UCHI CASTLE

Die Sengoku-Era: Die Authoritat der Zentralregierung war
geschwaécht, und die Lokalherren ringten um die Macht. Durch
die kriegerischen Auseinandersetzungen, die das ganze Land
Ubersaten, fiel Japan in ein blutiges Chaos.

Als der Kriegsherr Oda Nobunaga in Kyoto ankam, hofften die
Menschen, dass nun endlich Frieden einkehren wiirde. Oda
Nobunaga wollte das Land vereinigen, indem er die Regierung
umstrukturierte und die alleinige Macht wieder in die Hand des
Kaisers (Tenno) legte,

Im Jahre 1576 wahlte er Azuchi, eine Stadt am Ostufer des
Biwa-Flusses, als neues Machtzentrum, und erbaute dort sein
Schloss. Diese prunkvolle und lebhafte Stadt spiegelte seine
Bestrebungen wieder, einem chaotischen Zeitalter ein fur
allemal ein Ende zu bereiten. Kennzeichnend fur die rasant
wachsende Stadt, waren die offenen Markte und das luxuriose
Schloss.

Und jetzt sind Sie dran! Als Vertreter von Oda Nobunagas
Hofstaat sollt ihr sein Werk vollenden, indem ihr Schloss Azuchi
erbaut.



(1) Inhalt
80 Aktionskarten: 16 Satze zu je 5

12 Ereigniskarten: 4 Satze zu je 3

1 Siegpunktestandkarte

36 Baumaterialwirfel: 12 schwarze (Dachziegel),
12 graue (Stein) 12 braune (Holz)

4 Spielerwtrfel: 1 rote, 1 blaue, 1 gelbe, 1 grtine

12 Arbeiterholzzylinder: 2 rote, 2 blaue, 2 gelbe, 2 griline,
4 schwarze

1 Oda-Nobunaga-Kachel

6 MUnzen




(2) Vorbereitung

Mische die Aktionskarten und Ereigniskarten getrennt
voneinander, und platziere die beiden Stapel verdeckt auf den
Tisch. Platziere die Siegpunktestandkarte offen auf den Tisch.

Jeder Spieler wahlt eine Farbe (rot, blau, gelb oder griin) und
nimmt zwei Holzzylinder und einen Wirfel seiner Farbe. Dann
stellen die Spieler ihre Wurfel auf den Bereich der
Punktestandkarte, der mit O markiert ist,

Die Spieler einigen sich auf einen Spieler, der die
OdaNobunaga-Kachel bekommt,



(3) Spielablauf

Das Spiel besteht aus mindestens 12 Runden. Es gibt 4
Schritte, die in jeder Runde durchgefuhrt werden mussen.

Schritt 1: Aktionskarten erhalten

Der Spieler mit der Oda-Nobunaga-Kachel zieht 3 Karten vom
Aktionskartenstapel und platziert sie offen in der Mitte des
Tisches. Dann wahlt er eine von den Dreien aus, und legt sie
offen vor sich.

Dann zieht der Spieler links von ihm eine Karte vom
Aktionskartenstapel und legt sie zu den zwei anderen, die
bereits vom vorherigen Spieler gezogen wurden. Dann nimmt
auch er eine von den drei Karten.,

Dies wiederholt man im Uhrzeigersinn bis alle Spieler 2
Aktionskarten erhalten haben.

Schritt 2: Aktionsphase

Der Spieler mit der Oda-Nobunaga-Kachel stellt seinen
Holzzylinder (Arbeiter) auf einer Aktionskarte seiner Wahl, und
flhrt sofort die auf der Karte abgebildete Aktion aus. Die
anderen Spieler tun das gleiche im Uhrzeigersinn.



Die Spieler durfen so viele inrer Arbeiter wie sie wollen (aber
max. 3) benutzen. Es darf nie mehr als ein Zylinder auf einer
Karte sein.

B Die 5 verschiedenen Aktionen sind wie folgt:

Arbeiter auf Karten wie
links abgebildet
produzieren Ressourcen.
Du erhaltst entweder
einen schwarzen, grauen
oder braunen Wiirfel,

Die rechts abgebildete Karte ist eine
ArmeeKarte”. Du kannst dich vor einen
Anariff schitzen, indem du einen Arbeiter
auf diese Karte setzt.

Wenn du einen Arbeiter auf der links
abgebildeten Karte hast, dann kannst du einen
Ressourcenwirfel fir eine andere tauschen,
oder gegen 2 Wirfel jeder Farbe eine Miinze
bzw. einen schwarzen Zylinder (ein zusatzlicher
Arbeiter) bekommen. Du kannst keinen zweiten
schwarzen Zylinder bekommen, wenn du
bereits einen hast.




Schritt 3: Ereignisphase

Ziehe eine Ereigniskarte und lege sie offen neben den anderen
Ereigniskarten der Vorrunden (in der ersten Runde einfach
offen in der Mitte des Tischs).

Jeder Spieler fihrt dieses Ereignis im Uhrzeigersinn aus
beginnend mit dem Spieler mit der Oda-Nobunaga-Kachel.
Spieler kdnnen nun Siegpunkte gewinnen oder verlieren,

m Es gibt 3 verschiede Ereignisse:

Das Erste ist “Bauen®, Jeder Spieler kann
entscheiden ob er bauen mochte oder nicht. Du
kannst 3 verschiedene Ressourcenwtrfel zahlen
um 3 Siegpunkte zu bekommen oder einen
schwarzen Zylinder zahlen um 2 Siegpunkte zu
bekommen.

Das Zweite ist “Angriff. Jeder Spieler
gewinnt oder verliert Punkte, wenn er
angegriffen wird. Wenn kein Arbeiter auf
deiner Armeekarte platziert ist, dann
verlierst du 2 Punkte. Wenn ein Arbeiter
platziert ist, dann gewinnst du eine Anzahl
Siegpunkte, je nach Anzahl der Arbeiter.




Das Dritte ist “Tributzahlung”. Jeder Spieler kann
selbst entscheiden, ob er das machen mochte.
Du kannst 2 Siegpunkte fur eine Miinze
erhalten.

Spieler kbnnen nur Siegpunkte erhalten oder verlieren von der
Karte, die in dieser Runde gezogen wurde. Spieler, die
Siegpunkte erhalten oder verlieren, markieren dies
entsprechend auf ihrer Punktestandkarte. Beachte bitte, dass
man nicht weniger als 0 Punkte haben kann.

Jetzt ist die Ereignisphase abgeschlossen. Nun drehe diese
Ereigniskarte um. Wenn es allerdings eine “Bau-Karte” ist, und
ein Spieler davon Punkte bekommen hat, muss sie aufgedeckt
bleiben,

Schritt 4: Aktionskarten abwerfen

Alle Spieler werfen alle ihre Aktionskarten ab. Die 2
Aktionskarten, die nicht ausgewahlt wurden, missen auch
abgeworfen werden,



Allerdings gibt es 2 Félle, in denen ein Spieler seine ArmeeKarte
behalt:

+ ein Spieler hat keinen Arbeiter auf seiner Armee-Karte

+ ein Spieler hat einen Arbeiter auf seiner Armee-Karte,
aber es gab keinen Angriff

Abgeworfene Karten gehen auf einen gesonderten
Ablagestapel. Wenn keine Aktionskarten mehr da sind, dann
mische diese zu einem neuen Stapel Aktionskarten.

Die nachste Runde beginnt damit, dass der nachste Spieler
links die Oda-Nobunaga-Kachel bekommt.



(4) Spielende

Sobald 12 Runden vorbei sind, muss nachgepruft werden, wie
viele Bau-Karten aufgedeckt sind. Nur wenn 4 BauKarten
aufgedeckt sind, endet das Spiel. Wenn nicht, geht es weiter.

Lasse die offenen Bau-Karten liegen, und mische die anderen
Ereigniskarten zu einem neuen Ereigniskartenstapel
zusammen. Spiele solange weiter bis alle Ubrigen Bau-Karten
gezogen und ausgefuhrt worden sind.,

Beispiel: Wenn nach 12 Runden 3 Bau-Karten aufgedeckt sind,
mussen die Spieler das Spiel mit den anderen Ereigniskarten
weiterspielen (in diesem Fall 9 Karten). Das Spiel endet am
Ende der Runde, wenn die letzte Bau-Karte gezogen ist und
mindestens ein Spieler davon Punkte erhalten hat.

Der Spieler mit den meisten Siegpunkten gewinnt.
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