessous listent des remarques impor-
tantes.

1 : Lors de la phase actions, que ce soit pour un
mouvement, un mouvement + combat offensif ou un
combat défensif, les unités d'un clan ne peuvent pas
toutes effectuer une action au méme moment. Elles
ne peuvent le faire que si elles débutent la méme ac-
tion dans une méme zone.

2 : Une attaque est dirigée contre un chef militaire.
Ce chef militaire peut changer a chaque combat.

3 : Un combat implique des effets qui sont appli-
qués aux unités participantes.

4 : Une zone est toujours controlé par un seul
clan.

4 — 6 Révolte des clans mineurs

Le mouvement du marqueur diplomacie peut en-
trainer la disposition sur la carte d'une armée d'un
clan mineur ou disloquer une force militaire. Selon le
résultat, une bataille peut avoir lieu immédiatement.

4 — 7 Armées neutres

L 3

Les armées neutres sont des forces militaires nor-
males mais neutres. Aucun des deux camps ne con-
trole les forces armées neutres.

Au cas ou une armée neutre est attaquée, elle peut
juste exécuter une contre-attaque.

Les armées neutres sont des forces autonomes
(elles n'ont pas besoin de chef militaire), d'ou la val-
eur militaire indiquée sur les pions.

Le recto et le verso des pions des armées neutres
est identiques. Cela indique qu'elles ne peuvent
pas réaliser d’action, elle ne font que défendre sur
place.

Remarque : Il ne faut pas confondre les armées
neutres avec les corps d'armée d'un clan neutres.

5 — Controle des zones

Toutes les zones sont controlées par un clan.
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Le contrdle des zones influe sur les conditions de
victoire et sur le nombre de cartes tirées a chaque
tour par les joueurs.

5 — 1 Condition de controle

Au début du jeu, une zone est contrdlée par le clan
dont les unités sont positionnées dans la zone.

5 — 2 Le controle change de clan

A la fin d'un mouvement du camp opposé, un clan
qui contrdlait une zone mais qui n'a plus d'unité dans
cette zone en perd le contrdle. Le controle passe al-
ors au clan qui a le plus d'unités dans la zone.

Au cas ot il y a des unités de différents clans dans
la zone, le controle est jugé en appliquant les condi-
tions suivantes :

1 : L’armée la plus importante
2 : Le clan qui vient d’attaquer
3 : Choix du joueur actif

Au cas ou il y a plusieurs clans et que 1 et 2 n'ont
pas permi de départager les clans, (armées de taille
identique, attaques réciproques), le joueur actif dé-
cide quel clan recoit le contréle de la zone.

6 — Round de la phase ac-
tions

Au cours de la phase actions, les joueurs alternent
les rounds.

Durant un round, le joueur actif peut effectuer une
des actions suivantes, de son choix :

- générer un événement,

- amener des renforts sur la carte,

— faire évoluer ses relations diplomatiques avec
d’autres clans,

- faire mouvement avec ses unités et effectuer un
combat offensif,

- effectuer un combat défensif,

— passer.

A T'exception de l'action « passer », le joueur doit
jouer une de ses cartes pour toute action.

6 — 1 Ordre de la phase actions

Le joueur contrélant Kyoto (la capitale) au début
du tour choisit s'il débute les rounds (s'il devient le
premier joueur) ou s'il laisse son adversaire débuter
(il devient alors le deuxieme joueur).

6 — 2 Enchainement des rounds

Le premier joueur effectue le premier round, puis
le deuxiéme joueur réalise le second. Les joueurs al-

ternent ensuite les rounds jusqu'a ce que les deux
passent a la suite ou qu'ils n'aient plus de carte.

6 — 3 Génération d’'un événement

Si le joueur actif décide de générer un événement,
il présente au joueur adverse la carte quil choisit de
jouer. Il nomme I'évenement généré par la carte et
ses résultats. Le joueur pose ensuite la carte jouée a
part, hors de la carte.

6 — 4 Renforts

Si le joueur actif décide d’'amener des renforts, il
choisit la carte qu’il joue. I applique le résultat de
la table des renforts de son camp. Le joueur pose
ensuite la carte jouée a part, hors de la carte.

6 — 5 Diplomacie

Le joueur actif choisit un clan mineur (quelle que
soit sa situation diplomatique) ou un clan majeur
neutre. Il peut ensuite bouger le marqueur diploma-
cie de ce clan:

— dans le sens qu'il souhaite, si le clan est mineur,
- vers la droite uniquement, si le clan est majeur.

Le joueur pose ensuite la carte jouée a part, hors
de la carte.

6 — 6 Mouvement des unités

Si le joueur actif décide de faire mouvement avec
certaines de ces unités, il ne peut choisir que des
unités n'ayant pas encore effectuées d'action (des
unités qui ne sont pas encore retournées).

Si les unités font mouvement dans une zone con-
tenant des unités ennemies, elles doivent exécuter
un combat offensif.

Lorsque le mouvement (plus le combat) est ter-
miné, le joueur pose la carte jouée a part, hors de la
carte.

Voir 7 pour plus de détails.
6 — 7 Combat défensif

Si le joueur actif choisit d'effectuer un combat
défensif, il choisit une zone ou se trouvent cer-
taines de ses unités n'ayant pas encore effectuées
d’action. Ces unités peuvent alors attaquer des uni-
tés ennemies présentes dans la méme zone.

Lorsque le combat est terminé, le joueur pose la
carte jouée a part, hors de la carte.

Voir 8 pour plus de détails.

Remarque : Ne pas confondre combat offensif et
combat défensif.
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6 — 8 Passe

Si le joueur actif choisit de passer, il ne fait rien
pendant ce round et on passe directement au round
du joueur opposé.

Le joueur actif n'utilise aucune carte pour passer.

Il est possible de passer autant de fois que I'on veut
au cours d'un tour.

Au cas ou le joueur n'a plus de carte a jouer, il est
obligé de passer.

6 — 9 Fin de la phase actions

La phase actions se termine quand :

- les deux joueurs ont utilisé toutes leurs cartes,
- les deux joueurs ont passé l'un apres l'autre.

Dans ce dernier cas, les joueurs ne peuvent plus
utiliser les éventuelles cartes qu'il leur restait encore
en main.

6 — 10 Cartes jouées

Les cartes jouées au cours de ce tour sont veéri-
fiées par les joueurs et placées coté face le long de la
carte. Sil n'y a pas de probléeme quant a I'utilisation
des cartes, le jeu avance et les cartes jouées ne pour-
ront plus étre contestées.

Ala fin du tour, les cartes jouées sont remises dans
le jeu de chaque joueur. Les deux jeux sont battus.

7 — Mouvement des unités

Lors de la phase actions, un joueur peut faire mou-
vement avec les unités présentes dans une zone qu'il
choisit. Les unités peuvent alors faire mouvement
jusqu'a une zone située a 3 zones de distance de
la zone de départ (soit deux zones entre la zone de
départ et la zone d'arrivée).

Cependant, si les unités entrent dans une zone con-
tenant des unités ennemies, elles doivent arréter leur
mouvement dans cette zone.

En chemin, il est possible de détacher des unités et
de les laisser dans les zones traversées. Il n'est, par
contre, pas possible de « ramasser » des troupes en
cours de route.

Au cas ot les unités du joueur actif pénetrent dans
une zone contenant des unités ennemies, un combat
offensif a lieu immédiatement.

Les unités qui ont effectué le mouvement sont en-
suite retournées sur leur coté blanc (dos du pion).

7 — 1 Unités pouvant faire mouvement

Les unités du joueur actif qui n‘ont pas encore ef-

fecuées d’action peuvent faire mouvement.

Plusieurs unités présentes dans une méme zone
peuvent effectuer leur mouvement ensemble (on
parle alors de pile de pions). Cependant, les unités
de plusieurs clans différents ne peuvent pas faire
mouvement ensemble.

Les corps d’armée et les chefs militaires font mou-
vement ensemble.

7 — 2 Unités ne pouvant pas faire mou-
vement

Une unité tentant de faire mouvement selon 7 - 1,
peut étre empéchée de le faire dans les deux condi-
tions suivantes :

1. Si les unités d'un clan quittent une zone con-
trolée par ce clan, une unité doit obligatoirement
rester dans la zone. Cette unité doit étre un corps
d’armée. Il n'est pas nécessaire qu’il reste un chef
militaire avec ce corps d’armée.

2. S’il y a des unités ennemies dans la zone sélec-
tionnée.

7 — 3 Combat offensif

Au cas ot il existe des unités ennemies dans la zone
ou arrivent les unités du joueur actif, un combat, dit
« offensif », a immédiatement lieu. Ce n'est pas la
méme chose qu'un combat défensif (voir plus loin).

A la fin du mouvement, le joueur actif sélectionne
la carte qu’il a jouée et la retire de son jeu.

7 — 4 Mouvement et évéenements

Si I'évenement d'une carte s ‘applique pour un
mouvement, il s'applique aussi pour I'éventuel com-
bat offensif qui suit ce méme mouvement.

8 — Combat

Le joueur actif peut attaquer les unités du joueur
adverse a deux moments :

- il fait mouvement avec ses unités et entre dans
une zone contenant des unités ennemies,
— il choisit d’effectuer un combat défensif.

Lors d'un combat :

Premierement, les unités du joueur actif attaquent,
deuxiemement les unités ennemies ripostent.

Toutes les unités de l'attaquant et du contre-at-
taquant participent au combat.

On choisit un chef militaire (parmi ceux disponibles
dans la zone) dans chaque camp. On lance les dés
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et les pertes sont appliquées. Les pertes sont appli-
quées des deux cotés simultanément.

Si le joueur choisit combat offensif, il effectue un
combat en supplément de son mouvement et ne joue
qu'une carte de son jeu. Un combat offensif n’est pas
une action supplémentaire.

Une fois effectué le combat (combat offensif ou
défensif), les unités ont terminé leur action.

8 — 1 Option d’attaque

Le joueur qui effectue une attaque a plusieurs op-
tions a prendre :

— Choisir la zone ot va avoir lieu l'attaque.

— Attaquer avec au moins un chef militaire.

— Choisir les unités ennemies cibles (parmi les dif-
férents clans disponibles).

- Choisir un commandant militaire.

8 — 1 — 1 Choix d'une zone

Le joueur actif désigne dans une zone toutes les
unités (rattachées a un chef militaire) qui vont at-
taquer.

Exemple : Dans une zone, on a : des unités ennemies,
des unités amies ayant déja exécuté une action et des
unités amies n'ayant pas encore été activées. Au cas
ou des unités amies font mouvement dans la zone,
seules les unités ayant effectué ce mouvement peu-
vent participer au combat.

8 — 1 — 2 Cible de l'attaque

Le joueur attaquant est libre de choisir sa cible
parmi les chef militaires (et les unités qui leur sont
rattachées) présents dans la zone.

Il n'est pas possible de diviser ses forces pour ef-
fectuer plusieurs combats.

8 — 1 — 3 Choix du commandant en chef

Les joueurs choisissent parmi les chef militaires
disponibles, celui qui va diriger les troupes au com-
bat.

S'il n'existe pas de chef militaire dans la zone,
l'attaquant ne peut pas infliger de pertes a I'opposant
(exception : 10 — 1 ou application d'un évene-
ment).

8 — 2 Contre-attaque

Dans une zone ou a lieu une bataille, le chef mili-
taire cible d'une attaque peut contre-attaquer avec
les unités qui sont positionnées avec lui dans la
Zone.

Les unités qui viennent d’attaquer (ayant participé
a la méme opération et non retournées) subissent les
effets de la contre-attaque.

8—2—1

Sil n'existe pas de chef militaire dans la zone,
I'opposant ne peut pas infliger de perte a I'attaquant
(exception: 10 — 1).

8 — 3 Détermination des pertes lors de
I'attaque / contre-attaque

Pour l'attaque, comme pour la contre-attaque, le
joueur lance un nombre de dés équivalent au nom-
bre de corps d’armée participant au combat. La val-
eur militaire du commandant en chef est comparée a
chaque dé. Si la valeur du dé est inférieure ou égale
a la valeur militaire du commandant en chef, cela
correspond a un hit.

Le nombre de hits final correspond aux pertes infli-
gées a l'opposant (exception: 10 — 1).

8 — 4 Application des pertes

On applique les pertes en choisissant, parmi les
unités des deux camps, le nombre d'unités a élimi-
ner (une perte = une unité éliminée). S'il existe a la
fois des corps d'armée et des chefs militaires dans
la zone, les joueurs choisissent en priorité les corps
pour appliquer les pertes.

Les unités éliminées sont retirées de la carte. (Au
cas ou des unités doivent étre retirée de la carte suite
au résultat d'une carte, les unités du type désigné
doivent étre retirés).

8 — 4 — 1 Application des pertes sur les corps
Les corps qui subissent des pertes sont immédiate-
ment retirés du jeu.

8 — 4 — 2 Application des pertes aux chefs
militaires

Un chef militaire qui subit une perte doit tester s'il
est tué. Le joueur dirigeant ce chef militaire lance un
dé et compare le résultat avec la table de perte d'un
chef (indiquée en haut de la carte). Au cas ou plu-
sieurs chefs militaires doivent faire le test, on lance
un dé pour chaque chef.

8 —4 — 2 — 1 Mort au combat
Si le résultat du dé est « mort au combat », le chef
militaire est retiré définitivement du jeu.

8 — 4 — 2 — 2 Fuite vers une zone controlée

Si le résultat est « fuite vers une zone controlée »,
le chef militaire est positionné (sur son coté déja ac-
tivé) dans une zone controlée par son clan. Au cas
ou une telle zone n'existe pas, le chef militaire est
définitivement retiré du jeu.

Remarque : Au cas ot un chef se retrouve seul dans
une zone face a des unités ennemies (que ce soit
apres un combat ou apres un mouvement), ce chef
doit tester sur la table de perte d'un chef.
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8 — 5 Bataille supplémentaire

Si les unités du défenseur ne sont pas totalement
éliminées (s'il n'y a pas destruction totale du camp
ennemi), l'attaquant peut attaquer a nouveau (et le
défenseur contre-attaquer) en dépensant une nou-
velle carte. C'est ce qu'on appelle une bataille sup-
plémentaire.

Une bataille supplémentaire est gérée comme une
bataille ordinaire.

Cest uniquement la continuation d'une bataille
entre deux opposants. En d’autres termes, un mou-
vement suivi d'un combat offensif n'est pas une ba-
taille supplémentaire.

Un camp peut faire autant de batailles supplémen-
taires qu'il a encore de cartes dans son jeu.

Lors d'une bataille supplémentaire, le chef militaire
cible de l'attaque peut changer si le chef militaire
visé précédement est éliminé.

8 — 6 Carte et bataille

Un camp qui effectue une attaque plus des attaques
supplémentaires dépenses 1 carte plus autant de
cartes que d'attaques supplémentaires. Le camp qui
contre-attaque ne dépense aucune carte.

9 — Fin du jeu - Victoire

Le jeu se termine si un des joueurs satisfait une des
conditions suivantes :

1 - Si ODA est tué, les opposants a ODA gagnent
automatiquement la partie.

2 - Si, a la fin d'une phase, les opposants a ODA
controlent 2 des 3 zones ressources comptant pour
les conditions de victoire, ils gagnent la partie.

3 - Si a la fin d'une phase, ODA contrdle toutes les
zones ressources, il gagne la partie.

Au cas ou aucune des conditions ci-dessus n’est
remplie a la fin du 10eéme et dernier tour, si ODA
a 9 unités ou plus (hors chefs militaires) dans les
zones ressources, il gagne la partie. S'il y a 8 unités
ou moins, les opposants a ODA I'emportent.

10 — Regles spéciales
10 — 1 Corps d’armée de Honganji et

armées neutres

Les corps d'armée de Honganiji et les armées neu-
tres ont des valeurs militaires inscrites sur leurs
corps d'armée.

Ces unités sont des exceptions aux points 8 — 1
—3,8—2—1et8—3.

Lors de l'attaque et la contre-attaque, la valeur mil-
itaire du commandant en chef est remplacée par la
valeur militaire du corps d’armée.

Dans le cas ou Honganji Kenniyo est présent, il
est utilisé comme un chef militaire normal pour les
corps d'armée de son clan présents dans la zone.

10 — 2 Ueshugi Kenshin / Takeda Shingen
/ Mori Terumoto - Mouvement combiné

Pour 7 — 2, ces trois clans sont traités comme une
seule et méme force.

Par contre, ils sont traités comme des forces dif-
férentes pour tout le reste (mouvement + combat of-
fensif, combat défensif, etc.).

11 — Regles optionnelles

11-1 Pari sur les conditions de victoire

Au début du jeu, les deux joueurs notent sur un
morceau de papier le nombre de zones ressourc-
es comptant pour les conditions de victoire qu'ils
pensent qu'ODA controélera a la fin du jeu. IIs révelent
ensuite simultanément leur papier. Le joueur qui a
noté le plus grand nombre de zones ressources prend
en charge le camp ODA. Les conditions de victoire a
la fin de la partie seront jugées d’apres le nombre
que le joueur a annoncé pouvoir réaliser. S'il n'arrive
pas au nombre annoncé, le camp des opposants a
ODA gagne.

Au cas ou les deux joueurs ont noté le méme nom-
bre, soit ils se mettent d'accord a 'amiable, soit ils se
départagent en langant chacun un dé.

11 — 2 Ajustement / Balance

Au début du jeu, les deux joueurs choisissent un
nombre. IIs présentent ces nombres au méme mo-
ment.

Le joueur qui a le plus petit nombre, prend en
charge le camp Oda.

On calcule alors la moyenne des deux nombres.
Cette moyenne (en ne tenant pas compte des chiffres
apres la virgule) correspond au nombre de cartes
supplémentaires recues par un des deux joueurs
au cours du premier tour. Si elle est positive, elle
s'applique au camp ODA. Si elle est négative, elle
s'applique au camp des opposants.

Au cas ou cette moyenne n'est pas utilisée au pre-
mier tour, le joueur a la possibilité de I'utiliser au
deuxiéme.
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Exemple : Le joueur A mise (-5), le joueur B (+2). Le
joueur A a le plus petit nombre donc il prend en charge
le camp Oda. La moyenne (-5+2/2 =-1.5, donc 1 en
ne tenant pas compte des chiffres apres la virgule)
est ajouté au nombre de cartes recu par le camp des
anti-Oda (car la moyenne est négative). Celui-ci regoit
donc 4 (nombre de cartes normal) + 1 (moyenne) =
5 cartes.

11 — 3 Successeur

(pion générique
pour les deux camps)

2

Les chefs militaires (de toutes les armées) tués au
combat sont remplacés (a partir du tour suivant) par
un successeur qui prend le commandement de la
troupe. Ceci n'est valable que s'il n'y a plus de chef
militaire du clan en jeu.

Dans chaque corps d’armeée, il existe un successeur
potentiel qui apparait a la place du commandant mil-
itaire quand celui-ci est tué.

Au cas ou ce successeur serait lui-aussi tué, il est
remplacé par un nouveau successeur.

Il ne peut y avoir qu'un successeur par clan.

11 — 4 Jeu de cartes maximum

Chaque tour, un joueur ne peut pas avoir plus de 3
cartes de plus que son adversaire.

Aucasoularegle 11 — 2 est utilisée, elle s'applique
avant cette regle.

11 — 2 est une exceptiona 11 — 4.

11 — 5 Limitation sur le nombre
d’unités pouvant faire mouvement

Un joueur qui a fait bouger entre 16 et 30 de ses
unités (mouvement ou mouvement + combat offen-

sif) doit rejeter 2 cartes. Le joueur peut malgré tout
jouer I'évenement d'une des deux cartes.

Un joueur ne peut pas faire bouger (mouvement ou
mouvement + combat offensif) plus de 30 unités.

11 — 6 Evenement « vers le paradis »

L’'événement de cette carte ne peut étre joué qu'une
seule fois.

11 — 7 Limite a I'événement «Hashiba
Hideyoshi 1»

Cet événement ne peut pas s'appliquer a une unité
du clan Honganji.

11 — 8 Extension de I'événement «
Vaisseaux résistants »

A partir du tour ol cet événement est joué, le camp
Oda peut faire passer ses unités a travers la mer in-
térieure.

13



<
=
o
A
Q
=
S
<
)

'9AI}IL )L LSIUNS 99ULINO0)IL

359 UOHILIUN 99N)IJAJJI

efopjueAe 9jrun sun 1YsoAIpIH
PUIYSPH JUutUuljuo)d ouoz Jun sueq

C IYSOAIPIH eqrysey

*p P ACYIWINI[LAIUN © [1 '9SI[[IN }SI
IPIYNSUIN PNV IS

l-.n_-_.

5% B bin '€ 9P AIRYI[IW INI[PA
auUN JueAe IWWOD 9}ed) )S9 epQ uep
np Joyp 97 Jequiod un )s?d Uonde 93)9)

IPIYNSIHN ISV

PyYPNes e[ Si1aA
Ised dunp

200e[d9p )9 1nafew uep
unp apveuwodip uoid o1

HSQ%@LQ unp 10AUq]

9ssed epo
e sjuesoddo sop dured a1
‘UONOP U9 2.1)Ud
ep() 9p dwied np joyp s.13ne u()
1XI0YD Un JIL}.Nndnofo] sind ‘uonde
Un 9NYIIYJO nsewinzey emegnje],

dIqno(

A A |
mﬁ:lm (®AnvR 9Ye)) PO UL Np UN
nad L aunred 99oe[duiag 3s9
IYSOAIPIH LGIYSeH L audde(pe auoz
JUN SULP IINIIS WU IPULIC dU()

[ IYSOAdPIH eqiyseH

‘S9ouuonNIsod Jues seuLie ¢ Juasaad
N‘: B 1S9 9pHjeSLN PMIN NO SLI ny

ﬂ,. ‘ (e

i
$WEY "IATIOP JDVJ

s99oe[d JUOS BPpO.UP[D. NP SI9ULIE T ‘PO

dwied af aed 23j0.3U03 dU0Z dun sue(

dpyesdeN emiN

'S99ANDL S9de) savdefd Juos Juasaad
uepunp.soauLie ¢ ‘epo dued np
S91IUN SIP JULUIIUO0D dU0Z dUn sue(]

ISLID P JUIWIINIDIY

21V h 7 9P 2ATCYINLINI[CA JUN © [
T 58 9sHINgSIdmsIeY eIeqIys IS

——
.y
HEEE CSp eI amaeA dun Juese

JWINIOD IIRA) IS BPpO ULP np JIayD ]

Jequiod vun )so uonode 9)39)

aInsjey| eyeqiys

dYones e[ 1A

SIS XNIp 9p de[dap 1sd
JANdUIUL Uep unp
Iewofdip uoid a7

SUONPIDOSIN

s 9nbe))e-31u0d IWIIXNIP e|

o jueae Juanbiddes
anbejje| e sonp s9349d s9|

o ‘SI0J owio dUN 9nbeje-auod
" epO IequIod unp Sio|
T:wcﬁcbbﬁov eponbsioj onole]

"S99ADE S9de) soved Juos Juasaad
uep unpsvaurie ¢ ‘epo dwued np
S91IUN SIP JULUIIUOD dU0Z dUn sue(

ISLID IP JUIWIINIDIY




Verso cartes ODA




Cartes Opposants a ODA

99A1dL
ej ‘sagoeld Juos uep unp
so9unie ¢ ‘epQ e syuesoddo

43 s9p dwied np suUn  SIAp
JUPUIIUOD JUOZ dun sue(
£

‘9J10IP ©[ SAIA SISLD ¢ P
90v[d9ap 1S9 AnduI ue

IDULL UNP 21N} SoAUuj

"3)10.p ©[ S.19A ISLD
aunp doe[dap 359 spewodip 1manbiew uos

: UOuIS
i

=)
1 9AI9NG U IS UdSUIYS epaje] IS

uRd3UIYS epayel,

‘¢ e assed fue3uoH ap
SIIULIP SIP LI NI[PA ']

W E ‘¥ e assed fueSuoH 9ap
SIIiaT QAIPIWEANDRA ] N0Y 90 N0

sipeae( 9] 19\

L ‘UISUIYS LpI|R] P
FHaF  s9IuUNSapelop JurLulUOd JU0Z
QuN suep dA)Ie LY $99dP[d JUO0S sIPuLIe ¢

© ep() JUL[OI}U0D IndINof
9] 9nb so[Pd muied ‘xioyd> ne ‘syaed
Juesoddo sop dured o]

‘uep 90 1ed 99[011U 0D 3U0Z Jun suep
‘dA[IP DY IYSOAIA ho eseuie§eN 1ezy
‘ISeIYSOA eamjesyp SIdULIe ¢ J13dP[d

S)IOJUIY

"3J10.P [ SAIA ISLD

aunp de[dap 389 IPewo[dip unanbaewr uos

c _.. L : UOUIS

um* u UIYSUY ISnsa() ap

T $9JIUN SIP L(IP JULUIIUO0D dU0Z

UN SUPP IAIJIL IDPJ $990v[d JU0S SIYuLIL ¢
: 419N U YS9 UISudY 13nsan IS

UIysuay 1snsa)

‘Gnejope ¥ \

ﬁ 1]NdU JUOZ dUN Suep) W.ﬁ

A | /

GLELEY 1fueSuoy] aed 99[01 U0 W..

QUOZ un suep ‘IANIP dej M \
‘HueSUOH 9P SIIULIP ¢ IV f T

djudMIZNe dULHIW e

N
y \ %

J.
9100 J[ Jn

u.mm uoid uos)

umoy 2 daeppt éw@w@?&m@%

N L, e
sed nod amﬁw

% o Ele) un

Jtpeely

"2)10P [ SIIA ISLD
‘uours

"'0)0WINIJ L, LIOJ\ 9P
S9HUN SIP LRP JUPUIIUOD IU0Z

UN SUPP AP DL sIgde[d JUO0S SIIULIR ¢
: 19N U9 1S9 0J0WINIIJ, IO\ IS

‘epQ nanof
np urewr e[ 9p 93aLd
dun ‘paesey ne 12109y

Ideuoidsy

- ‘Gneppe ;¥ \
3 i 91)NdU JUO0Z dUh suep) 2_»
% |

o 1 5 e H{ue3uoHy 1ed 39[0.QU0d § 5/
QUO0Z dUn suep 9ANIe PNvJ | &
‘HUueSUOH 9p SIIULIP ¢ 1DP[].

djudWIZNL dULHIW e




Verso cartes Opposants a ODA




'snpJad Ju0S S}I0Jual S9] ‘93aed B NS 9juasaidar snid 1se,u ued 9 NO JoU2 9 1S

"ouanpjur,p sed e U suoz

‘Uonde p S9njoajje @.HOQGQ Se

uepd uos Jed
99[0JIUOD SUOZ SUN SIGA AN = ) ~
Jequiod Ne WO | £ ~

sy ||

g

9p 9[0NU0D 9T
JUO U S1IOJUSI SO

i3

l..w.

5 3 o it

I,

.,wa__hmw&

SPIYNSUJA IYSOASPIH NSeWINZRY] LIOWNAON SPIYeSeN oInsiey
YooYy

¥

=

9 q 4

eqIUsey emegpje] ewnyes

BAIN

€ ¢

** 189 N0 duoz ef suep sgoeyd sdiod ¢

9p 1 @doue Jnanof 9 ‘Ino)

oued NP I0xed v

epop SMoJjuay

5

noleur i.ni?‘U

S,

e1RqIS
.

Jnoj ap urg
assed
JISu9jop Jequio)
(JISU9JJO 1BqUIOD) JUSWIDANOIA
aroewordi(
S}I0JUSI 9P 99ALLIY
JUSUWIBUIAY UN P UONIBIQUYY)

: SQJIRI[IW SUONOY

SIROEN

sonbidgiea)s sa1aed sop agded],

N3 ap aduaINbasg

),

STIP

NOUUL

S




