Un joc de Dirk Henn pentru 3-5 jucatori




¢ Plansa de joc — are 2 fete diferite, 1 cu un

soare ca simbol si 1 cu luna.
Pe fiecare fata sunt 5 regiuni ale Japoniei
centrale in diferite configuratii.

Pe ambele fete ale plansei, fiecare
regiune contine 9 provincii.

Pe fiecare fata a plansei, 8 provincii
sunt special marcate si incercuite

cu o linie subtire. Aceste provincii nu
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sunt folosite in partidele cu 3 jucatori.

e 53 Carti Provincie — pentru fiecare provincie,
jocul contine 1 sau 2 carti, o carte putand fi
folosita pentru una sau ambele fete ale plansei.
Simbolurile soare si luna indica partea/partile
plansei pentru care fiecare carte este folosita.

e 25 Carti “War Chests”— un set de 5 carti pentru
fiecare jucator in fiecare set, juméitatea de jos
a cartilor este insemnata cu lazi de la 0 la 4 iar
partea de sus este goala.

e 5 C(Carti Speciale — fiecare carte acorda
posesorului privilegii speciale.

e 10 Carti de actiune — folosite pentru a indica
ordinea n care se vor desfasura actiunile.

e 12 Carti Eveniment — cu jumatatea superioara
indicand un eveniment ce influenteaza o <« Eveniment
actiune specifica, si jumatatea inferioara

indicand pierderile de orez suferite de jucatori

o o : IEONN S picrderea de orez
in timpul rundei de iarna. - == . - | ] o
i ; pe timpul iernii




e 5 Carti Daimyo — folosite pentru a indica
ordinea jucatorilor.

e 5 Planse individuale — cu 2 fete diferite. O
fata, ce are desenat un peisaj de tara, este
folosita de jucatori pentru a-si revendica
provinciile de start.

Jucatorii folosesc cealalta parte de-a lungul
jocului pentru a-si planifica actiunile.

e

310 Cuburi Colorate - reprezentand
armatele jucatorilor, formate din 62 de
cuburi de culoarea fiecarui jucator.

20 Cuburi Verzi — reprezentand armata
neutra de fermieri.

55 “War Chests” — reprezentand moneda de
schimb. 35 de |azi albe, fiecare avand valoarea 1,
si 20 de |azi portocalii, fiecare avand valoarea 5.

e 5 Indicatoare Puncte de Victorie — folosite
pentru a indica punctele de victorie ale fiecarui
jucator pe pista de la marginea plansei de joc.

e 5 Indicatoare Orez — folosite pentru a indica pe
plansa de joc nivelul proviziilor fiecarui jucator.

e 80 Cartonage Cladire — 28 castele, 26 temple si 26
teatre. Juc3torii pot construi aceste clidiri in B ﬁ
provinciile lor pentru a castiga puncte de victorie. B

e 42 Indicatoare Revolta — folosite pentru a indica ;
) . . Ite pen’ . Castel Templu Teatru Indicator
nivelul de neliniste printre fermierii unei provincii. Revolta

1, Turn de lupta” — folosit pentru a decide luptele.

Scopul jocului

Ca razboinici in secolul al 16-lea in Japonia, jucatorii trebuie sa
asigure o pozitie dominanta pentru clanurile lor. Cel mai de succes
Daimyo va deveni la sfarsitul jocului SHOGUN. Pentru a reusi, un
jucator va trebui nu numai sa controleze un numar mare de
provincii, dar trebuie sa si dezvolte imperiul prin construirea de
castele, temple si teatre. Jucatorul care reuseste sa construiasca
cele mai multe cladiri in fiecare din cele 5 regiuni va fi recompensat
cu importante puncte de bonus.

Turn de Luptd



Pregatirea jocului

Provinciile in Joc

Jucatorii 1si aleg pe ce parte a plansei vor juca
(soare sau luna) si o vor aseza pe masa de joc.

Se aleg cartile provincie corespunzatoare fetei de
joc (celelalte se pun in cutie).

in 3 jucitori, 8 carti provincie nu se vor folosi,
acestea fiind puse in cutie.

... folosita pentru fata ... folosita pentru fata ... folositd pentru ambele

o cu soare a plangei cu luna a plangei fete ale plangsei
Aceste 8 provincii sunt marcate
pe p'Ia|n§‘a de joc cuI un simbol lzumo Echigo lwami lyo
special si un contur alb. lwami E l E Mutsu AKi I Tosa
Pe tot parcursul jocului aceste Sanuki Kazusa Mutsu H'.taCh'
Tosa Awa-Boso Shimotsuke Shimosa

provincii nu pot fi folosite.

Materiale de joc

Fiecare jucator alege o culoare si isi ia piesele: o
plansa individuald de joc, 62 armate (ex. 62 de cuburi
de culoarea jucatorului), o carte Daimyo, un set de

carti “War Chest” (de la 0 la 4 13zi) si un stoc initial:

in 3 jucatori, fiecare primeste ................. 18 Lazi, Carte Daimyo si |
in 4 jucatori, fiecare primeste ................. 15 Lazi, un set de 5 cirti ladd \ .
in 5 jucatori, fiecare primeste ................. 12 Lazi.
Armatele si lazile fiecarui jucator vor ramane la o P i
vedere pentru toti jucatorii pe tot parcursul jocului. i >
Cand sunt mai putin de 5 jucatori, toate materialele “ W
ramase se depoziteaza in cutie. v
18 Lazi (pentru 3 jucatori) 62 de armate

Revendicarea Provinciilor de Start Notd: Dacd jucdtorii nu se pot decide asupra provinciilor

Cartile provincie sunt amestecate si asezate n teanc
cu fata n jos langa plansa de joc. Primele douad carti
sunt Tntoarse si asezate cu fata in sus pe masa.

Fata principala a plangei individuale de joc are 9 zone
desenate in apropierea unui Daimyo, marcate fiecare
cu un numar. Fiecare jucator fisi aseaza un numar de
armate egal cu numarul inscris in apropierea fiecarei
zone. Armatele din fiecare zona formeaza un grup.
Jucatorii isi aseaza aceste grupuri de armate fin
provinciile lor de start dupa cum urmeaza: incepand
cu cel mai 1n varsta jucator, continudnd in ordine,
fiecare alege 1 din cele doua carti provincie agezate
cu fata in sus sau 1 carte de deasupra teancului E 1 '""_' "H
asezat cu fata 1n jos, dupa care fsi transfera un grup : ,E iy
armata, la alegere, de pe plansa individualad de joc in : : ;

provincia corespunzatoare de pe plansa de joc.
Jucatorul va lua cartea provincie aleasa in mana.

pentru care trebuie sd liciteze, acestia pot sdri acest
subcapitol “Revendicarea Provinciilor de Start” si pot
folosi “Setdrile initiale” ardtate in Supliment.

9 zone pentru agezarea  Aceastd zond este Aceastd zona este
armatelor pentru folosita numaiin  folosita numaiin
inceputul jocului 3 jucatori 3 sau 4 jucatori

Nota: Daca un jucator are de ales din aceleasi doua carti cu fata
in sus din runda precedenta, el poate intoarce aceste doua carti
cu fata in jos si sa le inlocuiasca cu altele din teanc.

Daca o carte cu fata in sus a fost luata, aceasta va fi
inlocuita cu alta din teanc.



Acest proces continua panad ce fiecare jucator si-a

transferat toate grupurile de armate pe plansa de joc. Partea din spate a unei
Cartile provincie ramase sunt asezate in teanc N planse individuale de joc:
apropierea plansei de joc. Aceste provincii pot fi

cucerite in timpul jocului. 10 spatii actiune
Dupa revendicarea provinciilor de start, fiecare
jucator Tsi va intoarce plansa individuala astfel incat
fata ce are desenat spatii cu actiuni este cu fata in sus.
Armatele ramase ale fiecarui jucator formeaza rezerva Descrierea unei
individuald. provincii

Spatiu
pentru licitatie

Indicatoarele Puncte Victorie si Indicatoarele Orez
Toti jucatorii 1si aseaza indicatoarele puncte de Pista pentru punctaj
victorie pe spatiul “0” al pistei de scor, si

indicatoarele orez la baza pistei de provizii de orez. Pista pentru provizii

Indicatoarele punctelor
victorie

Indicatoarele orez

Turnul de Lupta
n acest moment, turnul se incarcd cu un set initial de
armate.

Sapte armate de la fiecare jucdtor si un total de 10 ..‘...‘ ..

fermieri sunt aruncati impreuna in turn.

Armatele ce cad in tavita turnului se returneaza in
depozitele initiale. Armata de fermieri ramasa
formeaza un depozit general.

»War Chests”

Lazile sunt folosite pentru a plati diferitele actiuni.
Restul lazilor ramase dupa ce fiecare jucdtor si-a luat
|azile pentru inceperea jocului, formeaza un depozit
general.

Exemplu: La inceputul un joc ce 3 jucatori, 31 de
cuburi vor fi aruncate in turn

Cartile Eveniment

Cartile eveniment sunt amestecate si asezate intr-un
teanc cu fata in jos.

Primele 4 carti eveniment sunt intoarse cu fata in sus
si asezate langa plansa de joc.

Pe parcursul primelor 3 runde, 1 din aceste
evenimente va avea efect asupra tuturor jucatorilor. ‘

in cea de-a patra rundd (iarna), cartea eveniment Exemplu: Patru cirti eveniment extrase
ramasa arata cat orez pierde fiecare jucator in timpul aleator si asezate cu fata in sus.
iernii.

Cartile actiune si cartile speciale trebuie asezate
astfel incat sa fie usor accesibile tuturor jucatorilor.

5 carti speciale 10 carti actiune



Desfasurarea jocului

Jocul se desfasoara pe o perioada de 2 ani, care sunt impartiti in 8 runde. Dupa 3 runde reprezentand

primavara, vara si toamna, are loc o a patra runda de scor (iarna). Aceasta secventa de 4 runde se repeta.

Primavara, Vara, si larna

Fiecare din aceste trei runde se desfasoara in urmatoarea ordine:

I Asezarea Cartilor de Actiune

Asezarea Cartilor Speciale

B Planuirea Actiunii Individuale si Licitarea pentru Ordinea de Joc

B Determinarea Evenimentelor
B Determinarea Ordinii de Joc

M Desfisurarea Actiunilor

M Asezarea Cartilor de Actiune

Actiunile sunt cheia acestui joc. Toate cele 10 actiuni sunt
aratate pe plansa de joc individuala. Fiecare jucator poate
efectua fiecare actiune o data pe runda.

Ordinea in care se desfasoara aceste actiuni este
determinata la inceputul fiecarei noi runde. Pentru asta, se
vor amesteca cele 10 carti actiune si se vor aseza intr-un
teanc cu fata 1n jos. Apoi, primele 5 carti sunt intoarse una
cate una si asezate in ordine Tn campurile de la 1 la 5, la
baza plansei de joc. Restul cartilor se vor aseza alaturi de
celelalte pe cdmpurile de la 6 la 10 cu fata in jos.

Notd: In pozd se pot vedea diferite actiuni ce vor
avea loc (Numdrul 1 va fi primul, apoi Numdarul
2, etc.). Primele 5 actiuni sunt vizibile pentru toti
jucdtorii si pot fi luate in considerare in
momentul  pldanuirii  actiunilor  individuale.
Celelalte 5 cdrti vor fi intoarse cu fata in sus
progresiv.

dlr-—.—l—.* Yy

5

§————r o

¥
FA
=

Exemplu de aranjare a celor 10 carti actiune

Asezarea Cartilor Speciale

Amestecati cartile speciale si asezati-le cu
fata in jos, in ordinea extragerii, in cele 5

spatii dedicate de pe plansa de joc. Mai
tarziu 1n joc, aceste carti vor fi adjudecate
jucatorilor.

Fiecare carte speciala are doua functii: prima, pozitia pe plansa de joc determina ordinea jucatorilor care vor
lua cartea, si a doua, cartea arata privilegiul acordat posesorului pentru runda curenta.



+1 “War Chest”

Cand are loc actiunea “Colectare Taxe”,
jucatorul primeste cu 1 lada mai mult.

+1 Orez
+ A H “" H 7
Cand are loc actiunea “Confiscare Orez”,
jucatorul primeste cu 1 unitate de orez mai
mult.

6 Armate

Cand are loc actiunea "Aseaza 5 Armate”,
jucatorul poate aseza 6 armate.

+1 Armata cu Atac

4’ Un jucator atacator ce desfasoara actiunea
“ “Lupta / Mutad A si B” poate pune 1 extra

=] | armata in turnul de lupta.

+1 Armata cu Aparare

Un jucator apdrdtor poate pune 1 extra armata in
turnul de lupta cand este atacatd una din
provinciile sale de catre un jucator care a urmat
actiunea “Lupta / Muta A si B”.

Notd: Dacd o actiune este influentatd de un
eveniment si o carte speciald, primul este aplicat
evenimentul si apoi cartea speciald.

Exemplu: Andreea colecteaza taxele in Settsu. De la
Settsu i revin 7 lazi. Evenimentul curent limiteaza
venitul din taxe la 5 |azi. Deoarece Andreea detine in
aceastda runda cartea speciald “+1 War Chest”, va
colecta in final 1 lada in plus, adica un total de 6 lazi.

B Planuirea Actiunii Individuale si Licitarea pentru Ordinea de Joc

Simultan, fiecare jucator decide in secret cum sa Tsi distribuie cele 10 actiuni in provinciile sale.
Fiecare jucator alege una din cartile sale provincie si 0 aseaza cu fata in jos pe spatiul actiune ales de pe plansa

individuala de joc.
Actiunile sunt urmatoarele:

Construieste un Castel

—Ou—’_Jl Jucdtorul plateste 3 lazi cdtre depozitul
=, general si aseaza un castel in provincia
M aleasa.

Construieste un Templu

";@"“l Jucatorul plateste 2 lazi si aseaza 1
*_ templu.

i il

Caﬁstruieste un Teatru

ym——— Jucatorul plateste 1 ladd si aseaza 1

@
<+ | teatru.

Nota: O cladire (castel, templu sau teatru) poate
fi asezatd numai pe un spatiu de construit
neocupat. Fiecare provincie contine de la 1 la 3
astfel de spatii de construit. O provincie nu poate
contine mai mult de 1 constructie de acelasi tip.

Exemplu: Un  jucdtor
i E& .I]I construieste un templu
e in Aki. Ulterior mai este

il spatiu  de

construit
pentru incd 1 cladire, ce
poate fi teatru sau
castel.



Confisca Orez

"""" Un jucator primeste un numar de unitati
g de orez inscriptionat pe cartea provincie
aleasa.

Colecteaza Taxe

1==271 Jucatorul primeste din depozitul general
ﬁ. un numér de “War Chests” inscriptionat
pe cartea provincie.

Cand un jucator colecteaza Taxe sau Orez
dintr-o provincie, este posibil ca o revolta

sa inceapa.
(vezi regulile pentru “Rezolvd o Luptd” la pagina 11)

Dacd nicio revolta nu a inceput, sau daca o
revoltd a fost innabusita cu succes, 1 indicator
revolta este asezat in provincie.

Aseaza 5 Armate

177551 Jucatorul plateste 3 lazi si aseaza 5
unitati din rezerva proprie in provincia
aleasa.

Aseaza 3 Armate

T5e] Jucatorul plateste 2 lazi si aseaza 3
o, unitati din rezerva proprie in provincia
., aleasa.

Aseazd / Muta 1 Armata

y=—== Jucatorul plateste 1 lada si aseaza 1

o unitate din rezerva proprie in provincia
. aleasa.
n plus, jucitorul poate muta armata din aceastd
provincie intr-una din provinciile sale adiacente.
(Nu este permisa inceperea unei lupte!)

Luptad / Mut3 —A—

Armatele sunt mutate din provincia selectatd in
provincial adiacenta. Daca provincia selectata nu
apartine jucatorului ce face mutarea (ex:
provincia adiacenta este neutra sau detinuta de
un alt jucator), incepe o lupta. (Vezi regulile
pentru “Rezolva o Lupta”)

Regula ca cel putin 1 unitate ce trebuie sa
ramana in urma in provincia de unde pleaca
armata este valabila si aici.

Lupta / Muta —B-

Aceeasi regula ca si pentru —A—.

Dacd un jucator nu doreste sa faca o anumita
actiune n imperiul sau, va aseza una din cartile
“War Chest” pe spatiul de actiune nedorit. in
acest caz, lazile inscrise pe carti sunt ignorate.

Pe fiecare carte provincie sunt inscrise taxele si
orezul ce trebuie platit

Taxe

I+ Numele

provinciei

Orez

Numarul de
cladiri ce pot fi
construite

in general, urméitoarele reguli se aplicd armatelor fin
miscare:

Un numar oarecare de unitati armate poate fi mutate intr-
o provincie adiacenta cu exceptia a cel putin o unitate ce
trebuie sa ramana in urma.

Nu exista limita in ce priveste numarul de unitati ce poate
ocupa o provincie la un moment dat.

Provinciile unite de o ruta pe mare (linie intrerupta) sunt
considerate a fi adiacente.

Exemplu: Armatele se pot muta pe mare intre Shima si Izu

Actiunea: Actiunea:
Luptd / Mutd Luptd / Mutd
-A- -B-



Licitatia pentru Ordinea de desfasurare a unei Runde  Exemplu: Deea doreste si colecteze taxele in
Fiecare jucator trebuie s3 liciteze in secret pentru aceastd runda. Una din provinciile sale - Settsu - ii

. £ . N o permite sa colecteze 7 lazi din taxe. Ea alege
ordinea de desfasurare a unei runde impreuna cu aceastd optiune si isi va plasa cartea provincie

privilegiile speciale. Pentru a licita, jucatorul aseaza Settsu cu fata in jos pe spatiul actiune pentru
1 carte ladd sau carte provincie, din cele nefolosite, “Colectare Taxe” de pe plansa individual de joc.
cu fata in jos pe spatiul de licitatie de pe plansa Totodata asta inseamna ca Deea nu mai poate
individual de joc. n final, trebuie ca pe plansa de joc desfdsura nici o actiune in Settsu in aceastd

L N Joc. ! o P€ plans ) rundad deoarece ea a folosit cartea provincie
sa existe cate o carte cu fata in jos pe toate cele 11 Settsu pe tabla individual3 de joc.
spatii de pe plansa in dividual de joc.

=¥ - -
Nici un spatiu nu trebuie sa contina mai mult de o " Il
carte_ QW | ﬁ@
* - .

B Determinarea Evenimentelor
Cartile eveniment asezate cu fata Tn sus sunt
amestecate (acestea vor fi 2, 3 sau 4, in functie de
runda care se desfasoard). Se extrage o carte si se
aseaza cu fata Tn sus in spatiul de pe plansa de joc.
Cartea descrie evenimentul ce se va aplica in runda
curenta si va influenta o anumita actiune pentru toti
jucatorii.
Cartile eveniment ramase sunt puse cu fata Tn sus
langa plansa de joc.

(Cdrtile eveniment sunt
explicate in detaliu in
Supliment.)

M Determinarea Ordinii de Joc
Jucatorii arata ce au licitat (cartile asezate pe
spatiile de licitatie) si platesc valoarea finscrisa
bancii. Jucatorul care a licitat cu o carte provincie nu
va avea de platit.
in ordinea licitarilor (incepand cu licitatia cea mai
mare), fiecare jucator fisi stabileste pozitia n
ordinea de joc prin plasarea propriei carti Daimyo in
locul unei carti speciale de pe plansa de joc (prin
inlocuire si pastrarea cartii speciale).
Cind au terminat toti jucatorii, orice carte speciala
ramasa va fi lasata deoparte 1n aceasta runda.
Jucatorii care au licitat o carte provincie vor alege
naintea celor care au jucat o carte lada cu 0 lazi.
Numai dupa asta, jucatorii care nu au licitat nici o
carte vor putea sa Tsi aleaga si ei. (Asta este cazul in
care un jucdtor nu mai dispune de cdrti provincie.)
in cazul in care 2 sau mai multi jucdtori au ficut
aceeasi licitatie, acestia isi vor amesteca cartile
Daimyo si vor extrage pe rand cate o carte, astfel
stabilindu-se ordinea de joc.
Pozitia finald a cartilor Daimyo pe plansa de joc va Exemplu pentru 3 jucdtori: Ordinea de joc in aceastd rundd
indica ordinea jucdtorilor. (in jocurile de 3 sau 4 este rosu, albastru si negru.
jucatori, spatiile libere vor fi ignorate.)

Notd: Avantajul licitdrii cu o carte provincie este
acela cd nu esti obligat sa pldtesti pentru licitatie
si in plus poti cdstiga in fata unui jucdtor care a
jucat o carte “War Chest” de valoare 0.
Dezavantajul este cd participantii la joc vor stii cd
acest jucdtor nu va putea sd desfdsoare o actiune
in aceastd provincie in runda curentd.

=7
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Exemplu: Dacd un jucdtor ia cartea speciald
de pe primul spatiu, el devine jucdtorul
numdrul unu in aceastd rundd.




M Desfasurarea Actiunilor Notd: jucdtorii si vor ardta cdrtile provincie in actiune cdnd va
Actiunile sunt executate Tn ordinea Tn care sunt  venirdndul lor sd execute actiunile.

asezate cartile actiune in partea de jos a plansei de  Jucdtorii vor lua cdrtile provincie de pe plansele lor individuale

joc. numai dupd ce toate cele 10 actiuni au fost executate de toti
Fiecare actiune este executatd de toti jucitorii in  Jjucdtorii. Exceptie: cdnd un jucdtor a pierdut o provincie in
ordine inainte de a executa o alt3 actiune luptd, acesta va indepdrta imediat cartea provincie de pe

Toti jucatorii care au posibilitatea sa execute o
actiune, trebuie sa o execute. Daca un jucator nu
poate executa o actiune pana in finalul rundei sau
poate executa doar o parte din actiune, atunci acesta
va sari peste toata actiunea in acea runda.

Dupa ce toti jucatorii au executat o actiune,
urmatoarea carte actiune va fi intoarsa cu fata in sus.
Runda se termina cand toate cele 10 actiuni au fost
executate. Fiecare jucator isi va lua cartea Daimyo si
va returna cartea sa speciald. Cartea eveniment din
aceasta runda va fi data deoparte.

Cartile actiune vor fi reamestecate si va fincepe
urmatoarea runda.

Daca, de exemplu runda care tocmai s-a terminat a
fost ‘toamnd’, atunci runda ce urmeaza va fi ‘iarna’.

Runda de larna
_______________________________________________________________________________|
iIn aceastd rund3, jucdtorii trebuie  si-si
aprovizioneze provinciile cu orez sau vor face fata
unei revolte. in final se va calcula scorul.

® Aprovizionarea Provinciilor cu Orez

n aceasta fazi a jocului, rezerva de orez a fiecarui
jucator se va micsora. Cea de-a patra carte ramasa
aratd la cate unitati de orez trebuie sa renunte
fiecare jucator. Indicatorul de orez de pe plansa de
joc va fi mutat Tn jos pe pista de provizii.

Acum, fiecare jucator trebuie sa detina 1 unitate de
orez pentru fiecare din provinciile sale. Daca un
jucator nu are orez pentru fiecare din provinciile
sale, atunci vor izbucni 1 sau mai multe revolte.
(vezi regulile pentru “Rezolva o Lupta” la pagina 11)

® Revoltele

Tabela de provizii de pe plansa de joc arata numarul
de provincii in care va izbucni revoltele, cat si forta
acestora.

(vezi deasemenea si tabelul aldturat) —————>
Partenerul de joc din partea stanga va extrage la
intamplare din mana jucatorului un numar de carti
provincie (nu carti lada!) egal cu numarul de
provincii in care v-a izbucni o revolta. Cartile
provincie extrase vor reprezenta provinciile in care
va izbucni revolta (vezi regulile pentru “Rezolva o
Lupta” la pagina 11). Jucatorul care are de infruntat
mai mult de 1 revoltd va alege ordinea in care
acestea se vor desfasura.

10

plansa individuald de joc si i-o va da jucdtorului care a
obtinut-o in luptd.

a égﬁ LJJ

*" cénd toti jucatorii au executat o actiune, cartea
actiune in cauzd va fi asezatd ldngd plansa de joc, si
urmdtoarea carte actiune este intoarsd cu fata in sus.

Notd: Dupd runda primdvard, cdrtile Daimyo sunt
pdstrate pe aceeasi pozitie pdnd la sfarsitul rundei iarnd,
astfel incat sd se pdstreze aceeasi ordine de joc pe tot
parcursul anului.
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Exemplu: Tn aceastd iarnd, toti
Jucdtorii pierd 3 unitdti de orez.

Notd: Dacd mai multi jucdtori infruntd o revoltd in aceeasi
rundd, revolta este rezolvatd in ordinea de joc desfdasurata
in runda precedentd (toamnd).

Provincii Provincii in care Fermieri aditionali
neaprovizionate izbucnesc revolte pentru turn




® Scorul %
Jucatorul va céstigd puncte de victorie pentru - II
provinciile si cladirile sale, cat si pentru detinerea

celui mai mare numar de cladiri de acelasi tip intr-o
regiune: Exemplu: Mihaela controleaza 9 provincii, dar are

Pentru fiecare provincie a unui jucitor 1PV disponibil doar 6 unitati de orez in aceasta iarna. Asta
Pentru fi I5di 1pV inseamna ca ea va avea 3 provincii neaprovizionate
entru fiecare c adire ... ressssssssmene e (coloana din stanga a tabelului). in consecint3, revolta
Pentru cele mai multe castele intr-o regiune*... 3 VP va izbucni in 2 din provinciile sale (coloana din mijloc).
Pentru cele mai multe temple intr-o regiune*... 2 VP Vecinul Mihaelei, din stinga, va extrage la intimplare 2
Pentru cele mai multe teatre intr-o regiune* ... 1 VP provincii din ména sa. .
% Sy S - . . - Revolta va izbucni in aceste 2 provincii. In fiecare din
Daca 2 jucatori sunt la egalitate, fiecare din acesti e L « .
. o I . . aceste provincii, Mihaela trebuie sa-si scoata armatele si
jucdtori vor primi toate punctele de victorie minus 1 sa le ageze Tn turn impreuna cu 1 fermier pentru fiecare
punct. indicator revolta din provincie si, in acest caz particular,
Jucatorii vor muta muta indicatoarele de puncte 2 fermieri aditionali (coloana din dreapta a tabelului).

victorie pe pista de punctaj, cate un spatiu pentru
fiecare punct de victorie.

Dupa primele 4 runde, 4 noi carti eveniment vor fi ~ Dupa 4 runde: descoperiti 4 cérti eveniment

aritate, toate indicatoarele orez sunt resetate la 0, "ol indepartati toate indicatoarele revolta si
resetati indicatoarele de nivel pentru orez.

si toate indicatoarele revolta vor fi scoase din
provincii.

Vor urma finca patru runde (primavara, vara,
toamna si iarna), sfarsindu-se inca o data cu iarna in
care se va face scorul final.

Rezolva o Lupta

Reguli Generale pentru Turnul de Lupta

Toate luptele se desfasoard cu ajutorului turnului de
luptd. Un jucator ia toate armatele participante la
lupta (cuburile colorate ale atacatorului si ale
aparatorului) si le arunca in turn impreuna cu toate
cuburile ce se afla in tavita turnului la inceputul
luptei. In urma acestei actiuni, o parte din cuburi vor
ramane in turn, si unele cuburi existente Tn turn vor
cadea in tavita, astfel producandu-se un rezultat al
luptei aleator.

Turnul nu trebuie golit intentionat (in afara de
sfarsitul jocului!). Daca din greseald un cub cade in
timpul jocului, acesta va fi ldsat in tdvita turnului.
Aceste cuburi vor fi aruncate in turnul de lupta la
urmatoarea lupta.
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Cand au loc Luptele?

Luptele au loc in urmatoarele situatii:

e Jucator vs Jucator — Un jucdtor 1si mutd armata in
provincia altui jucator (ex. intr-o provincie ce
contine deja armata altui jucator).

e Jucator vs Provincie Neutra — Un jucator isi muta
armata intr-o provincie ce nu contine armata (o
astfel de provincie este una care nu apartine nici
unui jucator)

e Fermierii se Ridicd impotriva unui Jucitor (Revolts)

O revolta poate izbucni in provincia unui jucator daca:
- Orez / Colecteazd Taxe — Un jucdtor colecteaza

orez sau taxe dintr-o provincie ce contine deja un
indicator revolta.

a

- Criza din larna — Un jucator nu fisi poate
aproviziona cu orez toate provinciile in perioada
de iarna.

Paricipantii la Lupta

Jucator vs Jucator sau Provincie Neutra

intotdeauna, atacatorul va participa la lupta cu toata
armata pe care o muta in acea provincie.

Apadratorul va adduga la aceasta toata armata pe care
o detine in provincia atacata.

Daca provincia este neutra, atunci 1 fermier luptator
din rezerva generala va fi aruncata in turn.

Pe langa acestea, ca si in alte lupte, toate
armatele din tavita turnului vor fi aruncate
deasemenea in turn.

Fermierii se Ridicd impotriva unui Jucitor (Revolts)
Jucatorul este considerat aparator si lupta cu toata
armata din provincia in cauza.

Pe langa acestea, pentru fiecare indicator revolta
existent Tn provincie Tn momentul revoltei, 1 fermier
luptator din rezerva generala se va adauga la lupta.
Revolta in larna

Daca revolta izbucneste in runda de iarna, vor mai fi
adaugati fermieri luptatori, si Tn conformitatea cu
tabela de provizii de pe plansa de joc.

Tncd o data, ca si in alte lupte, toate armatele din
tavita turnului vor fi aruncate deasemenea in
turn.

Rezultatele Luptei si Consecintele

Pentru a determina rezultatul unei lupte, jucatorii
numara trupele atacatorului si cele ale aparatorului ce
au cazut din turn in tavita. Jucatorul cu cea mai
numeroasa armata invinge. Armatele ce nu au
participat la lupta nu sunt luate in seama si vor
ramane in tavita turnului.
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Nota: Pentru a ataca o provincie, un jucator trebuie sa
detina cel putin 2 armate in provincia din care porneste
atacul: 1 pentru a o muta in cdmpul de lupta si 1 pentru a
ramane n urma.

Notd: Armatele de fermieri (cuburile verzi) nu vor fi niciodatd
asezate pe plansa de joc!

Cdnd armatele de fermieri cdstigd lupta, acestea vor fi scoase
din tavita si puse in rezerva generald.

Exemplu: Micky colecteaza taxele din Mikawa. Exista deja 2
indicatoare revolta in acea provincie. Fermierii se revolta.
Micky isi arunca in lupta cele 4 unitati din Mikawa impreuna
cu doua unitati de fermieri si toate unitatile ce se mai gasesc
in tavita turnului. Daca Micky castiga lupta, ea va pastra
provincia si va aseza inca un indicator revolta in ea.

Exemplu: Tn iarnd, Mircea este mai sdrac cu 2 unititi de
orez. Provincia sa Kai este aleasa la intimplare pentru o
revoltd. Un total de 3 unitati armate de fermieri se alatura
n lupta (2 rezultati din tabelul de provizii, plus 1 rezultat de
indicatorul revolta aflat in provincie).

Notd: Dacd apdrdtorul ar fi cdstigat dar numai armata de
fermieri au iesit din turn in tavitd, lupta este consideratd a fi
indecisd.



Jucator vs Jucator sau Provincie Neutra

Daca n provincia ce se apdra nu exista indicatori de
revolta, toti fermierii luptatori din tavita turnului se
numara pentru aparator. (Dupa o lupta ce include
fermieri, toate cuburile verzi din tavita se vor returna
in rezerva fermierului. Dacd fermierii nu au fost
implicati in  luptd, atunci toate cuburile verzi vor s &
ramane in tdvita turnului.) *.\
Armata cu cele mai putine unititi in tavitd este
considerata infranta si toatd armata implicatda in

aceasta lupta va fi returnatd in rezerva jucatorului. g ﬁ'*

Invingatorul, in ciuda victoriei, va pierde deasemenea

un numar de armate egal cu cel al invinsului. (aceste Exemplu: Jucitorul albastru mutd 4 unititi armate din
armate vor fi returnate deasemenea in rezerva Shinano in Kozuke, o provincie detinuta de jucatorul galben.

invingatorului). Armatele invingitoare rimase vor fi Rezulta O.|l‘:lp.ta. To?ts unlta.;lle atacatorului (4 albastre) si
toate unitatile aparatorului (3 galbene) sunt aruncate

asezate In provincia disputatd. Cartea provincie va fi impreuna in turn. Trei unitati armate albastre, 1 unitate
luata sau pastrata de invingdtor (in functie de caz). galben3 si 1 verde (fermier) ies din turn in tavita.

Dacad o lupta ramane nedecisa, atunci toate armatele Pentru cd nu sunt indicatoare revoltd in Kozuke in acest
celor doi participanti vor fi luate din tdvita turnului si moment, armata fermierilor se alatura aparatorului galben.

. v ges Chiar si asa, albastrul castiga (3:2). Unitatile galbena si cea
vor fi returnate rezervelor personale. Toate cladirile, . . s
verde sunt redate depozitelor corespunzatoare. Unitatile

armatele, si indicatoarele revolta sunt eliminate din victorioase albastre sunt plasate in Kozuke. Jucatorul
provincia disputata. Cartea provincie este returnata albastru primeste cartea provincie Kozuke de la jucitorul
rezervei generale. galben. ‘ -

Fermierii se Ridicd impotriva unui Jucitor (Revoltd)
Daca fermierii Tnving sau batalia este nedecisa, toate
armatele participante sunt indepartate din tavita
turnului Si vor fi  Tnapoiate rezervelor
personale/generale. Toate cladirile si indicatoarele Notd: Cdnd o provincie isi schimbd proprietarul, cartea
revolt3 vor fi scoase din provincie. Cartea provincie va provincie corespunzdtoare trebuie predatd imediat, chiar
. A v N dacd aceasta este asezatd pe plansa individuald a
fi returnata in rezerva generala. Dacad jucatorul va . . .

.. . o . detinatorului anterior.

invinge, atunci acesta va scoate din tavita un numar

egal de armate cu cea a fermierilor Tnvinsi si o va

returna in rezerva personald. El va transfera armata

invingatoare ramasa in tavita Tn provincia sa. Apoi va

returna armata de fermieri infrantd in rezerva

generala.

Sfarsitul jocului

Jocul se termina dupa cea de-a doua runda de iarna cu punctajul final. Jucatorul cu cele mai multe puncte
victorie castigd. In caz de egalitate, jucitorul cu cele mai multe ,,War Chests” castiga.

QUEEN
GAMES
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Rezumatul jocului

Pregatirea Rezumatul Rundei
1. Sorteaza cartile provincie 1. Primavara

(fata plansei de joc / 3 jucatori) I Asezarea Cartilor de Actiune
2. Distribuie materialele de joc — Fiecare primeste: Asezarea Cartilor Speciale

Plansa individuala, cartea Daimyo, si 62 unitati armate B Planuirea Actiunii Individuale
Lazile: 181n 3 jucatori .
15 in 4 jucatori
12 in 5 jucatori
1 set de carti “War Chest” (0-4 1azi)
3.A. Revendicarea Provinciilor de Start
Aloca grupurile de armate pentru 9 provincii (3 jucatori)

/ Licitarea pentru Ordinea de Joc
B Determinarea Evenimentelor
B Determinarea Ordinii de Joc
M Desfisurarea Actiunilor
2. Vara — la fel ca si primavara

Aloca grupurile de armate pentru 8 provincii (4 juctori) 3. Toamna - la fel ca si primavara
Aloca grupurile de armate pentru 7 provincii (5 jucatori) 4. larna
sau - Pierderile de orez / potentiale revolte
3.B. Distribuie Provinciile dupa “Setarea Initial3” - ACégtigarea punctelor victorie
(vezi mai jos) - Indepartarea indicatoarelor revolta
4. Incdrcarea Turnului: cu 7 unititi de fiecare jucdtor si - Extrage 4 carti eveniment noi
10 unitati fermieri (returneaza cuburile ce au cazut in - Anuleaza indicatorul de orez 1a 0
rezervele proprii/generale) 5. Sfarsitul Anului / Sfarsitul Jocului dupa 2 Ani

5. Extrage 4 Carti Eveniment
|

Predeterminarea “Setarii Initiale”

Aceastd setare initiald se aplicd pentru partea cu soare a plansei de joc. Noi recomanddm ca incepdtorii sd foloseascd
aceastd parte a plansei cat si aceastd distributie a provinciilor.

Tabelele afiseazd in partea stdngd numele provinciilor iar in dreapta numdrul de armate ce trebuie asezate.

Fiecare jucdtor primeste cdrtile provincie corespunzdtoare. (Nu uitati sd urmdriti simbolul plansei de joc!)

Jucatorul A Jucatorul B Jucatorul C
Provinciile #Armatelor Prowvinciile # Armatelor Prowvinciile # Armatelor
Suruga 5 Yamato 5 Bizen 5
Mino 4 Echizen 4 Omi 4
Tamba 4 Shimotsuke 4 Hida 4
Musashi 3 Shimosa 3 Etchu 3
Harima 3 Ise 3 Hoki 3
lzu 2 Hitachi 2 Bitchu 2
Owari 2 Awa-Shikoku 2 Bingo 2
Sagami 2 Kaga 2 Settsu 2
Setarile initiale pentru 3 Jucatori Tajima 2 Kii 2 Shinano 2
Jucatorul A Jucatorul B Jucatorul C Jucatorul D
Prowvinciile #Armatelor Provinciile #Armatelor Prowvinciile # Armatelor Prowvinciile # Armatelor
Yamato 5 Kozuke 5 Mimasaka 5 Kai 5
Awa-Shikoku 4 Hida 4 Wakasa 4 Musashi 4
Kaga 4 Ise 4 Awa-Boso 4 Mino 4
Omi 3 Echizen 3 Harima 3 Mikawa 3
Tamba 3 Shinano 3 Bitchu 3 Bingo 3
Kii 2 Etchu 2 Haoki 2 Aki 2
Settsu 2 Shimotsuke 2 Tajima 2 Totomi 2
m MNoto 2 Shima 2 Kazusa 2 Sagami 2
Jucatorul A Jucatorul B Jucatorul C Jucatorul D Jucatorul E
Prowvinciile # Armatelor Prowvinciile #Armatelor Provinciile #Armatelor Provinciile # Armatelor Provinciile # Armatelor
Sagami 5 Shimotsuke 5 Mino 5 Haoki 5 Yamato 5
Mimasaka 4 Echizen 4 Hida 4 Shinano 4 Kaga 4
Harima 4 Tamba 4 Iyo 4 Bingo 4 Kii 4
Kazusa 3 Shimosa 3 Owari 3 Echigo 3 Shima 3
lzu 3 Kozuke 3 Totomi 3 Aki 3 Omi 3
Awa-Boso 2 Hitachi 2 Mikawa 2 lzumo 2 Ise 2
Bizen 2 Wakasa 2 Tosa 2 Etchu 2 MNoto 2
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Cartile eveniment au 2 functii. Desigur, ca o completare la evenimente,

Jumatatea de sus arata modificarile cartile speciale vor afecta deasemenea
aduse unei actiuni in runda curenta. actiunile jucatorilor.

Jumatatea de jos arata cantitatea de De aceea, ordinea in care au loc
orez pierduta de fiecare jucator in modificarile este foarte importanta:
runda de iarna. prima datda se aplica evenimentul si
Jucatorii  au  posibilitatea sa dupa se aplica cartea speciala.

analizeze aceste actiuni tinand cont
si de cele 4 evenimente intoarse cu
fata Tn sus la inceputul fiecarui an.
Prin urmare, jucatorii nu vor fi
influentati doar de evenimente de
pe plansa de joc.

Exemplu: Jucatorul primeste 6 unitati

Cand un teatru
este construit,
scoate un
indicator revolta
din provincie.

Pierderea de orez
in iarna:
5 unitati

Cand o provincie cu
un castel este
atacata, aparatorul
arunca aditional 1
unitate din rezerva
proprie in turn.

Pierderea de orez in
iarna:
2 unitati

Cand faci actiunea
“Colecteaza taxe”,
jucatorul primeste
maxim 5 lazi, chiar
daca din cartea
provincie rezulta un
venit mai mare.

Pierderea de orezin
iarna:
0 unitati

Cand faci actiunea
“Confisca orez”,
jucatorul primeste
minim 4 unitati,
chiar daca din cartea
provincie rezulta un
venit mai mic.

Pierderea de orezin
iarna:
3 unitati

Cand un teatru
este construit,
scoate un
indicator revolta
din provincie.

Pierderea de orez
in iarna:
7 unitati

Cand o provincie cu
un castel este
atacata, aparatorul
arunca aditional 1
unitate din rezerva
proprie in turn.

Pierderea de orezin
iarna:
6 unitati

Cand faci actiunea
“Colecteaza taxe”,
jucatorul primeste
maxim 6 lazi, chiar
daca din cartea
provincie rezulta un
venit mai mare.

Pierderea de orezin
iarna:
2 unitati

Cand faci actiunea
“Confisca orez”,
jucatorul primeste
minim 3 unitati, chiar
daca din cartea
provincie rezulta un
venit mai mic.

Pierderea de orezin
iarna:
4 unitati

Cand o provincie
neutra este
atacata, se
adauga 2
fermieri in turn.

Pierderea de
oreziniarna:
3 unitati

Provinciile cu un
templu nu pot fi
atacate in
aceasta runda.

Pierderea de
orezin iarna:
3 unitati

Provinciile cu un
templu nu pot fi
atacate in
aceasta runda.

Pierderea de
orezin iarna:
4 unitati

Cand faci actiunea
“Aseaza 5 (sau 3)
unitati”, jucatorul
va aseza doar 3
(sau 2) unitati.

Pierderea de orezin
iarna:
1 unitate



