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Kunitori! Is the world on fire

0) Apercodu jen :

« Cavalene »,

constituer leur deck de cartes. Lorsque le jeu approche de la fin, :
les jouewrs peuvent prendre le controle de lewrs generaux, de :
leurs troupes, pour aller batailler contre les autres jowewrs. La -
jouenr qui a le phis de points de victoire 3 la fin du jen est déclare :
VAIDguEer. :
La but est de deverir le plus grand de tous les Lord Feodaux.

Ce jeu =a compose da 290 cartes at aussi de ce hvret de ragles.
+ 168 cartes actions -
- & peneraux
- &2 troupes
- 3 tactigues
- 48 pohhiques
* 52 cartes points de victoire

* 70 cartes trésors

Préwaration :

retrouvera foutes les cartes enlevess du jen
(rardez ces deux zones bien zeparees.

Chague jouwsur dort avowr un femtowre devant hu, c'est-a-due :
assez de place devant i pour jouer ses cartes. Chague temitoire
se décompose en la zone mpmbitaire, oi on joue les cartes, Ia ! ; i ;
; premier four. Chague tour est constiné de quatre phaszes qm
s - rent = . ]'.-EE' o dana- X 1 ?nt-

+  DVabord prenez les generaw:, melangez-les et faiftes une ° dorvent émre réal Vordre swvant -

pioche face vizble que l'on placera dans la résernve de

pioche personnells du jousur et 1a pile de defansse.

cames.

+* Fnswmite, choisissez six sortes de cartes troupes, six

sortes de cartes Stratégies, six sortes de cartes politique, | T b sl
trois sortes de cartes pomts de victoire et trois sortes de | -5 e i
cartes frésors. Pour chacune des sortes de cartes, faites Lovsquun joueur a fini ses s P}Eﬁ le.-]m"'r 3 sa gauche
une pile face wisible que vous placerez dans la réserve | peu‘ti -:ummdznﬁc;l 4 j:‘l.:I.EI' checl exmbinns - i ok e lea
de cartes. Reportez-vous au schéma o-aprés powr um ; i e Sisevik remglie.

exemple de muse en place des cartes.

Chague jousur prend maintenant six cartes « cumTe®» et deux |
cartes « village », ils les mélangent. et les placent devant eux en :
une pile faces cachées. Cela constime lewr pioche. Ils puochent !
enswfe les premmeres cartes et les garde main. Decidez qum :

zera le pramuer jouweur de la mamére qui vous convient.

Chaque joueur jouera 3 son tour, aprés que le premier jouneur ait |
effectus le sien. Chaque towr sera constiué de guatre phaszes :

{décnites un plus loin dans ces reglas).

La jen « Wamior Feudal Lord Card Game Eunteri ! Is the world :
on fire 7 » est un jeu de construction de deck, jouable de deux 3 :
sx joueurs (de trois a cing jouenrs recommandss). Les jouenrs :
incament un « Lord sans nom ». ils achétent des cartes telles que |
wWille» et «Orx, pour au fur et 3 mesure :

La joueurs s'assolent autour dune table. On place au nuhen de la
table toutes les cartes dizpombles, cette zone s'appelle la résarve -
de cartes. & coté de cer1, on trouvera la zone de rebuts on on

-
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3) Tourdejeu:

La partie se joue en tour, chaque jousur dort finor son tour avant
que le jouswr swivant ne joue le sien. Le premier joueur jous le

1) phase action,

1) phase bataille,

3} phase achat,

4) phasze de pioche.

sont donmés un plus lom dans ces régles.
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I v a a peu prés trois tvpes de cartes dans le jeu : cartes action, |
cartes point de victoire {cartes FV) of cartes tresors. :

Cartes actions : .
0 v ¢uatre catégones de cartes achons : Genéraunx, Troupes, :
Politique et Stratégmie. On les jous toutes de 13 meéme manére, mais
des régles speciales s'appliquent pour certames categones.
Les cartes actions sont jouses pendant la phase action d'm joueur.
Pour pouvoir jouer une carte action, il est nécessaire que le jouer |
paye « une action ». Chagque joueur commence sz phase action avee
une action ce gui sigmifie qu'a chague tour, il lw sera possible de :
jouer une carte action
Qruand un jousur joue une carte acton il doit suivre les instructions |
de 1a carte. 5l v a plusieurs instractions, 1l doit les suivre du haut |
vers le bas. :
Par exemple, =1 la carte lui donne « + deux actions », cela veut dire :
que le jouenr amra la possibilité de jousr demx cartes actioms !
supplémentaires pendant sa phase action. ;
Les cartes tactiquesistratézie, 3 la différence des autres cartes,
pewvent étre conservée pour un prochain tour. Feportez 3 la partie
cing — phase de ploche. |

1. Nom dela carte. :
2. Cout : la somme dargent nécessare pour acheter cette !
carte dans le la réserve de cartes. :
3. Points de victoire, :
4. + cartes : combien de cartes le joueur dott prendre dans !
son deck une fois cette carte jouée. :
5. + argent : combien d'argent le jousur obtient lorsqu'il joue |
cette carte. L'argent est uhlise pour acheter des cartes du la
reserve de cartes pendant la phase d'achat du méme tour de :
jeu. :
6. + actioms : combien dactions supplémentaires la jouenr |
obilent en jouant cette carte. ;
7. + achats : combien d'achats de cartes supplementaires la :
jousur powrra faire durant 1a phase d'achat de ce tour de jew. |
3. Attague : le nombre du pouvowr d'attaque que le joueur a ¢
en attaquant ou en défendant pendant Ia phase de combat. |
9. Categorie de la earte. !
10. Texte d'ambiance : quelque chose que les personnages des |
cartes sont ou disent — juste un texte d'ambiance :

carte
action -
stratégie
(encadre

ment
vialet)
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carte
action :
froupes
{encadre

ment

rouge])

carte
action :
politique
{emcadre

ment

bleu)



Cartes points de victoire :

Les cartes points de victoire sont ce gm decide du vamgueur a la
fin de la parte. Cependant, elles n'ont aucune influence sur le jeu,
et elles ne peuvent pas éfre jouees. Veuillez noter qu'il n'v a pas
que les cartes pomnts de victomrs qui peuvent rapporter des PV
d'aufres cartes le permettent.

Cartez points de victoire (encadrement vert)
1. Nom de la carte.
2. Cout :
carte de la réserve de cartes.
3. Points de victoire.

sur la carte sont ou disent, juste un texte d'ambiance.

victoire

ment
vert)

A A

Cartez frézor :
Les carfes trésor sont des cartes qu'on uhbse lors des achats de:
cartes du la réserve de cartes. Pendant la phasze d'achat. le jouenr:

sa main ; il obfient ams1 'squivalent en argent. Au confraive des

jouses, et le jouewr peut en jouer autant guil le veut de sa mam. -

Meéanmoms, comme les cartes achions, elles coufent de l'argent

lor=qu'on veut les acheter dans le la rézerve de cartes.

Un carte frésor « cuivre » donnera + un en argent, une carfe frésor
« argent » donne + deux en argent, une carte trésor « or » donnera:

+ trons euargenr Cat al‘gEl:I.tEl"l.ItI]J_vEpDUI acheter une carte (ou:

plusieurs, 51 c'est permms) de la réserve de cartes.

L'argent en smrplus ne peut pas ére reporte sur le prochain tour

Carte trézor (encadrement jaune)
1. Nom de la carte.
2. Coumt : La somme d'argent requize pour 'achat de cette:
carte du la réserve de cartes.

3. + argent : cette icdne mmdique le montant d'argent dum'

le jowsur dispose lorsquil joue cette carte. L'argent est:
cartes pendant la phase d'achat du meéme tour de jeu

est, c'est Juste un texte d'ambiance.

la somme dargent requize pour acheter cetfe-

Texte d'ambiance - quelque chose que les personnages:

{encadre -

Cartes
trésor
(encadre
ment
jaune)

5) Détails des phases :

;Iﬂpﬂlﬂﬂiﬂmdéﬁjﬂéﬁcmmﬁl:

phasze d'action :

| Pendant cette phase le joueur joue des cartes action de sa mam Cela
‘hu cofite « une action» de jouer une carte action Au début de b
- phase d'action, le jousur regoit une action, ce qu sigmfie qu'll powTa
:jouer @1 moins une cate de sa mam %1 le jowsur a gagme phus
i dactions zrice a leffet de cartes, il peut les unhser pouwr phus de
- cartes actions. Il n'est pas obligé de jouer toutes ses actions mene "1l
‘ le peut, mais toutes les actions mutilisées, lorsque la phase d'action se
- termmne, sont defimitrrement perdues, elles ne sont pas conserveées
: poarr le prochain tonr.

| Pour jouer une carte d'action. le jouewr la place dans son tenitoire et
;1 mut les mstructions des cartes. 511 y en a plusienrs, ['ovdre reterm

: est celw de haut en bas.
- 51 l'effat de la carte melus + de cartes, L jousur doit nmmeédiatement

leltC'E:t|Etnurpeu.tjnueruncemhngmbmdecmtﬂmijm-dggmg le nombre de cartes mdiqué dans son deck. Les carfes qu

viennent d'étre prises peuvent etre utilisées dés ce tour =1 posable. 51

; . - : G5 1a pioche du joueur est épusée, 1 mélange los cartes défmssées powr
cartes achions, les cartes frésors n'ont pas besoin d'action pour étre

- en former une norvells.
: N'mmparte quelle carte + actions saddibonne - ces achons nont pas

: besom dlétre utilisée immédiaterment mais elles pewvent e utiliséas

por jouer des cartes actions a n'importe quel moment pendant Ia
‘ phase action. Tout les + achat ot + argent s'zdditonnent sussi et

* glles sont whhisées pendant la phase dachat qu st la phase d'achon
{comme por les achions, elles ne peurvent pas &he conservéss pour ke

-prm:haint-:un'dejm}.
Tout argent non depensé a la fin de la phase d'achat disparait. !
: mmediatement, alles restent face vizible dans Ia zone de jeu jusqu'a
:la phase de pioche, meament auquel elles seront toutes defaussées
: ensemble. Exceprion ;- cartes deplovables

iLa phase daction se termne lorsque le joueur le choizit Le phas

Les carfes achons qm ont &8 jouses me sont pas defmsséss

: souvent parce qu'll n'a plus d'actions ou qu'll o'a plus de cartes acton.

Pour melanger la picche :
Vewller noter que la pile de defams=e n'est pas remelangée juste

.mthpindnﬁtvide.(hh:mummﬂlepindmih
alors ufilisé pour acheter des cartes du la réserve de:

pioche est wide et que le jousmr, srace a une carte jouse, doat

E:qamﬁemmuﬂemt&ﬂnmrmﬂmgepasmmﬂ:sih
Texte d'ambiance : une chose que la personne dit ou:

* gartes supplémentames sont alors perdues.

pioche ef la mile de defausse sont toutes les dewx wides, toutes les +



— Phase de bataille :
51 un joueur a joue un général pendant la phasze zcheon 1l pent

mzntenant déclarer la puerre aux autres jouenrs. Idem s'il a joué

& MOINes ZUSrTers », mals conjolnfement avec un auire joueur.
Les batailles sont déentes plus en détzil un peu plus loin dans
ces regles.
—  Phase d'achat :

Pendant cette phasze. le joueur achéte des cartes de la réserve.
Les cartes achetées, 3 moins qu'il ne soif mdique autre chose sur
Iz carte, sont placées sur la pile de défansze du joueur. Elles ne
voof pas dans 53 main.

Achater une carte coite un « achat » ain= que la somme d'argent
pécessaire. Au début de 13 phase d'achat, le joueur a wn « achat »

donc, pourvu qu'il est 'argent néceszaire, 1] sera towjours capabla
d'acheter au moins une carte 3 chague tour Les effets de.

certaines cartes achion ont pu, augmenter le pombre d'achat
possible du jouenr, z1 le joueur achéte plusiewrs cartes, 11 doat
aVoIr jous assez de cartes trésor pour payver foutes ces carfes.

Pendant la phase d'achat, le joueur peut jouer n'mmpeorte quel
nombre de cartes trésor de sa man, cela o permet d'augmenter
la somme d'argent dispomble pour ce tour de jen. Lez cartes
trésor sont jouses dans son termtowre. A la différence des cartes
actions. cela me codfe aucune action de jouer des cartes tresor.
Venillez moter gue les cavies frésors ne sonf pas enlevess aprés
le processus d'achar. Elles me sont pas retivées du jeu ni remises
dans la resevve de cartes. Elles indiguent simplement le coir
macimum de(s) la cartes gue ls jouwsur peur acherer a ce rour.

La phase d'achat se termune lorsque le joweur le chowsit. Plus -

genéralement lorsque le jouewr n'a plus d'achat ou d'argent.

A propos de gagner/acheter des cartes :
Une carte qu est zagnée (achetée) est placée directement sur
voire pile de defamsse. Elle ne va pas dans volre maimm, 3 moins

— Phase de pioche :

D'abord. pendant cette phase, le joueur defamsse toutes les cartes
qu'll vient de jouer pendant ce tour, excepts la carte « douve » et
foutes les cartes joudas qu'il peut ou veur deplover (voir un peu
plus bas).

Ensmte, 1] defausse toutes les carfes qu'il lw reste en main
excepte lex carter tactigue qu'il n'a pas jous ef gu'il veur garder.
Le joueuwr peut parder autant de cartes tactques quil le veut,
mals seulement des cartes qu'll na pas jouees. De plus, 1 doat
montrer ses cartes aux auires JoUSUTs POUr que ceuwx-cl puissent
confirmer qu'll s'azit bien de cartes tactiques.

Enfin 1l pioche des cartes de son deck jusqu'a aveoir quatre cartes
&N main.

51 la pioche est vide, 1l proche autant de carte qu'il le peut et :

ensuite, il mélange sa pile de défansze pour former une nowvells
pioche, et 1l proche les cartes nécessaires.

6) Deplover des cartes :
Certaines cartes acton sont « deplowvables ». Elles
syvmbele & déplovable » : une petite banmiére noire

attaque/défense en forme de diamant. Un joueuwr qu a jous des

cartes avec ce symbole peut choizir de les laisser dams som !

temitore au heu de les defausser pendant la phase de puoche.
Cela z'appelle « deplover » les cartes.

Les cartes qu sont déplovées au début de la phase d'action du
joueur sont considérées comme 51 le jouweur venait de les joueurs

de sa main. Le moment pour jousr unme carte dsplovee, c'est -
aprés que le joueur ait regu une action au debut de la phase .

dacton, mals avant de joner d'autres cartes achion.

portent le !
sur 1'icone :

| 51 le defenzeur gagne.

: Veulllez poter gue les cartes deéploveées ne sont pas joudes

gratmtement — le fart de devolr payer une achon pour les jousurs
n'est pas anmulee. Fewiller mofer que la carte « Douve » ne

! compte pas comme une carte déployde.

51 un joueur a plusiewrs cartes déplovees, 11 choisit l'ordre dans

- lequel 1l les joue.

Par exemple, 51 un jousur a deplove leas « Archers» le a+ 1
action» guill obhent au début de la phase daction est
mmmédiaternent whhsé pour jouer cette carte, 1l regoit done + 2
actons, qu vont hn permettre de jouer deux ecartes action

- supplémentamres.

T) Bataille:
Les batalles ont lien apres la phase d'achon, et elles se deroulent
de la maniére survante.

— deéclarer la guerre :
Un jouswr ne peut déclarer la gueme que 51l a joue un général
pendant ce tour de jen. A ce moment, tous les genéraux et les
troupes presenfent dans son termtoire prennent part a la batalle
(zauf les cartes polique et tactique).
D¥abord, le jouewr doit démider quel général attaguera quel(s)
joueuris). Il est possible d'attaquer un jousur avec plusieurs

. genérawn: mats aussi plusienrs jousurs avec un seul sénéral

51 le joueuwr domt c'est le tour, attzaque plusiewrs joueurs avec
differents genérawx, 1l doit decider quelles troupes se rangent aux
cotés de quels genéramx. Il p'est pas possible dattaguer
senlement avec des troupes.

51 le joneur engage plusienrs batailles aver plusisuwrs jousws=, on
les résout dans le sens des aguilles dune montre autowr de la

table.

— e défendre
Le jousur qui doat se défendre, doit chotsir entre ['embuzcads ou
les renforts. 511 choisrt 'embuscade, il doit réveler un certain
nombre de cartes de sa mam. Toutes les cartes reveless qm ont
une valeur d'attaque sont placees dans le temitoire du jouwsur et

. elles v restent jusqu'a la fin de 13 bataille. Lewr total d'attague et

aussl augmente de un squ'a la fin de la bataille.
51l choisit les renfiorts, i révale les deux cartes du dessus de son

- deck. Toutes les cartes révelées qui ont une valeur d'attaque sont

placees dans le temmtowe du joueur et elles ¥ restent jusgu'a la fin

de la bataille.

—  rezultat: de la bataille :
La valeur totale de la force d'attague de l'attaguant est
comparee a la valeur totale des forces de defemse. Le joueuwr
avec la valeur la ples hawte lemporte. 51 les waleurs somnt
identiques rien oe se passe.
Le vainguenr recoit le prix en accord avec le fablean ci-dessous.

- Prendre le prnix est obligatoire powr l'attagquant mars pas pour le

defenzeur.

Sil'attaguant a zagne.

Par 1 a 3 points de plus : I'attaquant gagne un village.
Par 6 i 7 points de plas : I'attaquant gagne une ville.
Plus de 7 points de plus : attaguant gagne une region.

Par 1 point : le défenseur peut gagner un village.
Par I points : le defenszenr peut gagner une ville.
Par ! poinis : le defenseur peut gagner une region.




Aprés 13 bataille, le defonsewr reprend les cartes quil a revéls :

précedemment pour cette batallle - les carfes powr l'embuscade
sont remmses dans sa main, les cartes powr les renforts sont
remises dans nimporte quel ordre sur le dessus de sa proche.

Exemple de bataille :

MNobunaga vient de jouer « Akesh Mitsuhide » pendant sa phase

d'achon (attaque 2} ef frois « mercenaires ammes » (attague 3):

dans son territoire, pour une attaque d'un total de hwt. Hidegosn

a dewx « chateau en carton » (attaque 2) et un « archer’ homiére ». :
deploves depws les tours précédents, ce qui donne Un pPOUVOL

d'attaque de cing.

Hidewoshi déclare I'embuscade et joue deux hght speamen de sa
main et les mets dans son temitoire, comme c'est une embuscade,
les dewx cartes prennent un point dattaque en plus, done an lieu

de quatre elles valent cmyg.

La valeur totale de l'zttaque de Nobunaga est de hmt. La walenr -

totale de l'attaque dHideyoshi est aussi de bt Clest done une

egalite, et alors nen ne se passe.

Hidewoshi reprend ses deux « hight speamen » en main La:

forteresse de Cartar est défanszée comme c'sst mdiqué sur la
carte, ef enfin 1a bataills est terminée.

8) Exemple d'une partie :

- 9 Fin du jen et victoire :

iCuand une de des piles de carte victome est vide, la parhe
- continue msqu'a ce que le joueur a droite du joueur dont c'est le
itour de jeu ait en un amre tour de jen. Enswite, la partie se
! termine.

:Une fois la partie terminée, tous les jousurs comptent les points
: de victoare, qu'ils ont en leur possession (les cartes en mains, la
: defausse et les cartes deéplovees).

:Le joueur qui a le plus de points de victoire l'emporte. En cas
:degalité, celm qm &tart ls plus lom du jonewr qui a débute la
‘ partie, l'emporte.

: Le vainquenr est déclars le plus zrand de tout les Damyo® !

1) Ubhzation avec Kunitor: :
Les régles de base pour le jeu « Eunitort ! » et « Euniton ! Is the
iworld on fire 7 » sont les mémes. 51 les jousmrs le veulent, 1ls
{ peuvent combiner les cartes des deux jeux pour avoir une plus
: grande vanete encore.
 Lorsqu'on utiliser les deux jeux, seuls les ménéraux et les cartes
I actions des deux jeux peuvent Stre utilisées. Las cartes trésor et
: PV ne doivent pas étre prises gque dans un seul jeu.
: Tout d'abord. mettez les genméraux des deux jeux dans une pile.
‘Choisissez un tofal de 18 cartes actions parma les deux
! ensembles. Méanmoins, lorsque vous le faites, veumllez respecter
: les recommandations swvantes ;

MNobunaga, Hidevosht et leyasu jouent. Clest au towr d Hidevosh, -

Mobunaga a un « cwvre », un « argent », un « hght archers » ef

une « ville fohifise » mam. I 2 aussy uwne « cavalene » de
deplovée dans son temtoirs.

La phase dachons commence, at Hidevosh obtent done une
action. Clest mmédiatement utlisé pour jousr sa « cavalene =
quil a deja deployee auparavant. « La cavalane » hn donne +

deux actions. 1l a dene mainfenant dewt actions. Il en utilise une -

pour jouer un « light archer ».

w Light archer » hu donne + dew: action, ce qu porte le fotal

d'action dHidevoshi a + troas. Hidevoshi ocntinue en jouant la

ville forfifiee qum lm permet de procher + trows cartes. Il prend :
mmadiatement les trois carfes du dessus de 1a pioche. Ce sont :

 VELZeance », « algent », « ar ».

1l reste deux actions 3 Hideveosh mais 1l ne veut pas jouer la carte
« vengeance %, 1l met done fin 3 la phase d'action.

En=mite, 11 v a la phase de bataille. Maiz Hidevozlu n'a pas de
genéral dans son territomre, 1l ne peut done pas partr en bataille. 11
n'a personne pour diriger les troupes.

Viens ensurte la phase d'achat Hidevoshi obfient un achat et 1l :

JOUS S0m ¢ CwvTe B, ses deux « argent v et son « orw», ce qui bo
donne un total de hut pour 1'argent.

1l va utilizer sept de son argent pour son seul achat. Il achéte « lo
destructeur de pays » de la réserve pour une valeuwr de sept, et 1l
la place sur la pile de defausse. 11 ln reste un argent mais pas
d'achat done 1a phase d'achat est terminée.

Phase de pioche : Des cartes quHideveshy a jouees, « light
archer » et « cavalery » sont deplovables, 1l les lapszent donc dans
son temitoire et 1l défausse le reste 3 sawowr : un cumre, deux
argent, un or et une ville fortifiee. Etant donné qu'll n'a pas jous
53 carte vengeance, ef etant donne que o'est une carte tachque, 1l
peut la garder jusqu’au prochain tour, il doit dene la montrer auwx
autres jousurs pour powvowr la zarder.

i oHtilisez les "10. Light spearmen”, "11. Light archers”, "12.
: Cavallery”, "13. Gunner mercenaries” du "World on
: Fire",
{» Vons devez avodr an moins 3 sortes de Cartes Stratégie.
I« 8i voms utilisez "Magnificent Fortrezs” de Kunitori!,
: TTtilisez = de ces 3 cartes « 14, Country Destrover”, 16,
Warrior Monk™ on "16.Trap”™
i « Utilisez soft "Ninja Clan” ou "Skilled ninjas™ (mais pas les
demx).
‘Exemple: "Chaos Mondial™
: 6 Cartes Troupes:
"Minja clan™
: "Light spearmen”
. "Light archers”
"Cavallerv™
- "Gunner mercenaries”
- "Conntry Destrover”
4 Cartes Stratégie :
: "Loval Servant’s Warning”
- "Trap”
- "Travelling monk”
: "A beauty to topple kingdoms”
: 8 Cartes Politigue:
"Technology Developpment™
! "Rice Field Plowing”
: "Temple town™
: "Soil Renovation”
: "Harbour Town"
: "Fortress Town”
: "Trade Harhour"
- "Magnificent Castle”

Comme 1l garde une carte, 1l n'en pioche pas quatre, mais -

seulement troi1s. Cest maintenant au tour de Mobunaga.

- * Titre de la noblassze japonais - grands powvernswms féodamw:.



