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1 Introduction 
 
Shogun Triumphant est une simulation historique pour deux joueurs sur la plus célèbre des batailles de 
l’histoire du Japon. Cette rencontre met fin à l’abominable période des «  Seigneurs de guerre ». Elle a 
permis au plus puissant chef de clan du Japon, Tokugawa Ieyasu, de consolider  son contrôle aussi bien 
politique que militaire et d’assumer le rôle de «  Shogun » - commandant en chef et souverain de toutes les 
destinées du Japon. 
 
Sa famille continua d’assurer cette fonction jusqu’à l’entrée du japon dans l’ère moderne à l’époque de  la 
« Restauration Meiji » en 1868. 
 
Dans ce jeu, un joueur assume le rôle d’Ishida Matsunari et commande l’Armée de l’Ouest alors que 
l’autre joueur prend le rôle d’Ieyasu Tokugawa et commande l’Armée de l’Est. Historiquement, les 
combattants de l’est de Tokugawa furent vainqueurs mais ce résultat n’est pas prédéterminé dans le jeu.  
 
Le système de jeu souligne le fractionnement et la nature fractionnée du système de commandement du 
Japon féodal tout comme les frappants cas de trahisons qui apportèrent à To kugawa l’ultime victoire. 
 
A cause du manque de connaissances de la plupart des joueurs sur cette bataille et cette période, nous vous 
suggérons fortement de lier l’article historique avant de commencer le jeu une première fois.  
 
 
1.1 Echelle de jeu 
Chaque unité représente entre 200 et 800 combattants. Chaque hexagone sur la carte correspond 
approximativement à 180 yards d’un côté à l’autre. Chaque tour de jeu représente environ 45 minutes.  
 
 
1.2 Limites de temps  
Après vous être familiarisés avec le jeu, nous recom mandons aux joueurs de ne pas dépasser 1 minute par 
CP dans chaque phase de mouvement. Cela ne fera pas qu’accélérer le jeu mais aussi aux joueurs de 
mieux appréhender l’obligation de prendre des décisions urgentes sous la pression qu’endurait les 
commandants dans les situations de combat.  
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2 Composants du jeu 
 
2.1 Le jeu  
Un jeu complet de Shogun Triumphant  : la bataille de Sekigahara inclus une carte 34*22’, cette règle de 
jeu et ses tables et 158 pièces de jeu prédécoupées. Les joueurs doivent se procurer e ux-mêmes 2 dés à six 
faces pour résoudre les combats.  
 
Notes : Les dés ne sont pas utilisés pour effectuer les mouvements des unités. Ils le sont pour 
résoudre les incertitudes inhérentes aux meilleurs plans de bataille (voir section 10.0). 
 
2.2 La carte 
La carte représente l’aire du champ de bataille autour du village de Sekigahara. Elle propose l’ensemble 
du terrain significatif pour la bataille.  
 
Une grille hexagonale a été sur-imprimée sur la carte afin de réguler le mouvement des unités et 
déterminer leur position exacte. Une unité est toujours présente dans un hexagone («  hex ») ou un autre et 
chaque hex est identifié par un numéro unique à 4 chiffres permettant de trouver ou mémoriser une 
localisation. Par exemple, le village de Tarui se situe dans l’hex 1223. 
 
Chaque hexagone contient des éléments de terrain naturels ou fabriqués par l’homme qui affectent le 
mouvement des unités et le combat entre des unités adverses. Le terrain et les structures d’origine humaine 
représentés sur la carte ont été légèrement modifiés par rapport à leur configuration réelle afin de les 
présenter convenablement à l’intérieur des hex de la grille.  
Quoi qu’il en soit, les relations entre les terrains d’hex adjacents sont fidèles au degré nécessaire de 
représentation de l’espace et du temps pour l’historicité de la simulation.  
 
2.3 Les unités 
Les 158 pions cartonnés et prédécoupés inclus dans le jeu (appelés soit unités, pions ou pions d’unité) 
doivent être détachés avec précaution et classés par camp et par clans après la lecture de s règles du jeu. Le 
découpage des coins des pions à l’aide d’un cutter facilitera grandement leur utilisation et leur empilement 
durant le jeu. 
 
2.4 Exemples d’unités  
Infanterie : 
 

 
 
 
 
 
Cavalerie : 
 
 

 
 
Artillerie : 
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Notes : Il n’y a qu’un seul pion d’artillerie. Pour l’apprentissage des règles, mettez le pion de côté et 
passez toutes les règles y faisant références.  
 
Notes : Il n’y a pas de facteur de mouvement sur les pions. C’est comme le l’ancien jeu « Blue & 
Gray Quads » (voir 9.2). 
 
 
2.5 Clans et camps 
Les deux grandes armées qui combattirent à Sekigahara, l’«  Ouest » et l’« Est », sont représentées par de 
petites mini-armées dans le style féodal. Ces mini-armées sont en réalité organisées en lignées familiales 
(clans). Cette organisation complexe vient du fait que plusieurs clans de ces mini -armées ont changé de 
camp durant la bataille. 
 
Afin de minimiser les possibles confusions lors du jeu, tous les clans commençant dans l’Armée de 
l’Ouest ont un grand numéro d’identification  de leur clan dans leur coin supérieur gauche et sont 
imprimés sur un fond de couleur verte. Tous les clans qui débutent le jeu dans l’Armée de l’Est ont une 
grande lettre d’identification  de leur clan sur le coin supérieur gauche et sont imprimés sur un fond de 
couleur rouge. 
 
Examinez le côté opposé de la planche de pions. Notez que certaines de ces unités ont des facteurs 
identiques et imprimés aux mêmes endroits mais leur couleur de fond diffère dans un ton plus clai r que la 
couleur de leur armée. Ces unités doublement imprimées et colorées selon leur clan peuvent changer de 
camp durant le jeu. Les unités non imprimés ni colorés sur les deux faces ne peuvent pas changer de camp 
durant le jeu (cela est du à la loyauté historique des commandants de clan et de leur chef de guerre 
originels). 
 
Notes : Ne pas s’inquiéter des concepts de la règles 2.6. Cette représentation s’adresse seulement à ceux 
qui souhaitent une identification historique et complète.  
 
 
2.6 L’ID historique des unités  
Les numéros et les lettres d’identification sur les pions correspondent chacun à un clan ou une famille du 
Japon. Ils sont répartis de la façon suivante  : 
 
Armée de l’Ouest  : 
Numéro d’identification – Nom du clan  
1- Kinoshita 
2- Hiratsuka 
3- Otani 
4- Toda 
5- Kobayakawa 
6- Ogawa 
7- Wakizaka 
8- Shimazu 
9- Schichinote Gumi 
10- Gamo 
11- Ishida 
12- Shima 
13- Ukita 
14- Konishi 
15- Kikkawa 
16- Mori 
17- Ankokuji 
18- Matsuka 
19- Chosokabe 
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Armée de l’Est  : 
Lettre d’identification – nom du clan  
A- Ikeda 
B- Asano 
C- Yamanuchi 
D- Tokugawa 
E- Ikuma 
F- Kanemori 
G- Yoshida 
H- Honda 
I- Tsutsui 
J- Matsudaira 
K- Terazawa 
L- Tanaka 
M- Kato 
N- Hosakawa 
O- Kuroda 
P- Li 
Q- Todo 
R- Kyoguku 
S- Fukishima 
 
 
2.7 Facteur de mêlée  
Ce facteur quantifie la capacité d’une unité à engager les unités ennemies au combat au corps à corps (et 
épée contre épée). Plus il est élevé, mieux c’est (voir section 10.0). 
 
 
2.8 Facteur de tir 
Ce facteur quantifie la capacité d’une unité à effectuer un tir direct à l’arquebuse sur les unités ennemies. 
Plus il est élevé, mieux c’est (voir section 10.0). 
 
 
2.9 Facteur de cohésion  
Au 16ème siècle au Japon, le terme « Kusemono » signifiait la cohésion, la robustesse. Ici le facteur de 
cohésion d’une unité sert à mesurer un ensemble moral / cohésion. Plus il est élevé, mieux c’est (voir 
section 10.32). 
 
 
2.10 Les types d’unités  
Les unités identifiées comme de l’ infanterie  sont constituées de groupes mélangés de paysans piquiers, 
épéistes et archers que les Japonais désignent sous le terme d’Ashigarus. Les unités identifiées comme de 
la cavalerie  représentent des groupes de samouraïs -  membres de la classe guerrière d’élite qui se battent 
exclusivement avec leur épée et qui ont assez de ressources pour s’équiper de montures. La seule unité 
d’artillerie  représente le premier essai japonais d’utilisation d’artillerie de campagne. Ces distinctions par 
type sont importantes pour le mouvement et  le combat (voir les sections 7.0, 9.0 et 10.0) . 
 
2.11 Les marqueurs de jeu  
Un marqueur de tour de jeu et un marqueur CP sont fournis. Chacun étant imprimés avec la couleur de 
l’Est sur une face et la couleur de l’Ouest sur l’autre face. Utilisez le premier mar queur pour déterminer 
l’avancée du temps de jeu sur la table d’enregistrement des tours (voir 5.2). Utilisez le second pour 
enregistrer l’évolution des points de commandement (CP) (voir 6.0). 
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3 Mise en place 
 
3.1 Arrière-plan 
A cause de fortes pluies tombées avant la bataille et du brouillard persistent, l’avant -garde de l’Armée de 
L’Est approchante se heurta directement à l’Armée de l’Ouest avant d’avoir pu se déployer. Avec l’Armée 
de l’Est non déployée et le brouillard masquant totalement toute vue de l’enne mi, la bataille commença 
avec plusieurs contingents hors de position avec leurs adversaires en ligne de mire.  
 
3.2 Installation des joueurs  
Le commandant de l’Armée de L’Ouest doit s’asseoir du côté sud de la carte face au nord. Le 
commandant de l’Armée de l’Est doit s’asseoir en face côté nord de la carte face au sud. (voir 3.5 et 6.7 
pour l’importance de ce placement)  
 
3.3 Déploiement initial  
Chaque joueur doit classer ses unités par clan. Notez que toutes les unités débutent le jeu sur la carte sauf 
le clan numéro 19 de l’Armée de l’Ouest (mettre ces unités sur le côté de la carte  ; voir 9.10 pour leur 
entrée en jeu). 
 
Une fois le tri effectué, le commandant de l’Armée de l’Est met en place ses clans en fonction des 
localisations imprimées sur la carte. Par exemp le, toutes les unités du clan « D » doivent être placés dans 
les hex marqués par un « D »  sur la carte (soit aux environs des hex 3319/3420).  
 
Lorsque l’Armée de l’Est est installée, le commandant de l’Armée de l’Ouest suit la même procédure en 
plaçant ses clans dans les hex appropriés à leur numéro d’identification de clan.  
 
3.4 Limitations 
Les unités peuvent être empilées (voir section 7.0) durant leur placement initial, mais tous les hex à 
l’intérieur d’une zone de placement d’un clan doivent contenir au mo ins une unité de ce clan. 
 
Notes : Bien que l’Armée de l’Ouest était déployée la première sur le champ de bataille, ils sont autorisés 
à se placer en second pour refléter l’avantage de l’Armée de l’Est qui a pu se déployer masquée par le 
brouillard. 
 
3.5 Recto Verso 
Dans la forme, la plupart des tactiques inspirées du modèle japonais de l’époque montrent la nécessité 
d’utiliser différentes règles d’utilisation du recto verso des pions pour des jeux sur cette époque et à cette 
échelle. Ici, le recto verso des pions est utilisé pour déterminer quels clans ont été activés.  
 
Une fois le jeu installé, les joueurs positionnent toutes leurs unités à l’envers dans le sens où le joueur est 
installé et dans la même direction. Lorsqu’elles deviennent actives, les unités s ont retournées sur leur recto 
(voir 6.7). 
 
 
4 Comment obtenir la victoire 
 
4.1 Historiquement  
Bien que les routes situées autour de Sekigahara constituaient des objectifs militaires importants lors de 
cette guerre, Ishida Matsunari choisit de rester ici pas tant  pour la valeur stratégique de la route mais parce 
qu’il savait que Tokugawa attaquerait s’il voulait passer (et une bataille décisive était le souhait de 
Tokugawa). La victoire dans le jeu est complètement dépendante de la défaite de l’armée adverse 
(écrasement, anéantissement). Puisque de lourdes et dramatiques pertes de part et d’autre auraient conduit 
les seigneurs de guerre à rester neutres dans le camp du vainqueur (c’est exactement se qui se produisit), la 
victoire de Tokugawa scella l’éventuel desti n des combattants de l’Ouest et marqua une étape de ce qui 
sera l’ultime triomphe du château d’Osaka en 1615.  
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4.2 Retraite et victoire  
Si un joueur obtient la victoire parce que l’armée adverse a subit des pertes causant une chute du moral de 
l’armée, cela conduit alors à une fuite générale du champ de bataille. Notez que la retraite n’est pas 
simulée dans le jeu ; si les conditions de retraite sont établie par les joueurs, le jeu s’arrête et le camp qui 
ne retraite pas est déclaré vainqueur.  
 
4.3 Niveaux de retrai te 
La première armée qui atteint la perte de 160 points de cohésion (SPs) perd la bataille et le jeu.  
 
Notes : L’artillerie de campagne de l’Armée de l’Ouest n’est jamais comptabilisée dans le niveau de 
retraite. 
 
4.4 Défection de clan  
Les unités qui ont changé de camp comptent dans le calcul des SPs éliminés pour le camp qu’elle ont 
quitté (voir 6.12). Une fois changé de camp, ces unités, si elles sont éliminées, comptent dans le calcul des 
SPs éliminés du nouveau camp. 
Par exemple, si le clan Kikkawa de l’Armée de l’Ouest (formation 15) change de camp, l’ensemble de SPs 
du clan (25 points) sont instantanément comptabilisés dans le total du niveau de retraite de l’Armée de 
l’Ouest. Si le clan Kikkawa souffre ensuite de pertes conduisant à sa fuite (voir section 11.0), l’ensemble 
leurs SPs sont alors additionnés au total du niveau de retraite de l’Armée de l’Est. Si les pertes du clan ne 
le conduit pas à la fuite, seul le total des pertes réelles en SPs est additionné au total du niveau de retraite 
de l’Armée de l’Est. 
 
4.5 Match nul 
Dans le cas où les deux armées atteignent leur niveau de retraite dans le même tour, le jeu stoppe et le 
match est considéré comme nul sans tenir compte des différences entre les totaux de niveau de retraite.  
 
4.6 Défaite automatique de l’Arm ée de l’Est 
La pression stratégique exercée sur les combattants de l’Est a forcé la décision. En conséquence, si le jeu 
atteint la fin du tour 8 et qu’aucune armée a basculé en retraite, le joueur de l’Ouest est déclaré vainqueur 
sans tenir compte des totaux de pertes de SPs. 
 
Notes : durant le jeu, chaque joueur doit mémoriser le niveau de retraite atteint par chacun sur un papier.  
 
 
5 La séquence de jeu 
 
5.1 Généralités 
Chaque match de Shogun Triumphant est divisé en 8 tours de jeu, dont chaque tour est divisé en deux 
« tours de joueur » (un pour l’Armée de l’Est et un pour l’Armée de l’Ouest dans cet ordre ou l’autre). 
Chaque « tour de joueur » est lui-même divisé en étapes appelées « phases ». 
 
Toutes les actions entreprises par un joueur doivent être effectué es seulement dans son tour de joueur dans 
la séquence décrite par la suite (exception : voir 10.5). Lorsqu’un joueur a terminé une phase donnée, il 
n’est pas autorisé à réaliser des actions oubliées ou à refaire une action déjà menée sauf si son adversaire  
l’y autorise gracieusement. 
 
5.2 Séquence de jeu  
Un tour complet de jeu suit la séquence suivante  : 
 
I. Phase d’initiative  
Déplacer le marqueur de tour dans la zone de la piste des tours de la carte correspondant au nouveau tour. 
Chacun des joueurs jette un dé. Celui qui obtient le plus élevé (jet supplémentaire en cas d’égalité) gagne 
l’initiative pour le tour et doit immédiatement déclaré s’il commence le tour en premier ou en second. 
Tourner le marqueur de tour sur la couleur correspond au camp qui joue le premier (joueur actif). 
II. Séquence du premier joueur  
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A. Phase de commandement  
Le joueur qui ouvre le tour jette un dé et consulte sa Table de Commandement (13.1) pour 
déterminer combien de Points de Commandement CP il dispose pour ce tour. Placer le marqueu r 
de CP à la couleur du camp sur la piste des CP de la carte.  
B.  Phase de mouvement  
Le joueur actif utilise ses Points de Commandement (déplacer le marqueur de CP de 1 pour 
chaque CP dépensé) pour activer des clans ou/et pour déplacer des clans déjà actifs (voir section 
6.0) dans l’ordre désiré. L’activation peut engendrer le jet de dés de trahison afin de déterminer 
l’allégeance du clan à son camp (voir 7.0).Effectuer les ajustements d’empilement désirés d’un 
clan avant de déplacer leur première unité (voir 7.3).   
C. Phase de combat  
Le joueur actif doit attaquer (voir section 10.0) toutes les unités adverses présentes dans les Zones 
de Contrôle de ses unités (voir section 8.0). 
 

III.  Séquence du second joueur  
Cette séquence suit les mêmes étapes que celles du premier joueur. 
 
IV.  Fuite et détermination de la retraite  

A. Les joueurs déterminent si leurs clans ont atteints leur niveau de fuite. Si un clan atteint au 
dépasse le seuil, toutes les unités du clan sont retirées du jeu.  

B. Les joueurs testent si l’une ou les deux armées ont atteint ou dépassent le niveau de retraite de 
160 SPs. Dans ce cas, la victoire est déterminée (voir section 4.0). 

 
5.3 Fin du jeu 
Lorsque la séquence précédente a été effectuée complètement, le tour de jeu courant est terminé et le 
marqueur de tour est avancé d’une case sur la piste. Continuer ainsi jusqu’à la fin du tour 8 ou jusqu’à ce 
que la victoire soit accordée à un camp (phase IV. B) ou jusqu’à ce qu’un joueur se déclare perdant.  
 
 
6  Points de commandement, activation , trahison 
 
Notes : Les règles de jeu concernant les points de commandements sont dues à la féodalité divisée et une 
situation fractionnée avec laquelle les commandants suprêmes de Sekigahara devaient faire face. Durant 
la période des Seigneurs de guerre, le Japon était men é par de petits chefs de guerre (daimyo) aux 
puissances, capacités et fidélité variées (ce dernier pouvant changer à n’importe quel instant) en fonction 
de la direction du vent politique et militaire.  
 
6.1 Initiative 
Le joueur ayant l’initiative est celui qui choisit de commencer en premier ou non le tour de jeu. 
Déterminer ainsi l’initiative au début de chaque tour de jeu avec un jeu de dé par joueur. Le joueur ayant 
le score le plus élevé (jet de nouveau en cas d’égalité) obtient l’initiative pour le tour. To urner le marqueur 
de tour sur la couleur correspondant au joueur qui bouge le premier et non celui qui a obtenu l’initiative.  
 
Notes : Après quelques tours de changement d’initiative, il devient difficile de se rappeler dans quelle 
phase de jeu nous sommes d’où l’utilisation d’un marqueur à double face.  
 
6.2 Points de commandement  
Les Points de Commandement (CP) sont utilisés pour activer et bouger les clans. Durant la phase de 
commandement de chaque tour des joueurs, le joueur dont c’est le tour jette un dé e t consulte la table des 
Points de Commandement (13.1) sous la colonne de son armée et détermine ainsi le nombre de CP 
disponibles pour ce tour. Les CPs ne peuvent pas être transférés ni cumulés d’un tour à l’autre. Placer le 
marqueur CP dans le box approprié de la piste des CPs de la carte. Déplacer le marqueur d’une case pour 
chaque CP dépensé. 
 
6.3 Utilisation des CP 
Chaque Point de Commandement permet l’une des actions suivantes  : 
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1. Essayer d’activer un clan inactif en jetant de dés (voir 10.0) Le CP est dépensé quelque soit l’issue du 
test d’activation. 

2. Permet de déplacer toutes ou quelques unités d’un clan actif (voir 9.1) 
 
6.4 Pas de CP pour l’attaque  
Le nombre de clans qui ont bougés durant le tour n’a pas d’incidence sur la capacité des unités à attaquer. 
La capacité (nécessité) d’attaque dépend entièrement de la proximité d’unités ennemies (voir section 
10.0). 
 
6.5 Limites d’activation  
Seul un jet de dés pour l’essai d’activation par clan et par tour de joueur est autorisé. Les unités d’un clan 
ne peuvent pas se déplacer plus d’une fois par tour de joueur. Cependant il est permis de dépenser 1 CP 
pour activer un clan et un autre CP (si l’activation est réussie) pour déplacer les unités du clan dans un 
même tour de joueur. 
 
Les opérations des clans peuvent être entr eprises dans l’ordre souhaité par le joueur mais toute activité 
ayant utilisé 1 CP doit être terminée avant qu’un autre CP soit dépensé. Par exemple, un joueur peut 
dépenser 1 CP pour activer un clan, utiliser un autre CP pour déplacer le clan ayant été ac tivé et ensuite 
dépenser un troisième CP pour déplacer le clan activé avec le premier CP (si l’activation a réussie).  
 
6.6 Activation 
Toutes les unités de tous les clans commencent le jeu inactives. A partir de là, l’activation est déterminée 
par la proximité d’unités ennemies (6.8) ou par une attaque d’artillerie (6.9) ou par un jet de dés (6.10). 
 
Les unités inactives ne peuvent ni bouger ni attaquer.  
 
La plupart des clans doivent immédiatement, lors de leur activation, tester la trahison pour savoir dans 
quel camp il va combattre (voir 6.12). 
 
6.7 Déterminer le statut actif des unités  
Quand un clan devient actif, montrer le changement inactif actif en retournant tous les pions du clan. 
Donc, lorsque les joueurs placent leur armée suivant les règles 3.5, celles -ci apparaissent sur leur verso. 
Ainsi, les unités d’un clan activé présentent leur recto.  
 
6.8 Activation par la proximité d’ennemis  
A partir du moment où une unité ennemie bouge à 2 hex ou moins (jusqu’à un hex libre entre deux) d’une 
unité d’un clan inactif (sans tenir compte du terrain ou d’autres unités), les unités du clan inactif 
deviennent aussitôt et automatiquement actives. Réaliser un test de trahison pour ce clan.  
 
Notes : Comme l’activation par proximité est immédiate, cela nécessite au joueur actif d e faire une pause, 
le temps pour le joueur dont le clan devient actif de réaliser le test et de retourner les pions du clan.  
 
6.9 Activation par tir #  
Les clans de l’Armée de l’Est peuvent devenir actifs s’ils sont la cible de tir d’artillerie de l’Armée de 
l’Ouest (qui a une portée de 3 hex voir 10.15). Cette activation n’est pas automatique. Réaliser un test 
d’activation en jetant les dés. Si le clan devient actif, effectuer un test de trahison pour ce clan.  
 
6.10 Activation par jet de dés  
Pendant la phase de mouvement du tour d’un joueur, le joueur peut tenter d’activer un clan inactif avec un 
jet de 2 dés puis en consultant la table des clans. Le joueur dont c’est la phase de mouvement et qui a 
tester l’activation note l’utilisation d’un CP. La dépense de ce CP a  lieue même si l’activation a échouée 
ou même s’il y a activation mais que le clan obtient un résultat «  neutre » lors du test de trahison (voir 
6.12). 
 
Un joueur peut seulement activer par jet de dés les clans listés dans sa table des clans.  
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Noter que la plupart des clans de la table comporte des notes complémentaires. Cela représente des 
conditions spéciales qui peuvent modifier le jet des dés pour leur activation.  
 
Avant d’effectuer tout jet d’activation, il est toujours nécessaire de consulter les note s associées au clan 
pour déterminer les conditions spécifiques et/ou les modificateurs à appliquer.  
 
Notes : Lors des tests d’activation des clans, il n’est pas nécessaire de les réaliser dans l’ordre des clans 
(1,2 puis 3 … ou A, B puis C …). Le choix de l’ordre des test d’activation est laissé à l’appréciation des 
joueurs en fonction des évènements du champ de bataille et où il est nécessaire de déplacer des clans.  
 
6.11 Activation permanente  
Une fois activées par l’une des méthode précédemment décrite, les un ités du clan restent actives pour le 
reste du jeu (ou jusqu’à ce que l’unité soit éliminée au combat ou que le clan déroute voir les sections 10.0 
et 11.0). Bien qu’un clan soit devenu actif, la dépense d’un CP pour le déplacer reste obligatoire durant un 
tour de joueur donné. 
 
6.12 Trahison 
Avec l’activation, certains clans doivent tester la trahison pour savoir s’ils bougeront et combattront pour 
le camp avec lequel ils ont débuté le jeu ou avec le camp adverse ou s’ils resteront neutres et regarderont 
la bataille se dérouler devant eux. 
 
6.13 Procédure de test de la trahison  
A chaque fois qu’un clan devient actif pour la première fois, le joueur propriétaire doit regarder sur la 
table des clans si un test de trahison doit être réalisé. Si le tableau indique un «  Oui » dans la colonne du 
clan, un test de trahison est immédiatement réalisé. Avant le jet des dés, consulter les «  Notes » de la table 
des clans pour déterminer tout modificateur à appliquer au jet.  
 
En fonction du jet des dés pour la trahison (éventuelleme nt modifié), les situations suivantes peuvent se 
présenter : 

1. Le clan devient immédiatement actif pour le camp propriétaire.  
2. Le clan change immédiatement de camp et devient actif pour l’autre joueur.  
3. Le clan reste neutre. Dans ce cas, il est retourné en pos ition inactif. 

 
Pour le résultat 3, le clan peut devenir actif plus tard dans le jeu par n’importe quelle méthode. S’il est 
activé suite à un jet de dés, un CP doit avoir été dépensé et la trahison de nouveau testée.  
 
Notes : Des clans qu’il apparaît facil e d’activer ne le sont pas toujours à cause de leur possible neutralité. 
Cela reflète l’historique bonne volonté des daimyos à combattre (bravoure) et l’indécision à choisir un 
camp (loyauté). 
 
6.14 Loyauté active 
Une fois un clan devenu actif et sous l’autorit é d’un clan ou l’autre, il n’y a aucune chance pour lui de 
changer de camp ou de tester de nouveau la trahison quoi qu’il arrive.  
 
Quand un clan change de camp lors de son activation, le retourner de façon à montrer sa nouvelle couleur 
de fond et le retourner de 180° pour montrer qu’il est actif pour ce nouveau camp. Les camps infidèles 
n’effectuent aucun mouvement spécifique  ; ils restent là où ils sont (ils peuvent se défendre normalement) 
ou jusqu’à ce qu’un CP soit dépensé pour leur déplacement durant l a phase de mouvement. 
 
6.15 Le contrôle d’un hex  
Plusieurs notes de la table des clans sont prises en compte en cas de contrôle des hex 4419 et/ou 5017 par 
une armée. « Contrôle » signifie qu’une ou plusieurs unités de l’armée spécifiée occupent l’hex en 
question ou qu’elles ont été les dernières à être passées au travers. Au début du jeu, aucun camp ne 
contrôle ces hex sur la carte. 
 
Exemple d’activation : 
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Consulter la table des clans de l’Armée de l’Ouest (13.3). Visualiser le clan n° 1 (Kinoshita) reste inact if 
sur un jet de 2-4, mais devient actif pour un résultat de 5 -12. 
 
Au début de la première phase de mouvement, le joueur de l’Armée de l’Ouest dépense 1 CP et déclare 
vouloir essayer d’activer le clan n°1. Il regarde en premier la colonne «  Notes » et consulte les notes D et 
E associées. En lisant les notes et observant la situation sur la carte, les joueurs déterminent alors celles 
qui doivent s’appliquer. Le joueur de l’Armée de l’Ouest jette deux dés et obtient le résultat 6 (non 
modifié ici car aucune des notes D et E ne s’applique dans ce cas). Cela signifie que le clan n°1 devient 
actif. 
Cependant, sous la colonne «  Test de la trahison », le mot « Oui » apparaît pour ce clan. Conformément à 
la procédure, un autre jet de dés est réalisé. Sur ce lancé, le malchanceux joueur de l’Ouest obtient 3 et 
donc active « son » clan qui joue désormais pour le camp adverse. Le joueur de l’Est retourne les unités 
du clan n°1 et les tourne dans la même direction que lui. Il peut maintenant les bouger durant sa 
prochaine phase de mouvement en dépensant 1 CP . 
 
 
7 Empilement 
 
7.1 Définition 
L’empilement est le terme utilisé pour désigner une pile de plus d’un pion dans un même hex au même 
moment. Les limites d’empilement s’appliquent tout le long des tours de jeu.  
 
7.2 Généralités 
Les joueurs peuvent empiler jusqu’à 2 unités dans un hex. Seules des unités d’un même clan peuvent 
s’empiler ensemble. Cette restriction autorise cependant l’empilement d’unités de types différents 
(infanterie, cavalerie et artillerie) tant qu’elles appart iennent au même clan. 
 
7.3 Ordre d’empilement  
Cet ordre, soit quelle unité est au-dessus de la pile, est important pour le mouvement et le combat. L’ordre 
d’empilement des unités d’un joueur peut changer durant la phase de mouvement du clan concerné. Les 
changement d’ordre d’empilement ne sont pas considérés comme un mouvement et ne requiert donc pas 
de dépense de CPs pour les clans qui changent l’ordre de leurs empilements sans bouger.  
 
7.4 Empilement et mouvement  
Pendant la phase de mouvement, tout déplacement co ncerne une unité à un moment donné même si l’unité 
a commencé la phase de mouvement de son camp empilée. Aucune unité ne peut se déplacer au travers 
d’un hex occupé par une unité ; cependant une unité peut entrer dans un hex occupé et stopper son 
mouvement. De plus, une unité qui commence son mouvement empilée peut quitter son hex d’origine 
pour un autre hex libre ou un autre hex occupé et terminer son mouvement. L’unité située au dessus de la 
pile doit toujours être la première unité de la pile à bouger.  
 
Note : voir 10.8 pour les effets d’un empilement sur le combat.  
 
 
8 Zones de contrôle (ZOC) 
 
Notes : Après la première lecture de cette section des règles, vous pouvez ne pas comprendre le concept 
de ZOC. Lisez alors la section 9.0 puis revenez à cette secti on. Les choses devront plus claires.  
 
8.1 Généralités 
Le placement d’un pion dans un hex particulier représente la location centrale de l’unité. La plupart des 
unités sont capables de projeter un degré d’influence sur les hex immédiatement adjacents autour de leur 
location. Ces projections sont appelées «  Zones de contrôle » (ZOC). 
 
Toutes les unités excepté l’artillerie projette une ZOC dans les 6 hex adjacents tout autour de leur 
localisation à tout instant. Les ZOC ne sont jamais annulées par la présence d’u nités qu’elles soient amies 
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ou ennemies. Plusieurs unités peuvent projeter leur ZOC par un ou plusieurs côtés simultanément sur un 
même hex. D’autres multiples et simultanées projections n’affectent en rien les caractéristiques de ces 
ZOC projetées ici. 
 
8.2 L’entrée dans une ZOC ennemie  
Il coûte à l’unité qui se déplace 1 point de mouvement supplémentaire pour entrer dans un hex qui subit 
une ZOC ennemie (EZOC). Une unité se déplaçant doit stopper son mouvement durant sa phase de 
mouvement dès qu’elle pénètre dans une EZOC quelque soit le nombre de points de mouvement qu’il lui 
reste. 
 
Notes : Ce point de mouvement supplémentaire qui s’ajoute au coût du terrain pour entrer dans une 
EZOC est obligatoire et reste à +1 quelque soit le nombre d’unités ennemies qui projettent leur ZOC dans 
l’hex pénétré. 
 
8.3 Quitter une EZOC  
Lorsqu’une unité est entrée dans une EZOC, elle ne peut pas la quitter durant une phase de mouvement. 
Cela est impossible jusqu’à ce qu’un résultat de combat l’autorise par élimination ou retraite.  
 
8.4 ZOC et artillerie #  
L’unité d’artillerie ne peut jamais entrer de son plein grès dans une EZOC. Si une unité ennemie termine 
son mouvement adjacente à l’unité d’artillerie, les canons sont «  bloqués » par cette EZOC. Les unités 
ennemies peuvent librement se déplacer autour de l’hex content l’artillerie si celle -ci est seule dans l’hex 
(elle ne projette pas de ZOC) mais si l’artillerie est empilée cela ne supprime pas la ZOC exercée par 
l’unité partenaire de la pile. 
 
8.5 ZOC et terrain 
Les ZOC ne sont pas inhibées par le terrain de l’hex ou à travers des côtés d’hex quelque soit le type de 
terrain. 
 
 
9 Mouvement 
 
9.1 Généralités 
Toutes les unités du jeu possède un « Facteur de Mouvement » (voir 9.2) à partir duquel sont déduits les 
« Points de Mouvement » (MPs) en fonction des hex traversés sur la carte. Le coût exact d’entrée dans 
chaque hex dépend du type de l’unité qui se déplace et du type de terrain de l’hex.  
 
Les unités se déplacent d’hex en hex adjacents  ; les « sauts «  d’hex ne sont pas autorisés. Les unités 
peuvent se déplacer dans n’importe quelle direction ou combinaisons de directions selon les souhaits du 
joueur en phase. Lorsqu’un joueur dépense 1 CP, il est autorisé à bouger une ou toutes les unités 
appartenant à un clan actif de son armée. Le mouvement  d’une unité n’oblige à utiliser tous ses points de 
mouvement avant de stopper. Les MP ne peuvent pas être cumulés d’un tour à l’autre, ni transférés d’une 
unité à une autre ou d’un clan à l’autre.  
 
Du fait des limites d’empilement qui s’appliquent à chaqu e instant durant les tours de jeu, les unités 
doivent être déplacées une par une (voir section 7.0). 
 
9.2 Facteurs de mouvement  
Le facteur de mouvement de toutes les unités d’infanterie du jeu est de 6  ; celui des unités de cavalerie de 
10 et celui de l’unité d’artillerie de 2. 
 
9.3 Les unités ennemies  
Les unités ne peuvent jamais pénétrer dans un hex contenant des unités ennemies.  
Notes historiques : la bataille de Sekigahara se déroula dans une vallée entourée par des collines et des 
montagnes très boisées. Dans les faits, tous les évènements eurent lieus dans les sections basses de la 
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vallée à cause des collines et des arbres qui constituèrent de formidables obstacles pour le mouvement des 
troupes. 
 
9.4 Mouvement et terrain de l’hex  
Toutes les unités dépensent 1 MP pour entrer dans un hex de terrain clair. Pour pénétrer un hex contenant 
un type de terrain différent, les unités peuvent dépenser jusqu’à 3 MPs (voir la table des effets du terrain 
ou TEC, 13.4). 
 
9.5 Les routes 
Une unité qui se déplace d’un hex de route à un autre hex de route adjacent en la suivant coûte un seul MP 
quelque soit le terrain rencontré dans le nouvel hex ou le côté d’hex traversé.  
 
9.6 Rivières et ruisseaux  
Les cours d’eau situés entre deux hex ou sur un côté d’hex sont considérés comme les autres ty pes de 
terrain. Les coûts de traversée des côtés d’hex de rivières et ruisseaux sont annotés avec un signe (+) dans 
la TEC pour indiquer que ces coûts s’additionnent au coût d’entrée dans l’hex selon son terrain. Par 
exemple, pour traverser un côté d’hex de rivière pour entrer dans un hex de terrain clair, il faut 3 MPs  : un 
pour entrer dans l’hex de terrain clair et deux supplémentaires pour traverser la rivière.  
 
9.7 Le pont de la rivière Fuji  
Les unités qui utilisent le pont de la rivière Fuji (qui relie les  hex 5416/5516) ne payent la pénalité de MP 
pour traversée de rivière. 
 
Notes : L’unité d’artillerie n’est pas autorisée à traverser une rivière excepté via un pont. Il lui est 
également interdit de pénétrer un hex de village excepté via une route.  
 
9.8 Elévation 
Il y a quatre niveaux d’élévation de terrain différents sur la carte. L’élévation la plus élevée est de couleur 
marron foncé, la seconde plus élevée marron clair, la troisième plus élevée vert foncé et la moins élevée de 
couleur vert clair. (Le terrain le plus élevé est seulement localisé à un endroit, un groupe de 6 hex au 
sommet du mont Nangu. Regarder les hex 2107 -2307 et visualiser les différentes variations d’élévations à 
partir de cet endroit). 
 
Toutes les unités doivent payer 1 MP supplémentaire pour monter d’un niveau d’élévation. Il n’y a pas de 
pénalités pour descendre d’un niveau.  
 
9.9 Coûts des terrains cumulatifs  
Durant un mouvement donné d’une unité, tous les coûts de terrain applicables sont cumulatifs et l’unité ne 
peut entrer dans un hex donné qu’à la seule condition qu’il lui reste assez de MPs de son Facteur de 
mouvement pour ce tour pour payer le coût total d’entrée de l’hex.  
 
Notes : Ca veut dire quoi ? Dans ce jeu, les unités ne sont pas garanties d’avoir la possibilité de pouvoir 
bouger au moins d’un hex. 
 
9.10 L’arrivée du clan Chosokabe  
Au début du jeu, le clan Chosokabe de l’Armée de l’Ouest (n°19) n’est pas sur la carte. Ce clan ne peut 
être activé que par un jet de dés d’activation. S’il est activé (quelque soit dans quel camp), ses unit és 
entrent sur la carte par la route de l’hex 1002 si et seulement si cet hex de route n’est pas bloqué par une 
unité ennemie ou une EZOC, sinon le clan n°19 peut entrer sur l’hex libre le plus proche sur le même côté 
de la carte. 
 
Si les unités entrant utilisent la route, chaque unité après la première paye 1 MP supplémentaire. La 
première unité paye 1 MP pour entrer dans l’hex 1002, la seconde unité 2 MPs, la troisième 3 MPs, etc. 
(Imaginer que les unités s’étendent sur une colonne le long de la route hor s carte). Si les unités entrent 
hors de la route, elles payent seulement 1 MP pour le premier hex d’entrée.  
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10 Combat 
 
10.1 Généralités 
Le combat entre des unités adjacentes de camp opposé est obligatoire. Lors d’une phase de combat 
donnée, le joueur dont c’est le tour est appelé « Attaquant » (ces unités sont les unités attaquantes) et 
l’autre joueur « Défenseur » (ces unités sont en défense) sans tenir compte de la situation sur le champ de 
bataille. 
 
Chaque combat se compose de deux étapes. La première est le tir ; la seconde, le combat en mêlée. (Si 
toutes les unités concernées des deux camps ne possèdent pas de facteur de tir, passer la phase de tir et 
effectuer directement la phase de mêlée)  
 
Notes : L’unité d’artillerie est la seule unité du jeu capable d’a ttaquer des unités non adjacentes (voir 
10.15). 
 
10.2 Tir et mêlée 
Aucune unité ne peut prendre part à plus d’un combat durant une phase de combat donnée. Les phases de 
tir et de mêlée ne comptent pas comme des combats différents  ; aussi une même unité peut tirer et 
participer à une mêlée lors d’une phase de combat donnée.  
 
10.3 Conditions d’attaque  
Toutes les unités en défense dans une ZOC d’une ou plusieurs unités attaquantes au début d’une phase de 
combat doivent être attaquées en mêlée pendant la phase par une ou  plusieurs unités attaquantes 
adjacentes. Toutes les unités attaquantes commençant la phase de combat dans une ZOC d’une ou 
plusieurs unités adjacentes en défense doivent attaquer des unités en défense durant la phase.  
 
Notes : Bien que l’artillerie n’exerce pas de ZOC conformément aux règles 110.3, la traiter comme si.  
 
10.4 Combats multi-hex 
Un ennemi occupant un hex peut être attaqué par autant d’unité  qu’il est possible à partir des hex autour 
de la cible. Plusieurs unités en défense dans un hex peuvent fair e l’objet d’un combat unique entre autant 
d’unités attaquantes concernées adjacentes et autant d’unités en défense dans l’hex. Cependant l’attaque 
d’unités empilées ensemble dans un même hex ne peuvent prendre part dans des combats différents. Elles 
peuvent seulement attaquer ensemble. 
 
10.5 Séquence de combat  
La séquence de résolution d’un combat est la suivante  : 

1. Déclaration de l’attaque 
2. Tirs d’arquebuses du défenseur 
3. Tirs d’arquebuses de l’attaquant 
4. Résolution de la mêlée 

 
10.6 Déclaration d’une attaque  
Le joueur attaquant ne doit pas déclarer au début toutes les attaques qu’il souhaite mener durant la phase 
de combat mais une attaque déclarée doit être impérativement terminée avant de passer à un autre.  
 
10.7 Tirs d’arquebuses  
Aucune unité n’est obligée d’effectuer un tir d’arquebuse simplement parce qu’elle possède un facteur de 
tir. Les unités sans facteur de tir ne peuvent pas effectuer de tir d’arquebuse. Ces tirs seuls ne sont pas 
suffisants pour remplir l’obligation d’attaquer (10.3), seule la mêlée satisfait l’obligation. 
 
10.8 Limites des tirs d’arquebuse  
Les unités ne peuvent jamais combiner leurs tirs d’arquebuse, chacune tire individuellement. Dans le cas 
d’unités empilées, seule l’unité au dessus de la pile peut effectuer un tir d’arquebuse (exception ; voir 
10.16). Une unité effectue un tir d’arquebuse seulement sur l’unité au dessus de la pile cible dans sa ZOC. 
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Une unité attaquante qui a tiré doit ensuite combattre en mêlée contre le même hex cible du tir (exception : 
voir 10.18). 
 
Il n’y a pas de limite au nombre de fois qu’une unité donnée est la cible de tirs lors d’une même phase de 
combat ; mais aucune unité ne peut effectuer plus d’un tir d’arquebuse par phase de combat.  
 
10.9 Procédure de tir  
Pour résoudre un tir d’arquebuse, le joueur qui tire (le défenseur en  premier) spécifie quelle unité tire et 
sur quelle cible. Il localise alors la colonne sur la table des résultats de tir (FCRT, voir 13.5) correspondant 
à la puissance de tir de l’unité et au jet d’un dé pour obtenir le résultat. Noter que la colonne chois ie sur la 
FCRT peut être décalée sur la droite ou la gauche  : 
- décaler d’une colonne vers la droite si la cible est une unité de cavalerie,  
- décaler d’une colonne à droite pour chaque tir d’arquebuse défensif,  
- décaler d’une colonne vers la droite si la cible  est empilée avec une autre unité (une cible «  massée »), 
- décaler d’une colonne vers la gauche si la cible se situe dans un hex de village ou de forêt.  
 
Les décalages vers la droite sont favorables à l’unité qui tire, les décalages vers la gauche sont favo rables 
à la cible du tir. Tous les décalages de colonne sont cumulatifs.  
 
10.10 Les résultats de tir  
Tous les résultats de tir sont appliqués immédiatement  : 0 pas de perte ou H2/H4 pertes de cohésion. 
L’absence de perte n’entraîne pas d’effet sur la cible.  
 
Les points de cohésion sont enlevés du facteur de cohésion de l’unité cible. Les pertes de cohésion causées 
par chaque tir d’arquebuse contre une même cible sont cumulatifs. Si le total des pertes de cohésion est 
égal ou supérieur au niveau de cohésion de la cible, celle-ci est immédiatement éliminée et enlevée de la 
carte. 
 
Si le total des pertes de points de cohésion contre une unité est inférieur à son niveau de cohésion, il n’y  a 
pas d’effets immédiats sur l’unité cible mais les pertes de cohésion sont co nservées pour la phase de mêlée 
où elles peuvent contribuer à l’élimination de l’unité lorsque la mêlée est résolue. Les pertes de points de 
cohésion ne sont pas transférables d’un tour de joueur à un autre ou d’une unité à une autre dans le même 
hex. 
 
10.11 Le tir défensif primaire  
Dans un combat donné, tous les résultats d’un tir défensif sont enregistrés avant tout tir offensif. Il est 
donc possible qu’une unité attaquante soit éliminée avant d’avoir eu la possibilité de participer au combat.  
 
10.12 Avance après un tir au combat 
Si un hex défendu devient vacant après un résultat d’élimination par tir, une ou deux unités ayant tiré dans 
l’hex doivent avancer dans celui-ci (voir 10.33). Aucune unité ayant tiré (ou ayant été déclarée pour le tir) 
dans ce combat ne peut participer à une autre mêlée durant la phase de combat (sauf la mêlée contre l’hex 
cible pendant le même combat).   
 
10.13 Tir d’artillerie #  
Le tir d’artillerie est résolu comme un tir d’arquebuses mais avec les exceptions listées en 10.14-10.16. 
 
10.14 Explosion de canon 
A chaque fois que l’unité d’artillerie obtient un résultat non modifié de 1 lors d’un tir, cela signifie qu’un 
ou plusieurs canons principaux ont explosés. Dans ce cas, jeter immédiatement un autre dé et appliquer ce 
chiffre en tant que pertes de points de cohésion pour l’unité d’artillerie d’abord et l’excès de points est 
appliqué à toute unité empilée avec l’artillerie. Par exemple, le joueur de l’Ouest a obtenu un résultat 
d’ « explosion » pour son unité d’artillerie, puis a obtenu «  3 » en lançant un dé pour les effets de 
l’explosion. L’unité d’artillerie (qui possède un niveau de cohésion de 2) est instantanément éliminée et 
toute unité qui était empilée avec elle à ce moment subit la perte d’un point de cohésion.  
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10.15 Portée de l’artillerie et LOS #  
L’unité d’artillerie peut tirer sur des unités adjacentes ou des unités situées à une distance de 2 ou 3 hex. 
La table des résultats de tir indique les modifications à appliquer aux dés pour résoudre le tir en fonction 
de la portée. 
 
Si l’artillerie tire sur une cible située à 2 hex ou plus (son maximum est de 3), elle doit être capable de 
tracer une « ligne de vue » LOS avec la cible. La LOS est tracée depuis le centre de l’hex où l’artillerie 
tire jusqu’au centre de l’hex ciblé. Si la LOS est bloquée, le t ir d’artillerie est impossible. Tracer la LOS 
n’est pas nécessaire pour un tir sur un hex adjacent.  
 
Si l’artillerie tire sur une cible située à la même élévation, les terrains rencontrés suivants bloquent la 
LOS : 
- forêt, village ou d’autres unités de n’importe quel camp, 
- tout hex de niveau d’élévation supérieur.  
 
Si l’artillerie tire sur un hex au niveau d’élévation différent (supérieur ou inférieur), les terrains suivants 
rencontrés bloquent la LOS : 
- un hex de niveau d’élévation supérieur situé entre l’he x cible et l’hex d’où provient le tir,  
- forêts, village ou des unités dans un hex de même niveau ou de niveau supérieur que celui de 

l’artillerie. 
 
Notes : Seul le terrain rencontré bloque le LOS  ; jamais le terrain de l’hex cible ni l’hex d’où provient le 
tir. 
 
10.16 Cible de l’artillerie #  
L’unité d’artillerie peut tirer sans tenir compte de sa place dans une pile.  
 
L’unité d’artillerie n’est jamais forcée de tirer sur une cible située à 2 ou 3 hex simplement parce qu’elles 
sont à portée. Dans une situation où les cibles sont nombreuses le joueur de l’Ouest est libre de choisir une 
cible. 
 
10.17 Combat en mêlée  
L’étape de mêlée de chaque bataille est résolue immédiatement après l’étape de tir (s’il y a). Voir les 
règles 10.3 pour les conditions d’une mêlée. Les unités actives qui n’ont pas bougées pendant la phase de 
mouvement effectuée précédemment n’ont pas besoin de dépenser de CP pour attaquer. La nécessité 
d’attaquer provient seulement par la proximité d’unités ennemies.  
 
Notes : C’est un point des règles qu’il est  bon de revoir : 10.1-10.6. 
 
10.18 Tir unitaire et mêlée  
Si une unité donné a tiré lors d’un combat, elle doit participer à la mêlée dans l’hex ciblé. S’il n’y a plus 
d’unité ennemie dans cet hex (si l’unité a avancé ou non), elles ne peuvent pas attaquer d’autr e unité située 
dans leur ZOC (mais voir 10.12 concernant les combats multi -hex). 
 
10.19 Procédure de mêlée  
Pour résoudre l’étape de mêlée lors d’un combat, additionner tous les facteurs de mêlée des unités 
attaquantes impliquées et additionner tous les facteurs de mêlée de toutes les unités en défense impliquées.  
Normalement, le joueur attaquant doit chercher à obtenir un plus grand facteur de mêlée que le défenseur 
pour chaque combat. Ces combats sont appelés «  mêlées à haut ratio ». Pour résoudre les mêlées, le joueur 
attaquant doit commencer par calculer son ratio.  
 
Pour cela, il additionne les facteurs de mêlée de toutes les unités attaquantes impliquées dans le combat  ; 
puis additionner les facteurs de mêlée de toutes les unités en défense. Diviser le total d’attaque par le total 
en défense, arrondir à l’entier inférieur le plus proche.  
 
Notes : N’oublier pas que le tir implique les unités du dessus des piles alors que les mêlées impliquent 
toutes les unités des hex du combat.  
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Exemple de mêlée à haut ratio : 
Les facteurs de mêlée des unités attaquantes s’élèvent à 26 contre des facteurs de mêlée de 7 pour les 
défenseurs, ce qui indique un ratio de 3:1. C’est 26/7=3.71 qui est arrondi à 3 auquel on place un 1 à 
droite pour obtenir un ratio. Donc 3 devient 3:1 ce qui correspond à une en-tête de colonne en haut de la 
table des résultats de mêlée (MCRT voir 13.6).  
 
10.20 Petit ratio en mêlée  
Les petits ratios en combat sont ceux dans lequel les forces attaquantes ont un facteur total de mêlée 
inférieur à celui de la défense. La procédure de calcul est modifiée puisque cette fois  ; le total des facteurs 
de mêlée en défense est divisé par le total des facteurs de mêlée en attaque arrondi à l’entier supérieur le 
plus proche et placer un « 1 » à gauche. 
 
Exemple de mêlée à faible ratio : 
Une force d’attaque de total 5 engage une force en défense de 11 en facteurs de mêlée. Diviser 11 par 5 
(11/5=2.2) et arrondir au supérieur (2.2 devient 3) puis placer un «  1 » à gauche du 3 pour obtenir un 
ratio de 1:3. 
 
Notes : En général, plus votre ratio en mêlée est grand et plus les chances de succès d’une attaque sont 
importants. Soit utiliser le côté droit de la MCRT. Et bien sûr dans les cas où les deux camps ont un même 
total de facteur de mêlée, les maths ne sont pas nécessaires, le  ratio est de  1:1. 
 
10.21 Mêlées multi-hex # 
Si des unités de deux hex ou plus sont engagées dans une mêlée contre un même hex, le joueur attaquant 
doit dans un premier temps jeter 2 dés et consulter la table d’entente des samouraïs  (voir 13.7) pour savoir 
si la fierté des unités des différents leaders subordonnés entraîne des modifications du plan d’attaque du 
joueur. 
 
Toute unité qui n’a pas pu prendre part à un combat à cause d’un résultat de la table d’entente des 
samouraïs reste en position. Leur ZOC affec te toujours la retraite de défenseurs.  
 
L’unité d’artillerie ne peut pas participer à une mêlée, ainsi sa présence ne compte pas dans le calcul du 
nombre de clans impliqués dans un combat.  
 
10.22 Limite des ratios  
Traiter tous les ratios supérieurs à 6:1 comme 6 :1 et tous les rations inférieurs à 1:5 comme 1:5. Avant 
d’appliquer cette limite à la colonne finale de la MCRT, appliquer tous les décalages de colonnes listés 
dans la table. 
 
10.23 Le clan H # 
Le clan Honda (H) de l’Armée de l’Est, contient des samouraïs part iculièrement adeptes du combat 
offensif. Par conséquent, toute mêlée dans laquelle il participe comme attaquant bénéficie d’un décalage 
d’une colonne vers la droite.  
 
10.24 Les forêts # 
Si des unités en défense sont situées dans un hex de forêt, le ratio pour c ette mêlée est décalé d’une 
colonne vers la gauche. 
 
10.25 Mêlée en pente ascendante #  
Si des unités en défense dans une mêlée se situent à un niveau d’élévation supérieur à toutes les unités 
attaquantes, le ratio de cette mêlée est décalé d’une colonne vers la gauche. 
 
10.26 Mêlée en pente descendante #  
Si toutes les unités en défense dans une mêlée sont situées à un niveau d’élévation inférieur par rapport à 
toutes les unités attaquantes, le ratio de cette mêlée est décalé d’une colonne vers la droite.  
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10.27 Ruisseaux, rivières et ponts #  
Si toutes les unités en attaque dans une mêlée combattent à travers des côtés d’hex de ruisseaux, le ratio 
pour la mêlée est décalé d’une colonne vers la gauche.  
 
Si toutes les unités en attaque dans une mêlée combattent à travers des côt és d’hex de rivière ou au travers 
de pont, le ratio pour la mêlée est décalé de deux colonnes vers la gauche. Cependant si seulement 
quelques unités attaquent au travers d’une rivière ou de pont alors que d’autres attaquent au travers de 
ruisseaux ou d’hex de terrain clair alors le ratio n’est décalé que d’une colonne vers la gauche.  
 
10.28 Mêlée d’encerclement #  
Si un hex en défense dans une mêlée est complètement encerclé par des unités ennemies et/ou par leur 
EZOC, alors le ratio de mêlée est décalé de deux c olonnes vers la droite. Cependant si des unités 
attaquantes subissent également une ou des EZOCS provenant d’autres hex que celui de la mêlée, le 
décalage n’est que d’une colonne vers la droite.  
 
10.29 Charge de cavalerie #  
Si une unité de cavalerie a « chargé en mêlée », un hex contenant seulement de l’infanterie ennemie, alors 
un modificateur de +2 est ajouté aux dés de mêlée (un résultat modifié supérieur à 6 est traité comme un 
6). 
 
Une unité de cavalerie est considérée comme ayant «  chargé en mêlée » si elle s’est placée dans l’EZOC 
de ou des unités chargées juste avant la phase de combat. Le bonus de charge est valable dans le cas de 
combat multi-hex même si tous les attaquants ne sont pas de la cavalerie et même si toutes les unités de 
cavalerie attaquantes n’ont pas chargées. Le bonus de charge n’est pas valable s’il n’y a une unité de 
cavalerie en défense. Le bonus maximal dans un unique combat est de +2 quelque soit le nombre de 
cavalerie ayant chargé. 
 
10.30 Artillerie en mêlée #  
Si l’unité d’artillerie est seule dans une EZOC au début d’une phase de combat de l’Armée de l’Ouest, elle 
est immédiatement éliminée. Si elle est dans une EZOC empilée avec une unité amie, elle n’est pas 
affectée mais ne peut pas contribuer à la mêlée. Elle est éliminée si l’unité emp ilée avec elle est forcée  de 
retraiter (voir 10.34). 
 
10.31 Recul de cavalerie en mêlée #  
Les unités de cavalerie qui combattent en mêlée seulement contre de l’infanterie peuvent reculer avant que 
le combat soit résolu (le joueur propriétaire doit déclarer le r ecul avant le jet des dés de combat). Les 
unités de cavalerie qui reculent doivent immédiatement se replier dans un hex dans la direction souhaitée 
par le joueur propriétaire mais pas dans une EZOC. S’il n’y a que des EZOC libres, l’option de recul avant 
combat est impossible. Si une cavalerie recule lors d’un combat, toutes les cavaleries en défense du 
combat doivent aussi reculer. Les conditions d’avance après mêlée (voir 10.33) sont déclenchées  pour 
l’attaquant. 
 
10.32 Résultats de combat d’une mêlée  
Ces résultats sont donnés dans la MCRT en terme de «  pertes de cohésion » (comme pour les tirs). Les 
points de pertes du côté gauche du slash s’appliquent à l’attaquant  ; ceux du côté droit du slash au 
défenseur. Si après la résolution de la mêlée, l’un ou l’autre  des camps a accumulé des pertes égales ou 
supérieures au niveau de cohésion le plus bas d’une unité impliquée dans le combat, celle -ci est 
immédiatement éliminée (ne pas oublier d’additionner les pertes de cohésion de chaque unité dues à 
l’étape de tir précédente). Si après cette élimination, s’il y a encore un nombre de pertes égal ou supérieur 
au niveau de cohésion suivant d’une unité, elle est aussi éliminée et ainsi de suite jusqu’à ce que le total 
des pertes soit plus petit que le niveau de cohésion d es unités survivantes. 
 
Exemple de résolution d’une mêlée : 
Deux unités de niveau de cohésion de 5 combattent en mêlée deux autres unités ayant aussi un niveau de 
cohésion de 5. L’unité en défense au dessus de la pile a reçue deux pertes lors de l’étape de  tir précédente 
ce qui rend leur niveau de cohésion global plus faible.  
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Le résultat final de la mêlée est de 1/4. Aucun des attaquant n’est éliminé car leur niveau de cohésion est 
supérieur au résultat de mêlée de 1.  
 
Dans le camp défenseur, l’unité ayant  reçu deux pertes lors des tirs (son niveau de cohésion actuel est 
seulement de 3) doit absorber les pertes équivalent à son niveau de cohésion actuel, elle est donc 
éliminée. Les pertes restantes sont absorbées par l’unité survivante qui ne subit pas d’ef fets. 
 
N’oublier pas que les pertes de l’étape de tir sont transférées à  l’étape de mêlé mais elles ne sont pas 
transférables d’un tour de joueur à un autre.  
 
10.33 Avance après combat  
Si un hex attaqué devient vacant à cause d’un résultat de combat, l’attaquan t doit avancer au moins une 
unité attaquante dans celui-ci. S’il y a plus d’une unité attaquante capable d’avancer, le choix est laissé au 
joueur propriétaire avec la seule exception  que si une unité de cavalerie ayant attaqué est placée au dessus 
d’une pile, elle doit avancer. 
 
Le joueur attaquant peut avancer deux unités dans l’hex vacant à condition qu’elles soient disponibles. Ce 
type de mouvement spécial ne requiert pas de dépense de CP ni MP.  
 
Notes : Il n’y a jamais d’avance de défenseur après un com bat. 
 
10.34 Retraite après mêlée  
Certains résultats de la MCRT obligent un joueur à reculer toutes les unités survivantes impliquées dans le 
combat d’un hex. Cet hex peut se situer dans n’importe quelle direction, sans coût de CP ou MP, mais 
jamais dans une EZOC ou un hex qui entraînerait un sur-empilement.  
 
Si un recul d’une ou plusieurs unités est impossible sans violer les règles d’empilement alors le joueur 
propriétaire choisit quelles unités reculent et quelles sont celles qui sont éliminées.  
 
Notes : Ne pas oublier que les EZOC ne peuvent être niées pour aucune raison.  
 
11 Fuite d’un clan # 
 
Pour les novices, passer ce chapitre.  
 
11.1 Généralités 
Tous les clans de chaque camp possèdent un niveau de fuite mesuré par les points de cohésion éliminés 
(voir les tables des clans). Quand un niveau de fuite d’un clan a été atteint ou dépassé, toutes les unités 
survivantes du clan fuient le champ de bataille.  
 
11.2 Procédure 
Confronter chaque total des pertes d’un camp avec son niveau de fuite à la fin de chaque tour de jeu 
(compter toutes les pertes subies depuis le début du jeu pas seulement celles du tour effectué). Tout clan 
dont le niveau de pertes est égal ou supérieur à son niveau de fuite prend immédiatement la fuite.  
 
Cela n’entraîne pas de mouvement spécifique, simplemen t toutes les unités de ces clans sont retirées de la 
carte est placées dans la pile des unités éliminées.  
 
Par exemple, la table des clans de l’Armée de l’Ouest donne un niveau de fuite du clan n°15 (Kikkawas) 
de 10. Si durant l’étape IV de la séquence de jeu d’un tour ce nombre ou plus en pertes de cohésion est 
atteint pour le clan, toutes les unités survivantes sont immédiatement retirées de la carte (Voir 4.4 pour 
plus de détails sur l’effet des fuites sur les conditions de victoire).  
 
Erretas 
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4.3 et 4.5 (clarification) : Si une armée atteint 160 points de perte de cohésion, continuer de jouer le tour 
de jeu actuel. Si à la fin du tour l’autre armée atteint ou dépasse également 160 points de pertes de 
cohésion, le jeu s’arrête et un  match nul est déclar é (mais voir 4.6). 
 
6.8 Activation par la proximité d’ennemis (clarification)  : Si un clan change de camp lors de son activation 
(trahison), les clans non activés situés à moins de 2 hex ne sont pas automatiquement activés. Les unités 
qui trahissent doivent bouger ou attaquer du fait de leur activation.  
Si une unité change de camp lors de son activation et quelle est adjacente à une unité non -activée, l’unité 
ne peut pas bouger, elle doit attaquer ce qui active le clan adjacent.  
Chaque unité se déplaçant à portée d’un clan non-activé déclenche un test d’activation, mais chaque unité 
déclenche un seul test d’activation par clan. – ne pas faire de test d’activation pour chaque hex pénétré par 
l’unité. 
 
13.3 Table de clan de l’Armée de l’Ouest (modification)  : Le niveau de trahison du clan n° 15 doit être de 
2 à 6 pour l’Est, 10 à 12 pour l’Ouest et 7 à 9 pour Neutre. (pas 7 à 8 imprimé dans la table).  
 
Carte : Deux des hex de placement imprimés sur la carte pour le clan S sont incorrects. Ces hex sont 5113 
et 5214. Le clan peut se placer dans les hex 5014, 5015, 5114 et 5115.  
   
Pions : Le pion d’artillerie est incorrect, son niveau de cohésion doit être de 2 et non 6. La règle 10.14 est 
correcte. Le pion corrigé est fourni dans la planche de pions du Command n °24.  
 
 
 
12 Notes du designer 
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Wargames : 
Sekigahara, de Tsukuda Hobby, 1988, designer inconnu.  
 
Films : 
- Kagemusha, 
- Heaven and Earth. 
 



Traduction non officielle de « Shogun Triumphant » - Command n°23  - 23 -  

13 Tableaux et aides de jeu 
 
13.1 Table de commandement  
 

Armée de l’Est  Armée de l’Ouest  
Dé CPs Dé CPs 
1 3 1 3 
2 4 2 3 
3 5 3 3 
4 5 4 4 
5 6 5 5 
6 7 6 8 

 
13.2 Table des clans de l’Armée de l’Est  
 

Clan Inactif Actif Trahison Est Ouest Neutre Niveau de  
déroute Notes 

A 
B 
C 
D 
E 

2-7 
2-7 
2-5 
2-6 
2-5 

8-12 
8-12 
6-12 
7-12 
6-12 

Oui 
Oui 
Oui 
Non 
Oui 

2-9 
2-10 
2-10 
Auto 
2-10 

11 
11 
12 
- 

11 

10, 12 
12 
11 
- 

12 

10 
12 
8 
60 
4 

A 
A, B 

H 
G 

D, E 
F 
G 
H 
I 
J 

2-5 
2-5 
2-4 
2-5 
2-4 

6-12 
6-12 
5-12 
6-12 
5-12 

Oui 
Oui 
Non 
Non 
Non 

2-10 
2-10 
Auto 
Auto 
Auto 

11 
12 
- 
- 
- 

12 
11 
- 
- 
- 

4 
4 
8 
7 
6 

D, E 
C 
- 
- 
- 

K 
L 
M 
N 
O 

2-5 
2-5 
2-5 
2-5 
2-6 

6-12 
6-12 
6-12 
6-12 
7-12 

Oui 
Non 
Non 
Oui 
Non 

2-10 
Auto 
Auto 
2-10 
Auto 

11 
- 
- 

11 
- 

12 
- 
- 

12 
- 

7 
7 
7 
10 
15 

D 
- 
- 
D 
- 

P 
Q 
R 
S 

2-3 
2-5 
2-5 
2-4 

4-12 
6-12 
6-12 
5-12 

Non 
Oui 
Oui 
Oui 

Auto 
2-10 
2-10 
2-9 

- 
11 
12 
11 

- 
12 
11 

10, 12 

9 
7 
7 
15 

- 
D 
F 
C 

Notes sur la table des clans de l’Armée de l’Est  
A = Tester la trahison seulement si les clans de l’Armée de l’Ouest 15, 16 et 17 sont tous actifs et sous 
l’autorité de l’Armée de l’Ouest.  
B = Ne peut pas être activé par un jet de dés tant qu’au moins un des clans suivants de l’Armée de l’Ouest 
n’a pas été activé par celle-ci : 15, 16, 17 et 19. 
C = Tester la trahison seulement si une unité de l’Armée de l’Ouest contrôle l’hex 5017. Cependant si le 
clan 0 est déjà actif, ne pas effectuer le test.  
D = Tester la trahison seulement si des unités de l’Armée de l’Ouest contrôlent les hex 5017 et  4419. 
E = Ne peut pas être activé tant que les clans suivants ne sont pas devenus actifs  : I, J, M, N et O. 
F = Tester la trahison seulement si une unité de l’Armée de l’Ouest contrôle l’hex 5017.  
G = Ne peut pas être activé par jet de dés durant les deu x premiers tours du jeu. Après cela, soustraire 2 à 
leur jet de dés d’activation jusqu’à ce que  :  
- l’Armée de l’Ouest contrôle les deux hex  : 5017 et 4419 
ou 
- si les clans 16 ou 19 de l’Armée de l’Ouest sont actifs et sous son autorité.  
H = Tester  la trahison seulement si les clans 15, 16 et 17 de l’Armée de l’Ouest sont tous actifs et sous son 
autorité et que le clan D de l’Armée de l’Est est resté inactif.  
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13.3 Table des clans de l’Armée de l’Ouest  
 

Clan Inactif Actif Trahison Est Ouest Neutre Niveau de  
déroute Notes 

1 
2 
3 
4 
5 

2-4 
2-4 
2-3 
2-4 
2-5 

5-12 
5-12 
4-12 
5-12 
6-12 

Oui 
Oui 
Non 
Oui 
Oui 

2-4 
2-4 
- 

2-4 
2-7 

6-12 
6-12 
Auto 
6-12 
9-12 

5 
5 
- 
5 
8 

3 
2 
8 
2 
19 

D, E 
D, E 

- 
D, E 

D, E, F, G 
6 
7 
8 
9 
10 

2-5 
2-5 
2-7 
2-6 
2-3 

6-12 
6-12 
8-12 
7-12 
4-12 

Oui 
Oui 
Oui 
Non 
Non 

2-5 
2-5 
- 
- 
- 

8-12 
8-12 
9-12 
Auto 
Auto 

6-7 
6-7 
2-8 
- 
- 

2 
2 
18 
4 
3 

H, I 
H, I 

- 
J 
- 

11 
12 
13 
14 
15 

2-3 
2-3 
2-4 
2-4 
2-4 

4-12 
4-12 
5-12 
5-12 
5-12 

Non 
Non 
Non 
Non 
Oui 

- 
- 
- 
- 

2-6 

Auto 
Auto 
Auto 
Auto 
10-12 

- 
- 
- 
- 

7-9 

25 
7 
35 
11 
10 

- 
- 
- 
- 

A, B 
16 
17 
18 
19 

2-6 
2-5 
2-5 
2-6 

7-12 
6-12 
6-12 
7-12 

Oui 
Oui 
Oui 
Oui 

2 
2-3 
2-3 
2-4 

7-12 
6-12 
6-12 
7-12 

3-6 
4-5 
4-5 
5-6 

11 
2 
2 
20 

A, C 
A, B, C 
A, B, C 

B 
Notes sur la table des clans de l’Armée de l’Ouest  
A = Si le clan 19 est actif et sous l’autorité de l’Armée de l’Ouest, ajo uter +2 aux dés de test de la trahison.  
B = Si le clan 16 est actif et sous l’autorité de l’Armée de l’Ouest, ajouter +2 aux dés de test de la trahison.  
C = Si le clan 15 ou 18 est actif et sous l’autorité de l’Armée de l’Ouest, ajouter +1 aux dés de test de la 
trahison. Si le clan 15 ou 18 est actif et sous l’autorité de l’Armée de l’Est, soustraire 2 aux dés de test de la 
trahison. 
D = Si le clan 3 est actif, ajouter +2 au dés de test de la trahison.  
E = Si le clan 1 et/ou 2 et/ou 4 sont actifs et sous l’ autorité de l’Armée de l’Ouest, ajouter +1 aux dés de test 
de la trahison pour chacun d’eux. Si tous sont actifs et sous l’autorité de l’Armée de l’Est, soustraire 1 aux 
dés de test de la trahison pour chacun d’eux.  
F = Si l’Armée de l’Est contrôle les hex 5017 et 4419, soustraire 1 aux dés de test de la trahison.  
G = Si au début d’un tour l’Armée de l’Ouest contrôle l’hex 5017 OU que les clans 1, 2, 3 et 4 sont tous 
actifs et sous l’autorité de l’Armée de l’Ouest, le joueur commandant l’armée doit tenter d’activer le clan 
(n°5) ce tour. 
H = Si le clan 5 est actif et sous l’autorité de l’Armée de l’Est, soustraire 3 aux dés de test de la trahison.  
I = Si le clan 6 et/ou 7 est actif et sous l’autorité de l’Armée de l’Est, soustraire 1 aux dés de test de la 
trahison. 
J = Si le clan 11 est actif, ajouter 3 aux dés pour cette activation.  
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13.4 Table des effets du terrain TEC  
 

Type du terrain 

Coût du terrain en 
Points de Mouvement  

 
Inf/Cav/Art 

Effets sur le 
combat 

 
    Tir         Mêlée  

Clair 1/1/1 NE NE 
Forêt 2/3/2 1L 1L 

Village 2/2/entrée que par 
route 

1L NE 

Rivière +2/+2/seulement via 
un pont 

NE 2L/1L* 

Ruisseau +1/+1/+1 NE 1L** 
Pont 0/0/0 NE 2L/1L* 
Route 1/1/1 OTIH OTIH 
Niveau +1 +1/+1/+1 NE 1L 
Niveau –1 +0/+0/+0 NE 1R 
Notes : 
NE = Pas d’effets 
OTIH = l’autre terrain de l’hex détermine les effets.  
* = Si toutes les unités attaquent au travers  : 2L ; Sinon : 1L. 
** = Si seulement quelques unités attaquent au travers  : NE. 
L : vers la gauche 
R : vers la droite 
 
 
13.5 Table de résultat des tirs (FCRT)  
 

Dés - Adj 1-2 3-4 +Adj ++Adj Canon 
0 ou moins ; pour les tirs de canon seulement voir 10.13 0 

1 0 0 0 0 H2 0/explose 
2 0 0 0 H2 H2 0 
3 0 0 H2 H2 H2 H2 
4 0 H2 H2 H2 H2 H2 
5 0 H2 H2 H4 H4 H2 
6 H2 H2 H4 H4 H4 H2 

Décalages de colonne  : (tous sont cumulatifs) 
1R si la cible est une cavalerie (si empilée avec de l’infanterie, cela s’applique seulement si la cavalerie 
est au-dessus de la pile) . 
1R Pénalité pour cible massive (voir 10.9)  
1R Bonus de feu défensif automatique 
1L La cible est dans une forêt ou un village 
Portée de l’artillerie : Si l’artillerie tire sur une cible à 2 hex, soustraire 1  ; à 3 hex ou plus soustraire 2. 
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13.6 Table de résultats de combat en mêlée (MCRT)  
 

Dé 1-5 1-4 1-3 1-2 1-1 2-1 3-1 4-1 5-1 6-1 
1 
2 

5R/1 
5R/1 

5R/1 
4R/1 

4R/1 
3R/1 

3R/1 
4/2 

3/2 
3/2 

2/2 
2/2 

2/3 
2/3 

2/3 
2/4 

2/4 
2/4 

2/4 
1/3R 

3 
4 

4R/1 
4R/1 

3R/1 
4/2 

4/2 
4/2 

3/2 
3/2 

2/2 
2/2 

2/3 
2/3 

2/3 
2/4 

2/4 
1/3R 

1/3R 
1/4R 

1/4R 
1/4R 

5 
6 

3R/1 
4/2 

4/2 
4/2 

3/2 
3/2 

3/2 
2/2 

2/2 
2/3 

2/3 
2/3 

1/3R 
1/4R 

1/4R 
1/4R 

1/4R 
1/5R 

1/5R 
1/5R 

 Notes : 
1. Le chiffre de gauche correspond aux pertes de points cohésion de l’attaquant  ; celui de droite la perte 

de points de cohésion du défenseur.  
2. Si le résultat inclus un R, le camp concerné doit reculer ses unités non éliminées d’un hex.  
3. Ajouter 2 au jet de dé lorsque la cavalerie charge de l’infanterie uniquement.  
4. Décaler de deux colonnes vers la droite (2R) lorsqu’il s’agit d’une attaque contre un défenseur 

encerclé ; Cependant décaler que d’une colonne vers la droite (1R) si des attaquants sont situés dans 
une EZOC exercée par d’autres unités ennemies.  

5. R/L selon le terrain ? Voir TEC. 
6. Décaler d’une colonne vers la droite si le clan H participe au combat (voir 10.23).  
 
13.7 Table d’entente des samouraïs  
 
Jeter deux dés lors d’une attaque en mêlée multi-clan. 
 
Jet des dés Résultat 

2 ou 12 Attaque comme prévue. 
3, 4 Seuls les unités avec les facteurs d’attaque combinés les plus grands attaquent.* 

10, 11 Seuls les unités avec les facteurs d’attaque combinés les plus petits attaquent.* 
5 Seuls les unités avec les facteurs de cohésion combinés les plus grands attaquent.* 
9 Le joueur attaquant choisis un clan pour l’attaque. 

6, 7, 8 Les chefs de clan n’arrivent pas à se mettre d’accord pour l’attaque, la mêlée n’a 
pas lieue. 

* Si des sommes sont égales, le joueur propriétaire choisis quel clan mène l’attaque. 
 
 


