
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Un joc de Dirk Henn pentru 3-5 jucători 

REGULILE  JOCULUI REGULILE  JOCULUI 



 

 

• Planşa de joc – are 2 feţe diferite, 1 cu un 

soare ca simbol şi 1 cu luna. 

Pe fiecare faţă sunt 5 regiuni ale Japoniei 

centrale în diferite configuraţii. 

Pe ambele feţe ale planşei, fiecare 

regiune conţine 9 provincii. 

Pe fiecare faţă a planşei, 8 provincii 

sunt special marcate şi încercuite 

cu o linie subţire. Aceste provincii nu 

sunt folosite în partidele cu 3 jucători. 

 

• 53 Cărţi Provincie – pentru fiecare provincie, 

jocul conţine 1 sau 2 cărţi, o carte putând fi 

folosită pentru una sau ambele feţe ale planşei. 

Simbolurile soare şi lună indică partea/părţile 

planşei pentru care fiecare carte este folosită.  

 

• 25 Cărţi “War Chests”– un set de 5 cărţi pentru 

fiecare jucător În fiecare set, jumătatea de jos 

a cărţilor este însemnată cu lăzi de la 0 la 4 iar 

partea de sus este goală.  

 

 

 

• 5 Cărţi Speciale – fiecare carte acordă 

posesorului privilegii speciale. 

 

 

 

• 10 Cărţi de acţiune – folosite pentru a indica 

ordinea în care se vor desfăşura acţiunile.  

 

 

 

• 12 Cărţi Eveniment – cu jumătatea superioară 

indicând un eveniment ce influenţează o 

acţiune specifică, şi jumătatea inferioară 

indicând pierderile de orez suferite de jucători 

în timpul rundei de iarnă. 

Conţinut 

 

 

 

 

 

◄ Eveniment 

◄ Pierderea de orez 

pe timpul iernii 
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• 5 Cărţi Daimyo – folosite pentru a indica

ordinea jucătorilor.  

 

 

 
 

 

 
 

• 5 Planşe individuale – cu 2 feţe diferite. 
faţă, ce are desenat un peisaj de ţară
folosită de jucători pentru a-şi revendica
provinciile de start. 
Jucătorii folosesc cealaltă parte de
jocului pentru a-şi planifica acţiunile.
 

• 310 Cuburi Colorate – reprezentând
armatele jucătorilor, formate din
cuburi de culoarea fiecărui jucător

• 20 Cuburi Verzi – reprezentând armata
neutră de fermieri. 
 

• 55 “War Chests” – reprezentând
schimb. 35 de lăzi albe, fiecare având valoarea 
şi 20 de lăzi portocalii, fiecare având valoarea 
 

• 5 Indicatoare Puncte de Victorie
pentru a indica punctele de victorie ale fiecărui 
jucător pe pista de la marginea planş

• 5 Indicatoare Orez – folosite pentru a indica
planşa de joc nivelul proviziilor fiecărui jucător
 

• 80 Cartonaşe Clădire – 28 castele, 26 temple şi
teatre. Jucătorii pot construi aceste clădiri în
provinciile lor pentru a câştiga puncte de victorie.

• 42 Indicatoare Revoltă – folosite pentru a indica
nivelul de nelinişte printre fermierii 
 

1 „Turn de luptă” – folosit pentru a 

 

Ca războinici în secolul al 16-lea în Japonia, jucătorii trebuie să 
asigure o poziţie dominantă pentru clanurile lor.  Cel mai de succes 
Daimyo va deveni la sfârşitul jocului SHOGUN.
jucător va trebui nu numai să controleze un număr mare de 
provincii, dar trebuie să şi dezvolte imperiul prin construirea de 
castele, temple şi teatre. Jucătorul care reuşeşte să construiască
cele mai multe clădiri în fiecare din cele 5 regiuni
cu importante puncte de bonus. 

 

 

 

 

 

 

 

Scopul jocului 

folosite pentru a indica 

cu 2 feţe diferite.  O 
de ţară, este 
şi revendica 

cealaltă parte de-a lungul 
şi planifica acţiunile. 

reprezentând 
formate din 62 de 

a fiecărui jucător.  

reprezentând armata 

reprezentând moneda de 
, fiecare având valoarea 1, 

, fiecare având valoarea 5. 

5 Indicatoare Puncte de Victorie – folosite 
punctele de victorie ale fiecărui 

planşei de joc.  

folosite pentru a indica pe 
de joc nivelul proviziilor fiecărui jucător. 

28 castele, 26 temple şi 26 
eatre. Jucătorii pot construi aceste clădiri în 

provinciile lor pentru a câştiga puncte de victorie. 

folosite pentru a indica 
nivelul de nelinişte printre fermierii unei provincii. 

folosit pentru a decide luptele. 

lea în Japonia, jucătorii trebuie să 
pentru clanurile lor.  Cel mai de succes 

Daimyo va deveni la sfârşitul jocului SHOGUN. Pentru a reuşi, un 
trebui nu numai să controleze un număr mare de 

dezvolte imperiul prin construirea de 
Jucătorul care reuşeşte să construiască 

cele mai multe clădiri în fiecare din cele 5 regiuni va fi recompensat 

 

= 1 ladă                                   

Castel          Templu         Teatru   
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                                   = 5 lăzi 

Castel          Templu         Teatru    Indicator 
Revoltă 

Turn de Luptă 



 

Provinciile în Joc 
Jucătorii îşi aleg pe ce parte a planşei vor juca
(soare sau lună) şi o vor aşeza pe masa de joc.
Se aleg cărţile provincie corespunzătoare
joc (celelalte se pun în cutie). 
În 3 jucători, 8 cărţi provincie nu se vor folosi,
acestea fiind puse în cutie. 
 
Aceste 8 provincii sunt marcate 
pe planşa de joc cu un simbol 
special şi un contur alb. 

Pe tot parcursul jocului aceste 

provincii nu pot fi folosite. 

 
 

Materiale de joc 

Fiecare jucător alege o culoare şi îşi ia piesele:

planşă individuală de  joc, 62 armate

de culoarea jucătorului), o carte Daimyo, un set de 

cărţi “War Chest” (de la 0 la 4 lăzi) şi un stoc iniţial:

în 3 jucători, fiecare primeşte …..………… 18 Lăzi,

în 4 jucători, fiecare primeşte ………..

în 5 jucători, fiecare primeşte ………..

Armatele şi lăzile fiecărui jucător vor rămâne 

vedere pentru toţi jucătorii pe tot parcursul jocului. 

Când sunt mai puţin de 5 jucători, toate materialele 

rămase se depozitează în cutie. 

 

 
 

Revendicarea Provinciilor de Start

Cărţile provincie sunt amestecate şi aşezate în teanc
cu faţa în jos lângă planşa de joc. Primele două cărţi
sunt întoarse şi aşezate cu faţa în sus
Faţa principală a planşei individuale de joc
desenate în apropierea unui Daimyo, marcate 
cu un număr. Fiecare jucător îşi aşează un număr de 
armate egal cu numărul înscris în apropierea fiecărei 
zone. Armatele din fiecare zonă formează un grup.
Jucătorii îşi aşează aceste grupuri de armate
provinciile lor de start după cum urmează: începând 
cu cel mai în vârstă jucător, continuând în ordine, 
fiecare alege 1 din cele două cărţi 
cu faţa în sus sau 1 carte de deasupra teancului
aşezat cu faţa în jos, după care îşi transferă un grup 
armată, la alegere, de pe planşa individuală de joc în 
provincia corespunzătoare de pe planşa
Jucătorul va lua cartea provincie aleasă în mână.

 

Dacă o carte cu faţa în sus a fost luată,
înlocuită cu alta din teanc.  

Pregătirea jocului

 

 

a planşei vor juca 
) şi o vor aşeza pe masa de joc. 

cărţile provincie corespunzătoare feţei de 

nu se vor folosi, 

Fiecare jucător alege o culoare şi îşi ia piesele: o 

62 armate (ex. 62 de cuburi 

o carte Daimyo, un set de 

(de la 0 la 4 lăzi) şi un stoc iniţial: 

………… 18 Lăzi, 

…..…… 15 Lăzi, 

…..…… 12 Lăzi. 

fiecărui jucător vor rămâne la 

pentru toţi jucătorii pe tot parcursul jocului. 

mai puţin de 5 jucători, toate materialele 

Start 

sunt amestecate şi aşezate în teanc 
în jos lângă planşa de joc. Primele două cărţi 

faţa în sus pe masă. 
Faţa principală a planşei individuale de joc are 9 zone 

în apropierea unui Daimyo, marcate fiecare 
Fiecare jucător îşi aşează un număr de 

înscris în apropierea fiecărei 
formează un grup. 

ri de armate în 
lor de start după cum urmează: începând 

în vârstă jucător, continuând în ordine, 
 provincie aşezate 

1 carte de deasupra teancului 
îşi transferă un grup 
ndividuală de joc în 

de pe planşa de joc. 
va lua cartea provincie aleasă în mână. 

faţa în sus a fost luată, aceasta va fi 

jocului 

... folosită pentru faţa 

cu soare a planşei 

... folosită pentru faţa 

cu lună a planşei

Izumo 

Iwami 

Sanuki 

Tosa 

Echigo 

Mutsu 

Kazusa 

Awa-Boso 

Carte Daimyo şi 

un set de 5 cărţi ladă 

18 Lăzi (pentru 3 jucători)

9 zone pentru aşezarea 

armatelor pentru 

începutul jocului 

Această zonă 

folosită

3 jucători

Notă: Dacă jucătorii nu se pot decide asupra provinciilor 

pentru care trebuie să liciteze, aceştia pot 

subcapitol “Revendicarea Provinciilor de Start

folosi “Setările iniţiale” arătat

Notă: Dacă un jucător are de ales din aceleaşi două cărţi cu faţa 

în sus din runda precedentă, el poate întoarce aceste două cărţi 

cu faţa în jos şi sa le înlocuiască cu altele din teanc.
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... folosită pentru faţa 

a planşei 

... folosită pentru ambele  

feţe ale planşei 

Iwami 

Aki 

Mutsu 

Shimotsuke 

Iyo 

Tosa 

Hitachi 

Shimosa 

ăzi (pentru 3 jucători) 62 de armate 

Această zonă este 

folosită numai în 

3 jucători 

Această zonă este 

folosită numai în 

3 sau 4 jucători 

Notă: Dacă jucătorii nu se pot decide asupra provinciilor 

pentru care trebuie să liciteze, aceştia pot sări acest 

Revendicarea Provinciilor de Start” şi pot 

arătate în Supliment. 

Notă: Dacă un jucător are de ales din aceleaşi două cărţi cu faţa 

în sus din runda precedentă, el poate întoarce aceste două cărţi 

cu faţa în jos şi sa le înlocuiască cu altele din teanc. 



Acest proces continuă până ce fiecare jucător
transferat toate grupurile de armate pe planşa
Cărţile provincie rămase sunt aşezate în teanc
apropierea planşei de joc. Aceste provincii
cucerite în timpul jocului. 
După revendicarea provinciilor de start
jucător îşi va întoarce planşa individuală 
faţa ce are desenat spaţii cu acţiuni este cu faţa
Armatele rămase ale fiecărui jucător
individuală. 
 

Indicatoarele Puncte Victorie şi Indicatoarele Orez
Toţi jucătorii îşi aşează indicatoarele puncte de
victorie pe spaţiul “0” al pistei de scor, şi 
indicatoarele orez la baza pistei de provizii de orez.
 

 

 

Turnul de Luptă 
În acest moment, turnul se încarcă cu un set 
armate. 
Şapte armate de la fiecare jucător şi un total de
fermieri sunt aruncaţi împreună în turn.
Armatele ce cad în tăviţa turnului se returnează
depozitele iniţiale. Armata de fermieri rămasă
formează un depozit general. 
„War Chests” 
Lăzile sunt folosite pentru a plăti diferitele acţiuni.
Restul lăzilor rămase după ce fiecare jucător şi
lăzile pentru începerea jocului, formează un 
general. 
 
Cărţile Eveniment 
Cărţile eveniment sunt amestecate şi aşezate
teanc cu faţa în jos. 
Primele 4 cărţi eveniment sunt întoarse cu faţa în sus
şi aşezate lângă planşa de joc. 
Pe parcursul primelor 3 runde, 1 din aceste 
evenimente va avea efect asupra tuturor jucătorilor.
În cea de-a patra rundă (iarna), cartea eveniment 
rămasă arată cât orez pierde fiecare jucător în timpul 
iernii. 
 

Cărţile acţiune şi cărţile speciale

astfel încât să fie uşor accesibile tuturor jucătorilor.
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Acest proces continuă până ce fiecare jucător şi-a 
armate pe planşa de joc. 

Cărţile provincie rămase sunt aşezate în teanc în 
apropierea planşei de joc. Aceste provincii pot fi 

După revendicarea provinciilor de start, fiecare 
individuală astfel încât 

faţa ce are desenat spaţii cu acţiuni este cu faţa în sus. 
Armatele rămase ale fiecărui jucător formează rezerva 

Indicatoarele Puncte Victorie şi Indicatoarele Orez 
indicatoarele puncte de 

“0” al pistei de scor, şi 
la baza pistei de provizii de orez.  

urnul se încarcă cu un set iniţial de 

de la fiecare jucător şi un total de 10 
în turn. 

n tăviţa turnului se returnează în 
Armata de fermieri rămasă 

Lăzile sunt folosite pentru a plăti diferitele acţiuni. 
Restul lăzilor rămase după ce fiecare jucător şi-a luat 

pentru începerea jocului, formează un depozit 

Cărţile eveniment sunt amestecate şi aşezate într-un 

sunt întoarse cu faţa în sus 

Pe parcursul primelor 3 runde, 1 din aceste 
va avea efect asupra tuturor jucătorilor. 

rundă (iarna), cartea eveniment 
e jucător în timpul 

cărţile speciale trebuie aşezate 

încât să fie uşor accesibile tuturor jucătorilor. 

Partea din spate a unei 
planşe individuale de joc: 

 
10 spaţii acţiune 

 
Spaţiu 

pentru licitaţie 
 

Descrierea unei 
provincii 

Pista pentru punctaj 

Pista pentru provizii 

Indicatoarele punctelor 

victorie 

Indicatoarele orez 

Exemplu: La începutul un joc ce 3 jucători, 31 de 

cuburi vor fi aruncate în turn

Exemplu: Patru cărţi eveniment extrase 

aleator şi aşezate cu faţa în sus.

5 cărţi speciale                    10 cărţi acţiune

5 

Exemplu: La începutul un joc ce 3 jucători, 31 de 

cuburi vor fi aruncate în turn 

Exemplu: Patru cărţi eveniment extrase 

aleator şi aşezate cu faţa în sus. 

cărţi speciale                    10 cărţi acţiune 



 

Jocul se desfăşoară pe o perioadă de 2 ani, care sunt împărţiţi în 8 runde. După 3 runde reprezentând 

primăvara, vară şi toamna, are loc o 

Primăvară, Vară, şi Iarnă 

Fiecare din aceste trei runde se desfăşoară în următoarea ordine:

� Aşezarea Cărţilor de Acţiune

� Aşezarea Cărţilor Speciale

� Planuirea Acţiunii Individuale 

� Determinarea Evenimentelor

� Determinarea Ordinii de Joc

� Desfăşurarea Acţiunilor 

 

� Aşezarea Cărţilor de Acţiune

Acţiunile sunt cheia acestui joc. Toate cele 
arătate pe planşa de joc individuală. Fiecare jucător poate 
efectua fiecare acţiune o dată pe rundă.

Ordinea în care se desfăşoară aceste acţiuni este 
determinată la începutul fiecărei noi runde
vor amesteca cele 10 cărţi acţiune şi se vor aşeza într
teanc cu faţa în jos. Apoi, primele 5 cărţi sunt întoarse una 
câte una şi aşezate în ordine în câmpurile de la 1 la 5, la 
baza planşei de joc. Restul carţilor se vor aşeza alături de 
celelalte pe câmpurile de la 6 la 10 cu faţa în jos

 

 

 

 

 

� Aşezarea Cărţilor Speciale

Amestecaţi cărţile speciale şi aşezaţi
faţa în jos, în ordinea extragerii,  în cele 5 
spaţii dedicate de pe planşa de joc. Mai 
târziu în joc, aceste cărţi vor fi adjudecate
jucătorilor. 

Fiecare carte specială are două funcţii
lua cartea, şi a doua, cartea arată privilegiul

 

Desfăşurarea jocului

 

 

Jocul se desfăşoară pe o perioadă de 2 ani, care sunt împărţiţi în 8 runde. După 3 runde reprezentând 

o a patra rundă de scor (iarna). Aceasta secvenţă de 4 runde se repetă.

 

aceste trei runde se desfăşoară în următoarea ordine: 

Aşezarea Cărţilor de Acţiune 

Aşezarea Cărţilor Speciale 

Planuirea Acţiunii Individuale şi Licitarea pentru Ordinea de Joc 

Determinarea Evenimentelor 

Determinarea Ordinii de Joc 

Aşezarea Cărţilor de Acţiune 

Acţiunile sunt cheia acestui joc. Toate cele 10 acţiuni sunt 
arătate pe planşa de joc individuală. Fiecare jucător poate 
efectua fiecare acţiune o dată pe rundă. 

în care se desfăşoară aceste acţiuni este 
fiecărei noi runde. Pentru asta, se 

vor amesteca cele 10 cărţi acţiune şi se vor aşeza într-un 
teanc cu faţa în jos. Apoi, primele 5 cărţi sunt întoarse una 

rdine în câmpurile de la 1 la 5, la 
baza planşei de joc. Restul carţilor se vor aşeza alături de 

cu faţa în jos. 

Aşezarea Cărţilor Speciale 

cărţile speciale şi aşezaţi-le cu 
faţa în jos, în ordinea extragerii,  în cele 5 
spaţii dedicate de pe planşa de joc. Mai 

adjudecate 

funcţii: prima, poziţia pe planşa de joc determină ordinea
privilegiul acordat posesorului pentru runda curentă

Desfăşurarea jocului 

Notă: În poză se pot vedea diferite acţiuni ce vor 
avea loc (Numărul 1 va fi primul, apoi Numărul 
2, etc.). Primele 5 acţiuni sunt vizibile pentru toţi 
jucătorii şi pot fi luate în considerare în 
momentul plănuirii acţiunilor individuale. 
Celelalte 5 cărţi vor fi întoarse cu faţa în sus 
progresiv. 

Exemplu de aranjare a celor 10 cărţi acţiune 
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Jocul se desfăşoară pe o perioadă de 2 ani, care sunt împărţiţi în 8 runde. După 3 runde reprezentând 

. Aceasta secvenţă de 4 runde se repetă. 

ordinea jucătorilor care vor 
runda curentă. 

Notă: În poză se pot vedea diferite acţiuni ce vor 
avea loc (Numărul 1 va fi primul, apoi Numărul 
2, etc.). Primele 5 acţiuni sunt vizibile pentru toţi 
jucătorii şi pot fi luate în considerare în 

irii acţiunilor individuale. 
Celelalte 5 cărţi vor fi întoarse cu faţa în sus 



+1 “War Chest”  
 

Când are loc acţiunea “Colectare Taxe”, 
jucătorul primeşte cu 1 ladă 

 
+1 Orez 
 

Când are loc acţiunea “Confiscare Orez”, 
jucătorul primeşte cu 1 unitate de orez
mult. 

6 Armate 
 

Când are loc acţiunea ”Aşează 5 Armate”, 
jucătorul poate aşeza 6 armate.

 
+1 Armată cu Atac 

Un jucător atacator ce desfăşoară acţiunea 
“Luptă / Mută A şi B” poate pune 1 extra 
armată în turnul de luptă. 

 
+1 Armată cu Apărare 

Un jucător apărător poate pune 1 extra armată în 
turnul de luptă când este atacată una din 
provinciile sale de către un jucător care a urmat 
acţiunea “Luptă / Mută A şi B”.
 

 

� Planuirea Acţiunii Individuale 

Simultan, fiecare jucător decide în secret cum să îşi distribuie cele 10 acţiuni în provinciile sale.
Fiecare jucător alege una din cărţile sale provincie şi o aşează cu 
individuală de joc. 

Acţiunile sunt următoarele: 

Construieşte un Castel                                       
Jucătorul plăteşte 3 lăzi către 
general şi aşează un castel în provincia 
aleasă. 

Construieşte un Templu                              
Jucătorul plăteşte 2 lăzi 
templu. 
 

Construieşte un Teatru                                 
Jucătorul plăteşte 1 ladă şi aşează 1 
teatru. 
 
 
 

 

 

 

 

 

Notă: O clădire (castel, templu sau teatru) poate 
fi aşezată numai pe un spaţiu de construit 
neocupat. Fiecare provincie conţine de la 1 la 3 
astfel de spaţii de construit. O provincie 
conţine mai mult de 1 construcţie de acelaşi tip.

Când are loc acţiunea “Colectare Taxe”, 
1 ladă mai mult. 

Când are loc acţiunea “Confiscare Orez”, 
1 unitate de orez mai 

Când are loc acţiunea ”Aşează 5 Armate”, 
jucătorul poate aşeza 6 armate. 

ce desfăşoară acţiunea 
“Luptă / Mută A şi B” poate pune 1 extra 

poate pune 1 extra armată în 
turnul de luptă când este atacată una din 
provinciile sale de către un jucător care a urmat 
acţiunea “Luptă / Mută A şi B”. 

Planuirea Acţiunii Individuale şi Licitarea pentru Ordinea de Joc 

Simultan, fiecare jucător decide în secret cum să îşi distribuie cele 10 acţiuni în provinciile sale.
Fiecare jucător alege una din cărţile sale provincie şi o aşează cu faţa în jos pe spaţiul acţiune ales de pe planşa 

Construieşte un Castel                                       _ 
Jucătorul plăteşte 3 lăzi către depozitul 

şi aşează un castel în provincia 

                                      _ 
  şi aşează 1 

                                        _ 
Jucătorul plăteşte 1 ladă şi aşează 1 

Notă: Dacă o acţiune este influenţată de un 
eveniment şi o carte specială, 
evenimentul şi apoi cartea special

Exemplu: Andreea colectează taxele în Settsu. De la 
Settsu îi revin 7 lăzi. Evenimentul curent limitează 
venitul din taxe la 5 lăzi. Deoarece Andreea deţine în 
această rundă cartea specială 
colecta în final 1 ladă în plus, 

► 7 lăzi 

Notă: O clădire (castel, templu sau teatru) poate 
spaţiu de construit 

. Fiecare provincie conţine de la 1 la 3 
astfel de spaţii de construit. O provincie nu poate 

construcţie de acelaşi tip. 
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Simultan, fiecare jucător decide în secret cum să îşi distribuie cele 10 acţiuni în provinciile sale. 
pe spaţiul acţiune ales de pe planşa 

Notă: Dacă o acţiune este influenţată de un 
o carte specială, primul este aplicat 

apoi cartea specială. 

Exemplu: Andreea colectează taxele în Settsu. De la 
venimentul curent limitează 

taxe la 5 lăzi. Deoarece Andreea deţine în 
specială “+1 War Chest”, va 

colecta în final 1 ladă în plus, adică un total de 6 lăzi. 

► 5 lăzi 

► 6 lăzi 

Exemplu: Un jucător 
construieşte un templu 
în Aki. Ulterior mai este 
spaţiu de construit 
pentru încă 1 clădire, ce 
poate fi teatru sau 
castel. 

 



Confiscă Orez                                                     
Un jucător  primeşte un număr de unităţi 
de orez inscripţionat pe cartea provincie 
aleasă.  
 

Colectează Taxe                                             
Jucătorul primeşte din depozitul general
un număr de  “War Chests” inscripţionat 
pe cartea provincie. 

 
Când un jucător colectează Taxe sau Orez 
dintr-o provincie, este posibil ca o 
să înceapă. 
(vezi regulile pentru “Rezolvă o Luptă” la pa
 

Dacă nicio revoltă nu a început, sau dacă o 
revoltă a fost înnăbuşită cu succes, 
revoltă este aşezat în provincie.  
 

Aşează 5 Armate                                                   
Jucătorul plăteşte 3 lăzi şi aşează 5 
unităţi din rezerva proprie în
aleasă. 
 

Aşează 3 Armate                                                   
Jucătorul plăteşte 2 lăzi şi aşează 3 
unităţi din rezerva proprie în provincia 
aleasă. 
 

Aşează / Mută 1 Armată                                     
Jucătorul plăteşte 1 ladă şi aşează 1 
unitate din rezerva proprie în provincia 
aleasă. 
 

În plus, jucătorul poate muta armata din 
provincie într-una din provinciile sale
(Nu este permisă începerea unei lupte!)

 
Luptă / Mută –A–                                                  
Armatele sunt mutate din provincia 
provincial adiacentă. Dacă provincia selectată nu 
aparţine jucătorului ce face mutarea (ex: 
provincia adiacentă este neutră sau deţinută de 
un alt jucător), începe o luptă. 
pentru “Rezolvă o Luptă”)  
Regula ca cel puţin 1 unitate ce
rămână în urmă în provincia de unde pleacă 
armata este valabilă şi aici. 

Luptă / Mută –B–                                                 
Aceeaşi regulă ca şi pentru –A–. 
 
Dacă un jucător nu doreşte să facă o anumită 
acţiune în imperiul său, va aşeza una din cărţile 
“War Chest” pe spaţiul de acţiune nedorit
acest caz, lăzile înscrise pe cărţi sunt 
 

                                                         _ 
Un jucător  primeşte un număr de unităţi 
de orez inscripţionat pe cartea provincie 

                                                     _ 
depozitul general 

un număr de  “War Chests” inscripţionat 

Când un jucător colectează Taxe sau Orez 
ca o revoltă 

(vezi regulile pentru “Rezolvă o Luptă” la pagina 11) 

, sau dacă o 
cu succes, 1 indicator 

                                              _ 
Jucătorul plăteşte 3 lăzi şi aşează 5 

din rezerva proprie în provincia 

                                                   _ 
Jucătorul plăteşte 2 lăzi şi aşează 3 

din rezerva proprie în provincia 

                                     _ 
Jucătorul plăteşte 1 ladă şi aşează 1 

din rezerva proprie în provincia 

, jucătorul poate muta armata din această 
sale adiacente. 

(Nu este permisă începerea unei lupte!) 

                                                  _ 
Armatele sunt mutate din provincia selectată în 
provincial adiacentă. Dacă provincia selectată nu 
aparţine jucătorului ce face mutarea (ex: 
provincia adiacentă este neutră sau deţinută de 

 (Vezi regulile 

e ce trebuie să 
în provincia de unde pleacă 

                                                 _ 

Dacă un jucător nu doreşte să facă o anumită 
aşeza una din cărţile 

“War Chest” pe spaţiul de acţiune nedorit. În 
acest caz, lăzile înscrise pe cărţi sunt ignorate. 

Pe fiecare carte provincie sunt înscrise taxele şi 

orezul ce trebuie plătit

Taxe 

Orez 

Numărul de 

clădiri ce pot fi 

construite 

În general, următoarele reguli se aplică armatelor în 
mişcare: 
Un număr oarecare de unităţi 
o provincie adiacentă cu excepţia 
trebuie să ramână în urmă.
Nu există limită în ce priveşte numărul de 
ocupa o provincie la un moment dat.
Provinciile unite de o rută pe mare
considerate a fi adiacente

Exemplu: Armatele se pot muta pe mare între Shima şi Izu

Acţiunea: 
Luptă / Mută 

-A- 
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Pe fiecare carte provincie sunt înscrise taxele şi 

orezul ce trebuie plătit 

Numele 

provinciei 

În general, următoarele reguli se aplică armatelor în 

unităţi armate poate fi mutate într-
o provincie adiacentă cu excepţia a cel puţin o unitate ce 
trebuie să ramână în urmă. 

în ce priveşte numărul de unităţi ce poate 
ocupa o provincie la un moment dat. 

rută pe mare (linie întreruptă) sunt 
adiacente. 

: Armatele se pot muta pe mare între Shima şi Izu 

Acţiunea: 
Luptă / Mută 

-B- 



Licitaţia pentru Ordinea de desfaşurare a unei Runde
Fiecare jucător trebuie să liciteze în 
ordinea de desfăşurare a unei runde împreună cu 
privilegiile speciale. Pentru a licita, jucătorul aşează 
1 carte ladă sau carte provincie, din cele nefolosite, 
cu faţa în jos pe spaţiul de licitaţie de pe planşa 
individual de joc. În final, trebuie ca pe planşa de joc 
să existe câte o carte cu faţa în jos pe toate cele 11 
spaţii de pe planşa in dividual de joc.
Nici un spaţiu nu trebuie să conţină
carte. 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

� Determinarea Evenimentelor
Cărţile eveniment aşezate cu faţa în sus sunt 
amestecate (acestea vor fi 2, 3 sau 4, în funcţie de 
runda care se desfăşoară). Se extrage o carte şi se 
aşează cu faţa în sus în spaţiul de pe planşa 
Cartea descrie evenimentul ce se va aplica în runda 
curentă şi va influenţa o anumită acţiune pentru toţi 
jucătorii. 
Cărţile eveniment rămase sunt puse cu faţa în sus 
lângă planşa de joc. 
 

� Determinarea Ordinii de Joc
Jucătorii arată ce au licitat (cărţile aşezate pe 
spaţiile de licitaţie) şi plătesc valoarea înscrisă 
băncii. Jucătorul care a licitat cu o carte provincie nu 
va avea de plătit.  
În ordinea licitărilor (începând cu licitaţia cea mai 
mare), fiecare jucător îşi stabileşte poziţia în 
ordinea de joc prin plasarea propriei 
locul unei cărţi speciale de pe planşa de joc (prin 
înlocuire şi păstrarea cărţii speciale). 
Cînd au terminat toţi jucătorii, orice carte specială 
rămasă va fi lăsată deoparte în această rundă.
Jucătorii care au licitat o carte provincie
înaintea celor care au jucat o carte ladă cu 0 lăzi
Numai după asta, jucătorii care nu au licitat nici o 
carte vor putea sa îşi aleagă şi ei. (Asta este cazul în 
care un jucător nu mai dispune de cărţi provincie.
În cazul în care 2 sau mai mulţi jucători au făcut 
aceeaşi licitaţie, aceştia îşi vor amesteca cărţile 
Daimyo şi vor extrage pe rând câte o carte
stabilindu-se ordinea de joc. 
Poziţia finală a cărţilor Daimyo pe planşa de joc va 
indica ordinea jucătorilor. (În jocurile de 3 sau 4 
jucători, spaţiile libere vor fi ignorate

Licitaţia pentru Ordinea de desfaşurare a unei Runde 
Fiecare jucător trebuie să liciteze în secret pentru 
ordinea de desfăşurare a unei runde împreună cu 

. Pentru a licita, jucătorul aşează 
, din cele nefolosite, 

cu faţa în jos pe spaţiul de licitaţie de pe planşa 
rebuie ca pe planşa de joc 

să existe câte o carte cu faţa în jos pe toate cele 11 
dividual de joc. 

ă mai mult de o 

Determinarea Evenimentelor 
Cărţile eveniment aşezate cu faţa în sus sunt 
amestecate (acestea vor fi 2, 3 sau 4, în funcţie de 
runda care se desfăşoară). Se extrage o carte şi se 
aşează cu faţa în sus în spaţiul de pe planşa de joc. 
Cartea descrie evenimentul ce se va aplica în runda 
curentă şi va influenţa o anumită acţiune pentru toţi 

Cărţile eveniment rămase sunt puse cu faţa în sus 

Determinarea Ordinii de Joc 
Jucătorii arată ce au licitat (cărţile aşezate pe 
spaţiile de licitaţie) şi plătesc valoarea înscrisă 
băncii. Jucătorul care a licitat cu o carte provincie nu 

În ordinea licitărilor (începând cu licitaţia cea mai 
îşi stabileşte poziţia în 

ordinea de joc prin plasarea propriei cărţi Daimyo în 
de pe planşa de joc (prin 

strarea cărţii speciale).  
Cînd au terminat toţi jucătorii, orice carte specială 

e în această rundă. 
licitat o carte provincie vor alege  

carte ladă cu 0 lăzi. 
, jucătorii care nu au licitat nici o 

Asta este cazul în 
care un jucător nu mai dispune de cărţi provincie.) 
În cazul în care 2 sau mai mulţi jucători au făcut 

, aceştia îşi vor amesteca cărţile 
nd câte o carte, astfel 

Daimyo pe planşa de joc va 
torilor. (În jocurile de 3 sau 4 

jucători, spaţiile libere vor fi ignorate.) 

Exemplu: Deea doreşte să colecteze taxele în 
această rundă. Una din provinciile sale 
permite să colecteze 7 lăzi din taxe. Ea alege 
această opţiune şi îşi va plasa cartea provincie 
Settsu cu faţa în jos pe spaţiul acţiune pentru 
“Colectare Taxe” de pe planşa individual de joc.
Totodată asta înseamnă că Deea nu mai poate 
desfăşura nici o acţiune în Settsu în această 
rundă deoarece ea a folosit cartea provincie 
Settsu pe tabla individuală de joc.

Notă: Avantajul licitării cu o carte provincie este 
acela că nu eşti obligat să plăteşti pentru licitaţie 
şi în plus poţi câştiga în faţa unui jucător care a 
jucat o carte “War Chest” de valoare 0. 
Dezavantajul este că participanţii la joc vor ştii că 
acest jucător nu va putea să desfăşoare o acţiune 
în această provincie în runda curentă.

Exemplu: 
de pe primul spaţiu, el devine jucătorul 
numărul unu 

Exemplu pentru 3 jucători: Ordinea de joc în această rundă 
este roşu, albastru şi negru.
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: Deea doreşte să colecteze taxele în 
undă. Una din provinciile sale - Settsu - îi 

permite să colecteze 7 lăzi din taxe. Ea alege 
această opţiune şi îşi va plasa cartea provincie 
Settsu cu faţa în jos pe spaţiul acţiune pentru 
“Colectare Taxe” de pe planşa individual de joc. 

asta înseamnă că Deea nu mai poate 
desfăşura nici o acţiune în Settsu în această 
rundă deoarece ea a folosit cartea provincie 
Settsu pe tabla individuală de joc. 

(Cărţile eveniment sunt 
explicate în detaliu in 
Supliment.) 

ă: Avantajul licitării cu o carte provincie este 
acela că nu eşti obligat să plăteşti pentru licitaţie 
şi în plus poţi câştiga în faţa unui jucător care a 

“War Chest” de valoare 0. 
Dezavantajul este că participanţii la joc vor ştii că 

ucător nu va putea să desfăşoare o acţiune 
în această provincie în runda curentă. 

 Dacă un jucător ia cartea specială 
de pe primul spaţiu, el devine jucătorul 
numărul unu în această rundă. 

pentru 3 jucători: Ordinea de joc în această rundă 
este roşu, albastru şi negru. 



�Desfăşurarea Acţiunilor 
Acţiunile sunt executate în ordinea în care sunt 
aşezate cărţile acţiune în partea de jo
joc. 
Fiecare acţiune este executată de 
ordine înainte de a executa o altă acţiune.
Toţi jucătorii care au posibilitatea să execute o 
acţiune, trebuie să o execute. Dacă un jucător 
poate executa o acţiune până în finalul rundei sau 
poate executa doar o parte din acţiune, atunci acesta 
va sări peste toată acţiunea în acea rundă
După ce toţi jucătorii au executat o acţiune, 
următoarea carte acţiune va fi întoarsă cu faţa în sus.
Runda se termină când toate cele 10 acţiuni au fost 
executate. Fiecare jucător îşi va lua cartea Daimyo şi 
va returna cartea sa specială. Cartea eveniment din 
această rundă va fi dată deoparte. 
Cărţile acţiune vor fi reamestecate şi va începe 
următoarea rundă. 
Dacă, de exemplu, runda care tocmai s
fost ‘toamnă’, atunci runda ce urmează va fi ‘iarna’.
 

Runda de Iarnă 
 
În această rundă, jucătorii trebuie să
aprovizioneze provinciile cu orez sau vor face faţă 
unei revolte. În final se va calcula scorul.
 

� Aprovizionarea Provinciilor cu Orez
În această fază a jocului, rezerva de orez
jucător se va micşora. Cea de-a patra carte rămasă 
arată la câte unităţi de orez trebuie să renunţe 
fiecare jucător. Indicatorul de orez de pe planşa de 
joc va fi mutat în jos pe pista de provizii.
Acum, fiecare jucător trebuie să deţină 
orez pentru fiecare din provinciile sale
jucător nu are orez pentru fiecare din provinciile 
sale, atunci vor izbucni 1 sau mai multe revolte. 
(vezi regulile pentru “Rezolvă o Luptă” la pag

� Revoltele                                            
Tabela de provizii de pe planşa de joc arată numărul 
de provincii în care va izbucni revoltele, cât şi forţa 
acestora. 

(vezi deasemenea şi tabelul alăturat)  
Partenerul de joc din partea stângă va extrage la 
întâmplare din mâna jucătorului un număr de cărţi 
provincie (nu cărţi ladă!) egal cu 
provincii în care v-a izbucni o revoltă
provincie extrase vor reprezenta provinciile în care 
va izbucni revolta (vezi regulile pentru “Rezolvă o 
Luptă” la pagina 11). Jucătorul care are de înfruntat 
mai mult de 1 revoltă va alege ordinea în ca
acestea se vor desfăşura. 
 
 
 

 

Acţiunile sunt executate în ordinea în care sunt 
aşezate cărţile acţiune în partea de jos a planşei de 

Fiecare acţiune este executată de toţi jucătorii în 
înainte de a executa o altă acţiune. 

au posibilitatea să execute o 
Dacă un jucător nu 

o acţiune până în finalul rundei sau 
poate executa doar o parte din acţiune, atunci acesta 
va sări peste toată acţiunea în acea rundă. 
După ce toţi jucătorii au executat o acţiune, 
următoarea carte acţiune va fi întoarsă cu faţa în sus. 
Runda se termină când toate cele 10 acţiuni au fost 

lua cartea Daimyo şi 
va returna cartea sa specială. Cartea eveniment din 

Cărţile acţiune vor fi reamestecate şi va începe 

Dacă, de exemplu, runda care tocmai s-a terminat a 
ce urmează va fi ‘iarna’. 

În această rundă, jucătorii trebuie să-şi 
aprovizioneze provinciile cu orez sau vor face faţă 
unei revolte. În final se va calcula scorul. 

Aprovizionarea Provinciilor cu Orez                       _ 
rezerva de orez a fiecarui 

a patra carte rămasă 
arată la câte unităţi de orez trebuie să renunţe 
fiecare jucător. Indicatorul de orez de pe planşa de 
joc va fi mutat în jos pe pista de provizii. 
Acum, fiecare jucător trebuie să deţină 1 unitate de 
orez pentru fiecare din provinciile sale. Dacă un 
jucător nu are orez pentru fiecare din provinciile 

le, atunci vor izbucni 1 sau mai multe revolte. 
Rezolvă o Luptă” la pagina 11) 

                                                  _ 
Tabela de provizii de pe planşa de joc arată numărul 

în care va izbucni revoltele, cât şi forţa 

alăturat)  --------------------� 
Partenerul de joc din partea stângă va extrage la 
întâmplare din mâna jucătorului un număr de cărţi 
provincie (nu cărţi ladă!) egal cu numărul de 

a izbucni o revoltă. Cărţile 
provincie extrase vor reprezenta provinciile în care 
va izbucni revolta (vezi regulile pentru “Rezolvă o 

). Jucătorul care are de înfruntat 
mai mult de 1 revoltă va alege ordinea în care 

Notă: jucătorii îşi vor arăta cărţile provincie în acţiune când va 
veni rândul lor să execute acţiunile.
Jucătorii vor lua cărţile provincie de pe planşele lor individuale 
numai după ce toate cele 10 acţiuni au fost executate de toţi 
jucătorii. Excepţie: când un jucător a pierdut o provincie în 
luptă, acesta va îndepărta imediat cartea provincie de pe 
planşa individuală de joc şi i
obţinut-o în luptă. 

Când toţi jucătorii au e
acţiune în cauză va fi aşezată lângă planşa de joc, şi 
următoarea carte acţiune este întoarsă cu faţa în sus.

 
 

Notă: După runda primăvară
păstrate pe aceeaşi poziţie până la sfârşitul rundei iarnă, 
astfel încât să se păstreze aceeaşi ordine de joc pe tot 
parcursul anului. 

Exemplu: 

jucătorii pierd 3 unităţi de orez.

Notă: Dacă mai mulţi jucători înfruntă o revoltă în aceeaşi 
rundă, revolta este rezolvată în ordinea de joc desfăşurată 
în runda precedentă (toamnă).

Provincii 

neaprovizionate 

Provincii în care 

izbucnesc revolte
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ă: jucătorii îşi vor arăta cărţile provincie în acţiune când va 
veni rândul lor să execute acţiunile. 
Jucătorii vor lua cărţile provincie de pe planşele lor individuale 
numai după ce toate cele 10 acţiuni au fost executate de toţi 
jucătorii. Excepţie: când un jucător a pierdut o provincie în 
luptă, acesta va îndepărta imediat cartea provincie de pe 
planşa individuală de joc şi i-o va da jucătorului care a 

Când toţi jucătorii au executat o acţiune, cartea 
acţiune în cauză va fi aşezată lângă planşa de joc, şi 
următoarea carte acţiune este întoarsă cu faţa în sus. 

runda primăvară, cărţile Daimyo sunt 
păstrate pe aceeaşi poziţie până la sfârşitul rundei iarnă, 

încât să se păstreze aceeaşi ordine de joc pe tot 

Exemplu: În această iarnă, toţi 

jucătorii pierd 3 unităţi de orez. 

Tabelul de 

provizii 

Notă: Dacă mai mulţi jucători înfruntă o revoltă în aceeaşi 
rundă, revolta este rezolvată în ordinea de joc desfăşurată 
în runda precedentă (toamnă). 

Provincii în care 

izbucnesc revolte 

Fermieri adiţionali 

pentru turn 



� Scorul                                                                
Jucătorul va câştigă puncte de victorie pentru 
provinciile şi clădirile sale, cât şi pentru deţinerea 
celui mai mare număr de clădiri de acelaşi tip într
regiune: 
Pentru fiecare provincie a unui jucător ...
Pentru fiecare clădire ...............................
Pentru cele mai multe castele într
Pentru cele mai multe temple într
Pentru cele mai multe teatre într
* Dacă 2 jucători sunt la egalitate, fiecare din aceşti 
jucători vor primi toate punctele
punct. 
Jucătorii vor muta muta indicatoarele de puncte 
victorie pe pista de punctaj, câte un spaţiu pentru 
fiecare punct de victorie. 

 
 

După primele 4 runde, 4 noi cărţi eveniment vor fi 
arătate, toate indicatoarele orez sunt resetate la 0, 
şi toate indicatoarele revoltă vor fi 
provincii. 
Vor urma încă patru runde (primăvară, vară, 
toamnă şi iarnă), sfărşindu-se încă o dată cu 
care se va face scorul final. 

 

 

 

 

Rezolvă o Luptă 
 

Reguli Generale pentru Turnul de Luptă
Toate luptele se desfăşoară cu ajutorului turnului de 
luptă. Un jucător ia toate armatele participante la 
luptă (cuburile colorate ale atacatorului şi a
apărătorului) şi le aruncă în turn împreună cu 
cuburile ce se află în tăviţa turnului
luptei. În urma acestei acţiuni, o parte din cuburi vor 
rămâne în turn, şi unele cuburi existente în turn vor 
cădea în tăviţă, astfel producându
luptei aleator. 
Turnul nu trebuie golit intenţionat (în afară de 
sfârşitul jocului!). Dacă din greşeală un cub cade în 
timpul jocului, acesta va fi lăsat în tăviţa turnului. 
Aceste cuburi vor fi aruncate în turnul de luptă la 
următoarea luptă. 

 
 
 
 
 

 

 

                                                             _ 
Jucătorul va câştigă puncte de victorie pentru 
provinciile şi clădirile sale, cât şi pentru deţinerea 
celui mai mare număr de clădiri de acelaşi tip într-o 

Pentru fiecare provincie a unui jucător ............. 1 PV 
........................... 1 PV 

Pentru cele mai multe castele într-o regiune*... 3 VP 
Pentru cele mai multe temple într-o regiune*... 2 VP 
Pentru cele mai multe teatre într-o regiune* ... 1 VP 

Dacă 2 jucători sunt la egalitate, fiecare din aceşti 
punctele de victorie minus 1 

Jucătorii vor muta muta indicatoarele de puncte 
victorie pe pista de punctaj, câte un spaţiu pentru 

După primele 4 runde, 4 noi cărţi eveniment vor fi 
arătate, toate indicatoarele orez sunt resetate la 0, 
şi toate indicatoarele revoltă vor fi scoase din 

Vor urma încă patru runde (primăvară, vară, 
se încă o dată cu iarna în 

Reguli Generale pentru Turnul de Luptă 
Toate luptele se desfăşoară cu ajutorului turnului de 

toate armatele participante la 
(cuburile colorate ale atacatorului şi ale 

apărătorului) şi le aruncă în turn împreună cu toate 
cuburile ce se află în tăviţa turnului la începutul 
luptei. În urma acestei acţiuni, o parte din cuburi vor 
rămâne în turn, şi unele cuburi existente în turn vor 
cădea în tăviţă, astfel producându-se un rezultat al 

Turnul nu trebuie golit intenţionat (în afară de 
sfârşitul jocului!). Dacă din greşeală un cub cade în 
timpul jocului, acesta va fi lăsat în tăviţa turnului. 
Aceste cuburi vor fi aruncate în turnul de luptă la 

Exemplu: Mihaela controlează 9 provincii, dar are 
disponibil doar 6 unităţi de orez în această iarnă. Asta 
înseamnă că ea va avea 3 provincii neaprovizionate 
(coloana din stânga a tabelului). În consecinţă, revolta 
va izbucni în 2 din provinciile sale (coloana din mijloc). 
Vecinul Mihaelei, din stânga, va extrage la întâmplare 2 
provincii din mâna sa. 
Revolta va izbucni în acest
aceste provincii, Mihaela trebuie să
să le aşeze în turn împreună cu 1 fermier pentru fiecare 
indicator revoltă din provincie şi, în acest caz particular, 
2 fermieri adiţionali (coloana din dreapta a tabe

După 4 runde: descoperiţi 4 cărţi eveniment 

noi, îndepărtaţi toate indicatoarele revoltă şi 

resetaţi indicatoarele de nivel pentru orez.
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Mihaela controlează 9 provincii, dar are 
disponibil doar 6 unităţi de orez în această iarnă. Asta 

avea 3 provincii neaprovizionate 
(coloana din stânga a tabelului). În consecinţă, revolta 
va izbucni în 2 din provinciile sale (coloana din mijloc). 
Vecinul Mihaelei, din stânga, va extrage la întâmplare 2 

Revolta va izbucni în aceste 2 provincii. În fiecare din 
aceste provincii, Mihaela trebuie să-şi scoată armatele şi 
să le aşeze în turn împreună cu 1 fermier pentru fiecare 
indicator revoltă din provincie şi, în acest caz particular, 
2 fermieri adiţionali (coloana din dreapta a tabelului). 

runde: descoperiţi 4 cărţi eveniment 

noi, îndepărtaţi toate indicatoarele revoltă şi 

resetaţi indicatoarele de nivel pentru orez. 



Când au loc Luptele? 
Luptele au loc în următoarele situaţii:

• Jucător vs Jucător – Un jucător îşi mută armata în 
provincia altui jucător (ex. într
conţine deja armata altui jucător).

• Jucător vs Provincie Neutră –
armata într-o provincie ce nu conţine armată (o 
astfel de provincie este una care nu aparţine nici 
unui jucător) 

• Fermierii se Ridică Împotriva unui Jucător
O revoltă poate izbucni în provincia unui jucător dacă:

- Orez / Colectează Taxe – Un jucător colectează 
orez sau taxe dintr-o provincie ce 
indicator revoltă. 

- Criza din Iarnă – Un jucător 
aproviziona cu orez toate provinciile în perioada 
de iarnă. 

  
 

Paricipanţii la Luptă 
Jucător vs Jucător sau Provincie Neutră
Întotdeauna, atacatorul va participa la luptă cu toată 
armata pe care o mută în acea provincie.
Apărătorul va adăuga la aceasta toată armata pe care 
o deţine în provincia atacată.  
Dacă provincia este neutră, atunci 
din rezerva generală va fi aruncată în turn.
 
 
 
 
Fermierii se Ridică Împotriva unui Jucător
Jucătorul este considerat apărător 
armata din provincia în cauză. 
Pe lângă acestea, pentru fiecare indicator revoltă 
existent în provincie în momentul revoltei, 1 fermier 
luptător din rezerva generală se va adăuga la luptă.

Revolta în Iarnă 
Dacă revolta izbucneşte în rund
adăugaţi fermieri luptători, şi în conformitatea cu 
tabela de provizii de pe planşa de joc.

 
 
 
 

 
Rezultatele Luptei şi Consecinţele

Pentru a determina rezultatul unei lupte, jucătorii 
numără trupele atacatorului şi cele ale apărătorului ce 
au căzut din turn în tăviţă. Jucătorul cu cea mai 
numeroasă armată învinge. Armatele ce nu au 
participat la luptă nu sunt luate în seamă şi vor 
rămâne în tăviţa turnului. 
 

Pe lângă acestea, ca şi în alte lupte, 
armatele din tăviţa turnului
deasemenea în turn. 

Încă o dată, ca şi în alte lupte, 
tăviţa turnului vor fi aruncate deasemenea în 
turn. 

Luptele au loc în următoarele situaţii: 

Un jucător îşi mută armata în 
provincia altui jucător (ex. într-o provincie ce 
conţine deja armata altui jucător). 

– Un jucător îşi mută 
o provincie ce nu conţine armată (o 

astfel de provincie este una care nu aparţine nici 

Fermierii se Ridică Împotriva unui Jucător (Revoltă) 
poate izbucni în provincia unui jucător dacă: 

Un jucător colectează 
o provincie ce conţine deja un 

Un jucător nu îşi poate 
toate provinciile în perioada 

Jucător vs Jucător sau Provincie Neutră                       _ 
va participa la luptă cu toată 

armata pe care o mută în acea provincie. 
Apărătorul va adăuga la aceasta toată armata pe care 

, atunci 1 fermier luptător 
din rezerva generală va fi aruncată în turn. 

Fermierii se Ridică Împotriva unui Jucător (Revoltă) _ 
apărător şi luptă cu toată 

Pe lângă acestea, pentru fiecare indicator revoltă 
existent în provincie în momentul revoltei, 1 fermier 
luptător din rezerva generală se va adăuga la luptă. 

Dacă revolta izbucneşte în runda de iarnă, vor mai fi 
adăugaţi fermieri luptători, şi în conformitatea cu 
tabela de provizii de pe planşa de joc. 

Rezultatele Luptei şi Consecinţele 
Pentru a determina rezultatul unei lupte, jucătorii 

cele ale apărătorului ce 
Jucătorul cu cea mai 
Armatele ce nu au 

participat la luptă nu sunt luate în seamă şi vor 

Notă: Pentru a ataca o provincie, un jucător 
deţină cel puţin 2 armate în provincia din care porneşte 
atacul: 1 pentru a o muta în câmpul de luptă şi 1 pentru a 
rămâne în urmă. 

, ca şi în alte lupte, toate 
tăviţa turnului vor fi aruncate 

Încă o dată, ca şi în alte lupte, toate armatele din 
vor fi aruncate deasemenea în 

Notă: Armatele de fermieri (cuburile verzi) nu vor fi niciodată 
aşezate pe planşa de joc! 
Când armatele de fermieri câştigă lupta, acestea vor fi scoase 
din tăviţă şi puse în rezerva generală.

Exemplu: Micky colectează taxele din Mikawa. Există de
indicatoare revoltă în acea provincie. Fermierii se revoltă. 
Micky îşi aruncă în luptă cele 4 unităţi din Mikawa împreună 
cu două unităţi de fermieri şi toate unităţile ce se mai găsesc 
în tăviţa turnului. Dacă Micky câştigă lupta, ea va păstra 
provincia şi va aşeza încă un indicator revoltă în ea.

Exemplu: În iarnă, Mircea este mai sărac cu 2 unităţi de 
orez. Provincia sa Kai este aleasă la întimplare pentru o 
revoltă. Un total de 3 unităţi armate de fermieri se alătură 
în luptă (2 rezultaţi din tabelul de provizii, plus 1 rezultat de 
indicatorul revoltă aflat în provincie).

Notă: Dacă apărătorul ar fi câştigat dar numai armata de 
fermieri au ieşit din turn în tăviţă, lupta este considerată a fi 
indecisă. 
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Notă: Pentru a ataca o provincie, un jucător trebuie să 
deţină cel puţin 2 armate în provincia din care porneşte 
atacul: 1 pentru a o muta în câmpul de luptă şi 1 pentru a 

Notă: Armatele de fermieri (cuburile verzi) nu vor fi niciodată 
 

Când armatele de fermieri câştigă lupta, acestea vor fi scoase 
va generală. 

Exemplu: Micky colectează taxele din Mikawa. Există deja 2 
indicatoare revoltă în acea provincie. Fermierii se revoltă. 
Micky îşi aruncă în luptă cele 4 unităţi din Mikawa împreună 
cu două unităţi de fermieri şi toate unităţile ce se mai găsesc 
în tăviţa turnului. Dacă Micky câştigă lupta, ea va păstra 

cia şi va aşeza încă un indicator revoltă în ea. 

Exemplu: În iarnă, Mircea este mai sărac cu 2 unităţi de 
orez. Provincia sa Kai este aleasă la întimplare pentru o 

unităţi armate de fermieri se alătură 
în luptă (2 rezultaţi din tabelul de provizii, plus 1 rezultat de 
indicatorul revoltă aflat în provincie). 

Notă: Dacă apărătorul ar fi câştigat dar numai armata de 
fermieri au ieşit din turn în tăviţă, lupta este considerată a fi 



 
Jucător vs Jucător sau Provincie Neutră
Dacă în provincia ce se apără nu există indicatori de 
revoltă, toţi fermierii luptători 
numără pentru apărător. (După o luptă ce include 
fermieri, toate cuburile verzi din tăviţă se vor returna 
în rezerva fermierului. Dacă fermierii 
implicaţi în  luptă, atunci toate cuburile verzi vor 
rămâne în tăviţa turnului.) 
Armata cu cele mai puţine unităţi în tăviţă este 
considerată înfrântă şi toată armata implicată în 
această luptă va fi returnată în rezerva jucătorului. 
Învingătorul, în ciuda victoriei,  va pierde deasemenea 
un număr de armate egal cu cel al învinsului. (aceste 
armate vor fi returnate deasemenea în rezerva 
învingătorului). Armatele învingătoare rămase vor fi 
aşezate în provincia disputată. Cartea provincie va fi 
luată sau păstrată de învingător (în funcţie de caz). 
Dacă o luptă rămâne nedecisă, atunci 
celor doi participanţi vor fi luate din tăviţa turnului şi 
vor fi returnate rezervelor personale. 
armatele, şi indicatoarele revoltă
provincia disputată. Cartea provincie este retu
rezervei generale. 
Fermierii se Ridică Împotriva unui Jucător
Dacă fermierii înving sau bătălia este nedecisă, toate 
armatele participante sunt îndepărtate din tăviţa 
turnului şi vor fi înapoiate rezervelor 
personale/generale. Toate clădirile şi indicatoarele 
revoltă vor fi scoase din provincie. Cartea provincie va 
fi returnată în rezerva generală. Dacă jucătorul va 
învinge, atunci acesta va scoate din tăviţă un număr 
egal de armate cu cea a fermierilor învinşi şi o va 
returna în rezerva personală. El va transfera armata 
învingătoare rămasă în tăviţă în provincia sa. Apoi va 
returna armata de fermieri înfrântă în rezerva 
generală. 
 
 

 
Jocul se termină după cea de-a doua rundă de iarnă cu punctajul final. Jucătorul cu cele mai multe puncte 
victorie câştigă. În caz de egalitate, jucătorul cu cele mai multe „War Chests” câştigă.

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

Sfârşitul jocului
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Jucător vs Jucător sau Provincie Neutră 
nu există indicatori de 
 din tăviţa turnului se 

. (După o luptă ce include 
fermieri, toate cuburile verzi din tăviţă se vor returna 
în rezerva fermierului. Dacă fermierii nu au fost 
implicaţi în  luptă, atunci toate cuburile verzi vor 

Armata cu cele mai puţine unităţi în tăviţă este 
şi toată armata implicată în 

această luptă va fi returnată în rezerva jucătorului. 
Învingătorul, în ciuda victoriei,  va pierde deasemenea 

egal cu cel al învinsului. (aceste 
armate vor fi returnate deasemenea în rezerva 
învingătorului). Armatele învingătoare rămase vor fi 
aşezate în provincia disputată. Cartea provincie va fi 
luată sau păstrată de învingător (în funcţie de caz). 

, atunci toate armatele 
participanţi vor fi luate din tăviţa turnului şi 

vor fi returnate rezervelor personale. Toate clădirile, 
şi indicatoarele revoltă sunt eliminate din 

provincia disputată. Cartea provincie este returnată 

Fermierii se Ridică Împotriva unui Jucător (Revoltă) 
Dacă fermierii înving sau bătălia este nedecisă, toate 

te sunt îndepărtate din tăviţa 
turnului şi vor fi înapoiate rezervelor 
personale/generale. Toate clădirile şi indicatoarele 
revoltă vor fi scoase din provincie. Cartea provincie va 
fi returnată în rezerva generală. Dacă jucătorul va 

va scoate din tăviţă un număr 
egal de armate cu cea a fermierilor învinşi şi o va 
returna în rezerva personală. El va transfera armata 
învingătoare rămasă în tăviţă în provincia sa. Apoi va 
returna armata de fermieri înfrântă în rezerva 

a doua rundă de iarnă cu punctajul final. Jucătorul cu cele mai multe puncte 
victorie câştigă. În caz de egalitate, jucătorul cu cele mai multe „War Chests” câştigă.

tul jocului 
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Exemplu: Jucătorul albastru mută 4 unităţi armate din 
Shinano în Kozuke, o provincie deţinută de jucătorul galben. 
Rezultă o luptă. Toate unităţile atacatorului
toate unităţile apărătorului (3 galbene) sunt aruncate 
împreună în turn. Trei unităţi armate albastre, 1 unitate 
galbenă şi 1 verde (fermier) ies din turn în tăviţă.
Pentru că nu sunt indicatoare revoltă în Kozuke în acest 
moment, armata fermierilor se alătură apărătorului galben. 
Chiar şi aşa, albastrul câştigă (3:2). Unităţile galbenă şi cea 
verde sunt redate depozitelor corespunzătoare. Unităţile 
victorioase albastre sunt plasate în Kozuke. Jucătorul 
albastru primeşte cartea provincie Ko
galben. 

Notă: Când o provincie îşi schimbă proprietarul, cartea 
provincie corespunzătoare trebuie predată imediat, chiar 
dacă aceasta este aşezată pe planşa individuală a 
deţinătorului anterior. 
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a doua rundă de iarnă cu punctajul final. Jucătorul cu cele mai multe puncte 
victorie câştigă. În caz de egalitate, jucătorul cu cele mai multe „War Chests” câştigă. 

53842 Troisdorf, Germany 

Jucătorul albastru mută 4 unităţi armate din 
Shinano în Kozuke, o provincie deţinută de jucătorul galben. 
Rezultă o luptă. Toate unităţile atacatorului (4 albastre) şi 
toate unităţile apărătorului (3 galbene) sunt aruncate 
împreună în turn. Trei unităţi armate albastre, 1 unitate 
galbenă şi 1 verde (fermier) ies din turn în tăviţă. 
Pentru că nu sunt indicatoare revoltă în Kozuke în acest 

ermierilor se alătură apărătorului galben. 
Chiar şi aşa, albastrul câştigă (3:2). Unităţile galbenă şi cea 
verde sunt redate depozitelor corespunzătoare. Unităţile 
victorioase albastre sunt plasate în Kozuke. Jucătorul 
albastru primeşte cartea provincie Kozuke de la jucătorul 

Când o provincie îşi schimbă proprietarul, cartea 
provincie corespunzătoare trebuie predată imediat, chiar 
dacă aceasta este aşezată pe planşa individuală a 

 



Rezumatul jocului 
Pregătirea 
1. Sortează cărţile provincie 

(faţa planşei de joc / 3 jucători) 
2. Distribuie materialele de joc – Fiecare primeşte: 

Planşa individuală, cartea Daimyo, şi 62 unităţi armate 
Lăzile:   18 în 3 jucători 

           15 în 4 jucători 
           12 în 5 jucători 
           1 set de cărţi “War Chest” (0-4 lăzi) 

3.A. Revendicarea Provinciilor de Start 
Alocă grupurile de armate pentru 9 provincii (3 jucători) 
Alocă grupurile de armate pentru 8 provincii (4 jucători) 
Alocă grupurile de armate pentru 7 provincii (5 jucători) 

sau 
3.B. Distribuie Provinciile după “Setarea Iniţială” 
    (vezi mai jos) 

4. Încărcarea Turnului: cu 7 unităţi de fiecare jucător şi 
10 unităţi fermieri (returnează cuburile ce au căzut în 
rezervele proprii/generale) 

5. Extrage 4 Cărţi Eveniment 

Rezumatul Rundei 
1. Primăvara 

� Aşezarea Cărţilor de Acţiune 
� Aşezarea Cărţilor Speciale 
� Planuirea Acţiunii Individuale 

/ Licitarea pentru Ordinea de Joc 
� Determinarea Evenimentelor 
� Determinarea Ordinii de Joc 
� Desfăşurarea Acţiunilor 
2. Vara – la fel ca şi primăvara 
3. Toamna – la fel ca şi primăvara 
4. Iarna 
  - Pierderile de orez / potenţiale revolte 
  - Câştigarea punctelor victorie 
  - Îndepărtarea indicatoarelor revoltă 
  - Extrage 4 cărţi eveniment noi 
  - Anulează indicatorul de orez la 0 
5. Sfârşitul Anului / Sfârşitul Jocului după 2 Ani 
 

 

Predeterminarea “Setării Iniţiale” 

Această setare iniţială se aplică pentru partea cu soare a planşei de joc. Noi recomandăm ca începătorii să folosească 
această parte a planşei cât şi această distribuţie a provinciilor. 
Tabelele afişează în partea stângă numele provinciilor iar în dreapta numărul de armate ce trebuie aşezate. 
Fiecare jucător primeşte cărţile provincie corespunzătoare. (Nu uitaţi să urmăriţi simbolul planşei de joc!) 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 

Setările iniţiale pentru 3 Jucători 

4 Jucători 5
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u
că
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ri
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Cărţile eveniment au 2 funcţii.
Jumătatea de sus arată modificările 
aduse unei acţiuni în runda curentă.
Jumătatea de jos arată cantitatea de 
orez pierdută de fiecare jucător în 
runda de iarnă.
Jucătorii au posibilitatea să 
analizeze aceste acţiuni ţinând cont 
şi de cele 4 evenimente întoarse cu 
faţa în sus la începutul fiecărui an.  
Prin urmare, jucătorii nu vor fi 
influenţaţi doar de evenimente de 
pe planşa de joc.

Când un teatru 
este construit, 
scoate un 
indicator revoltă 
din provincie. 
 
 
Pierderea de orez 
în iarnă: 
5 unităţi 

Când o provincie cu 
un castel este 
atacată, apărătorul 
aruncă adiţional 1 
unitate din rezerva 
proprie în turn. 
 

Pierderea de orez în 
iarnă: 
2 unităţi 

Când faci acţiunea 
“Colectează taxe”, 
jucătorul primeşte  
maxim 5 lăzi, chiar 
dacă din cartea 
provincie rezultă un 
venit mai mare. 
 

Pierderea de orez în 
iarnă: 
0 unităţi 

Când faci acţiunea 
“Confiscă orez”, 
jucătorul primeşte 
minim 4 unităţi, 
chiar dacă din cartea 
provincie rezultă un 
venit mai mic. 
 

Pierderea de orez în 
iarnă: 
3 unităţi 

Exemplu:  Jucătorul primeşte 6 unităţi

Cărţile eveniment au 2 funcţii. 
Jumătatea de sus arată modificările 
aduse unei acţiuni în runda curentă. 
Jumătatea de jos arată cantitatea de 
orez pierdută de fiecare jucător în 
runda de iarnă. 
Jucătorii au posibilitatea să 
analizeze aceste acţiuni ţinând cont 
şi de cele 4 evenimente întoarse cu 
faţa în sus la începutul fiecărui an.  
Prin urmare, jucătorii nu vor fi 
influenţaţi doar de evenimente de 
pe planşa de joc. 

Desigur, ca o completare la evenimente, 
cărţile speciale vor afecta deasemenea 
acţiunile jucătorilor.
De aceea,  ordinea în care au loc 
modificările este foarte importantă: 
prima dată se aplică evenimentul şi 
după se aplică cartea specială.

Când un teatru 
este construit, 
scoate un 
indicator revoltă 
din provincie. 
 
 
Pierderea de orez 
în iarnă: 
7 unităţi 

 
Când o provincie cu 

atacată, apărătorul 

din rezerva 

Pierderea de orez în 

Când o provincie cu 
un castel este 
atacată, apărătorul 
aruncă adiţional 1 
unitate din rezerva 
proprie în turn. 
 

Pierderea de orez în 
iarnă: 
6 unităţi 

 

jucătorul primeşte  
maxim 5 lăzi, chiar 

provincie rezultă un 

rez în 

jucătorul primeşte 

cartea 
un 

Pierderea de orez în 

Când faci acţiunea 
“Colectează taxe”, 
jucătorul primeşte  
maxim 6 lăzi, chiar 
dacă din cartea 
provincie rezultă un 
venit mai mare. 
 

Pierderea de orez în 
iarnă: 
2 unităţi 

 
Când faci acţiunea 
“Confiscă orez”, 
jucătorul primeşte 
minim 3 unităţi, chiar 
dacă din cartea 
provincie rezultă un 
venit mai mic. 
 

Pierderea de orez în 
iarnă: 
4 unităţi 
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Jucătorul primeşte 6 unităţi 

Desigur, ca o completare la evenimente, 
e vor afecta deasemenea 

acţiunile jucătorilor. 
De aceea,  ordinea în care au loc 
modificările este foarte importantă: 
prima dată se aplică evenimentul şi 
după se aplică cartea specială. 

Când o provincie 
neutră este 
atacată, se 
adaugă 2 
fermieri în turn. 
 
 
Pierderea de 
orez în iarnă: 
3 unităţi 

Provinciile cu un 
templu nu pot fi 
atacate în 
această rundă. 
 
 
 
Pierderea de 
orez în iarnă: 
3 unităţi 

Provinciile cu un 
templu nu pot fi 
atacate în 
această rundă. 
 
 
 
Pierderea de 
orez în iarnă: 
4 unităţi 

Când faci acţiunea 
“Aşează 5 (sau 3) 
unităţi”, jucătorul 
va aşeza doar 3 
(sau 2) unităţi. 
 
 
Pierderea de orez în 
iarnă: 
1 unitate 
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