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Samoural ¢ Katana

de Pascal Bernard

Samourai et Katana est un jeu de stratégie et de diplomatie qui se déroule dans le
Japon du 16e siecle, en pleine période du SENGOKU " Le pays en guerre ", c'est a
dire de la fin des guerres d'Onin (1477) a la période Momoyama (1603). Chaque
joueur incarne un puissant daimyo qui va essayer de réunifier le pays en pleine
guerre civile en s'emparant et en conservant le titre de SHOGUN tant convoitée.

1) BUT DU JEU :

Le joueur qui dépasse les 25 points d'honneur est désigné comme vainqueur. Si
plusieurs joueurs dépassent les 25 points, le joueur qui obtient la plus forte valeur
I'emporte. En cas d'égalité, on départage les joueurs selon l'ordre suivant : le joueur
ayant le plus de points de clans, de villes, de territoires, de chateaux puis de
samourais I'emporte.

Initiation : Pour commencer le jeu simplement et rapidement, il est conseillé de
réaliser une partie courte, ou le total des points d'honneur pour la victoire est fixé a
20.

2) NOMBRES DE JOUEURS :
Samourai et Katana est un jeu pour 3 a 6 joueurs.

3) MATERIEL :

1 plateau de jeu représentant le Japon au 16e siécle, 55 cartes, 120 figurines
samourais (20 par joueur), 18 figurines chateau (3 par joueur), 19 pions villes
(mineures et majeures), 24 pions koku (1, 2 ou 5), 6 cartes de clans.



NB : Il manque les 6 marqueurs d'honneur qui servent a compter les points. Utilisez
un samourai a 5 ou 6 joueurs, sinon, créez 6 marqueurs d'honneur.

4) PREPARATION DU JEU :
Le plus jeune joueur recoit la figurine " Empereur " qu'il pose devant lui.

Chaque joueur choisit une carte de clan et prend les pions samourais et les 3
chateaux correspondant, ainsi que 5 koku de trésor.

A 4 joueurs, on prend 20 samourais, a 5 joueurs 18 et a 6 joueurs 15.

La carte de clan est un aide-mémoire et sert également de réserve pour les pions.
Elle représente un clan puissant de I'époque. - On mélange les marqueurs de ville en
2 tas distincts, celui des villes majeures et celui des villes mineures, puis chaque
joueur tire 1 marqueur de ville majeure et 2 marqueurs de villes mineures. Ces 3
villes représentent les possessions de votre clan au début de la partie.

Lorsqu'on joue a 3 ou 4 joueurs, chaque joueur tire 1 marqueur de ville majeure et 3
marqueurs de villes mineures.

Les marqueurs de villes ont été imprimés recto verso, le tirage des villes de départ
doit se faire dans la boite sans que le joueur ne regarde ce qu'il pioche. Utilisez 2
emplacements distincts de la boite pour faire une pioche contenant les villes
majeures a 2 points de clans et les villes mineures a 1 point de clans.

Exception : On ne peut pas posséder Kyoto, la capitale impériale, des le début. On la
soustrait donc au groupe des villes majeures avant d'effectuer le tirage.

On pose 1 samourai par Vville, puis chaque joueur recoit 3 samourais
supplémentaires qu'il distribue comme il veut entre ses 3 villes. La pose des
samourais se fait dans I'ordre des aiguilles d'une montre en partant de I'empereur.

Lorsqu'on joue a 3 ou 4 joueurs, on pose 1 samourai par ville, puis chaque joueur
recoit 4 samourais supplémentaires qu'il distribue comme il veut entre ses 4 villes.

Les pions " villes " restants sont ensuite posés sur les territoires correspondants.
Mélangez les cartes.
Chaque joueur recoit 5 cartes au premier tour.

Les Cartes :

Toutes les cartes possedent une valeur en haut a gauche, qui représente la valeur
de combat de la carte lors d'une bataille, certaines comportent en plus un pouvoir
signalé par un texte. Lorsqu'un joueur posseéde une telle carte, il a le choix de ['utiliser
Soit pour son pouvoir soit pour sa valeur de combat. Plus le pouvoir est puissant, plus
la valeur de combat de la carte est élevée. Certaines cartes possedent une valeur en



bas a droite. En fonction du symbole, cette valeur peut soit étre un bonus a votre
valeur de combat (symbole de I'éventail), soit le colt a dépenser pour jouer la carte
(symbole du koku). Les cartes a fond bleu sont des cartes spéciales dont les
pouvoirs peuvent étre uniguement joués pendant les batailles. Les cartes notées " a
jouer n'importe quand " sont les seules cartes qui peuvent étre jouées pendant le tour
des autres joueurs. Néanmoins, un joueur qui ne possede plus que 2 cartes en
mains ne peut plus jouer de cartes " a jouer n‘importe quand ", on considere que ces
cartes perdent leur pouvoir. Un joueur peut décider de jouer contre lui des cartes qui
font perdre de I'honneur.

NB : Carte a jouer n'importe quand " : elles doivent étre jouées avant ou apres un
combat mais jamais pendant.

5) L'EMPEREUR :

Au premier tour, le joueur le plus jeune devient Empereur, ensuite, c'est le joueur qui
possede le moins de points d'honneur qui devient Empereur. S'il y a égalité entre
plusieurs joueurs, c'est celui qui possede le moins de points de clans, de villes, puis
le moins de koku et enfin le moins de samourais.

6) TOUR DE JEU :
Un tour de jeu se décompose en plusieurs phases :

Phase 1) ACHAT ET POSE DES SAMOURAIS. L'Empereur décide de l'ordre des
joueurs pour la réalisation de cette phase.

Phase 2) ACTIVATION DES CLANS. L'Empereur décide de I'ordre des joueurs pour
la réalisation de cette phase.

Phase 3) DETERMINATION DE L'EMPEREUR ET DU SHOGUN. Le joueur ayant le
moins de points d'honneur devient le nouvel Empereur, le joueur ayant le plus de
points devient le Shogun.

Phase 4) LEVEE DES IMPOTS, RECEPTION DES CARTES. Les joueurs comptent
leurs territoires et recoivent leurs koku. Les joueurs completent leurs mains en
cartes. Cette phase est jouée simultanément par tous les joueurs. C'est I'Empereur
qui gére cette phase.

6.1) Ordre de jeu : Le tour de jeu est défini par 'TEmpereur. L'Empereur nomme un
joueur qui va exécuter sa phase d'Achat et de Pose des Samourais. Puis I'Empereur
nommera un second joueur et ainsi de suite jusqu'a ce que tous les joueurs aient
réalisé leur phase d'Achat et de Pose. L'Empereur peut jouer son tour quand il le
désire. La phase d'Achat et de Pose prend fin lorsque tous les joueurs ont joué. Puis
I'Empereur recommence la méme opération pour réaliser la phase d'Activation des
Clans.

7) Phase 1 : Achats et Pose des Samourais :
7.1) Achats : Les joueurs réalisent leurs achats aux codts suivants :
1 koku le samourai, 4 koku le chateau, 6 koku le chateau a Kyoto.



Attention ! Les déplacements ne sont payés que lors de l'activation des clans. Lors
de cette phase, on ne peut jouer aucune carte.

7.2) Pose des pions :
Chaque joueur peut poser ses samourais ou ses chateaux dans les territoires dans
lesquels il possede déja un pion. Il ne peut y avoir qu'un seul chateau par territoire.
Attention ! Un pion posé est un pion joué, les joueurs n'‘ont pas la possibilité de
replacer leurs pions.

8) Phase 2 : ACTIVATION DES CLANS :

L'Empereur annonce quel joueur joue son tour. Le joueur peut dans l'ordre qu'il
désire, exécuter des actions, tant que son trésor et ses cartes le lui permettent. Une
action peut étre répétée plusieurs fois de suite. Un joueur peut se déplacer, jouer une
carte puis se déplacer, combattre, jouer 2 cartes et ainsi de suite. Le tour d'un joueur
prend fin lorsqu'il n'a plus d'actions a réaliser. Voici les différentes actions possibles :

8.1) Jouer une carte :

Un joueur peut jouer une carte, dont il exécute immédiatement le pouvoir. S'il y a des
points d'honneur présents sur les cartes ceux-ci sont immédiatement comptés ou
décomptés

8.2) Déplacer ses samourais :

On se déplace d'un territoire a un autre territoire par terre ou par mer (liaison en
bleu). Cette action codte 1 koku, et permet de déplacer autant de samourais que I'on
désire. Le déplacement vers un territoire contenant un chateau vous appartenant est
gratuit. Un déplacement vers un territoire contrdlé par un de vos adversaires est
considéré comme une attaque, il y a alors combat. On résout la bataille avant tout
autre déplacement. Pour contrdler un territoire, il faut y posséder soit un samourat,
soit un chateau. A lissu du combat, les points d'honneur gagnés ou perdus sont
immédiatement comptabilisés. Attention ! Un pion posé est un pion joué, on ne peut
rejouer un coup.

8.3) Les Négociations :

Un joueur peut décider de négocier avec un autre joueur en échangeant 1 carte ou
en offrant des koku. On ne peut entamer des négociations qu'une seule fois par tour
et ces négociations doivent se faire au grand jour, autour de la table.

NB : Jouez cette régle en option, avec l'accord de tous les joueurs. Dans vos
premieres parties ne jouez pas cette régle.

9) LE COMBAT :

Lorsque des samourais appartenant a 2 joueurs différents se trouvent sur le méme
territoire, il y a combat. On ne peut pas réaliser d'attaque venant de plusieurs
territoires. On doit résoudre le combat avant toute nouvelle action. Quelle que soit
I'issue de la bataille, le joueur dont c'est le tour, pourra reprendre le cours de sa
phase normalement.

Chaque joueur choisit 2 cartes et chacun peut ajouter 1 carte spéciale
supplémentaire (fond bleu). L'attaquant annonce le nombre de cartes qu'il joue 2 ou



3 (2 cartes de combat + 1 spéciale). Il place ses cartes de telle maniere a ce que, s'il
y a une carte spéciale, elle se détache des autres cartes. Le défenseur peut alors
annoncer le nombre de cartes qu'il joue et procede comme l'attaquant.

Un joueur est toujours obligé de poser 2 cartes dans un combat. Si un joueur attaqué
ne possede pas 2 cartes de clans pour se défendre, il compléte sa main a hauteur de
2 cartes. Seule la valeur de combat de ses cartes est alors prise en compte, les
événements ou les cartes "a jouer n'importe quand " ne sont plus valable.

Les joueurs retournent alors leurs cartes en méme temps. Les 2 premieres cartes
servent en tant que valeur de combat, elles sont posées sur la gauche du joueur, la
carte spéciale est posée sur la droite. Chaque joueur additionne les points de combat
de ses premieres cartes, puis y ajoute ses samourais (4 maximum) et exécute le
pouvoir de sa carte spéciale s'il en a joué (effet particulier ou bonus au combat).

Un joueur peut engager autant de samourais qu'il désire dans un combat, mais
seulement 4 compteront pour le combat. Chaque samourai vaut 1 point de combat.
Un joueur en défense sur un territoire de montagnes, bénéficie d'un bonus
supplémentaire de +1 au combat.

Le joueur ayant le plus de points de combats remporte la bataille. Le vainqueur de la
bataille gagne 1 point d’honneur. Il avance d'autant son marqueur d‘honneur sur la
piste, et prend le contrble du territoire. En cas d'égalité, le défenseur conserve son
territoire et l'attaquant retourne sur le territoire d'ou il est venu. Personne ne remporte
de point d'honneur. Le perdant doit retirer du territoire ses samourais survivants.
Chaque joueur perd un nombre de samourais équivalent au nombre de sabres
présents sur les cartes de son adversaire.

Attention ! Un joueur ne peut pas subir plus de 4 sabres de pertes dans un combat.
Les sabres en plus sont perdus. Les samourais survivants du vainqueur restent sur
le territoire, les samourais survivants du perdant doivent quitter le territoire. S'ils
appartiennent au défenseur, ils sont repositionnés a sa guise sur un ou plusieurs de
ses territoires. S'ils appartiennent a l'attaquant, ils retournent sur le territoire d'ou ils
ont lancés l'attaque. Si le vainqueur perd tous ses samourais lors du combat, alors il
ne s'empare pas du territoire. Le territoire n'appartient plus a personne, il devient
libre. Si le territoire possédait une ville, le marqueur de la ville devenue libre est posé
sur le plateau de jeu. Les cartes jouées sont toutes défaussées. Chacun des joueurs
recoit 2 nouvelles cartes sauf si le vainqueur est le défenseur, dans ce cas il recoit 3
nouvelles cartes.

9.1) Les chateaux :

Lors d'un combat, le chateau multiplie la plus faible carte de combat par 2. La valeur
de combat d'un chateau seul est de 0 point de combat. Ainsi lors d'une bataille
concernant un chateau sans samourais, seule compte la valeur de combat des
cartes jouées, la plus faible carte étant multipliée par 2. Le déplacement vers un
territoire contenant un chéateau de votre couleur est gratuit. Un joueur qui s'empare
d'un chateau, peut le détruire ou le remplacer par un de ceux qu'il posséde encore en
réserve. Un joueur qui possede tous ses chateaux sur le plateau peut détruire un de
ses chateaux pour le mettre a la place du chateau nouvellement conquis. Un joueur
ne peut construire qu'un chateau par tour. Les soulévements Ikko Ikki et les sectes



ne sont pas efficaces contre les chateaux. Lorsque le joueur a fini toutes ses actions,
il met fin & son tour en I'annongant et commence a compter ses points d‘honneur.

9.2) Elimination d'un joueur :
Le joueur éliminé revient au tour suivant avec un soulévement Ikko Ikki gratuit, 5
samourais et 4 koku.

10) COMPTABILISATION DES POINTS D'HONNEUR :

Pour chaque clan, le décompte des points d’honneur se fait sur le contour du plateau
avec une figurine de samourai a sa couleur. Un joueur recoit des points d’honneur
lorsqu'il gagne des combats (1 pt d'honneur par combat gagné) ou en jouant
certaines cartes. Il en recoit également en contrélant des provinces, ensemble de
territoires de méme couleur. Une province est contrdlée lorsqu'un joueur possede au
moins 1 samourai ou 1 chateau sur chacun des territoires la constituant. Lorsqu'un
joueur possede une province compléete, il encaisse les points d‘honneur que rapporte
cette province (voir table des provinces sur le plateau).

11) Phase 3 : DETERMINATION DE L'EMPEREUR ET DU SHOGUN :

Le joueur ayant le moins de points d'honneur devient Empereur. Un joueur regoit 1
point d'honneur par tour s'il reste Empereur. Il décide de I'ordre de jeu des joueurs.
Le joueur ayant le plus de points d'’honneur devient Shogun. Cette charge
prestigieuse est difficile & assumer. Chaque fois que le Shogun perd une bataille, il
perd 1 point d'honneur. Le Shogun recoit un déplacement gratuit supplémentaire a
chaque tour de jeu.

12) Phase 4 : LEVEE DES IMPOTS :

Lorsque tous les joueurs ont fini leur tour de jeu, on calcule les imp6ts de chacun.
Chaque joueur recoit des koku pour les territoires qu'il contréle. Chaque territoire de
plaine rapporte 2 koku, chaque territoire de montagne rapporte 1 koku. 12.1)
Réception des cartes : Le nombre de villes possédées détermine le nombre de
cartes que chaque joueur recoit durant la phase de levée des impo6ts. Un joueur peut
défausser autant de cartes qu'il désire avant de recompléter sa main a 5 cartes. Il
recoit des cartes supplémentaires en fonctions des villes qu'il posséde. Chaque ville
selon son importance rapporte des points de clans (PC). Une ville majeure rapporte 2
PC, 1 ville mineure rapporte 1 PC.

De 145 PC : onrecoit 1 carte supplémentaire.

De 6 PC et + : on regoit 2 cartes supplémentaires.

Un joueur qui n'a aucune ville, ne recoit aucune carte supplémentaire. Les cartes
jouées sont défaussées face visible. Quand la pile est vide, on mélange les cartes
défaussées pour former une nouvelle pioche.

13) REGLES SPECIALES ET PRECISIONS :

Kyoto : la ville de Kyoto rapporte 1 point d’honneur par tour si I'on ne possede pas la

province compléte. La construction d'un chateau vaut 6 koku.

Vente de I'honneur : lors de son tour de jeu, un joueur peut échanger des points
d'honneur contre des koku : 2 points d'honneur = 1 koku.



Litige : En cas de litige c'est toujours 'Empereur qui tranche.

Justice Shogunale : si vous étes contré par une justice shogunale vous ne pouvez
pas réaliser I'action que vous avez entreprise. Une justice shogunale ne peut étre
jouée que sur soi.

Soulévement lkko Ikki ou Sectes (Hokke, Nichiren) : On ne peut jouer une de ces
cartes contre un joueur qui ne possede plus qu'un territoire.

Déshonneur : On ne peut descendre plus bas que la case de déshonneur, les pertes
de points d'honneur au dela de ce seuil ne sont plus comptés. Un joueur peut
volontairement joué des cartes affront ou complot contre lui.

Tsunami : le joueur qui est contré récupere les koku qu'il venait d'investir pour son
déplacement maritime.

Alliance : seuls les territoires terrestres adjacents, sont pris en compte. Tous les
pions samourais, avec un maximum de 4 sont additionnés a vos propres samourais.

Ninja : la carte choisie dans le jeu de l'adversaire est intégrée a votre main de cartes.
Vous pouvez la jouer normalement.

Terre brllée : la carte est jouée, soit avant que le jouer visé ne se soit déplacé soit
pendant son déplacement, dans ce cas, le déplacement est annulé et le joueur
récupere son koku.

14) FIN DU JEU :

Lorsqu'un joueur passe la barre des 25 points d'honneur la partie prend fin, lorsque
tous les joueurs ont réalisé leur tour de jeu. C'est le joueur qui aura atteint le plus
grand nombre de points d'honneur qui gagne la partie.

15) REGLES OPTIONELLES:
Dés que vous connaissez le jeu, il est conseillé d'y ajouter les régles de diplomatie.

NEGOCIATION ET DIPLOMATIE : Un joueur peut échanger lcarte avec un autre
joueur. On ne peut pas échanger de cartes contre des koku. Un joueur peut donner
des koku comme il le désire a n'importe quel autre joueur. Les négociations doivent
étre menées autour de la table au vu et au su de tous.

SEPPUKU : A son tour de jeu, un joueur qui ne possede plus qu'un territoire et 3
samourais ou moins peut décider de dissoudre son clan pour revenir comme un
joueur éliminé au tour suivant.

JUSTICE SHOGUNALE : La carte peut étre jouée pour défendre un autre joueur.

TRESOR DU CLAN : Chaque fois que vous le désirez, vous mettez des koku de cété
(a I'abri du regard des autres joueurs). A la fin du jeu, les joueurs dévoilent leur trésor
secret, on échange ces koku contre des points d'’honneur (3 koku valent 1 point
d'honneur). Ces Koku ne peuvent jamais étre volés, ni revenir en jeu dans les tours



suivants. Si vous jouez cette option, notez sur un morceau de papier les koku
conserves.

DUREE : On peut faire varier la durée d'une partie en fixant une limite de points
d'honneur (30,35 ou 40 points d’honneur).

AU PAYS DES KOKU : Au dernier tour de jeu, les joueurs relevent leurs impots et les
transforment en point d'honneur a 3 koku pour 1 point d'honneur.

LA PUISSANCE DU SHOGUN : Une fois par tour, le Shogun peut annuler le pouvoir
de la carte de son choix du moment que la carte ne lui est pas destinée.

ECHANGE : Un joueur qui posséde une main compléte de cartes de combat
(guerriers), I'annonce et peut en défausser 1 pour en piocher 1 nouvelle.

EMPEREUR : Une fois par tour, I'empereur peut vendre une charge qui vaut 1 point
d'honneur au joueur de son choix. Le prix est fixé par L'Empereur. Ce pouvoir
disparait dés qu'un joueur franchit la barre des 25 points d’honneur.

SOUTIEN DE L'EMPEREUR : Une fois par tour, 'Empereur peut donner son soutien
a un clan de son choix dans un combat. Dans ce cas, il 'annonce, et le joueur qui
recoit le soutien doit étre consentant. L'Empereur prend alors entre 1 et 3 samourais
n'importe ou sur ses territoires et les pose sur le territoire ou se déroule la bataille.
Ces troupes sont ajoutées gratuitement aux 4 samourais du joueur allié (total
maximum 8 samourais). Si le joueur soutenu gagne le combat, 'Empereur recoit
autant de points d'honneur qu'il a mis de samourais, puis les samourais retournent
dans leur territoire de départ. S'il perd, I'Empereur perd tous ses samourais. Les
samourais impériaux ne subissent jamais de pertes dues aux sabres lors de la
bataille.

Nouvelles options proposées par Pascal Bernard :

Kyoto, ville impériale : Il ne peut y avoir de soulevements Ikko Ikki dans la ville de
Kyoto.

Variante province : Voici une autre maniere de faire des parties encore plus
stratégiques, il suffit de changer la valeur de chacune des provinces de ?1
d'honneur. Exemple : Kinai 5(1), Tokaido (3) etc. Cette variante donne une plus
grande importance aux batailles qui rapportent 1 point d’honneur.

L'Empereur limité (variante qui rend le jeu moins aléatoire) : Le joueur qui joue
I'empereur voit son pouvoir limité, il décide une fois pour toute en début de tour
l'ordre de jeu des clans et I'annonce. Les joueurs peuvent ainsi prévoir plus a
I'avance leur stratégie.

Non respect du rang (avec regle de I'Empereur limité) : Les joueurs peuvent pour la
somme de 3 honneurs, avancer ou reculer d'un rang leur clan dans l'ordre de jeu
donné par I'empereur. Un joueur ne peut effectuer qu'une seule fois I'opération. Il
peut la réaliser qu'apres que I'Empereur est donné l'ordre et avant que le premier



joueur ait joué. Cette tentative peut étre contré si le joueur dont on prend le rang
décide lui aussi de dépenser 3 honneurs pour revenir a la situation antérieure.

Nouvelle donne politique : Les points de clans déterminant la reprise des cartes
répondent & ce nouveau bareme :

0 a 2 PC = aucune carte supplémentaire
3 a5 PC =1 carte supplémentaire
6 et + PC = 2 cartes supplémentaires

Nouveau Ninja (variante qui rend le jeu moins aléatoire) : Les Ninjas ne peuvent
étre joué qu'au début du tour d'un joueur, avant qu'il ait commencé a jouer, ensuite
on ne peut plus les utiliser. Cette régle permet d'éviter de déstabiliser trop les joueurs
pendant leur tour et de se retrouver avec leur stratégie brisée par l'intervention d'un
Ninja.

Conseils aux joueurs :

Utilisez au mieux les événements, cherchez les interactions possibles entre vos
cartes, réalisez des combos. Etudiez particulierement les voies maritimes, elles sont
tres dangereuses.

Surveillez constamment le jeu de vos adversaires et faites évoluez vos plans en
conséquence.

Dans votre tour, jouez en ayant un plan et un objectif précis du nombre de points que
vous voulez acqueérir.

Calculez toujours les possibilités de marquage de point d'honneur de vos
adversaires.

La charge d'Empereur doit vous permettre de remonter au classement, alors étudiez
bien dans quel ordre vous ferez jouer vos adversaires. N'hésitez pas a les faire jouer
lorsqu'ils sont dans une situation délicate.

Vous ne serez jamais assez fort seul contre tous.

Les chateaux sont une des clés de la victoire, le rassemblement éclair de vos
troupes et la concentration de celles-ci vous permettront de vous emparer de
n'importe quel territoire. Placez toujours les chéateaux sur des territoires qui
possedent énormément de connections maritimes.

Méfiez vous des pirates Wako et conservez toujours de I'or en abondance pour vos
déplacements. Ne négligez jamais les cartes de culture Cérémonie du Thé, Théatre
No qui apporteront peut-étre la victoire.

NOTE DE CONCEPTION :



Samourai et Katana s'inscrit dans mon idée de triptyque historique (Montjoie !,
Azteca, et Samourais et Katana) ou j'ai essayé de faire découvrir aux joueurs des
peuples, des époques rarement traitées. A chaque fois, j'ai essayé de m'imprégner
de ces époques pour créer des systemes de jeu qui leur soient bien particuliers. Mon
objectif n'est pas de simuler exactement chacun des événements de cette période,
mais plutdt de mettre les joueurs dans une ambiance ludique qui les aide a ressentir
les dilemmes des belligérants de I'époque.

La période du Sengoku est une période infiniment complexe, du fait des multiples
successions, des disparitions de clans et du nombre impressionnant de batailles qui
se sont déroulées.

Le jeu traite d'une maniere générale la période du Sengoku 1477-1600, il s'intéresse
plus particulierement aux années 1560 a 1600, période qui correspond a la
réunification du pays. Je n'ai pas voulu donner de date précise pour chaque tour,
mais ceux-ci représentent plus d'une dizaine d'années. L'importance du relief, les
difficultés de communication, I'éparpillement des clans, et les négociations sont des
données essentielles du théatre des guerres médiévales japonaises.

Mon objectif était de réaliser un jeu simple, sans pervertir lI'aspect historique de ces
guerres, dans la mesure du possible. Ainsi, les montagnes et le découpage des
provinces, inspirés du découpage administratif de I'époque, limite les mouvements et
localise les batailles. Les voies maritimes ont été volontairement surestimées pour
rendre le fait que le joueur réalise un acte de conquéte réfléchi qui s'inscrit dans une
politique d'extension de son fief sur une dizaine d'années. Les daimyos se battaient
pour agrandir leur domaine, mais aussi pour contrdler la région la plus riche du
Japon : le Kinai. Cette région est le berceau de la civilisation japonaise, elle contenait
beaucoup de villes, était extrémement riche en rizieres et possédait la capitale
impériale Kyoto dont le rayonnement culturel éblouissait les plus frustres guerriers du
nord et les sauvages pirates Wako du sud. La difficulté du jeu a été de trouver un
équilibre entre le centre riche, le nord et le sud plus pauvre, et plus sauvage. Dans le
jeu, le contréle du Kinai est un élément essentiel, mais pas obligatoire pour gagner.

J'ai porté une attention toute particuliere aux cartes qui, a elles seules retranscrivent,
I'ambiance de rivalités existant entre les clans. Ces cartes sont le cceur du jeu qui
malgré leur petit nombre, peuvent se combiner entre elles et former de multiples
combinaisons. Le joueur est toujours placé devant le dilemme d'utilisation de ses
cartes : combat ou pouvoir ? Le jeu pousse a maximiser son jeu de cartes.

Le Japon possédait une société tres hiérarchisée, L'Empereur possédait une réelle
force idéologique, j'ai voulu représenter tout ceci par les 2 charges Empereur et
Shogun que les joueurs doivent assumer. Petit Historique : Aprés les guerres d'Onin
(1467-1477), les sengoku-daimyos se disputent le controle du pays. D'obscurs
seigneurs en profitent pour envahir les provinces des grands seigneurs €puisés par
la guerre. lls construisent des chéateaux, s'entourent de vassaux plus ou moins
fideles, forment des armées de métier et gérent directement le développement de
leurs mini-états. Ainsi commencent les guerres féodales au cours desquelles " les
petits évincérent les grands ". Chaque daimyo tentait d'agrandir sa principauté par
tous les moyens possibles : guerre , mariage, diplomatie. Le rétablissement d'un
pouvoir central fut d'une part I'ceuvre de 3 chefs de guerre : Oda Nobunaga (1534-



1582), Toyotomi Hideyoshi (1536-1598) et Tokugawa leyasu (1542-1636) ; et d'autre
part lié a l'arrivée des portugais en 1543 qui importerent et faciliterent I' emploi des
armes a feu et permirent le développement du commerce maritime. A partir de 1560,
apparait une volonté d'unification du Japon. Certains daimyos sont assez puissants
pour devenir Shogun et faire régner l'ordre. Le dernier de ces grands seigneurs,
Tokugawa leyasu, unifiera le japon en détruisant son rival, la maison des Toyotomi
lors du siege d'Osaka et la bataille de Tennoji en 1615. Il donnera une nouvelle
dynastie de Shogun au Japon jusqu'en 1867.

Les principaux belligérants : (réalisé a partir de I'ouvrage " The samurai sourcebook
"de Stephen Turnbull)

Oda Nobunaga (1534-1582) :

Son pere mourut alors qu'il avait 15 ans. Peu enclin aux affaires de son clan son
tuteur est obligé de se faire hara kiri pour le forcer a diriger ses domaines. Il devient
vite célébre en battant I'armée d'Imagawa Yoshimoto trés largement supérieure
(25000 hommes contre 3000) a la bataille d'Okehazama en 1560. En 1564, il bat le
Saito et fait du chateau de Gifu sa nouvelle capitale. Il combat les Asai et les Asakura
en 1570. Il détruit les temples du Mont Hiei en 1571 causant I'effondrement des
puissants et indépendants moines guerriers. Il s'engage a lutter contre les sectes et
les soulevements Ikko Ikki, autres religions rivales. En 1575, il remporte la bataille de
Nagashino contre Takeda Katsuyori fils de Takeda Shingen son grand rival, ou,
grace a un emploi massif des armes a feux, il détruit la célebre cavalerie des Takeda.
Les Takeda perdent 67% de leurs troupes et 54 chefs sur 94 engagés. Oda
Nobunaga réussit a unifier une partie du Japon, mais est assassiné par un de ses
lieutenant Akechi Mitsuhide en 1582 avant d'avoir pu finir son ceuvre. Oda Nobunaga
fut un véritable stratege, sa grande mobilité ainsi qu'un emploi méthodique des
armes a feu révolutionnérent l'art de la guerre.

Takeda Shingen (1521-1573) :

Il est I'exemple parfait d'un daimyo de I'époque Sengoku. Il dirigea ses provinces
d'une main de fer et fut servi loyalement par ses 24 généraux. Battu en 1548 a la
bataille d'Uedahara par Murakami Yoshikiyo, qui fut le premier a utiliser une unité de
50 hommes armés d'arquebuses chinoises dans une bataille. Takeda Shingen prend
sa revanche a Shiojiritoge la méme année en défaisant, par une attaque de nuit,
I'armée d'Ogasawa Nagatoki. Rival de Uesugi Kenshin et d'Oda Nobunaga, il affronta
Uesugi a 5 reprises a Kawanakajima. La 4éme bataille en 1561 fut la plus sanglante
de toutes celles du Sengoku. Uesugi perdit 72% de ses troupes et Takeda, supposé
étre le vainqueur en perdit 62%. Il participa également a l'indécise bataille de Mikata
ga Hara en 1572 contre Tokugawa leyasu. Il fut tué par un tireur embusqué au siege
du chateau de Noda, alors qu'il écoutait un joueur de flite qui toute les nuits jouaient
pour remonter le moral de la garnison. Le film Kagemusha d'Akira Kurosawa raconte
l'incroyable histoire de sa mort et du serment que firent ses successeurs a cacher sa
mort pendant 3 ans.

Uesugi Kenshin (1530-1578) :



Il est céléebré comme l'un des plus grands strateges de cette époque, adopté par
Uesugi Norimasa, il fut constamment en guerre contre les Hojo et les Takeda. Il
combattit a 5 reprises a Kawanakajima Takeda Shingen (1553, 1555, 1557, 1561,
1564). Il remporta les victoires de Nanao et Tedorigawa en 1577 sur Oda Nobunaga.
En 1578, il s'allie avec Takeda Katsuyori contre Oda Nobunaga, mais sa mort
soudaine et mystérieuse laisse penser qu'il a été assassiné. Toyotomi Hideyoshi :
(1536-1598) : D'origine humble, il servit loyalement Oda Nobunaga lors de toutes ses
batailles, il remporte la bataille de Yamazaki en 1582 ou il défait Akechi Mitsuhide
I'assassin de son maitre. Puis, il élimine les partisans d'Oda a la bataille de
Shizugatake en 1583. Il devient le nouveau maitre, seul Tokugawa leyasu s'oppose
a lui. L' indécise bataille de Nagakute en 1584 les oblige a faire la paix. Toyotomi
Hideyoshi, se lance alors dans la pacification du Shikoku et du Kyushu. Il détruit les
puissants Hojo a Odawara en 1590. De 1592 a 1598, il se lance a l'invasion de la
Corée pour occuper les milliers de guerriers inactifs, mais l'invasion tourne au
désastre a cause de lintervention massive de la Chine. Il meurt en 1598. Date
Masamune (1566-1636) : Il succede a son péere a l'age de 18 ans et défait
Hatakeyama Yoshitsugu a la bataille d'Hitotoribashi en 1585. En 1589, il s'empare du
chateau de Kurokawa appartenant aux Ashina. En 1590, il subit la défaite des Hojo
et négocie un arrangement avec Hideyoshi. En 1600, il soutient les Tokugawa et
combat Uesugi Kagetsu (neveu de Uesugi Kenshin). Il recoit en récompense le fief
des Uesugi. Il combat a Osaka (1615) avec les Tokugawa et Uesugi Kagetsu.
Intérréssé par le christianisme, il envoie une ambassade en Europe dirigée par
Hasekura Tsunenaga. Il meurt paisiblement a I'age de 70 ans avec une grande
réputation de mécéne, guerrier et diplomate. Tokugawa leyasu (1542-1616) : Enfant,
il fut otage des Imagawa, il combattit Oda Nobunaga. Son alliance avec ce dernier,
lui permit de le servir loyalement lors des batailles d'Azukizaka en 1564, d'Anegawa
en 1570, Mikata ga Hara en 1572 et Nagashino en 1575. La mort d'Oda Nobunaga,
le pousse a lutter contre Toyotomi Hideyoshi, mais la bataille de Nagakute en 1584
se clét sur un statu quo. Il refuse de s'engager dans l'expédition de Corée et se
retrouve en position de force a la mort de Toyotomi Hideyoshi. Néanmoins, il soutient
les toyotomi contre la puissante alliance de Ishida Mitsunari qui est écrasée a la
célebre bataille de Sekigahara en 1600. Il devint Shogun en 1603 et se débarrasse
des derniers Toyotomi lors du siege d'Osaka en 1614-1615. Il établit la paix et une
dynastie de Shogun qui dura 250 ans.
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Ran, Akira Kurosawa, 1985
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N'hésitez pas a m'envoyer vos avis, vos modifications, et vos options pour faire vivre
le jeu.

Merci a tous, Pascal BERNARD.

Visitez www.tilsit.fr
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