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ACCESSOIRES COMMUNS :

* 1 plateau double-face

* 12 fgnctionnaires du Shogun *'
\‘ * § forteresses

* 54 pions représentant la monnaie
(les Ryo)

g 088 o
6x 20x 8x 10x 10x
* 120 pions de ressource

Riz j x20 E x4
Bois ’ x20
Pierre ' x20 Exa x4
* 1 pion marchand
[ 1 }
* 10 cartes @y by
rm
marchand ~ @-7% m
Recto Verso
* 12 cartes . P
autorisation ' F ol F s
spéciales .

‘ * 1 marqueur de premier joueur
* 3 caches
* 24 tuiles de profit

+ 1 livret de régles et une fiche annexe

1. MISE EN PLACE

Placez le plateau au centre de la zone de jeu, du c6té
adapté au nombre de joueurs.

Placez tous les fonctionnaires du Shogun, les forteresses

4 joueurs

. . 2 ou 3 joueurs
et 'argent dans les emplacements rectangulaires corre-

spondants du plateau de jeu.

Gardez tous les pions de ressource bois, pierre et riz prés du plateau : ils forment la réserve commune.
Meélangez les cartes autorisation spéciales et placez la pile obtenue pres du plateau. Révélez les 5
premieres et disposez-les face visible.
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Meélangez les cartes marchand et placez la pile obtenue
face cachée dans 'emplacement marchand. Révélez les
2 premieéres cartes. Placez la premieére face visible dans

la case marchand a droite de la pile. La seconde, face

Carte révélée au Carte révélée sur e .
visible également, reste au sommet de la pile.

sommet de la pile  I'emplacement marchand,
de cartes marchand. a droite de celle-ci.

2. CACHES
Recouvrez une table de profits de chaque

type de ressource si vous jouez a 2 ou a 4.

Les joueurs peuvent décider quelles tables ils
recouvrent de la sorte ou les choisir au hasard.
CACHES POUR

Table de profits du
plateau

3. TUILES DE PROFIT

10
7-3
16-3-1 L a
5-3-1-1 o |6
Edo Ville - 4 joueurs
3 joueurs

2 joueurs

Nutilisez que les tuiles correspondant au
nombre de joueurs.

Lorsqu’on joue a 2 ou a 4, les constructions
sont interdites dans une des villes choisie par
les joueurs ou au hasard. Cette ville ne peut
pas étre Edo.

Meélangez les tuiles face visible, puis tirez une
tuile rose pour Edo et une tuile
grise pour chaque ville en jeu.

Placez ensuite les
tuiles sur les villes.

ACCESSOIRES DE CHAQUE
JOUEUR

Chaque joueur recoit les accessoires
suivants a sa couleur :

« 1 échéancier
* 3 cartes autorisation

« 5 fonctionnaires

* 7 maisons .
* 1 comptoir commercial .

* 1 marqueur de score .

Placez-le sur la case « 1 » de la jauge de pouvoir.
¢ 1 résumé du jeu

4. ACCESSOIRES PERSONNELS DES JOUEURS

SE6EE

FONCTIONNAIRES

¥ \3 CARTES AUTORISATION

5. POSITION DE DEPART DES JOUEURS

Choisissez au hasard le premier joueur et donnez-lui le marqueur de premier

Joueur ainsi que le pion marchand, puis rassemblez 5 dotations de ressources :
M J i 1 pion de bois &
MAISONS ET COMPTOIRS =—2 —— 3 pions de riz 2 pions de bois || || 2 pions de pierre 1 pion de pierre 10 Ryo
COMMERCIAUX 7 — j ‘ j ’ ’ ‘ ‘ ‘ , f@
De plus, la réserve = |u ' — : : : =
20Rvo - i Ll I dotation 2¢ dotation 3¢ dotation 4 dotation 5¢ dotation

commune octroie a

chaque joueur : J 4 J
3 pions de riz et 3 PIONS DE RESUME DES
20 Ryo (Ix 10, 2x 5) RIZ REGLES

hy 1*® SITE DE CONSTRUCTION

En commengant par le joueur situé a droite du premier et dans le sens inverse des aiguilles
d’'une montre, chacun peut soit choisir 1 dotation (en prenant les ressources qu’elle contient
et en les mettant en évidence devant lui) soit placer une maison dans une ville (en dehors
d’Edo) qui n’en comporte pas encore. Dans ce cas, il place la maison sur le premier site de

i construction de la ville avec un fonctionnaire de la méme couleur : ce fonctionnaire est dé-
sormais un samourai. On fait deux fois le tour de la table : ceux qui ont choisi une dotation

AN 1'1
.."‘ LN l‘.—
e £l
8 ;;‘ doivent placer une maison au second tour et vice-versa.
Aucune maison ne peut étre ? :-f‘ . Les dotations non choisies retournent a la réserve.
placée sur Edo au début du jeu. = 1= Al

Finalement, le premier joueur place le pion de marchand sur I'une des trois cases de fleuve.




Peut étre activé 1 ou 4 fois Peut étre activé 1 ou 4 fois Peut étre activé 1 ou 2 fois

Recevez 5 Ryo de la Recevez 7 Ryo de la Recevez 10 Ryo de
réserve commune. réserve commune. la réserve commune.

F Riz = §

Peut étre activé 1 ou 4 fois Peut étre activé 1 ou 2 fois Peut étre activé 1 fois Peut étre activé 1 ou 4 fois Peut étre activé 1 ou 2 fois Peut étre activé 1 ou 2 fois

Recevez 1 pion riz de la Payez 3 Ryo et recevez Payez 7 Ryo et recevez Recevez 0-3 pions de Recevez 0-3 pions de ressource  Recevez de la réserve com-

réserve commune. 2 pions riz de la réserve 3 pions riz de la réserve ressource de la réserve de la réserve commune confor-  mune le double des pions
commune. commune. commune conformément a mément a la table de profits de indiqués sur la table de profits

la table de profits de la case la case ressource utilisée, plus 1 de la case ressource utilisée.

ressource utilisée pion de ressource supplémen- 2 fonctionnaires doivent
taire de ce type. étre affectés a ce samourai.

t= Recrutement =‘_ < = Construction =.=‘

Payez 1 pion riz et recevez ;‘5- e SR
1 fonctionnaire de la -
réserve commune.

Peut étre activé 1 fois Peut étre activé 1 fois Peut étre activé 1 ou 4 fois Peut étre activé 1 ou 2 fois
Construisez un batiment (maison, comptoir com- Méme procédure qu’a gauche.
mercial ou forteresse) dans une ville qui contient un 2 fonctionnaires doivent

=€9= Voyage (choisir 1 des 2 options) {D: de vos samourais et payez les ressources requises. étre affectés a ce samourai.

Déployez chaque fonction- & &
naire affecté a I'action a un
poste frontalier pour qu’il y

devienne un samourai ou dé-

Peut étre activé 1 ou 3 fois plaoez gratuitement 1ou2de Peut étre activé 1 ou 4 fois Peut étre activé 1 ou 2 fois Peut étre activé 1 ou 2 fois Peut étre activé 1 ou 2 fois
VOS samourais vers n'importe Construisez 1 batiment Construisez 1 batiment et Construisez 1 batiment et
quelle case du plateau. et payez 1 pion pierre de  payez 1 pion bois de moins  payez 5 Ryo de moins que
moins que prévu. que prévu. prévu.
= Développement = = Commerce =
2 options de commerce en f‘; ' oot o
fonction de la carte marchand
actuelle : Y SR T )
a) 1 pion de ressource ou plus
Peut étre activé 1 fois Peut étre activé 1 ou 2 fois Peut étre activé 1 ou 2 fois b) 1 p Tk pouv & Peut étre activé 1 fois
Payez 5 Ryo et prenez 1 des Vendez 1 carte autorisation ou 1 carte autorisation Si un samourai du joueur et le marchand se trouvent dans la méme ville, utilisez a) ou b).
5 cart'es‘ autorisation spéciales spéciale que vous n’avez pas ufﬂlsee pendant ce Sl P ortptott coreroil koMt tousekianslfneme s Skl dhet/ol ).
face visible. tour, et recevez 30 Ryo de la réserve commune.
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