> DIt €
BIUNENDE

MADT

Alter- ab & Aakhren -
/lllzaﬂ: 1-¢ Xri‘cli:i:udnegr.
Dauer: €S win. '

Willkommen in Japan! Tauche ein in die Sengoku-Zeit und errichte deine eigene Stadt.
Baue prachtige Gebaude, kombiniere sie strategisch, lasse deine Stadt florieren und
steige zum wohlhabenden Bauherrn auf.

Material

4 Spielpliue 2 Warfel
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: &E,‘f:## 1 Buchstabenwiirfel 20 x Noka 24 x Umaya
LTS g i 1 Zahlenwdirfel (Bauernhof) (Pferdestall)
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ok (Manufaktur)
8 x 50 Koku 20 x Machiya
12 x 20 Koku (Doppelhaus)
20 x 10 Koku
20 x 5 Koku F : ] 8 x Kura
60 x 1 Koku !ﬁ - 10 (Lagerhaus) ﬂ
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Ziel

Baue Gebaude, erwirtschafte Einkommen und lasse deine Stadt aufbliihen! Deine Mission ist klar:
Wer am Ende das meiste Geld besitzt, gewinnt das Spiel.
Doch Vorsicht: Liicken in der Bebauung bringen hohe Strafkosten und kénnen deinen Sieg gefahrden!

Vor'ler'elt«ng Hinweise:
Jedes Set an Gebduden hat eine unterschiedliche,
farbige Rickseite, sodass schnell die korrekte
Jede Person erhadlt einen Spielplan. Menge an Gebduden ausgewahlt werden kann.

=

Die Farben der Riickseiten spielen ansonsten keine
Rolle; die Gebdude bilden einen gemeinsamen
Pool, aus dem sich alle bedienen kénnen.

S

Das Geld wird als allgemeiner Vorrat in die Mitte gelegt.

Alle Mitspielenden starten mit je 10 Koku.

.

Die Machiya (Doppelhauser) haben keine farbige
Fur den Geb&dude-Vorrat werden folgende Gebdude in die Mitte  Riickseite, da sie beidseitig verwendet werden

-_ N

gelegt: (ein Set an Gebauden in einer Farbe pro Person) kdnnen, und missen abgezahlt werden.
Nagaya (Haus): 6 pro Person U Koba (Manufaktur): 5 pro Person
Machiya (Doppelhaus): 5 pro Person Kura (Lagerhaus): 2 pro Person
Noka (Bauernhof): 5 pro Person Umaya (Pferdestall): 6 pro Person
E_j Mise (Laden): 5 pro Person Teien (Garten): 6 pro Person
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Gtart-Geliude

4. Eine Person wiirfelt mit den zwei Wiirfeln, um ein Startfeld auf dem Spielplan zu bestimmen.
Der Zahlenwiirfel (1-6) gibt die Spalte an, wahrend der Buchstabenwiirfel (A—F) die Zeile angibt. 1
Das Ergebnis zeigt die Koordinate des Feldes, z. B. 3C.

2. Ihr legt alle je einen Noka (Bauernhof) auf dieses Feld des eigenen Spielplans.

3. AnschlieRend wird erneut gewdrfelt, und du platzierst einen zweiten
Noka auf das neu bestimmte Feld. (Es befinden sich jetzt also noch 3 Noka pro Person im Pool.)

Falls beide Wiirfe identisch sind, wird erneut gewiirfelt, bis ein anderes Feld bestimmt wurde.
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Spie//erlam’ Wer feginat?

Wer zuerst ein japanisches
Wort ruft, beginnt das Spiel.
Bei Toshi spielt ihr alle gleichzeitig, nachdem in jedem Zug eine Person die beiden
Wiirfel gewdirfelt hat.
Zundchst prift jede Person auf dem eigenen Spielplan, ob der Wiirfelwurf Einkommen
erbringt (kann auch negatives Einkommen sein), dann darf jede Person auf dem
eigenen Spielplan ein Gebaude bauen, falls dies auf dem gewdirfelten Feld moglich ist.

4. Wiirfeln: Die Person am Zug wiurfelt mit beiden Wirfeln und bestimmt damit das Feld fiir Einkommen und Bauen.

2. Einkommen: Alle priifen auf dem eigenen Spielplan, ob das Feld Einkommen erzeugt (siehe Gebadude).
Beachte: Noka (Bauernhof) und die Seidenraupenfarm erzeugen Einkommen, wenn das gewdrfelte Feld leer ist
(siehe Gebaude).

3.  Bauen: Alle prifen, ob das gewiirfelte Feld auf dem eigenen Spielplan unbebaut ist. Dann darf dort gebaut
werden (manche Gebdude erlauben auch ein Bauen, wenn das Feld mit dem Gebaude gewirfelt wurde).

Die Person am Zug darf ein Gebdude aus dem Pool wahlen, bezahlt dessen Kosten (siehe Gebaude) und legt es
auf das gewidrfelte Feld. Gebdaude werden bezahlt, indem Koku aus dem eigenen Vorrat in den allgemeinen Vorrat
gelegt werden.

Alle anderen Personen dirfen (im Uhrzeigersinn) in diesem Zug ebenfalls bauen, aber kein Gebdude der gleichen
Kategorie. Sie missen eine andere Gebaudeart wahlen.

Nach dem Bauen werden die Wiirfel im Uhrzeigersinn weitergegeben, die nachste Person beginnt ihren Zug.
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Doppelhduser (Machiya) zihlen fir die Beschrankung, welches
Gebaude gebaut werden darf, nicht als Hauser (Nagaya) und
andersherum, obwohl sie das gleiche Symbol besitzen.
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Die Gelaude T |

Alle Gebaude-Plattchen haben den gleichen
Aufbau: Links oben stehen die Kosten, die
man fiir das Gebaude bezahlen muss.
Rechts steht das Einkommen, welches das
Plattchen generiert, sowie weitere Effekte,
die dadurch ausgelost werden.

Gebiudetategorie

\ 1 10 Einbommen 4
NN f [ & weitere Ellebte

Nagaya (Haus) Machiya (Doppelhans)

« Kosten: 1 Koku « Kosten: 5 Koku

«\Wenn ein Feld mit einem Haus gewdrfelt wird, « Wenn ein Feld mit einem Doppelhaus gewiirfelt
erhéltst du pro Mise (Laden) auf deinem Spielplan wird, bekommst du pro Mise (Laden) auf deinem
2 Koku. Spielplan 2 Koku.

Nika (Bauerahof) Kba (Mauulabtnr)

« Kosten: 6 Koku

» Wenn ein leeres Feld in der Reihe oder Spalte
gewdrfelt wurde, in der sich ein oder mehrere Noka
befinden, bekommst du 3 Koku fiir jeden Noka in
dieser Reihe oder Spalte.

» Wird ein Feld gewiirfelt, auf dem bereits ein Noka
steht, darfst du sofort ein beliebiges anderes Feld
bebauen (Kosten miissen bezahlt werden).
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« Kosten: 6 Koku

* Wenn ein Feld mit einer Koba gewdirfelt
wird, bekommst du fiir jedes Nagaya und
jedes Machiya (Haus/Doppelhaus) 2 Koku.
Das Machiya zahlt dabei nur als ein Haus.

Teiea (Qartend Kura Clagerkaus)

« Kosten: 1 Koku pro Teien « Beim Bauen eines Kura bekommst du einmalig
+ Du darfst bis zu drei Teien in einem Zug 8 Koku.

(angrenzend, aber nicht diagonal) bauen. « Wenn ein Feld mit einem Lagerhaus

« Wenn ein Feld mit einem Teien gewdirfelt wird, gewdirfelt wird, musst du 4 Koku an Zinsen
wird kein Effekt ausgeldst. zuriickzahlen (besitzt du nicht genug Geld,

« Da jedes leere Feld bei Spielende 5 Koku kostet, passiert nichts).
konnen Teien trotzdem sinnvoll sein.

B BaBBNNNND
Mise Cuaden) |

» Kosten: 2 Koku

N « Wenn ein Feld mit einem Laden « Wenn ein Feld mit einem Pferdestall
' gewdirfelt wird, musst du 1 Koku gewdirfelt wird, darfst du sofort irgendwo

4 ;i bezahlen (besitzt du nicht genug ' auf deinem Plan bauen (Kosten miissen

l/maya (Plerdestall) |

» Kosten: 0 Koku

Geld, passiert nichts). bezahlt werden).



Soadeqe(fa"«de

Im gesamten Spiel darf jede Person
maximal 1 Sondergebaude bauen.
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Fir die ersten Partien empfehlen wir,
ohne Sondergebaude zu spielen.

Glockeuturm (30 Kabuti (Theater)

« Kosten: 7 Koku (fuir 3 Glockentiirme) « Kosten: 7 Koku

«* Die Glockentiirme muissen auf 3 « Wird ein Feld mit dem Kabuki-Theater gewdirfelt,
nicht benachbarte Felder, auch nicht bekommst du 1 Koku pro Nagaya/Machiya
diagonal, platziert werden. (Haus/Doppelhaus).

« Wird ein Feld mit einem Glockenturm « Bei Spielende bekommst du noch einmal
gewdrfelt, erhaltst du 2 Koku pro Teien zusatzlich 1 Koku pro Nagaya/Machiya.
(Garten).
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Gak«mon/o (Sechulel

« Kosten: 10 Koku

« Wenn ein Feld mit einer Koba (Manufaktur)
gewdrfelt wird, bekommst du fiir jedes Nagaya
und Machiya (Haus/Doppelhaus) 4 statt 2 Koku.

« Wenn das Feld mit der Gakumonjo gewiirfelt
wird, wird kein Effekt ausgelost.

Holl/ill (Gasthaus)

« Kosten: 5 Koku

« Wenn ein Feld mit einem Nagaya oder
Machiya (Haus/Doppelhaus) gewurfelt
wird, erhéltst du pro Mise (Laden) auf
deinem Spielplan 3 statt 2 Koku.

» Wird das Honjin gewdirfelt, musst du
1 Koku pro Mise bezahlen.

Magixtmtsgeld«de

‘iR RRERRRRRRY T
Kawaramono-Gilde

« Kosten: 2 Koku

2 . i * Wird ein Feld mit der
— : Kawaramono-Gilde gewiirfelt,
, ’ nzg darfst du sofort zwei Mal
il ) | A r 1

» Kosten: 8 Koku

» Das Magistratsgebaude wird oben links in die
Ecke deines Plans (aulRerhalb des Spielfeldes)
gelegt.

« Fast jedes Gebdude, das du zukiinftig kaufst,
kostet 1 Koku weniger. Nur auf die Kosten von
Teien (Garten) und Kura (Lagerhaus) hat das
Magistratsgebaude keinen Einfluss.

irgendwo auf deinem Plan
bauen (Kosten muissen
bezahlt werden).




Seidenraupentarm

« Kosten: 8 Koku

* Wenn ein leeres Feld in der Reihe
oder Spalte gewtirfelt wurde, in der
sich die Seidenraupenfarm
befindet, bekommst du 2 Koku.

« Wird ein Feld mit der Seidenraupen-
farm gewdirfelt, darfst du sofort ein
beliebiges anderes Feld bebauen
(Kosten miissen bezahlt werden).
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Weehselstule @aimyo’ﬂesidenz

« Beim Bau der Wechselstube « Kosten: 10 Koku
bekommst du einmalig 16 Koku. « Die Daimyo-Residenz wird oben links in die Ecke

« Wenn ein Feld mit der deines Plans (auRerhalb des Spielfeldes) gelegt.
Wechselstube gewdirfelt « Auf die Residenz kommen 6 Umaya (Pferdestlle)
wird, musst du 4 Koku an aus dem Vorrat; jede Runde darfst du 1 dieser
Zinsen zurtickzahlen. Umaya kostenlos und zusatzlich auf einem
beliebigen Feld deines Spielplans bauen.

« Gibt es nicht mehr genug Umaya im Vorrat,
werden entsprechend weniger beim Bau der
Residenz verwendet.

Shire (Rurgl

« Kosten: 12 Koku

« Wird ein Feld mit der Burg
gewlirfelt, bekommst du 5 Koku.

« Hast du die Burg auf deinem
Spielplan, kostet dich jedes
leere Feld bei Spielende nur
4 Koku.

Ende

Das Spiel endet, sobald einer der beiden folgenden Falle eintritt:

& Eine Person besitzt mindestens 100 Koku (das Spiel endet nach der Bauphase), oder
& ein Spielplan ist vollstandig bebaut (das Spiel endet nach diesem Zug).

Sc/r(«uwen‘«nz

@ |hr ermittelt jeweils euer Gesamtgeld, indem ihr den Wert eurer Miinzen zusammenzahlt
und pro leerem Feld 5 Koku davon abzieht.

@ Die Person mit dem meisten Geld gewinnt!

@ Bei Gleichstand entscheidet die Anzahl der unbebauten Felder: Wer weniger hat, gewinnt.
Herrscht auch hier Gleichstand, teilen sich die am Unentschieden Beteiligten den Sieg.
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Solo'kelyel
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4. Der Aufbau im Solospiel ist identisch zum normalen Spiel.
Spielplan und Geld:

@ Nimm dir einen Spielplan und 10 Koku.
@ Lege alle Gebaude einer Farbe in den Vorrat.

2. Startposition:
¢ Wie im Mehrpersonenspiel platzierst du zwei Noka (Bauernhofe) zufallig auf dem Spielplan.

3. Sondergebaude:

& Wahle zwei Sondergebaude, entweder zufillig oder gezielt.
Von diesen kannst du wie gewohnt nur eines wahrend

des Spiels bauen. L B R EEE B EEREEN
Wichtig: Fir den Daimyo-Palast nimmst du die 6 Umaya .
von einer zweiten Spielerfarbe, nicht aus deinem Vorrat. TIPP
Besonders spannend ist ein kleine
Ver'/a«f Solo-Kampagne, bei der man jedes

S Sondergebdude einmal spielt.

® Fir jeden Zug wirfelst du, erhaltst Einkommen und baust, falls méglich.

& Besonderheit im Solospiel: Falls du in einer Runde nichts baust, musst du ein Gebaudeplattchen
aus dem Vorrat entfernen (es wird aus dem Spiel genommen).

€nde

Das Spiel endet, wenn entweder:

¢ du mindestens 100 Koku besitzt,
& der Spielplan vollstandig bebaut ist oder
¢ kein Gebaudeplattchen mehr im Vorrat ist.

Schlusswertung

& Zahle dein gesamtes Geld.

@ Ziehe 5 Koku fiir jedes unbebaute Feld auf deinem Spielplan ab.

& Bonus: Jedes Gebdudeplattchen, das bei Spielende noch im Vorrat liegt, bringt dir +5 Koku.
& Auf der folgenden Tabelle kannst du sehen, wie gut du abgeschnitten hast.
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Du hast die ersten Schritte gemacht —
bleib dran, und deine Stadt wird wachsen!

Deine Stadt beginnt zu florieren — ein
guter Start fiir grolRere Erfolge!

Deine Stadt strahlt und zieht Handler
und Wohlstand an — fast geschafft!

Beeindruckend! Deine Stadt glanzt und
wird zum Mittelpunkt des Handels.

Ein Meisterstiick! Dein Name wird in den
Geschichtsblichern der Stadt verewigt!




