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0. Spieluberblick

Herrscher der Streitenden Reiche Kunitori! ist ein Deck Konstruk-
tions-Kartenspiel fur 2-6 Spieler (Empfohlen mit 3 bis 5 Spielern).

Die Spieler ubernehmen die Rolle eines noch namenlosen Herr-
schers im feudalen Japan und erweitern ihr Einflussgebiet (ihr Deck)
wahrend des Spiels, indem sie unterschiedlichste Karten Karten
erwerben, wie z.B. Kavallerie, die Fantastische Burg oder Gold.

Wenn es auf die Endphase eines Zuges zugeht, konnen die Spieler
andere Mitspieler zu einer Entscheidungsschlacht herausfordern, die
von Einheiten Karten, gefuhrt von Generalen ausgefochten wird.

Durch diese Entscheidungsschlacht wird der Verlauf des Spiels
stark beeinflusst. Wenn das Spiel endet, gewinnt der Spieler, der die
meisten Siegespunktkarten erbeuten konnte.

Werde der machtigste Herrscher der Streitenden Reiche!

1. Spielkomponenten

Dem Spiel gehoren neben dieser Beschreibung noch insgesamt 270
Karten an.

Aktionskarten (150 Karten)
- General (8 Karten)

- Einheiten (58 Karten)
- Politik (84 Karten)

Siegespunktkarten (50 Karten)
Schatzkarten (70 Karten)

Auf den Karten gibt es oftmals mehrere Symbole. Diese haben die
folgende Bedeutung
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Aktion +1 Geld +1 Kauf +1

2. Spielvorbereitung und Aufbau

Die Spieler sitzen im Kreis. In der Tischmitte werden alle fur das
Spiel notwendigen Karten angeordnet. Dieses Gebiet ist der ,,Karten-
Pool“. Karten die im Verlauf des Spiels verschrottet werden gehen
auf den Schrott-Stapel (Achte darauf, dass der Schrottstapel und der
Karten-Pool deutlich voneinander getrennt sind).

Karte ziehen +1

Der Bereich vor jedem Spieler ist dessen , Territorium®. Das Terri-
torium besteht aus dem ,Aufstellungsgebiet, in das ein Spieler seine
ausgespielten Karten legt, dem Deck des Spielers und dem dazugeho-
rigen Ablagestapel.

Vor Spielbeginn werden zuerst alle benotigten Karten ausgeteilt. Als
erstes werden alle Generale zu einem Kartenstapel zusammengelegt
und im Karten-Pool platziert.

Als nachstes werden alle gleichen Einheiten-, Politik-, Siegespunkt-,
und Schatzkarten in jeweils einen eigenen Kartenstapel aufgeteilt und
in den Karten-Pool gelegt.

Alle diese Karten werden mit dem Gesicht nach Oben hingelegt.
(Ziehe die Abbildung zum Spielaufbau heran).

Damit ist der Aufbau des Karten-Pools komplett. Nun nimmt sich
jeder Spieler zwei ,Dorf* und sechs ,Kupfer“ Karten aus dem Karten-
Pool, mischt diese und legt dieses Deck aus acht Karten in sein Terri-
torium. Dies ist das Startdeck.

Dann zieht jeder Spieler vier Karten von seinem Deck. Dies ist seine
Hand. Zuletzt entscheiden die Spieler auf eine ihnen gefallige Art und
Weise, wer anfangt. (In Japan geschieht dies meist mit ,Schere-Stein-
Papier®).

Damit sind die Vorbereitungen abgeschlossen.

Spielaufbau Beispiel fiir vier Spieler

Kartendeck von Spieler Nr. 3

. Kartendeck von Spieler Nr. 4
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3. Spielverlauf

Wenn die Spielvorbereitungen abgeschlossen sind, beginnt der erste
Spieler seinen Zug. Jeder Spielzug ist in vier Phasen unterteilt. Die
einzelnen Phasen mussen der Reihe nach von dem aktiven Spieler
komplett abgehandelt werden. Die einzelnen Phasen sind: (Siehe
Abschnitt 5. Spieldetails fur eine Erlauterung der einzelnen Phasen)

Aufsteliungsgebiet

1: Aktions-Phase
2: Schlacht-Phase
3: Kauf-Phase
4: Endphase

Wenn der aktive Spieler die Endphase beendet hat, beginnt der
nachste Spieler seinen Zug indem er ebenfalls alle vier Phasen der
Reihe nach abhandelt. Dies geht im Uhrzeigersinn weiter bis die Spie-
lende Bedingung eintritt.



4. Wie die Karten funktionieren

Aktionskarten

Es gibt drei Typen von Aktionskarten: ,,General-, ,Einheiten-“ und
HPolitikkarten®.

Jeder Spieler kann wahrend seiner Aktionsphase diese Karten
ausspielen. Das Ausspielen einer Aktionskarte kostet eine ,,Aktion®.
Da jeder Spieler zu Beginn seines Spielzuges automatisch eine Aktion
erhalt, kann er in seinem Zug mindestens eine Aktionskarte spielen.

Wird eine Aktionskarte ausgespielt, befolgt der Spieler die auf der
Karte abgedruckten Effekte und anschlieend Kartentexte, falls
vorhanden. Wenn mehrere Effekte auf einer Karte abgedruckt sind,
werden diese von Oben nach Unten abgehandelt.

Zum Beispiel: Wenn eine Karte einen Aktion +2 Effekt besitzt, er-
halt der Spieler, der sie ausgespielt hat zwei Aktionen, die er wahrend
seiner Aktions-Phase nutzen kann, um weitere Aktionskarten auszu-
spielen. Benutzte Aktionen erloschen sofort. Nicht genutzte Aktionen
verfallen zu Beginn der Kauf-Phase (Man kann sie also nicht in seinen
nachsten Zug ubernehmen).

1. Kartenname
2. Kosten

Gibt an wie viel Geld notwen-
dig ist, um die Karte zu erwer-
ben.

3. Siegespunkte
4. Dieses Symbol reprasentiert
n»Karte ziehen*

Wenn eine Karte mit diesem
Symbol gespielt wird, zieht der
Spieler so viele Karten wie der
Zahlenwert hinter dem Symbol
angibt.
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5. Dieses Symbol reprasentiert
»Geld«

Wenn eine Karte mit diesem
Symbol gespielt wird, erhalt der
Spieler Geld in Hohe des Zahlenwe
Geld ist keine Schatzkarte an sich.
der Kauf-Phase des gleichen Zuges@ !
werden kann). gt

6. Dieses Symbol reprasentiert ,
Wenn eine Karte mit diesem Syr
ler zusatzliche Aktionen in Hohe d
Diese Aktionen konnen im gleiches
weitere Aktionskarten zu spielen.

7. Dieses Symbol reprasentiert ,

Wenn eine Karte mit diesem Syr
wahrend seiner Kauf-Phase dieses
des Zahlenwerts hinter dem Symb
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8. Angriffskraft

Gibt die Angriffskraft der Karte
Schlacht-Phase angreift oder verte @
Hohe des aufgedruckten Zahlenwe

9. Verteidungskraft

Gibt die Verteidigungskraft der
Phase erhalt man Verteidigungsk1® g
Zahlenwerts.

10. Kartentyp

11. Flavortext
Ein Zitat des abgebildeten Char:
ten Situation. Diese Texte haben k
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Siegespunktkarte

Siegespunktkarten sind notwendig um das Spiel zu gewinnen. Wah-
rend des Spiels selbst haben diese Karten aber keinerlei Effekt. Man
kann sie nicht ausspielen. Es gibt noch andere Karten neben den Sie-
gespunktkarten, die Siegespunkte dazu geben oder auch verringern.

1. Kartenname
2. Kosten

Gibt den Geldwert an, der not-
wendig ist, um die Karte kaufen
zu konnen.

3. Siegespunkte
4. Flavortext

Ein Zitat des abgebildeten
Charakters oder ein Text zur
dargestellten Situation. Diese
Texte haben keinen Einfluss auf
das Spiel.

\
Schatzkarte

Schatzkarten werden benotigt um in der Kauf-Phase seines Zuges
Karten aus dem Karten-Pool zu erwerben (vom Karten-Pool nehmen
und auf seinen Ablagestapel legen). Ein Spieler kann wahrend seiner
Kauf-Phase beliebig viele Schatzkarten ausspielen und erhalt Geld
im Wert des aufgedruckten Geldwertes. Im Gegensatz zu Aktions-
karten benotigt das Ausspielen von Schatzkarten keine Aktion. Um
Schatzkarten zu erwerben, muss man die entsprechenden Kosten
der Schatzkarte bezahlen. Je nach gespielter Schatzkarte erhalt man
unterschiedlich viel Geld. Kupfer gibt ,,Geld +1%, Silber gibt ,,Geld +2
und Gold ,,Geld +3“. Wahrend der Kauf-Phase kann der momentane
Spieler den Geldwert seiner Schatzkarten zusammenzahlen und zum
Kauf neuer Karten ausgeben. Ausgegebenes Geld verschwindet sofort.
Geld erloscht in der Endphase und lasst sich somit nicht in den nachs-
ten Spielzug ibernehmen.

1. Kartenname

2. Kosten

3. Dieses Symbol reprasentiert
»Geld«

Wenn eine Karte mit diesem
Symbol gespielt wird, erhalt der
Spieler Geld in Hohe des Zahlen-
werts hinter dem Symbol. (Dieses
Geld ist keine Schatzkarte an
sich, sondern stellt Geld dar, das
in der Kauf-Phase des gleichen
Zuges zum Kauf von Karten ein-
gesetzt werden kann).

4. Flavortext

Ein Zitat des abgebildeten
Charakters oder ein Text zur
dargestellten Situation. Diese
Texte haben keinen Einfluss auf
das Spiel.




5. Spieldetails

Die Phasen, die ein Spieler wahrend seines Zuges durchspielen
muss sind die Folgenden.

5-1 Aktions-Phase

Zu Beginn jeder Aktions-Phase erhalt der aktive Spieler eine Aktion
(Aktion +1).

Wahrend seiner Aktions-Phase kann ein Spieler seine vorhandenen
Aktionen benutzen um Aktionskarten auszuspielen. Das Ausspielen
einer Aktionskarte kostet eine Aktion.

Daher kann ein Spieler, wenn er es mochte und kann pro Zug min-
destens eine Aktionskarte spielen.

Eine ausgespielte Aktionskarte wird offen in das eigene Territorium
gelegt und die Effekte und Kartentexte der Karte werden abgehan-
delt. Sollte eine Karte mehrere Effekte und Texte besitzen, werden
diese von Oben nach Unten abgehandelt. Wenn die Karte ein ,,Karte
ziehen“ Symbol besitzt wird dieses sofort abgehandelt und der Spieler
zieht Karten in der angegebenen Anzahl von seinem Deck (Sollten das
Deck und der Ablagestapel keine Karten mehr enthalten, verfallen
uberzahlige ,,Karte ziehen“ Effekte).

Aktionen kann man nur wahrend der Aktions-Phase des momenta-
nen Zuges aufbrauchen. Das gleiche gilt fur ,,Geld“ und ,Kauf“. Nicht
genutzte ,Aktionen“, ,Geld“ und ,Kauf“ konnen nicht in den nachsten
Spielzug ubernommen werden.

Karten die man durch ,Karte ziehen“ auf die Hand bekommen hat,
konnen sofort ausgespielt werden. Daher kann man wahrend sei-
ner Aktions-Phase mehrere Aktionskarten spielen, solange man die
notwendigen Aktionen besitzt. Gespielte Aktionskarten werden erst
am Ende des Zuges, der ,Endphase”, auf den Ablagestapel gelegt und
bleiben bis dahin offen liegen (Ausgenommen davon sind ,Aufstellba-
re“ Karten, die in Abschnitt 6-1 erlautert werden).

Wenn ein Spieler alle Aktionskarten von seiner Hand gespielt hat,
keine Aktionen mehr ubrig hat oder keine weiteren Aktionskarten
mehr spielen mochte, endet die Aktions-Phase und der Spielzug geht
in die Schlacht-Phase uber.

5-2 Schlacht-Phase

Hat ein Spieler wahrend seiner Aktions-Phase einen ,,General® oder
die Karte ,,Aufstrebender General“ gespielt, kann er nun einen ande-
ren Spieler zur Schlacht herausfordern.

Gewinnt ein Spieler eine Schlacht erhalt er (Erhalten heifit, er
nimmt eine Karte vom Karten-Pool und legt sie auf seinen Ablagesta-
pel) eine Siegespunktkarte entsprechend dem Ausgang der Schlacht.
Details dazu in Abschnitt 7 ,Erganzende Regeln 2: Die Schlacht®.

5-3 Kauf-Phase

Zu Beginn seiner Kauf-Phase erhalt der aktive Spieler ,Kauf +1%.
In dieser Phase verbraucht der Spieler seine in der Aktions-Phase
angesammelten ,,Geld“ und ,,Kauf* Karteneffekte sowie Schatzkarten,
die er nun ausspielen kann.

Um eine Karte zu erwerben muss man einen ,Kauf“ ausgeben. Pro
ein ,Kauf* kann man sich eine Karte vom Karten-Pool nehmen und
auf seinen Ablagestapel legen. Um die Karte erwerben zu konnen,
muss man ,,Geld“ in Hohe der Kosten der gewunschten Karte ausge-
ben. Hat man nicht genug ,,Geld“ durch ausgespielte Schatzkarten
oder ,,Geld“ aus der Aktions-Phase kann man die Karte nicht erwer-
ben.

Ein Spieler kann in der Kaufphase beliebig viele Schatzkarten
von seiner Hand spielen, um deren Geldwert zu erhalten. Gespielte
Schatzkarten bleiben bis zum Ende des Spielzuges offen liegen, solan-
ge nicht anders angegeben.

Da ein Spieler zu Beginn der Kauf-Phase mindestens ,Kauf +1“
erhalt, kann er zumindest eine Karte erwerben, wenn er genug ,,Geld“
hat.

Hat ein Spieler kein ,,Geld“ oder ,Kauf* mehr ubrig, oder mochte kei-
ne Karten kaufen, endet die Kauf-Phase und es beginnt die Endphase.

5-4 Endphase

Der aktive Spieler wirft alle Karten, die er in seinem Zug gespielt
hat auf den Ablagestapel (Ausnahme sind die unten weiter erlauter-
ten Karten mit der Fahigkeit ,Aufstellbar®).

Als nachstes wirft er alle Karten ab, die er noch auf der Hand halt.
Danach zieht er vier neue Karten nach. Sind im Deck eines Spielers
nicht genug Karten vorhanden, um die angegebene Menge an Karten
zu ziehen, zieht er zuerst so viele Karten, wie noch vorhanden. Dann
mischt er seinen kompletten Ablagestapel, macht diesen zu seinem
neuen Deck und zieht von diesem weiter Karten nach.

Achtung! Wann der Ablagestapel zum neuen Deck wird.

Der Ablagestapel wird erst dann gemischt und zum neuen Deck,
wenn das momentane Deck keine Karten mehr enthalt und ein Spieler
angewiesen wird Karten nachzuziehen. Sollte das Deck schlicht keine
Karten mehr enthalten nachdem man fertig gezogen hat, wird der
Ablagestapel noch nicht zum neuen Deck!

6. Erganzende Regeln 1: Aufstellbare Karten.
6-1 Aufstellbar

Aktionskarten mit einem schwarzen Ba
kraft bzw. Verteidigungskraft Symbol tra;
bar*.

Wenn Aktionskarten mit dem ,Aufstellk
» ey
gebiet eines Spielers liegen, so konnen die!

eines Zuges dort liegen bleiben, wenn der
BV i P T AE

Spieler dies wnscht. Sprich, sie mussen
SAufstellbar
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nicht wie alle anderen gespielten Karten
auf den Ablagestapel gelegt werden. Das
liegen lassen von Karten mit dem ,Aufstell-
bar“ Symbol nennt man , Aufstellen®.

6-2 Das Benutzen von aufgestellten Karten.

Zu Beginn der Aktionsphase nachdem der Spieler seine Aktion +1
erhalten hat aber bevor er irgendeine Karte von seiner Hand spielt,
werden alle aufgestellten Karten so behandelt, als waren sie gerade
gespielt worden. Das Spielen einer aufgestellten Karte kostet immer
noch eine Aktion, ist also nicht kostenlos. Sollte ein Spieler mehrere
Karten aufgestellt haben, entscheidet er in welcher Reihenfolge er
diese spielen mochte.

Zum Beispiel: Ein Spieler hat die ,Fantastische Burg® in einem
vorangegangenen Zug aufgestellt. Sein neuer Spielzug beginnt und er
erhalt standardmafig seine Aktion +1. Noch bevor er eine Karte von
seiner Hand spielt, muss er diese Aktion nun benutzen um die aufge-
stellte ,Fantastische Burg® zu spielen (hatte er mehrere aufgestellte
Karten, konnte er sich entscheiden, welche der aufgestellten Karten er
zuerst spielen mochte). Dadurch erhalt er ,Karte ziehen“ +1, ,Aktion“
+1 und ,Kauf” +1. Er zieht also eine Karte und bekommt seine gerade
verbrauchte Aktion wieder zuruck. Wenn er weitere aufgestellte Kar-
ten besalle, musste er diese nun mit der neuen Aktion spielen. Sind
alle aufgestellten Karten gespielt und hat der Spieler noch Aktionen
ubrig, kann er nun Aktionskarten von seiner Hand spielen.

7 Erganzende Regeln 2: Die Schlacht

Die in der Schlacht-Phase ausgefuhrte Schlacht verlauft wie folgt.
7-1 Das Ausrufen einer Schlacht.

Wenn ein Spieler wahrend seiner Aktions-Phase eine oder mehrere
,General“ und/oder ,,Aufstrebender General“ Karten gespielt hat,
kann er eine Schlacht mit anderen Spielern beginnen. Ruft ein Spieler
eine Schlacht aus, wird die Angriffskraft aller General und Einheiten
Karten in seinem Aufstellungsgebiet addiert (Verteidigungskraft wird
ignoriert).

Als erstes entscheidet der Spieler, der die Schlacht ausgerufen hat,
welcher seiner Generale (Aufstrebender General eingeschlossen) wel-
chen Spieler angreift und kundigt dies an. Mehrere Generale konnen
einen Spieler angreifen, sowie unterschiedliche Generale mehrere
Spieler.

Im Falle, dass ein Spieler mit mehreren Generalen unterschiedliche
Spieler angreift, muss er seine Einheiten Karten zwischen den Ge-
neralen aufteilen. Es ist auch moglich nur mit den Generalen alleine
anzugreifen, ohne dass diese Einheiten anfuhren. Das Angreifen eines
anderen Spieler alleine mit Einheiten Karten ist nicht gestattet.

Achtung! Die Reihenfolge wenn man mehrere Spieler angreift.

Werden in einer Schlacht-Phase mehrere Spieler angegriffen, wer-
den die Schlachten im Uhrzeigersinn abgewickelt.




7-2 Der verteidigende Spieler

Der gegen einen Angriff verteidigende Spieler kann zwischen ,,Hin-
terhalt” und ,Verstarkung“ wahlen.

7-2-1 Hinterhalt

Wahlt der verteidigende Spieler ,Hinterhalt“, kann er von seiner
Hand beliebig viele Karten mit Angriffskraft oder Verteidigungskraft
vorzeigen. Er legt diese Karten als Hinterhalt bis zum Ende der
Schlacht-Phase des aktiven Spielers in sein eigenes Aufstellungsge-
biet. Alle Karten die als Hinterhalt in das Aufstellungsgebiet gelegt
wurden addieren +1 zu ihrer Angriffs- bzw. Verteidigungskraft.

7-2-2 Verstarkung

Wahlt der verteidigende Spieler ,Verstarkung®, deckt er die obers-
ten zwei Karten seines Decks auf. Karten mit Angriffs- oder Verteidi-
gungskraft, die auf diese Weise aufgedeckt wurden, werden bis zum
Ende der Schlacht-Phase des aktiven Spielers als Verstarkung in das
Aufstellungsgebiet des verteidigenden Spielers gelegt.

7-3 Der Ausgang der Schlacht

Der Angreifer rechnet die Angriffskraft aller seiner an der Schlacht
beteiligten Einheiten und Generale zusammen. Der Verteidiger
rechnet die Angriffs- und Verteidigungskraft aller Karten, die er nun
in seinem Aufstellungsgebiet liegen hat zusammen. Anschlieflend
wird der Wert des Verteidigers von dem des Angreifers subtrahiert. Je
nach Ergebnis erhalten die Spieler Siegespunktkarten entsprechend
der Liste weiter unten. Der Angreifer darf die Siegespunktkarte nicht
ablehnen, der Verteidiger muss die Siegespunktkarte nicht nehmen,
wenn er nicht mochte. Ist das Ergebnis nach der Subtraktion null, so
erhalten beide Spieler auller einigen schmerzhaften Wunden nichts!

Wenn die Stiirke des Angreifers groBer war, erhiilt er bei einer Differenz
uon:

1-3 ein Dorf

4-6 eine Prafektur

7+ ein Land

Wenn die Stiirke des Verteidigers groBer war, erhilt er bei einer
Differenz von:

1 ein Dorf

2 eine Prafektur

3+ ein Land

Sind alle Schlachten abgehandelt, endet die Schlacht-Phase und der
verteidigende Spieler nimmt seine als Hinterhalt gespielten Karten
zuruck auf die Hand. Karten die als Verstarkung aufgedeckt wurden,
werden in beliebiger Reihenfolge zuruck auf das Deck gelegt.

7-4 Schlachten-Phase Beispiel

Hideyoshi hat wahrend seiner Aktions-Phase einen ,Aufstrebenden
General“ gespielt und ruft eine Schlacht gegen Ieyasu aus. Die Kar-
ten, die die beiden in ihrem Aufstellungsgebiet liegen haben, sind in
Hideyoshis Fall ein ,Aufstrebender General“ und drei ,,Kanoniere“
und in Ieyasus Fall eine ,Fantastische Burg“ und ein ,,Bogenschutze“.

Als nachstes wahlt Ieyasu als Verteidiger den Hinterhalt, zeigt
zwei ,Festung® Karten von seiner Hand vor und legt diese in sein
Aufstellungsgebiet. Da er sie als Hinterhalt gespielt hat wird auf ihre
Verteidigungskraft zusatzlich +1 addiert. Hideyoshi hat als Angreifer
eine Gesamtstarke von 10. Ieyasu hat allerdings ebenfalls eine Ge-
samtstarke von 10. Somit endet die Schlacht in einem Unentschieden.
Zum Schluss nimmt Ieyasu seine zwei ,Festung“ Karten zuruck auf
die Hand und die Schlacht endet.
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K *Die zwei ,Festung “ Karten wurden als Hinterhalt gespielt. J

8 Spielbeispiel

Die Spieler sind Nobunaga, Hideyoshi und Ieyasu. Nobunaga ist am
Zug. Auf seiner Hand halt er momentan ,Kupfer, ;Kupfer” ;Handels-
hafen“ und ,,Bogenschuitzen®. In seinem Aufstellungsgebiet ist eine
,Kavallerie“ aufgestellt.

Zu Beginn seiner Aktions-Phase erhalt er Aktion +1. Diese muss
er benutzen um seine ,Kavallerie“ zu spielen. Die ,Kavallerie“ hat
als Spieleffekt Aktion +2. Somit hat Nobunaga nun zwei Aktionen.
Als erstes verbraucht er eine Aktion und spielt die ,Bogenschutzen®.
Diese haben als Spieleffekt ebenfalls Aktion +2. Somit hat Nobunaga
nun drei Aktionen ubrig. Als nachstes spielt er den ,Handelshafen®,
zieht durch diesen drei zusatzliche Karten und erhalt einen extra
Kauf. Die drei Karten, die er zieht, sind zwei ,,Kupfer” und ein ,Gold“.
Nobunaga hat zwar noch zwei Aktionen ubrig, besitzt aber momentan
keine Karten mehr, die er ausspielen kann. Er beendet damit seine
Aktions-Phase. Da er keine Karte gespielt hat, die ihm das Ausrufen
einer Schlacht erlaubt, wird die Schlacht-Phase ubersprungen und er
beginnt seine Kauf-Phase.

Aus seiner Aktions-Phase hat er Kauf +1 und auf seiner Hand halt
er nun vier ,Kupfer” und eine ,,Gold“ Schatzkarte. Damit hat er nun
2 ,Kauf* und 7 ,Geld“. Nobunaga entscheidet sich fur 6 ,Geld“ eine
,Kanoniere“ Karte zu kaufen. Sein noch vorhandener 1 ,Kauf“ und 1
,,Geld“ mochte er nicht benutzen, womit die Kauf-Phase endet.

Damit geht sein Zug in die Endphase uber. Aus seinen gespielten
Karten wahlt er die ,Kavallerie“ und die ,,Bogenschutzen“ aus, die in
seinem Aufstellungsgebiet liegen bleiben sollen. Beide Karten haben
das ,Aufstellbar Symbol. Alle anderen Karten die er gespielt hat und
moglicherweise noch auf der Hand halt, werden auf seinen Ablage-
stapel gelegt und er zieht vier neue Karten von seinem Deck. Damit
endet sein Zug und der nachste Spieler ist dran.



9. Spielende und Siegesbedingung

9-1 Eintreten des Spielendes

Sobald die letzte Karte vom einem der drei Siegespunktkarten
Stapel im Karten-Pool genommen wurde, lauft das Spiel weiter bis
der Spieler rechts vom aktiven Spieler noch einmal dran war. Danach
endet das Spiel.

9-2 Siegespunkt Abrechnung

Jeder Spieler rechnet die Siegespunkte auf allen Karten, die er bei
Spielende besitzt (Sprich: Auf der Hand, im Deck, im Ablagestapel
und im Aufstellungsgebiet) zusammen. Der Spieler mit den meisten
Siegespunkten gewinnt das Spiel. Kommt es zum Punktegleichstand,
gewinnt der Spieler der am weitesten vom Startspieler entfernt sitzt,
sprich seinen ersten Zug spater ausgefuhrt hat.

10 Deckbau Tips

Zu Spielbeginn haben alle Spieler das gleiche Startdeck, je nachdem
was man erwirbt andern sich die Decks der Spieler im Verlaufe des
Spiels. Es gibt die unterschiedlichsten Varianten, hier sollen ein paar
Deckideen vorgestellt werden, die sich vielleicht wahrend der ersten
Spiele als nutzlich erweisen konnten.

10-1 Das Militardeck aufbauend auf dem ,,Aufstrebenden General“
Als erstes kaufen: ,Landesvermessung, ,Silber”

Dieses Deck stutzt sich auf ,Silber” und die ,Landesvermessung®
um schnell seine Kaufkraft zu steigern. Auflerdem sollte man recht
fruh anfangen Einheiten zu kaufen, wie z.B. die ,,Speertrager”. Sobald
man eine sichere Kaufkraft angesammelt hat erwirbt man im mittle-
ren Spielverlauf den ,Aufstrebenden General® und versucht damit so
schnell wie moglich ,,General“ Karten an sich zu reiflen und Schlach-
ten auszurufen.

10-2 Durch den ,,Marktplatz“ zum Sieg
Als erstes kaufen: ,Marktplatz“, ,Entwicklung neuer Technologien®

Zu Beginn des Spiels versucht man moglichst schnell durch den
,2Marktplatz“, den man als erstes erwirbt, seine ,Dorf* und , Kupfer”
Karten in andere Aktions- oder Einheiten Karten umzuwandeln. So
bekommt man zwar etwas langsamer, dafur aber sicherer an machti-
gere Aktionskarten.

10-3 Das Kartenzieh-Deck mit ,,Hohe Steuern
Als erstes kaufen: ,Hohe Steuern®

Mit diesem Deck erwirbt man zwar mehrfach die Minuspunkte
tragende ,,Hohe Steuern“ Karte, allerdings zieht man neu erworbene
Karten auch wesentlich schneller nach. Um diese Strategie effektiv
verfolgen zu konnen, sollte man schnell versuchen an Einheiten
Karten zu kommen, die die zur Verfugung stehenden Aktionen erho-
hen, wie z.B. die ,,Bogenschuitzen“. Hier muss man immer die Balance
zwischen ,Hohe Steuern“ und ,,Bogenschutzen“ bedenken.

10-4 Der Sprint mit ,,Entwicklung neuer Technologien*
Als erstes kaufen: ,Entwicklung neuer Technologien®

“Entwicklung neuer Technologien“ kann man definitiv in der ersten
Runde erwerben und kann mit etwas Gluck bereits in der Startphase
fruh Karten erwerben, die 6 oder gar mehr kosten. Schafft man es
durch das Schrotten von ,Entwicklung neuer Technologien® fruhzei-
tig an ,Beruhmtes Teegeschirr” zu gelangen, kann man schnell die
Initiative gewinnen. Auch hier sollte man versuchen Einheiten Karten
zu erwerben, die die zur Verfugung stehenden Aktionen erhohen um
mehrere ,Entwicklung neuer Technologien“ im gleichen Zug spielen
zu konnen.

11 Kartenliste

11-1 Aktionskarten: Generalkarten

Oda Nobunga (1)
Siegespunkte: 0
Angriffskraft: 7

Aktion +1

Toyotomi Hideyoshi (1)
Siegespunkte: 5
Angriffskraft: 4

Geld +2
Kauf +1

Tokugawa leyasu (1)
Siegespunkte: 7
Angriffskraft: 4

Takeda Shingen (1)
Siegespunkte: 2
Angriffskraft: 6
Karte ziehen +1

Uesugi Kenshin (1)
Siegespunkte: 1
Angriffskraft: 6
Karte ziehen +1
Aktion +1
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Mouri Motonari (1) Speertréager (10
Siegespunkte: 4 Angriffskraft: 2
Angriffskraft: 3 Aufstellbar
Karte ziehen +1 Aktion +1
Aktion +1
Geld +1
Kauf +1
Date Masamune (1) Bogenschiitzen (8]
Siegespunkte: 3 Angriffskraft: 1
Angriffskraft: 4 Aufstellbar
Karte ziehen +2 Aktion +2
Geld +1
Aktion +1
Shimazu Yoshihisa (1) Aufstrebender General (6)

Siegespunkte: 0
Angriffskraft: 5
Karte ziehen +3

Angriffskraft: 1

Diese Karte kann benutzt werden um Ein-
heiten in eine Schlacht zu fuhren.

- Beginn der Schlacht-Phase -
Du kannst Schatzkarten mit einem Geld-
wert von insgesamt 5 oder mehr Spielen
um dafur eine Generalkarte vom Karten-
pool zu nehmen und in dein Aufstellungs-
gebiet zu legen. Schrotte anschliefend
den Aufstrebenden General (Dieser
Effekt ist keine Aktion und kein Kauf).
W Erginzung: Mit dem gerade erworbenen
General kann man sofort in dieser Schlacht-
Phase eine Schlacht ausrufen.

Bauernmiliz (12)
Siegespunkte: 1
Angriffskraft: 1 Kavallerie (8)
Wahle. eines: Angriffskraft: 2
Karte ziehen +1 Aufstellbar
oder Aktion +2
Aktion +1
Ninja Clan (8)
Angriffskraft: 1
Alle Spieler kénnen einen ,Ninja Clan* Kanoniere (6)
von ihrer Hand vorzeigen. Wer dies nicht Angriffskraft: 3
tut, zieht die obersten zwei Karten offen Aktion +2

von seinem Deck und zeigt sie vor. Du
(der Spieler, der ,Ninja Clan“ gespielt hat)
entscheidest fur jede der zwei Karten
separat ob sie auf den Ablagestapel des
entsprechenden Spielers gelegt werden
sollen oder nicht. Karten die nicht abge-
worfen wurden, kommen in einer Reihen-
J| folge die du bestimmst zuriick auf das

“* Deck des entsprechenden Spielers.




11-3 Aktionskarten: Politikkarten
Festung (8)
Verteidigungskraft: 2
Siegespunkte: 1
Karte ziehen +1
Aktion +1

Entwickiung neuer Technologien (12
Wabhle eines:
Geld +1
oder
Schrotte diese Karte: Geld +3
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ErschlieBung neuer Felder (8]
Karte ziehen +2

Marktplatz (8)

Schrotte eine Karte von deiner Hand.

geschrottet hast.

(Schrottest du z.B. eine ,Dorf* kannst
du eine Karte erhalten, die bis zu drei
kostet)

Landesvermessung (6]
Siegespunkte: -1

auf deine Hand.

se dieses Zuges eingesetzt werden.
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Erhalte eine Karte, die bis zu zwei mehr
kostet, als die Kosten der Karte, die du

Erhalte ein ,Silber” und nimm es sofort

Erginzung: Das mit ,,Landesvermessung*
erhaltene ,,Silber* kann in der Kauf-Pha-

Zollaufhebung (6)
Karte ziehen +1
Kauf +1
Du kannst eine ,Bauernmiliz“ erhalten.
- Wahrend der Kauf-Phase -

Wahrend dieser Kauf-Phase kosten alle
Karten eins weniger.
Erginzung: Du kannst mehrere Karten
zum verminderten Preis kaufen.

Hohe Steuern
Siegespunkte: -3
Du kannst diese Karte nicht schrotten.
Karte ziehen +3
Erginzung: Diese Karte kann nicht durch
den ,,Marktplatz“ geschrottet werden.

Flusshegradigung (8)
Siegespunkte: 1
Karte ziehen +2

Geld +1
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Beriihmtes Teegeschirr (8)
Siegespunkte: 3
Wabhle eines:

Karte ziehen +1
oder
Schrotte diese Karte: Geld +5
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Bergmine (4]
Erhalte ein ,,Gold*
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Handelshafen (4) 11-5 Schatzkarten
Karte ziehen +3 (i

Kupfer (40)

Kauf +1 Geld +1
Silber (20)
Geld +2
Gold (10)
Geld +3
Fantastische Burg
Siegespunkte: 4
Verteidigungskraft: 3
Aufstellbar
Karte ziehen +1
Aktion +1
Kauf +1
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Préfektur (12) FAQ (Frequently Asked Questions)

Siegespunkte: 5 Frage: Wie erwerbe ich einen General?
Antwort: Immer wenn man einen General erwirbt (indem man in der
Kauf-Phase acht Geld bezahlt) oder anderweitig erhalt (z.B. durch
den ,Aufstrebenden General®), sucht man sich einen beliebigen
General aus dem Generalkartenstapel heraus.

Als Hausregel empfiehlt es sich auch, immer nur die obersten
zwei Generalkarten offen zum Kauf auszulegen. Sobald einer der
beiden oder beide Generale gekauft wurden, frischt man die zum
Kauf ausliegenden Generalkarten wieder auf zwei auf.

Frage: Es wurde der Ninja Clan gespielt und ich bin gezwungen
die obersten zwei Karten meines Decks aufzudecken, habe
Land [8] aber nur noch eine oder keine Karte im Deck. Was nun?
Siegespunkte: 10 Antwort: Im Falle des Ninja Clans musst du deinen Ablagestapel zu
einem neuen Deck mischen, so wie in den Regeln erklart, solltest du
nicht genug Karten in deinem momentanen Deck haben.

Frage: Was bedeutet es eine Karte zu ,erhalten*“?

Antwort: Wenn in den Regeln die Rede vom ,Erhalten” einer Karte
ist, heifit dies (solange nicht extra anders vermerkt), dass man die
Karte aus dem Karten-Pool nimmt und auf seinen Ablagestapel legt.




