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TERRAIN EFFECTS CHART
Situation requiring the expen-
diture of MPs

Movement cost 
(7.0)

Stacking (2.3) 
Number of SPs 
+ zone type  ≤ 8.

Combat
(8.0)

Type I – open terrain 1 MP 7 SP allowed

Type II – di#cult terrain 2 MP 6 SP allowed

Type III – forti$ed zone 3 MP 5 SP allowed

Type X – prohibited zone Not allowed Not allowed Not allowed

Zone of Control (7.2) +1 MP No e%ect allowed

Sa & SH mount or Ki & KH 
dismount (7.3) +2 MP No e%ect No e%ect

Do&ed border  0 MP No e%ect allowed

Single-line border +1 MP No e%ect allowed

Double-line border  +2 MP No e%ect allowed

Heavy yellow border Not allowed No e%ect Defensive $re allowed
melee forbidden

Heavy brown border Not allowed No e%ect Not allowed

FORMATIONS TABLE

Formation Ta"ical markers available to be drawn (3.2)

Extremely Defensive DDD -1 -1 -1 -2 -3

Very Defensive DD +/-1 -1 -1 -1 -2

Defensive D +1 +/-1 -1 -1 -1

Flexible F +1 +1 +/-1 -1 -1

Aggressive A +1 +1 +1 +/-1 -1

Very Aggressive AA +2 +1 +1 +1 +/-1

Extremely Aggressive AAA +3 +2 +1 +1 +1

CHANGE OF FORMATION  (§ 3.3)
To change formation: 1D6 + modi$ers less or equal to Army commander’s QL

Modi$ers (all cumulative) :
+1 : when the army commander is in an enemy ZoC (see 7.2).
+1 : whenever the change being a&empted is from an aggressive formation (whatever the level) to a 
defensive one (whatever the level) and vice-versa.

PLAYER AID
SEQUENCE OF PLAY (1.3)
A-– Initiative Phase

Formation Selection for each army (§ 3.0)
Command Status Checks for each division (§ 4.0)
Initiative Determination Phase (§ 5.0)
Check for the arrival of reinforcement (§ 7.4)

B-Alternating Divisional Activation Phase 
+e active player activates a division on the map or arriving as a reinforcement (6.0)
Movement

Active player moves (§ 7.0)
Combats (§ 8.0).

Inactive player defensive $re (§ 8.4)
Inactive player countercharges (§ 8.5.3)
Active player melees (§ 8.5.1)

C-Reorganization Phase
Reorganisation of DS1/DS2 units for both players (§ 9.0)
Removal of Tactical, activation and formation markers
Advance the turn marker one space
Determination of victory (in the $nal turn only) (§ 10.0)

INITIATIVE DETERMINATION TABLE (§ 5.0)
Formation Corresponding Die-Roll modi$er (DRM)
Extremely Defensive  DDD -3

Very Defensive  DD -2

Defensive D -1

Flexible +0

Aggressive  A +1

Very Aggressive  AA +2

Extremely Aggressive AAA +3

+e initiative value is given by 1D6 + Army Leader’s QL + DRM corresponding to the current 
army formation

QUALITY CHECK TABLE
QC is successful if a 1D6 roll is less or equal than the unit’s QL.
To change formation (3.3)
A QC must be carried out at the end of a unit’s move if it has ,ent all of its MPs (7.5)
A-er combat (8.7)
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Commanders & Artillery
Daimyo and Taisho are considered to be combat units (DN n°3) and as 

such are subject to all combat results. "e front of the unit  is a Daimyo/
Taisho who is identi$ed by a full or abbreviated name and an initial. 
When he is eliminated, he is replaced by a generic Taisho unit  (4.3).

 Daimyo (si!ing) Taisho (standing) Ouzotsu : Oz
(Lord, clan leader) (general) (Cannon)

   

1.4.2 Quality Level (QL)
"is level corresponds to the discipline, professionalism, and morale 

of the troop. "e QL is used to perform a Quality Check (QC). A QC is 
successful if the result of a D6 roll is less or equal than the QL. 

A QC is used to:
• Change formation (3.3).
• Activate a division (4.2 and 6.0).
• Determine whether a unit is disordered at the end of a move (7.5).
• Reorganize a disordered DS1 or DS2 unit (9.0).
• Determine the result of a combat (8.7).

 
"e QL of a Daimyo or a Taisho can always be used instead of a unit’s 

QL to carry out a QC if it is in the same zone as the unit  (DN n°4). 

1.4.3 Combat strength
"ere are two types of combat: $re and melee. Each unit  has two cor-

responding combat strengths - Melee and Fire - which are used with the 
appropriate combat table; Melee or Fire.

Melee Strength (MS): this corresponds to close combat with bladed 
weapons (Saber, Yari, etc.).

Fire Strength (FS): it corresponds to ranged combat with a $rearm or 
bow (Teppo, Yumi, etc.).

A unit which has a zero FS or MS may only defend and cannot initiate 
$re or melee combat (DN n°5).

1.4.4 Movement Allowance (MA)
"e MA is the maximum movement points (MPs) available to a unit to 

move from one zone to another. 
"e MPs (ent are proportional to the di)culty of entering the zone 

and crossing its borders. 
"e MPs (ent allow to move a unit from one zone to another and for 

samurais to mount (from Sa to Ki) or to dismount (from Ki to Sa).

1.4.5 Strength Point (SP)
"is corresponds to the number of men represented by one side of the 

unit : 
•  2 SPs: the front side of each ashigaru (Te, Ya, Yu, HY), samurai (Sa, 

SH, Ki, KH), or servant (Ch) unit .
• 1 SP: the back of each unit . "e Daymio (Da)/Taisho (Ta) unit , front 

or back, the front of a cannon unit  (Oz) 
"e loss of an SP is represented by *ipping the unit  over. If the unit  has 

only one SP, it is eliminated. "e MS and FS of a reduced unit is lower 
than its original value. "e MA and QL are unchanged.

1.4.6 Markers
"ey are presented throughout the rules in the paragraph that (eci$es 

its use.

1.5 Se"ing up the game
Set up: each scenario indicates where to place the units on the map. 

Counters of the same side have the same background color and the divi-
sions are identi$ed by a Mon of the same color. "e set up of the units is 
indicated by the identi$cation number of the zone as well as the geogra-
phical quadrant in which the zone is located to facilitate the placement 
(East, North, West, South).

North is indicated by a red dot with Japanese ideograms; 

  

Time scale : the turn marker is placed on the $rst space of 
the game turn track located on the (fan symbol).

2.0 DESCRIPTION OF ZONES 
Each map represents the ba+le$eld divided into zones in order to facili-

tate the placement and movement of units on the map. 
Each zone is delimited by a border and contains indications for move-

ment and combat contained in a rectangle.

2.1 Identi#cation
"e color of the rectangle indicates whether the zone allows or blocks 

the line of sight. "e color codes and symbols are :
Yellow : does not block the line of sight through this zone.
Brown : blocks the line of sight through this zone.
"e Roman numeral indicates the type of zone and its di)culty or 

prohibition to move. Each zone has a defense factor proportional to the 
di)culty of the movement (see Tables of Modi$ers for Melee and Fire):

• Type I : zone open to movement (meadow, $eld, park, hamlet). 
• Type II : zone di)cult to move through (wood/forest, city/village, 

rice $eld, mountain/hill, swamp). 
• Type III : forti$ed zone (castle).
• Type X : forbidden to movement (large river, lake, sea).
"e $rst number on the top le- gives the elevation of the zone, 0 being 

the lowest level, up to 3 the highest.
"e two digits following the elevation indicate the zone’s identi$cation 

number.

2.2 Line of sight (LoS)
A LoS is used to determine if $ring is possible or if a division can be 

a.ivated (6.0 optional rule) :
• "e border between the two zones must be clear (yellow). 
• "e type of zone is either clear (yellow rectangle) or blocked (brown 

rectangle), in which case a penalty is applied to the $re combat. 
"ere is no notion of a straight line to be drawn between the $ring unit 

and the target unit; only the chara.eristics of the zones are taken into 
account.

2.3 Stacking 
"is is the maximum number of SPs from the same side positioned in 

the same zone. "is depends on the nature of the zone:
Type I : 7 SPs.
Type II : 6 SPs.
Type III : 5 SPs.
Type X : prohibited.
 
A mnemonic for determining the stacking limit: 
 Number of SPs + Roman numeral of the zone is equal to or less than 8.
 
Units from the same side but from di/erent divisions may be positioned 

in the same zone. Units from di/erent allied clans may be placed in the 
same zone, but may not bene$t from any bonus related to the ta.ical 
combination (see 8.6 Modi#ers). Units from enemy clans can never be 
placed in the same zone. As many markers as the game situation requires 
may be placed in the same zone.

It is not necessary to place the same marker on each unit in a stack; one 
marker placed on top of a stack of units is su)cient for all of them if they 
are in the same state. It is not possible to substitute a 2SP unit with two 
1SP units, nor vice-versa.

3.0 - FORMATION 
Translator’s note: Formation here refers to the posture or stance of each army 

as a whole, not to the ba!le formation adopted by each individual unit.

3.1 Formation markers
"ere are seven formations (see Formation Table) ranging from extre-

mely aggressive  to extremely defensive, and one *exible (plus or minus) 
marker: AAA, AA, A, F, D, DD, DDD.

Each formation provides markers that modify combat; the ta.ical mar-
kers (3.2).  A formation marker applies to the entire army for one turn.

"e formation applies to all divisions and counters that are in com-
mand. "e initial formation of each army is indicated at the beginning of 
the scenario in the setup instructions. Players are free to follow the his-
torical formation or to choose another formation secretly before starting 
the game without following the formation modi$cation rule (see 3.3). If 
this option is chosen, the initiative must be determined on the $rst turn 
of the game (see 5.0). One player can keep the historical formation of his 
clan while the other player can decide to change his formation.

"e Formation marker is placed under the Daimyo or Taisho in com-
mand of the army and kept secret throughout the game turn; it is not 
revealed until the end of the turn.
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défense supérieur à la zone 002-I) ; tous les pions de la division Morimasa 
sont dans le rayon de commandement modi"é de 3. La division Katsu-
mas située en zone 232-II n’est pas commandée car elle se trouve hors du 
rayon de commandement de Morimasa en zone 002-I (7 zones). 

11.4 Détermination de l’initiative (§ 5.0)
L’initiative doit être déterminée car le joueur du clan Shibata a tenté de 

modi"er sa formation historique mais sans succès.
La valeur d’initiative du clan Hideyoshi est égale à  D6 + 5 (FQ de 

Hideyoshi) + 2 (formation AA). 
Le lancer 1D6 est de 4, pour une valeur d’initiative de 11.
La valeur d’initiative du clan Shibata = D6 + 4 (FQ de Morimasa) + 0 

(formation F). Le lancer 1D6 est de 3, pour une valeur d’initiative de 7.
Le joueur du clan Hideyoshi a l’initiative et peut a$iver en premier sa 

division.

11.5 Détermination de l’arrivée d’un renfort (§ 7.4 et 12.1.4)
À Shizugatake tour 1, il faut déterminer l’arrivée possible de la division 

du Taisho Niwa Nagahide (3 x Ya) en renfort pour le clan Hideyoshi. 
Le résultat du lancer de D6 doit être strictement inférieur à la valeur 

indiquée dans la colonne qui est 2 ; le résultat est 6, aucun renfort n’arrive 
pour ce tour et sera à nouveau déterminé au tour suivant.

11.6 Phase d’alternance des a"ivations de divisions
Le joueur a$if a$ive une division sur carte ou qui arrive en renfort (6.0).
Le clan Hideyoshi ayant l’initiative il a$ive en premier une division, 

celle directement commandée par le Daimyo Hideyoshi et place un mar-
queur d’a$ivation sur le pion Hideyoshi. 

Les pions de ce'e division vont réaliser des mouvements et comba're. 
Lorsque ces séquences seront "nies, ce sera au clan Shibata d’a$iver une 
division. Si le joueur souhaite a$iver la division Katsumasa dont le Taisho 
possède un FQ de 4 et qui est isolée, il faudra réussir un TQ.

11.7 Mouvements (§7.0)

Le pion Ki en zone 032-I dépense 2PM pour entrer en zone 031-I (1PM 
pour la zone 031-1 + 1PM pour franchir la bordure trait plein simple). 

Il dépense ensuite 1PM pour entrer en zone 049-I (coût de la zone I 
et aucun pour la bordure en pointillés). Il lui re(e 3PM, su)sants pour 
entrer dans la zone 050-II (2PM pour la zone +1PM pour franchir la 
bordure). Il a dépensé la totalité de ses 6PM et doit réaliser de TQ. 

Le résultat du lancer de 1D6 est 4, le TQ est réussi.
Les deux pions Ch en zone 032-I vont en zone 049-I en dépensant cha-

cun 3PM et ne peuvent aller plus loin. 
Le Sa en zone 034-II dépense 2PM pour entrer dans la zone 032-I puis 

dépense 2PM pour la remonte et doit s’arrêter ; son pion est changé par 
un pion en Ki. 

Ce pion ayant dépensé tous ses PM, il doit réaliser un TQ. Le résultat 
du D6 est 3, le TQ est réussi. Le daimyo Katsuyori et le pion YH se dé-
placent en zone 031-I pour 4PM chacun en passant par la zone 032-I.

11.8 Tir de défense du joueur passif (§8.4) )

Le joueur passif est le clan Oda. Le joueur a$if est le clan Takeda. La 
division Nobukado est a$ivée. Un tir de défense (TD) est possible par 
pion Te situé en zone 026-II sur un pion de la zone 051-I ou 027-I car la 
ligne de vue (LDV) est dégagée (ligne jaune) et à distance de tir (DDT) 
d’une zone. Le joueur passif désigne le Te comme A'aquant Principal 
(AP) et e*ectue un TD sur la zone 027-I. Le joueur a$if désigne son Ki 
comme Défenseur Principal (DP) ; il ne peut désigner un Ch comme AP 
ou DP lorsqu’un Ki est présent dans la même zone. Comme il s’agit d’un 
TD, seuls les Fa$eurs de Tirs (FT) des pions sont pris en compte (chi*res 
en rouge). 

Le joueur a$if choisit le premier de dépenser ou non un marqueur 
ta$ique ; sa formation est Extrêmement agressive (AAA) et ne dispose 
d’aucun modi"cateur ta$ique qui puisse l’avantager en défense (modi"-
cateur négatif). Puis c’est au tour du joueur passif dont la formation est 
Flexible (F) ; il dispose de 5 marqueurs ta$iques et décide d’utiliser le 
marqueur ta$ique -1. 

Le di*érentiel de combat est égal à :  5 (FT du Te) – 0 (FT du Ki) -1 
(marqueur ta$ique), soit +4. Le résultat du lancer de deux dés à six faces 
(2D6) est de 7 pour un total de 11. La Tables des tirs indique (-) pour 
l’AP (aucun impact) et D2 pour le DP (2 niveaux de désorganisation). Un 
marqueur DS2 est placé sur le Ki.

11.9 Contre-charge du joueur passif (§ 8.5.3)

Le joueur du clan Hideyoshi a réalisé les mouvements de la division 
Hideyoshi et peut déclarer une Charge sur la zone 002-I car la bordure 
séparant les zones est en pointillés, la LdV est dégagée ( jaune) et la zone 
occupée par le pion DP est de type I. Le joueur du clan Shibata peut 
déclarer une Contre-Charge (CC). Chaque joueur lance 1D6 auquel il 
ajoute la valeur de FQ de son pion. Le joueur a$if obtient 3 sur un lancer 
de 1D6 auquel il ajoute son FQ de 5, soit 8. Le joueur passif fait de même 
et obtient 5 sur un lancer de 1D6 auquel il ajoute son FQ de 4, soit 9. Le 
résultat du pion qui CC est supérieur, le marqueur Charge+1 est enlevé.

11.10 Mêlée du joueur a"if (§ 8.5.1).

1er round : la phase d’a$ivation de la division Nobukado se poursuit par 
la résolution de la mêlée. Le joueur actif désigne le pion Ki comme AP 
et le joueur passif désigne un Ya comme DP, car son fa$eur de mêlée est 
plus important que celui du Te pour ce type de combat.

Le joueur actif choisit le premier de dépenser ou non un marqueur 
tactique ; sa formation est Extrêmement agressive (AAA) et il dispose de 
quatre modi"cateurs ta$iques. Le daimyo T.Katsuyori ayant un FQ de 
4 ne permet de piocher que quatre marqueurs tactiques du jeu de mar-
queurs liés à la formation ;  +3 et +1 x 3. Il prend le marqueur +3 sans 
montrer sa valeur à l’adversaire. Puis c’est au tour du joueur passif dont la 
formation est Flexible (F) ; il dispose de 4 marqueurs tactiques (un étant 
déjà dépensé lors du Tir) et décide de ne pas utiliser de marqueur. 

Le di*érentiel de combat est égal à :  8 (FM du Ki) – 6 (FM du Ya) +3 
(marqueur tactique) + 1 (présence d’un taicho dans la zone de l’AP) -2 
(facteur de défense de la zone 026-II occupée par le DP) -2 (AP est DS2) 
-1 (combinaison tactique Te + Ya dans la zone du DP), soit +1. 

Le résultat du lancer de deux dés à six faces (2D6) est de 6  pour un 
total de 7. La Tables des mêlées indique TQ+1 pour l’AP (il doit réaliser 
un TQ avec un modi"cateur de +1 au D6) et R+TQ pour le DP (il doit 
réaliser un TQ et reculer d’une zone). 
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défense supérieur à la zone 002-I) ; tous les pions de la division Morimasa 
sont dans le rayon de commandement modi"é de 3. La division Katsu-
mas située en zone 232-II n’est pas commandée car elle se trouve hors du 
rayon de commandement de Morimasa en zone 002-I (7 zones). 

11.4 Détermination de l’initiative (§ 5.0)
L’initiative doit être déterminée car le joueur du clan Shibata a tenté de 

modi"er sa formation historique mais sans succès.
La valeur d’initiative du clan Hideyoshi est égale à  D6 + 5 (FQ de 

Hideyoshi) + 2 (formation AA). 
Le lancer 1D6 est de 4, pour une valeur d’initiative de 11.
La valeur d’initiative du clan Shibata = D6 + 4 (FQ de Morimasa) + 0 
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du Taisho Niwa Nagahide (3 x Ya) en renfort pour le clan Hideyoshi. 
Le résultat du lancer de D6 doit être strictement inférieur à la valeur 

indiquée dans la colonne qui est 2 ; le résultat est 6, aucun renfort n’arrive 
pour ce tour et sera à nouveau déterminé au tour suivant.

11.6 Phase d’alternance des a"ivations de divisions
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11.8 Tir de défense du joueur passif (§8.4) )

Le joueur passif est le clan Oda. Le joueur a$if est le clan Takeda. La 
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quatre modi"cateurs ta$iques. Le daimyo T.Katsuyori ayant un FQ de 
4 ne permet de piocher que quatre marqueurs tactiques du jeu de mar-
queurs liés à la formation ;  +3 et +1 x 3. Il prend le marqueur +3 sans 
montrer sa valeur à l’adversaire. Puis c’est au tour du joueur passif dont la 
formation est Flexible (F) ; il dispose de 4 marqueurs tactiques (un étant 
déjà dépensé lors du Tir) et décide de ne pas utiliser de marqueur. 
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(marqueur tactique) + 1 (présence d’un taicho dans la zone de l’AP) -2 
(facteur de défense de la zone 026-II occupée par le DP) -2 (AP est DS2) 
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total de 7. La Tables des mêlées indique TQ+1 pour l’AP (il doit réaliser 
un TQ avec un modi"cateur de +1 au D6) et R+TQ pour le DP (il doit 
réaliser un TQ et reculer d’une zone). 

TABLE DES TERRAINS
Situation qui nécessite une 
dépense de PM

Coût de 
Mouvement

(7.0)

Empilement (2.3)
Nombre de PF + chi!re 
romain de la zone ≤ 8.

Combat
(8.0)

I zone ouverte au mouvement 1 PM 7 PF autorisé

II zone di!cile au mouvement 2 PM 6 PF autorisé

III zone forti"ée 3 PM 5 PF autorisé

X zone interdite au mouvement interdit interdit interdit

Zone de contrôle (7.2) +1 PM non concerné autorisé

Remonte de Sa et SH ou 
démonte de Ki et KH (7.3) +2 PM non concerné non concerné

Bordure trait en pointillés  0 PM non concerné autorisé

Bordure trait plein simple +1 PM non concerné autorisé

Bordure trait plein double  +2 PM non concerné autorisé

Bordure trait épais jaune infranchissable non concerné Tir autorisé
Mêlée interdite

Bordure trait épais marron infranchissable non concerné Tir interdit
Mêlée interdite

TABLE DES FORMATIONS

Formation Marqueurs ta#iques à piocher (3.2)

Extrêmement défensive DDD -1 -1 -1 -2 -3

Très défensive DD +/-1 -1 -1 -1 -2

Défensive D +1 +/-1 -1 -1 -1

Flexible F +1 +1 +/-1 -1 -1

O'ensive A +1 +1 +1 +/-1 -1

Très o'ensive AA +2 +1 +1 +1 +/-1

Extrêmement o'ensive AAA +3 +2 +1 +1 +1

CHANGEMENT DE FORMATION (§ 3.3)
Changement de formation :  D6 + modi"cateurs inf. ou égal  FQ (Daimyo ou Taisho chef d’armée)
Modi$cateurs (tous cumulatifs) :
+1 : lorsque le pion Da/Ta est situé dans une  ZdC adverse (voir 7.2).
+1 : lors d’un changement d’une formation o'ensive (quel que soit le niveau) à défensive (quel que 
soit le niveau) et inversement.

aide de jeU
TOUR DE JEU (1.3)
A-Phase d’initiative

Détermination de la formation de chaque armée (§ 3.0).
Véri"cation du commandement des divisions de chaque armée (§ 4.0).
Détermination de l’initiative (§ 5.0).
Détermination de l’arrivée de renforts (§ 7.4).

B-Phase d’alternance d’activations 
Le joueur a(if a(ive une division sur carte ou qui arrive en renfort (§ 6.0).
Mouvements  (§ 7.0).

Mouvements joueur a(if.
Combats (§ 8.0).

Tir de défense du joueur passif (§ 8.4).
Contre-charge du joueur passif (§ 8.5.3).
Mêlée du joueur a(if (§ 8.5.1).

C-Phase de réorganisation
Réorganisation des pions DS1/DS2 de chaque armée (§ 9.0). 
Suppression des marqueurs tactiques, d’activation et de formation.
Déplacement du marqueur tour d’une case.
Détermination de la victoire au dernier tour (§ 10.0).

TABLE DE DÉTERMINATION DE L’INITIATIVE (§ 5.0)
Formation Modi$cateur d’initiative associé à la formation
Extrêmement défensive DDD -3

Très défensive DD -2

Défensive D -1

Flexible +0

O'ensive A +1

Très o'ensive AA +2

Extrêmement o'ensive AAA +3

La valeur d’initiative est égale à : D6 + FQ (Daimyo ou Taisho chef d’armée) + modi"cateur 
d’initiative associé à la formation actuelle

TABLE DES TESTS DE QUALITÉ
Un TQ est réussi si le résultat du lancer d’un D6  inférieur ou égal au FQ du pion.
Pour modi"er une formation de combat. (3.3)
Un TQ doit être réalisé à la "n du mouvement, lorsqu’un pion a dépensé tous ses PM. (7.5)
Suite à un combat. (8.7)
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3

Commandants et artillerie
Les Daimyo et Taisho sont considérés comme des pions comba!ants 

(NdC n°3) et de ce fait subissent tous les résultats d’un combat. Le recto 
du pion est un Daimyo/Taisho qui est identi"é par un nom complet ou 
abrégé  et une le!re pour le prénom. Lorsqu’il est éliminé, il est remplacé 
par un pion Taisho générique qui est anonyme (4.3).

 Daimyo (assis) Taisho (debout) Ouzotsu : Oz
(Seigneur, chef de clan) (Général) (Canon)

   

1.4.2 Fa#eur de qualité (FQ)
Ce fa#eur correspond à la discipline, au professionnalisme, au moral de 

la troupe. Le FQ est utilisé pour réaliser un Test de Qualité (TQ). Un TQ 
est réussi si le résultat du lancer d’un D6 est inférieur ou égal au FQ. 

Un TQ est employé pour :
• Modi"er une formation (3.3).
• Activer une division (4.2 et 6.0).
• Déterminer si un pion est désorganisé à la "n d’un mouvement (7.5).
• Réorganiser un pion désorganisé DS1 ou DS2 (9.0).
• Déterminer le résultat d’un combat (8.7).

Le FQ d’un Daimyo ou d’un Taisho peut toujours se substituer au FQ 
d’un pion pour réaliser TQ s’il se trouve dans la même zone que le pion 
(NdC n°4). 

1.4.3 Fa#eur de combat
Il existe deux types de combat : le tir et la mêlée. 
Chaque pion dispose de deux fa#eurs de combat – Mêlée et Tir – qui 

sont utilisés avec la table de combat appropriée ; mêlée ou tir.
Facteur de Mêlée (FM) : il correspond au combat rapproché à l’arme 

blanche (Sabre, Yari, etc.).
Facteur de Tir (FT) : il correspond au combat à distance à l’arme à feu 

ou arc (Teppo, Yumi, etc.).

Un pion dont le FT ou le FM a une valeur de zéro combat au tir ou en 
mêlée uniquement en défense il ne peut initier de combat (NdC n°5).

1.4.4 Capacité de mouvement (CM)
La CM correspond aux points de mouvement (PM) maximum dont 

dispose un pion pour se déplacer. 
Les PM dépensés sont proportionnels à la di'culté de franchissement 

de la zone et de ses bordures. 
Les PM dépensés perme!ent de déplacer un pion d’une zone à une 

autre, de franchir des bordures entre deux zones et pour les samouraïs de 
monter à cheval (passer de Sa à Ki) et de démonter (passer de Ki à Sa).

1.4.5 Point de Force (PF)
Cela correspond au nombre d’hommes représenté par une face du pion : 
• 2PF : le recto de chaque pion ashigaru (Te, Ya, Yu, HY) , samouraïs 

(Sa, SH, Ki, KH), servants (Ch).
• 1PF : le verso de chaque pion. Le pion Daymio (Da) /Taisho (Ta), 

recto ou verso, le recto d’un pion canon (Oz) 
La perte d’un PF est représentée en retournant le pion. Si le pion ne pos-

sède qu’un PF, il est éliminé. Les FM et FT d’un pion diminué sont réduits 
par rapport à leur valeur initiale. Les CM et FQ sont inchangés.

1.4.6 Marqueurs
Ils sont présentés au "l des règles dans le paragraphe qui précise leur 

utilisation.

1.5 Mise en place du jeu
Placement : chaque scénario indique les placements des pions sur la 

carte. Les pions d’un même camp ont une couleur de pion identique et les 
divisions sont identi"ées par un Mon de même couleur. 

Le placement de ceux-ci est indiqué par le numéro d’identi"cation de la 
zone ainsi que la position géographique dans laquelle se situe la zone pour 
faciliter les placements (Est, Nord, Ouest, Sud).

Le Nord est indiqué par un point rouge avec des idéo-
grammes japonais ;

  

Échelle de temps : le marqueur du temps est placé sur le 
compte-tour situé sur la carte dans la case 1 (symbole d’un 
éventail).

2.0 DESCRIPTION DES ZONES 
Chaque carte représente le champ de bataille divisé en zones a"n de 

localiser les placements des pions et de quanti"er leurs mouvements sur 
la carte. 

Chaque zone est délimitée par une bordure et contient des indications 
pour le mouvement et les combats contenues dans un rectangle.

2.1 Identi"cation
La couleur du rectangle indique si la zone laisse passer ou bloque la ligne 

de vue. Les codes couleurs et symboles sont :
Jaune  : ne bloque pas la ligne de vue au travers de ce!e zone.
Marron  : bloque la ligne de vue au travers de ce!e zone.
Le chi*re romain indique le type de la zone et sa di'culté ou interdic-

tion au mouvement. Chaque zone possède un fa#eur de défense propor-
tionnel à la di'culté du mouvement (voir Tables des Modi"cateurs à la 
Mêlée et au Tir) :

Zone I : zone ouverte au mouvement (prairie, champ, parc, hameau). 
Zone II : zone di'cile au mouvement (bois/forêt, ville/village, rizière, 

montagne/colline , marais). 
Zone III :  zone forti"ée (château).
Zone X : Pas de modi"cateur,  interdit au mouvement (large cours 

d’eau, lac, mer).
Le premier chi*re en haut à gauche donne le dénivelé de la zone, 0 étant 

le plus bas niveau, jusqu’à 3 le plus haut.
Les deux chi*res suivant le dénivelé indique le numéro d’identi"cation 

de la zone.

2.2 Ligne de vue (LdV)
Une LdV sert à déterminer si le tir est possible ou si une division peut 

être a#ivée (6.0 règle optionne"e) :
• La bordure entre les deux zones doit être dégagée ( jaune). 
• Le type de zone est soit dégagé (rectangle jaune) soit bloqué (rectangle 

marron), auquel cas un malus est appliqué au tir. 
Il n’y a pas de notion de ligne droite à tracer entre le pion tireur et le 

pion cible ; seules les cara#éristiques des zones sont prises en compte.

2.3 Empilement 
Il s’agit du nombre maximum de PF d’un même camp positionné dans 

une même zone. Celui-ci dépend de la nature de la zone :
Zone I  : 7 PF.
Zone II  : 6 PF.
Zone III  : 5 PF.
Zone X  : interdit.
Un moyen mnémotechnique pour déterminer la limite d’empilement : 
Nombre de PF + chi*re romain de la zone inférieur ou égal à 8.

Des pions d’un même camp mais de divisions di*érentes peuvent se 
positionner dans une même zone. Des pions de di*érents clans alliés 
peuvent se positionner dans une même zone mais ne peuvent pas béné"-
cier de bonus lié à la combinaison ta#ique (voir 8.6 Modi&cateurs). 

Des pions de clans ennemis ne peuvent jamais être placés dans la même 
zone. On peut placer dans une même zone autant de marqueurs que la 
situation du jeu le nécessite.

Il n’est pas nécessaire de poser un même marqueur sur chaque pion 
d’une pile ; un marqueur posé sur une pile de pions est su'sant pour tous 
les pions s’ils sont dans le même état. Il n’est pas possible de substituer un 
pion de 2PF par deux pions de 1PF.

3.0 - FORMATION 
3.1 Les marqueurs de formation

Il existe sept formations (voir Table des formations) qui vont d’extrême-
ment o*ensive à extrêmement défensive en passant par +exible : AAA, 
AA, A, F, D, DD, DDD.

 Chaque formation procure des marqueurs qui modi"ent les combats : 
les marqueurs ta#iques (3.2).  

Un marqueur de formation s’applique à toute l’armée pour un tour. 
(NdC n°6)

La formation de chaque armée est indiquée en début de scénario. La 
formation s’applique à toutes les divisions et aux pions qui sont comman-
dés. Le type de formation d’une armée est connu pour chacun des camps 
lors du placement. Les joueurs sont libres de suivre la formation histo-
rique ou de choisir une autre formation secrètement avant de débuter la 
partie sans suivre la règle de modi"cation de formation (voir 3.3). 
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d’un pion pour réaliser TQ s’il se trouve dans la même zone que le pion 
(NdC n°4). 

1.4.3 Fa#eur de combat
Il existe deux types de combat : le tir et la mêlée. 
Chaque pion dispose de deux fa#eurs de combat – Mêlée et Tir – qui 

sont utilisés avec la table de combat appropriée ; mêlée ou tir.
Facteur de Mêlée (FM) : il correspond au combat rapproché à l’arme 

blanche (Sabre, Yari, etc.).
Facteur de Tir (FT) : il correspond au combat à distance à l’arme à feu 

ou arc (Teppo, Yumi, etc.).

Un pion dont le FT ou le FM a une valeur de zéro combat au tir ou en 
mêlée uniquement en défense il ne peut initier de combat (NdC n°5).

1.4.4 Capacité de mouvement (CM)
La CM correspond aux points de mouvement (PM) maximum dont 

dispose un pion pour se déplacer. 
Les PM dépensés sont proportionnels à la di'culté de franchissement 

de la zone et de ses bordures. 
Les PM dépensés perme!ent de déplacer un pion d’une zone à une 

autre, de franchir des bordures entre deux zones et pour les samouraïs de 
monter à cheval (passer de Sa à Ki) et de démonter (passer de Ki à Sa).

1.4.5 Point de Force (PF)
Cela correspond au nombre d’hommes représenté par une face du pion : 
• 2PF : le recto de chaque pion ashigaru (Te, Ya, Yu, HY) , samouraïs 

(Sa, SH, Ki, KH), servants (Ch).
• 1PF : le verso de chaque pion. Le pion Daymio (Da) /Taisho (Ta), 

recto ou verso, le recto d’un pion canon (Oz) 
La perte d’un PF est représentée en retournant le pion. Si le pion ne pos-

sède qu’un PF, il est éliminé. Les FM et FT d’un pion diminué sont réduits 
par rapport à leur valeur initiale. Les CM et FQ sont inchangés.

1.4.6 Marqueurs
Ils sont présentés au "l des règles dans le paragraphe qui précise leur 

utilisation.

1.5 Mise en place du jeu
Placement : chaque scénario indique les placements des pions sur la 

carte. Les pions d’un même camp ont une couleur de pion identique et les 
divisions sont identi"ées par un Mon de même couleur. 

Le placement de ceux-ci est indiqué par le numéro d’identi"cation de la 
zone ainsi que la position géographique dans laquelle se situe la zone pour 
faciliter les placements (Est, Nord, Ouest, Sud).

Le Nord est indiqué par un point rouge avec des idéo-
grammes japonais ;

  

Échelle de temps : le marqueur du temps est placé sur le 
compte-tour situé sur la carte dans la case 1 (symbole d’un 
éventail).

2.0 DESCRIPTION DES ZONES 
Chaque carte représente le champ de bataille divisé en zones a"n de 

localiser les placements des pions et de quanti"er leurs mouvements sur 
la carte. 

Chaque zone est délimitée par une bordure et contient des indications 
pour le mouvement et les combats contenues dans un rectangle.

2.1 Identi"cation
La couleur du rectangle indique si la zone laisse passer ou bloque la ligne 

de vue. Les codes couleurs et symboles sont :
Jaune  : ne bloque pas la ligne de vue au travers de ce!e zone.
Marron  : bloque la ligne de vue au travers de ce!e zone.
Le chi*re romain indique le type de la zone et sa di'culté ou interdic-

tion au mouvement. Chaque zone possède un fa#eur de défense propor-
tionnel à la di'culté du mouvement (voir Tables des Modi"cateurs à la 
Mêlée et au Tir) :

Zone I : zone ouverte au mouvement (prairie, champ, parc, hameau). 
Zone II : zone di'cile au mouvement (bois/forêt, ville/village, rizière, 

montagne/colline , marais). 
Zone III :  zone forti"ée (château).
Zone X : Pas de modi"cateur,  interdit au mouvement (large cours 

d’eau, lac, mer).
Le premier chi*re en haut à gauche donne le dénivelé de la zone, 0 étant 

le plus bas niveau, jusqu’à 3 le plus haut.
Les deux chi*res suivant le dénivelé indique le numéro d’identi"cation 

de la zone.

2.2 Ligne de vue (LdV)
Une LdV sert à déterminer si le tir est possible ou si une division peut 

être a#ivée (6.0 règle optionne"e) :
• La bordure entre les deux zones doit être dégagée ( jaune). 
• Le type de zone est soit dégagé (rectangle jaune) soit bloqué (rectangle 

marron), auquel cas un malus est appliqué au tir. 
Il n’y a pas de notion de ligne droite à tracer entre le pion tireur et le 

pion cible ; seules les cara#éristiques des zones sont prises en compte.

2.3 Empilement 
Il s’agit du nombre maximum de PF d’un même camp positionné dans 

une même zone. Celui-ci dépend de la nature de la zone :
Zone I  : 7 PF.
Zone II  : 6 PF.
Zone III  : 5 PF.
Zone X  : interdit.
Un moyen mnémotechnique pour déterminer la limite d’empilement : 
Nombre de PF + chi*re romain de la zone inférieur ou égal à 8.

Des pions d’un même camp mais de divisions di*érentes peuvent se 
positionner dans une même zone. Des pions de di*érents clans alliés 
peuvent se positionner dans une même zone mais ne peuvent pas béné"-
cier de bonus lié à la combinaison ta#ique (voir 8.6 Modi&cateurs). 

Des pions de clans ennemis ne peuvent jamais être placés dans la même 
zone. On peut placer dans une même zone autant de marqueurs que la 
situation du jeu le nécessite.

Il n’est pas nécessaire de poser un même marqueur sur chaque pion 
d’une pile ; un marqueur posé sur une pile de pions est su'sant pour tous 
les pions s’ils sont dans le même état. Il n’est pas possible de substituer un 
pion de 2PF par deux pions de 1PF.

3.0 - FORMATION 
3.1 Les marqueurs de formation

Il existe sept formations (voir Table des formations) qui vont d’extrême-
ment o*ensive à extrêmement défensive en passant par +exible : AAA, 
AA, A, F, D, DD, DDD.

 Chaque formation procure des marqueurs qui modi"ent les combats : 
les marqueurs ta#iques (3.2).  

Un marqueur de formation s’applique à toute l’armée pour un tour. 
(NdC n°6)

La formation de chaque armée est indiquée en début de scénario. La 
formation s’applique à toutes les divisions et aux pions qui sont comman-
dés. Le type de formation d’une armée est connu pour chacun des camps 
lors du placement. Les joueurs sont libres de suivre la formation histo-
rique ou de choisir une autre formation secrètement avant de débuter la 
partie sans suivre la règle de modi"cation de formation (voir 3.3). 
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11.7 Movements (§7.0)

!e Ki unit in zone 032-I "ends 2 MPs to enter zone 031-I (1 MP for 
zone 031-1 + 1 MP to cross the single solid line border). 

He then "ends 1 MP to enter zone 049-I (cost of type I zone plus zero 
for the do#ed border). He has 3 MPs le$ which are enough to enter zone 
050-II (2 MPs for the zone +1 MP to cross the border). He has "ent all 
of his 6 MPs and must perform a QC. 

!e result of the roll of 1D6 is 4, the QC is successful.
!e two Ch units in zone 032-I move to zone 049-I, each "ending 3 

MPs. !ey may go no further. 
!e Sa in zone 034-II "ends 2 MPs to enter zone 032-I then "ends 2 

MPs to remount and must stop; its unit is swapped for a Ki unit. 
!is unit having "ent all its  MPs, it must carry out a QC. !e result of 

1D6 is 3, the QC is successful. !e daimyo T.Katsuyori and the YH unit 
move to zone 031-I for 4 MPs each, passing through zone 032-I.

11.8 Ina!ive player defensive Fire (§8.4) )

!e ina)ive player is the Oda clan. 
!e a)ive player is the Takeda clan. !e Nobukado division is a)i-

vated. !e Te unit located in zone 026-II can carry out defensive *re 
(DF) against a unit in either zone 051-I or zone 027-I because the line of 
sight (LOS) is clear (yellow line) and within a range of one zone. 

!e ina)ive player designates the Te as the Lead A#acker (LA) and 
performs a DF against zone 027-I. !e a)ive player designates his Ki as 
the Lead Defender (LD); players can’t designate a Ch as LA or LD when 
a Ki is present in the same zone. As it is a DF, only the the Fire Strength 
(FS) of the units are taken into account (numbers in red).

!e a)ive player chooses whether or not to "end a ta)ical marker 
*rst; the army formation is Extremely Aggressive (AAA) and it has no 
ta)ical modi*er that can bene*t it in defense (negative modi*er). !en it 
is the turn of the ina)ive player whose formation is Flexible (F); he has 5 
ta)ical markers and decides to use the -1 ta)ical marker.

!e combat di-erential is equal to: 5 (FS of Te) – 0 (FS of Ki) - 1 (ta)ical 
marker), giving +4. !e result of rolling two six-sided dice (2D6) is 7 for a 
*nal result of 11. !e Fire Table shows (-) for the LA (no e-ect) and D2 for 
LD (2 levels of disorganization). A DS2 marker is placed on the Ki.

11.9  Ina!ive player Unit-Charge (§ 8.5.3)

!e Hideyoshi clan player has completed the moves of the Hideyoshi 
division and can declare a Charge on zone 002-I because the border se-
parating the zones is do#ed, the LOS is clear (yellow) and the zone occu-
pied by the LD unit is type I. !e Shibata clan player can declare a Unit-
Charge (CC). Each player rolls 1D6 to which he adds the QL of his unit. 
!e a)ive player rolls a 3 on 1D6 to which he adds his QL of 5 giving 8. 
!e ina)ive player does the same and rolls a 5, to which he adds his QL 
of 4, giving 9. !e unit-charging unit’s result is greater, so the Charge+1 
marker is removed.

11.10 Active player melee (§ 8.5.1).

1st round : the activation phase of the Nobukado division continues 
with the melee resolution. !e a)ive player designates the Ki unit as LA 
and the ina)ive player designates a Ya as LD, because its melee strength is 
higher than that of the Te unit for this type of combat.

!e a)ive player chooses *rst whether or not to spend a ta)ical mar-
ker; his army formation is Extremely Aggressive (AAA) and he has four 
ta)ical modi*ers available. Daimyo T.Katsuyori with a QL of 4 can only 
draw four ta)ical markers from the set of formation-related markers; 
one +3 and three x +1. He takes the +3 marker without showing its value 
to his opponent. !en it is the turn of the ina)ive player whose forma-
tion is Flexible (F); he has 4 ta)ical markers available (one having already 
been "ent during the Fire sequence) and decides not to use a marker.

!e combat di-erential is equal to: 8 (MS of Ki) – 6 (MS of Ya) +3 
(tactical marker) + 1 (presence of a taisho in the LA’s zone) -2 (defense 
level of zone 026-II occupied by the LD) -2 (LA is DS2) -1 (Te + Ya ta)i-
cal combination in the LD zone), giving +1.

!e result of rolling two six-sided dice (2D6) is 6 for a result of 7. !e 
Melee Table indicates QC+1 for the LA (he must carry out a QC with 
a +1 modi*er to the die-roll) and R+QC for the LD (he must perform a 
QC and retreat one zone).

!e LD carries out his QC: the roll of 1D6 gives a 4 which is higher 
than the QL of 3 of the Te unit; he is DS1 and retreats one zone towards 
his line of retreat which is the southern map edge.

!e LA performs a QC with a +1 modi*er: the roll of the D6 is 4 + 1 
giving 5 which is greater than the Ki unit’s QL of 4; so he is disorganized 
one level. As he is already DS2, he loses 1 SP. !e unit is /ipped over and 
the DS marker is removed.

!e presence of the taisho Nobukado allows for a further melee to be 
made on another LD unit, but the a)ive player declines this option.

11.11 Reorganization of the divisions of each army (§ 9.0)
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sight (LOS) is clear (yellow line) and within a range of one zone. 
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performs a DF against zone 027-I. !e a)ive player designates his Ki as 
the Lead Defender (LD); players can’t designate a Ch as LA or LD when 
a Ki is present in the same zone. As it is a DF, only the the Fire Strength 
(FS) of the units are taken into account (numbers in red).

!e a)ive player chooses whether or not to "end a ta)ical marker 
*rst; the army formation is Extremely Aggressive (AAA) and it has no 
ta)ical modi*er that can bene*t it in defense (negative modi*er). !en it 
is the turn of the ina)ive player whose formation is Flexible (F); he has 5 
ta)ical markers and decides to use the -1 ta)ical marker.

!e combat di-erential is equal to: 5 (FS of Te) – 0 (FS of Ki) - 1 (ta)ical 
marker), giving +4. !e result of rolling two six-sided dice (2D6) is 7 for a 
*nal result of 11. !e Fire Table shows (-) for the LA (no e-ect) and D2 for 
LD (2 levels of disorganization). A DS2 marker is placed on the Ki.
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!e Hideyoshi clan player has completed the moves of the Hideyoshi 
division and can declare a Charge on zone 002-I because the border se-
parating the zones is do#ed, the LOS is clear (yellow) and the zone occu-
pied by the LD unit is type I. !e Shibata clan player can declare a Unit-
Charge (CC). Each player rolls 1D6 to which he adds the QL of his unit. 
!e a)ive player rolls a 3 on 1D6 to which he adds his QL of 5 giving 8. 
!e ina)ive player does the same and rolls a 5, to which he adds his QL 
of 4, giving 9. !e unit-charging unit’s result is greater, so the Charge+1 
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1st round : the activation phase of the Nobukado division continues 
with the melee resolution. !e a)ive player designates the Ki unit as LA 
and the ina)ive player designates a Ya as LD, because its melee strength is 
higher than that of the Te unit for this type of combat.

!e a)ive player chooses *rst whether or not to spend a ta)ical mar-
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draw four ta)ical markers from the set of formation-related markers; 
one +3 and three x +1. He takes the +3 marker without showing its value 
to his opponent. !en it is the turn of the ina)ive player whose forma-
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!e result of rolling two six-sided dice (2D6) is 6 for a result of 7. !e 
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