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Un juego de mesa para 2 a 5 astutos lideres de clanes de 14 afios en adelante.

Japén, aio 1605. Hidetada Tokugawa ha sucedido a su padre como sogiin. Gobierna el pais desde Yedo, la ciudad que hoy en dia se
conoce como Tokio. Como lider de tu clan, tn objetivo es ganarte el favor del nuevo sogin y conseguir mds fama que tus rivales. Existen
varias maneras de lograr tu objetivo. Puedes intentar completar el mayor niimero de prestigiosas misiones, influenciar al sogiin durante sus
andiencias privadas o comprar muchos articulos de lujo a mercaderes enropeos... [La decision es tuya! Pero mucho cuidado con los eventos
fatidicos, las emboscadas y los gnardias que pondrin a prueba tu ingenio y serenidad. ;Redne a tus sibditos y entra en Yedo!

Como lider de tu clan debes intentar ganar el mayor nimero posible de puntos de prestigio. Los puntos de prestigio
se obtienen completando cartas de misién, activando sibditos en determinadas localizaciones del tablero y también al
final de la partida si has cumplido las tareas descritas en las cartas de bonus. Cada jugador debera sumar sus puntos de
prestigio y avanzar su ficha en el marcador de puntos del tablero.

COMPONENTES

TABLERO Ot ODOBLE CHARHA

Las dos caras del tablero son funcionalmente idénticas.
Cuando prepares la partida, simplemente elige la cara que
te guste mas.

El tablero representa la ciudad de Yedo con sus 7 distritos:

1. El distrito del castillo
(Edo-]o)

2. El distrito de la gran puerta
(Takanawa Ofkido)

3. El distrito de la posada
(Juken)

4. El distrito del puerto La zona al norte y al este del En el resto del tablero hay también
(Shiba) rio es donde se encuentran los otras zonas representadas:

recursos que puedes comprar

durante la partida:

. Indicador de orden de juego
. Espacio de renuncia
. Zona de pujas

5. El distrito rojo

(Yoshiwara)
A. Cartas de accion

6. El distrito del mercado

Cartas de bonus

. Marcador de puntuaciéon

(Kyobashi) . Armas Indicador de ronda
o . Anexos Pila de descarte de armas
7. El distrito del templo . Geishas . Recorrido de la guardia

(Lkeegami Hommonji)

Reserva de subditos

. Cartas de mision

SR e A0 TP

. Cartas de evento

Pila de evento en curso

ZeaesZeseezanees




CARTHS 4

141 CARTAS OE mMisidn

Completar cartas de misién es la esencia de una partida
de Yedo, ya que no solo proporcionan puntos de presti-
gio, sino dinero y otros recursos. Empiezas la partida con
4 misiones y puedes obtener mas durante la partida. Hay
cartas de misién de 4 colores. El color indica, a grandes
rasgos, el nivel de dificultad de la mision.

Se dividen en:

— Misiones verdes (faciles de cumplir)
— Misiones amarillas (no muy dificiles)
— Misiones rojas (dificiles)

— Misiones negras (muy dificiles)

Ademas, hay 10 tipos de mision:
— T1 Misiones basicas, numeradas del M001 al M020
— ¥ Misiones neutrales, numeradas del M021 al M035
— & Misiones de prestigio, numeradas del M036

al M050

— ¥/ Misiones de maestro de armas, numeradas del
MO051 al M0O65

— @ Misiones de ganar dinero, numeradas del M066
al M080

— # Misiones de matar al sogtin, numeradas del MO81
al M090

- Misiones de los jesuitas, numeradas del M091
J
al M096

- * Misiones de especialista, numeradas del M097
P
al M110

— &A Misiones de interaccion moderada, numeradas
del M111 al M126

— @8 Misiones de interaccion alta, numeradas del M127
al M141

Todas las misiones basicas son verdes. El resto de tipos
de misién en su mayoria son amarillas, rojas o negras.

~ Algunas cartas incluyen
coop." @ junto al icon
- significa que no se pu
E/ sogiin debe morir.

Al preparar la partida, utiliza siempre todas las cartas de
mision bdsica y solo 1 carta de las 10 disponibles de matar al
sogrin, junto con otros 2 tipos de misiones, o mas, en fun-
cién de como quieres que se desarrolle la partida. Puedes
combinar las misiones bdsicas con tantos tipos distintos de
misiones como quieras, pero recomendamos utilizar solo
2 tipos de misién por partida.

Para una descripcién detallada de como completar las
misiones, consulta la seccion de "Completar una misioén”
en la pagina 20.

72 CARTAS OE ACCION

Sejuegan durante la partida para obtener cier-
tas ventajas u obstaculizar a tus oponentes.

Hay 6 tipos de cartas de accion:

Acciones neutrales, numeradas del A01

al A12

Acciones de recursos, numeradas del

A13 al A24

Acciones que modifican reglas,
numeradas del A25 al A36

Acciones de subditos, numeradas del
A37 al A48

Acciones de la guardia, numeradas del
A49 al A6O

Acciones de interaccién alta,
numeradas del A61 al A72

Al preparar la partida, no utilices todos los tipos de cartas
de accidn, solo las que necesites en funcién de cémo
quieres que se desarrolle la partida. Puedes combinar
tantos tipos distintos de cartas de accién como quieras,
pero recomendamos utilizar solo 2 o 3 tipos de acciones
por partida.

AR

el mon fue sustituido por el yen como la moneda utilizada

J1 CARTAS OE 8ONUS

en Japon. El juego utiliza monedas de 1, 5y 10 mon (que
Estas cartas se mantienen en secreto hasta

el final de la partida y entonces conceden
puntos de prestigio si cumples la condicién

no equivalen a valores reales de la época, sino que se han
elegido por conveniencia).

descrita en la carta. Siempre se incluyen
todas las cartas de bonus en la partida.

61 CARTAS DE EVENTO

Cada ronda se revela un evento que afecta

a todos los jugadores. (4 DE CADA)

Hay 7 tipos de cartas de evento:

Eventos de recursos, numerados del
EO01 al E10

Eventos de destino cruel, numerados

del E11 al E20

Eventos neutrales, numerados del E21
al E30 Dojo Karesansui

(Jardin sagrado)

Eventos de distrito cerrado, numerados
del E31 al E40

Eventos de la guardia, numerados del
E41 al E50

Eventos de localizacién cerrada,
numerados del E51 al E6O

La llegada de los jesuitas —una sola
carta de evento numerada como E61

Al preparar la partida, no utilices todos los tipos de cartas Kobudo-Ryu Yashiki

de evento, solo las que necesites en funcién de cémo (Escuela de armas) (Mansiin)
quieres que se desarrolle la partida. Existen ciertas res-
tricciones a la hora de combinar algunos tipos de cartas
de evento que se explicarin mas adelante. 40 ARMAS
(5 DE CADA)

S CARTAS DE FAVOR
DEL SOG0N

La ventaja inicial Unica de cada jugador.
Todas comparten la carta de Soborno en
el reverso.

Doku Katana Shuko Metsubushi
(Veneno) (Espada) (Garras (Bombas de

; G de combate) humo)
‘ FICHAS =

BO FICHAS OE mOnN

(DINERO)
Fukiya Yumi Nawa Shuriken
El mon era la moneda que se utilizaba normalmente en (Cerbatana) (Arco) (Cuerda) (Estrellas
Yedo. Provenia del wen chino, al cual se parece. En 1870, ninja)

)



1 BOLSA OE TELA
PARA LAS ARMAS

7 FICHAS DE GEISHA

Las fichas de geisha muestran entre 1 y 3 puntos de pres-
tigio a la izquierda de la geisha.

S FICHAS DE
BENODICIAN

10 FICHAS OE
LOCALIZACION INACCESIBLE

i1 FICHA OE
OISTRITO INACCESIBLE

1 FICHA DE
IGLESIA QUEMADA

(solo se utiliza con el evento Sakoku)

20 50801TOS CORRIENTES
(4 DE CADA COLOR DE JUGADOR)

2.4
LYL Y LVLER
a4 ﬁﬁ ﬁﬁ ﬁﬁﬁﬁﬁﬁ

SFICHAS OE ORDEN DE JUERDO
(1 DE CADA COLOR DE JUGADOR)

®a
P

SFICHAS OE PUIA
(1 DE CADA COLOR DE JUGADOR)

e’ S
o =

S FICHAS PUNTUACIAN
(1 DE CADA COLOR DE JUGADOR)

- =

SFICHAS DE
+50°PUNTOS DE PRESTIGIO

1 FICHA DE GUARDOIA
OE ODOBLE CARA

£ BUARDIAS
(1 PLATEADA, 1 DORADA)

1 FICHA OE RONOA
Sin GUAROIA

1 fICHA OE RONOA ;
(GRis) el

1 LOSETAH
OE TABLERO 51N
ESPECIALISTAS

S5 TABLEROS DE CLAN
(1 DE CADA COLOR DE JUGADOR)

Cada jugador tiene el tablero de un clan sobre el que

coloca los recursos que obtiene durante el juego. La ma-
yoria de recursos tienen asignado un lugar concreto en
tu tablero, donde se indica el limite maximo de recursos
de ese tipo.

Las armas siempre se
cartas de mision, de

- (si juegas con el
a Casa de Té) siempre

A. Espacio para las cartas de misién que ya has
completado.
Limite: No hay limite.
Mantener bocabajo.

B. Espacio para las cartas de accién.
Limite: 3
Si superas el limite, descarta o juega de inmediato
las cartas sobrantes que elijas (las cartas de accién
jugadas o descartadas siempre se colocan bocabajo
al final del mazo de cartas de accién).
Mantener bocabajo.

. Espacio para las cartas de bonus.

Limite: 2

Si superas el limite, descarta de inmediato las cartas
sobrantes que elijas (las cartas de bonus descartadas
siempre se colocan bocabajo al final del mazo de
cartas de bonus).

Mantener bocabajo.

. Espacio para las armas.

Limite: 4

Si superas el limite, descarta de inmediato las armas
sobrantes que elijas (las armas descartadas siempre
se colocan bocarriba en la pila de descarte de armas).
Mantener bocartiba.

. Espacio para tu bendicién.

Limite: 1
Si ya tienes una bendicién, no puedes obtener
mas bendiciones.

. Espacios para las geishas.

Limite: 3
Cuando todos los espacios de geishas estén ocupa-
dos, ya no podras obtener mas geishas.

. Espacio para los anexos.

Limite: 1 de cada tipo de anexo.

Si ya tienes un anexo de un tipo, no puedes volver
a comprar ese mismo anexo. Asimismo, si se agota
un tipo de anexo, ya no puedes comprat ese anexo.

. Espacio en la casa del clan para tus subditos.

Limite: 4

Si superas este limite, descarta de inmediato los
subditos sobrantes que elijas. (Esto puede ocurrir
cuando juegues con el médulo de Los especialistas).

Si lo deseas, también puedes colocar tus
mon en la casa, junto a tus subditos. No hay
limite respecto a la cantidad de mon que pue-
des acumular.

Espacio para el poder de tu clan (solo se usa al
jugar con el médulo de Poderes de los clanes).
Limite: 1 poder del clan o 1 carta de personaje
Sijuegas con el médulo de Poderes de los clanes, puedes
utilizar este espacio para las cartas de personaje del
médulo de La Casa de T¢. Si no juegas con ninguno
de estos moédulos, deja el espacio vacio o utilizalo
para dejar ahi las misiones sin completar. Recuerda
que solo puedes tener un maximo de 4 cartas de mi-
si6n sin completar. Si robas mas, tienes que descartar
las sobrantes (colécanas en la parte inferior del mazo
de misiones correspondiente).



SCOMPONENTES MODULARESS

LA CASA DE TE

15 CARTAS DE PERSONAJE

1 FICHA DE CAPITAN
DEL PUERTO

1 suBDITO
RONIN N,

ESPECIALISTAS

30 ESPECIALISTAS
(6 de cada color de jugador)

L

Ninja Samurai

Onna-bugeisha Ikko Tkki Armero
(Muger samurdi) (Mensagero)

9 FICHAS DE ESPECIALISTA

1 BOLSA DE TELA PARA
LAS FICHAS DE ESPECIALISTA

SR

POOERES OE LOS CLANES

6 CARTAS DE PODER DEL CLAN

@
PODERES t}}s CLANES
“\fis FLANT e I0ERES ARLe
ennsRes BEAD oD — E‘ s ciangs

L

ELSOG0N DEBE MORIR
(PARA JUGAR EN MODO SOLITARIO
O COOPERATIVO)

30 CARTAS DE EMPERADOR

8 CARTAS DE DAIMIO
B couocien TN

1 FICHA DE INTERFERENCIA
DEL DAIMIO

1 TABLERO COOPERATIVO

BBIE P - WENDK PACSTIOIN  BRIEINS £ BIPSS AAESTIOI | RIEAAT 3 ERTARLES CUBRTRGS
rat 10l [ Fil 15 1% O ] |
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CARTAS OE misian

1. Titulo y texto de DORADR BLL TEMPLD
ambientacion. Define »
el contexto de la misién o ot 5 e

Y RN, B TR Sl e M e
n s Tit b lade Tt

a efectos de ambientacién,
pero no tiene consecuencias
directas en la partida.

2. Categoria. Las misiones
se dividen en 5 categorias:
Espionaje, robo, secuestro,

asesinato y guerra. Hstas
categorias se mencionan en
algunas cartas de bonus que conceden puntos de
prestigio adicionales por completar misiones de una
determinada categoria.

3. Dificultad. El color de la carta de misioén (verde,
amarillo, rojo o negro) indica la dificultad relativa
de la misién. Las misiones verdes son faciles de
completar, mientras que las negras requieren de una
cuidadosa planificacién durante varias rondas.

4. Requisitos y recompensas. Estos iconos
representan los requisitos necesarios para completar
la misién, junto con la recompensa por cumplirla.
Los requisitos estandar son imprescindibles para
completar la misién. Los iconos en el bonus de la
carta son requisitos adicionales que proporcionan
a su vez generosas recompensas adicionales.

5. Simbolo del tipo de misiéon. Hay 10 tipos de
misién: Misiones basicas, neutrales, de prestigio,
del maestro de armas, de ganar dinero, de matar al
sogun, de los jesuitas, de especialistas, de interaccion
moderada y de interaccién alta. Cada tipo de misién
tiene un icono para que sea mas facil identificar y
separar las cartas al final de la partida.

6. Codigo de la carta. El c6digo no tiene efecto
en el juego. Sin embargo, puede resultar 1util a la
hora de comprobar si estan todas las cartas o para
identificarlas ficilmente en conversaciones online
con otros jugadores.

CARTAS OE ACCION

1. Titulo. Se trata de un
nombre tematico sin efecto
directo en el juego.

2. Fase. Las cartas de accion

Fn cualquier fn@

Roba tamras apmas como el nimen
. o lopes + " Lo EAE DA
se deben jugar en momentos  (3). il @ Bl v i
, do jucps, tads aponcite poede conpear
especificos de la ronda. R s T

Descaris tocks i armas restantes.

RAOAA 1A FSTRTIILA !

En esta parte de la carta se especifica cuando se
puede jugar .

. Efecto. Explicacion del efecto de la carta.

4. Ilustracion. Hay 6 tipos de cartas de accién:
Neutrales, de recursos, que modifican las reglas, de
subditos, de la guardia, de interaccién alta y La llegada
de los jesuitas (una sola carta). Cada tipo de accion
tiene su propia ilustracién para que sea mas facil
identificar y separar las cartas al final de la partida.

5. Cédigo de la carta. Sirve para el mismo propdsito

que en las cartas de mision.

CARTAS OE BOMNMUS

1. Efecto. Explicacion del
efecto de la carta: cémo
puntua la carta al final de

la partida.
2. Codigo de la carta. Sirve
. L. ¥ porads S8
ara el mismo propdsito B en st comspesiies
p p p @ de :iux.tdr::-‘ﬂrq.ur mm:: m_mﬁml

ke L el o 7).

Wil kel /Y, |

que en las cartas de mision.

Ejemplo

Algunas cartas de bonns muestran un niimero de puntos de pres-
tigio entre paréntesis. Representa el niimero de puntos de prestigio
que sumas si 14y al menos otro jugador cumplis los requisitos de la
carta. El resto de jugadores, sin embargo, no suma esos puntos de
prestigio. Solo 1.

Ejemplo
Algunas cartas de bonus suman puntos de prestigio en funcion de
ciertos recursos que tengas al final de la partida.

CARTAS OE EVENTO

_l'
iEL HONOR ES Mi0!

1. Titulo. Se trata de un nombre
tematico sin efecto directo en

el juego.
2. Efecto. Explicacion del efecto
de la carta. P e
3. Ilustracién. Hay 7 tiposde @ %
cartas de accién: Neutrales, i ok B pre s nt :

de recursos, que modifican las e

reglas, de subditos, de la guardia, de interaccion alta

y La llegada de los jesuitas (una sola carta). Cada tipo

de evento tiene su propia ilustracién para que sea mas

facil identificar y separar las cartas al final de la partida.
4. Codigo de la carta. Sirve para el mismo proposito

que en las cartas de mision.

En tu primera partida puedes ignorar
sin mayor problema las reglas que
aparecen en recuadros como este.

g



PERSONALIZAR TU PARTIOAR

Yedo Deluxe Master Set te permite personalizar tu
experiencia de juego eligiendo la duracién de la partida,
combinando los diferentes tipos de misiones, acciones y
eventos, y afladiendo distintos médulos (explicados al fi-
nal del reglamento). Sin embargo, para la primera partida,
recomendamos la siguiente combinacién de elementos:

1. Coloca el tablero en el centro de la mesa.

2. Baraja las cartas de accidn neutrales y de recursos en
un mismo mazo y colécalas bocabajo en el espacio
indicado del tablero @ Devuelve a la caja el resto
de cartas de accion, puesto que no se utilizarin
durante esta partida.

i

= @ a0

3. Baraja todas las cartas de bonus y coldcalas
bocabajo en el espacio indicado del tablero @

4. Baraja las cartas de evento neutrales'y de recursos en
un mismo mazo y col6calas bocabajo en el espacio
indicado del tableroo @ Devuelve a la caja el resto
de cartas de evento, puesto que no se utilizarin
durante esta partida.

5. Busca las cartas de mision béisicas, neutrales, de ganar
dinero, y de matar al sogiin. Devuelve a la caja el resto
de cartas de misién, puesto que no se utilizaran
durante esta partida. Y a continuacién sigue
estos pasos:

a. Toma al azar tantas cartas de misién basicas
como el nimero de jugadores multiplicado por
cuatro. Devuelve el resto de cartas de mision
basicas a la caja.

b. Toma al azar una sola carta de misién de matar
al sogun y devuelve las demas a la caja. Si no
has afiadido otros médulos, no incluyas ninguna
carta de matar al sogin en partidas cortas
(6 rondas).

c. Mirando el reverso de las cartas, separa
las misiones por colores en 4 mazos.

d. Baraja cada mazo por separado y col6calos
bocabajo en sus respectivos espacios

del tablero @

En partidas de 6 rondas, completar las misiones
negras puede resultar muy dificil. En la primera
partida recomendamos retirar por completo el
mazo de misiones negras. Por el contrario, deja las
misiones negras si has incorporado a la partida el
modulo de Los especialistas'y el de La Casa de T¢.

6. Mete todas las armas en la bolsa de tela y coloca la
bolsa junto al espacio indicado @ Roba 2 armas de
la bolsa y colécalas bocarriba en los dos espacios de
6 mon del mercado, empezando por la derecha@.

7. Coloca 1 ficha de bendicion por cada jugador en
los espacios indicados del distrito del templo @
Devuelve las fichas de bendicién restantes a la caja.

8. Coloca todos los mon en una reserva junto al
tablero. A esta reserva se le llamara «bancoy». Luego
coloca 3 mon en la iglesia del distrito del puerto .

9. Ordena los anexos por tipo en 4 pilas.
Dependiendo del nimero de jugadores cada pila
debera contener un nimero concreto de anexos:

a. 2 jugadores: 2 anexos de cada tipo

b. 3 jugadores: 2 anexos de cada tipo

c. 4 jugadores: 3 anexos de cada tipo

d. 5 jugadores: los 4 anexos de cada tipo

Coloca las pilas de anexos bocarriba en sus
respectivos espacios del tablero @ Devuelve los
anexos restantes a la caja.

10. Dependiendo del numero de jugadores, coloca el
nimero de fichas de geisha que corresponda en
los espacios indicados del tablero . Ordena las
fichas para que las geishas de igual valor en puntos
de prestigio () estén unas al lado de otras:

a. 2jugadores: 1 X 1  geisha, 1 X2  geisha,

1 X3 geisha
b. 3 jugadores: 2 X 1 geishas, 2 X 2 geishas,
1 X3 geisha

c. 4jugadores: 2 X 1 geishas, 2 X 2 geishas,
2X3 geishas
d. 5 jugadores: las 7 geishas
Devuelve las fichas de geisha restantes a la caja.
11. Coloca la ficha de ronda gris sobre el espacio «1»
del indicador de ronda @

I

i/

12. Coloca la ficha de ronda sin guardia junto al

13.

14.

15.

i

«6» del indicador de ronda. Esta es la duraciéon
recomendable de la primera partida de Yedo.
(La ficha sirve para recordar que, en la ultima ronda
de juego, la guardia se retira del tablero).
Toma la ficha de guardia y lanzala al aire (como
una moneda) para determinar el color inicial de la
guardia. Toma la guardia de ese color y col6cala de
momento sobre el espacio indicado del tablero @
La posicién inicial de la guardia se determina més
adelante, después de elegir las cartas de favor del
sogun. La guardia del color que no esté en juego se
coloca a un lado del tablero.
En funcién del numero de jugadores, reduce el
numero de localizaciones de los distritos tapandolas
con fichas de localizacion inaccesible. Tapa
todos los espacios que muestren un nimero
superior al de jugadores, como se indica mas abajo.
a. En partidas de 2 jugadores coloca las

fichas de localizacion inaccesible en las 10

localizaciones siguientes:

4 i ,/. }'h‘.

b. En partidas de 3 jugadores coloca las
fichas de localizacion inaccesible en las
6 localizaciones siguientes:

-

c. En partidas de 4 jugadores coloca una ficha de
localizacién inaccesible en el siguiente espacio:

d. En partidas de 5 jugadores, no son necesarias
las fichas de localizacién inaccesible para tapar
espacios.

A menos que vayas a jugar con el médulo de

Los especialistas, coloca la loseta de tablero sin
especialistas de manera que cubra la zona del
distrito de la gran puerta que corresponde a la

accién de reclutar (13).



16.

17.

18.

19.

20.

21

Cada jugador toma el tablero de un clan,

4 subditos y las 3 fichas de su color (la ficha de
orden de juego, la de puja y la de puntuacion).

Los especialistas solo se incluyen si has afiadido el
modulo de Los especialistas a la partida, por lo
tanto, en este caso, se pueden devolver a la caja.
Cada jugador coloca 2 de sus subditos en el espacio
de la casa de su clan y los otros 2 restantes en la
«reservay del tablero.

Comienza el dltimo jugador que haya estado en
Japén. También podéis decidir quién empieza de
cualquier otra manera.

El jugador inicial coloca su ficha de orden de
juego en el «1» del indicador de orden de juego y
su ficha de puja también en el «1» de la zona de
pujas. En el sentido de las agujas del reloj, el resto
de jugadores deberfan hacer lo mismo y colocar sus
respectivas fichas en el siguiente
espacio disponible del indicador
de orden y de la zona de pujas.
Al comienzo de la partida, el
orden de juego se establece

en el sentido de las agujas del
reloj. Mas adelante es probable
que el orden cambie.

Coloca las fichas de
puntuacién, unas encima

de otras, en el espacio rojo

del marcador de prestigio (todos los jugadores
comienzan la partida con 1 punto de prestigio).

. Finalmente, en orden de juego, cada jugador toma

el dinero y los recursos iniciales que se indican

a continuacion:

a. Cartas de misién: Cada jugador roba 3 misiones
verdes y 1 roja.

b. Dinero: Cada jugador toma 12 mon del banco.

c. Cartas de accién: Cada jugador roba 1 carta de la
parte superior del mazo de acciones.

d. Cartas de favor del sogin: Toma 5 cartas de
favor del sogun y colécalas bocarriba sobre la
mesa (mostrando el recurso, no el Soborno). En
orden inverso y empezando por el jugador que
ocupa el ultimo lugar en el indicador de orden
de juego, cada jugador elige una carta y toma de
inmediato los recursos que se muestran en ella.

Después de tomar esos recursos, dale la vuelta
a la carta para mostrar el lado del Soborno.

Devuelve a la caja el resto de cartas de favor
del sogun, puesto que no se utilizaran durante
esta partida.

CARTAS DE FAVOR DEL 50G0ON

Roba las 3 primeras cartas del mazo de
acciones. Elige 1 para quedarte y devuel-
ve las otras 2 a la parte inferior del mazo
de cartas de accion. Toma también
3 mon del banco.

Si el jugador inicial ha elegido esta
carta: la guardia comienza en el puerto.

Roba las 3 primeras cartas del mazo de
bonus. Elige 1 para quedarte y devuelve
las otras 2 a la parte inferior del mazo de
bonus. Toma también 3 mon del banco.

Si el jugador inicial ha elegido esta carta:
la guardia comienza en el castillo.

Roba 3 armas de la bolsa de tela. Elige
1 para quedarte y devuelve las otras 2 a la
_. parte supetior de la pila de descarte de
';_ . armas. Toma también 3 mon del banco.

. Siel jugador inicial ha elegido esta car-
,..Jj ta: la guardia comienza en el mercado.

Toma 7 mon del banco.

' Siel jugador inicial ha elegido esta
‘ carta: la guardia comienza en el castillo.

=7 " Toma una ficha de bendicion del distrito
del templo y coldcala en el espacio que

corresponda del tablero de tu clan.

Si el jugador inicial ha elegido esta
| carta: la guardia comienza en en la

2
ﬁ &..Jj gran puerta.

CARTAS OE 5O0B0RMNO

La carta de Soborno es un tipo especial de carta de ac-
cion. Puesto que todos los jugadores tienen una, se debe
mantener bocarriba sobre la mesa durante la partida.
Ademas, no cuenta de cara a tu limite de cartas de accién
y su efecto no se puede contrarrestar con otras cartas
de accién. Al final de la partida, los jugadores que atn
tengan la carta de Soborno (porque no la han jugado en
toda la partida) suman 2 puntos de prestigio.

s(goiTOS

Cada jugador comienza la partida con 2 subditos, aunque
se pueden conseguir mas durante la partida.

A menos que el efecto de u
contrario, ningtn jugador |
timos subditos. Est
stibditos como a cual
jugador pierde un
jugador a perder
tiene 2 0 meno
inmediata ._ '

e

0 ese jugador solo
perdido» se devuelve

RESUMEN DE PREPARALCION
AVANZADO

[SALTATE ESTE APARTADO SI ES LA PRIMERA PARTIDA]

Si has incorporado algin moédulo a la partida, sigue
las instrucciones de preparacién de la partida de cada
médulo. Si hay informaciéon que no se especifica en las
instrucciones de un médulo en concreto o si prefieres
explorar Yedo por tu cuenta, usa las instrucciones de
preparacion generales, con los siguientes cambios:

2. Elige 3 tipos de cartas de accién y barajalas.
4. Elige 2 tipos de cartas de evento y barajalas. Si has

escogido los eventos de distrito cerrado, toma la ficha
de distrito inaccesible.

5. Ademas de las misiones basicas y las de matar al

sogun, elige 2 tipos de cartas de mision adicionales y
ordénales de la forma habitual.

Si juegas con el médulo
barajes las misiones de

12. Coloca la ficha de ronda sin guardia...

a. ...junto al 6 del indicador de ronda para partidas
de 6 rondas

b. ...junto al 8 para partidas un poco mds largas, de
8 rondas

c. ..junto al 11 si eres un nostalgico y quieres partidas
largas de 11 rondas como las del Yedo original

Hemos preparado cada copia del juego con sumo cuidado. Por desgracia, aun asi, puede haber errores. Por lo

3.

tanto, durante la preparacién de la partida, comprueba por favor que no faltan cartas. Asi te aseguras de que
la experiencia no se vera estropeada por falta de algin componente. {Recuerda comprobar solo el reverso de
las cartas! Si descubres que algin componente falta o esta dafiado, ponte en contacto con nosotros a través
del siguiente corteo electronico: juegosdemesa(@tegfactory.com.



DESARROLLO

——— —_— —

OE LA PAKTIOA

Una partida de Yedo se juega a lo largo de 6, 8 u 11 ron-
das, en funcién de la duracion elegida por los jugadores.

Cada ronda incluye las siguientes 7 fases que siempre se
juegan en el mismo orden:
1. Preparaciéon — Preparacion de la ronda.
2. Puja — Los jugadores pujan por obtener recursos.
3. Evento — Se revela un evento que afecta a todos
los jugadores.
4. Asignar subditos — Cada jugador coloca sus
subditos en el tablero o sobre sus anexos.
5. Guardia — Se mueve y arresta a todos los subditos
que se encuentren en el distrito donde se detiene.
6. Comercio — Los jugadores que controlen subditos
en el distrito de la posada o del mercado pueden
intercambiar recursos con otros jugadores con
sibditos en el mismo distrito.
7. Acciones — Los jugadores activan sus subditos
para obtener recursos, puntos de prestigio
o completar misiones.

Una partida normal termina después de un nimero fijo
de rondas. No obstante, la partida puede terminar antes,
al final de cualquier ronda en la que un jugador haya
completado la misién de matar al sogin que se encuen-
tra entre las misiones negras. Al final de la partida, los
jugadores suman puntos de prestigio adicionales por sus
cartas de bonus, cartas de Soborno sin jugar y sus mon
restantes. Estos puntos de prestigio finales se suman a los
obtenidos durante el resto de la partida. El jugador con
mas puntos de prestigio se declara el vencedor.

CARTAS OE ACCION

Se pueden jugar cartas de acciéon durante la partida para
modificar ciertos aspectos del juego. Después de jugar
(o descartar) una carta de accion, esta se coloca bocabajo
al final del mazo de cartas de accion.

VECINOS AMABLES

iyt

Si dos o mas jugadores quieren jugar
una carta de accién a la vez (y no se
ponen de acuerdo en quien va prime-
ro), las cartas se resuelven en el orden
de juego actual.

Algunas cartas se pueden jugar en cualquier momento.
Otras cartas especifican cuando se pueden jugar, ya sea en
una fase concreta o en un momento especifico de la partida.

SIN SUBASTA NUEVAS GROENES

Algunas cartas incluyen, ademas, ciertos requisitos que se
deben cumplir para jugarlas. A no ser que se especifique lo
contrario, no es obligatorio jugar la carta en el momento
exacto en el que puedas cumplir el requisito. El requisito
es la condicién para poder jugar la carta, pero td eliges
cuando jugatla.

la segunda cancela a .
la carta de accion a la

Saltate esta fase en la primet
1l

los preparativos de esta rond:

durante la preparacion d

Durante la fase de preparacion, siempre debes hacer lo
siguiente en orden:

1. Avanza un espacio la ficha del indicador de ronda
hasta colocarla sobre el numero de la ronda
que empieza.

2. Todos los jugadores devuelven sus fichas de puja
a la zona de pujas desde cualquiera de los espacios
de puja o desde el espacio de renuncia (ver fase:

Puja). Las fichas de puja se deben colocar en el
mismo orden que el orden de juego actual.

e ! -~

3. Toma mon del banco para la
iglesia del distrito el puerto: 0 -

a. Sila iglesia estd vacia,
coloca 3 mon en ella.

b. Si atn queda mon en la
iglesia, aflade 1 mon a la
cantidad actual.

4. Cualquier jugador que tenga un anexo
de Dojo toma 1 mon del banco. :

Si estas jugando con el médulo de La Casa de Té se
afiade un paso mas:
Se descartan las cartas de personaje que estén
bocarriba y se repone la Casa de Té. Vuelve
a barajar las cartas descartadas si es necesario.

Si estas jugando con el médulo de Los especialistas se
afiade un paso mas:
Roba una nueva ficha de especialista de la bolsa de
tela y colécalo en la reserva de subditos.

Durante la fase de prep
la dltima ronda, retira

Durante la fase de puja, los jugadores pueden participar
en una serie de subastas para conseguir un recurso cada
uno. Cada ronda se subastan los mismos tipos de recursos:

Cartas de accion
Cartas de bonus
Armas

Anexos

Geishas
Subditos

Cartas de misién

El orden de puja lo establece la zona de pujas donde
estan las fichas de cada jugador, igual que ocurre con
el indicador de orden de juego. El turno de pujar solo
pasa una vez alrededor de la mesa, de modo que solo
tienes una oportunidad de pujar o pasar. Cuando un ju-
gador gana una puja, recibe de inmediato la recompensa
asociada. Consulta mas abajo la descripcién detallada de
las recompensas.

La fase de puja en partidas de 2 y 3 jugadores es
ligeramente distinta a la de partidas con 4 y 5 juga-
dores. Lee primero la descripcion de la fase de puja
en partidas de 4 y 5 jugadores. Las diferencias entre
una y otra se explican justo después.

jugador, en orden de turna
participar en ninguna ¢
las subastas.(por ejemy
porque no tiene sufici

LA FASE OE PUIA CON
40 5 JUGADORES

El jugador inicial de la ronda actual hace de subastador
y empieza la subasta anunciando qué tipo de recurso le
gustarfa subastar primero, por ejemplo armas. La puja
inicial se indica junto al espacio de puja de cada tipo de
recurso: 5 mon los anexos y las geishas, 3 mon todo lo
demas. El subastador no puede pujar una cantidad supe-
rior a la puja inicial.

El siguiente jugador en orden de puja puede superar la
puja anterior o pasar. Si decide superar la puja, puede
hacerlo con la cantidad que desee, siempre que tenga su-
ficientes mon para pagatla. La subasta del mismo recurso
continda, en orden de juego, hasta que cada jugador cuya
ficha ain se encuentre en la zona de pujas haya tenido la
oportunidad de pujar o pasar.
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Finalmente, el subastador tiene una dltima oportunidad
de superar la puja o pasar.

El mayor postor gana la subasta y debe hacer lo siguiente:

1. Pagar la puja al banco.

2. Mover su ficha de la zona de pujas al espacio de la
puja que ha ganado.

3. Cobrar la recompensa (ver pagina 17).

Llegado este punto, si aun queda alguna ficha en la zona
de pujas, la fase de puja comienza de nuevo y se repite el
proceso anteriot, teniendo en cuenta lo siguiente:

Si el subastador antetior no gand la subasta, seguird
siendo el subastador (dado que sigue siendo

el primero).

El subastador no puede elegir un recurso por el que
ya se haya pujado previamente y cuyo espacio de puja
esté ocupado por una ficha. Ese tipo de recurso ya no
se puede subastar esta ronda.

Los jugadores que hayan ganado una puja
previamente no pueden volver a participar, puesto
que su ficha ya no se encuentra en la zona de pujas.

CAMBIOS £ LA FASE OE PUIA CON
&0 3JUGADORES

Todas las reglas de la fase de puja se aplican, a excepcion
de las siguientes:

El subastador debe elegir una categoria de recurso, en
lugar de un tipo concreto de recurso. Los recursos se
dividen en tres categorias:

* Blancos —cartas de accidn, cartas de bonus {~

i %
ko2
y armas.

* Negros —anexos y geishas. o

* Rojos —subditos y cartas de mision.

El subastador puede anunciar una de estas tres categorias.

El jugador que gane una subasta puede elegir su
recompensa de entre los recursos de esa categoria.
Por ejemplo, si los recursos negros se han puesto
a subasta, el ganador puede elegir un anexo o una
geisha como recompensa, pero no ambos.

Esta categoria ya no se puede subastar esta ronda.

REGLAS ADICIONALES
Y ACLARACIONES

No se pueden ocultar los mon. La cantidad de mon
de cada jugador debe estar siempre a la vista de todos
los jugadores.

Ningun jugador puede pujar por encima del dinero
que tiene. Si el ganador de la subasta no puede pagar
la totalidad de la puja, debe pagar todo lo que pueda.
Su ficha ocupari el espacio de puja correspondiente
pero no obtendra ninguna recompensa.

Si todos los demas jugadores pasan, el subastador
automaticamente gana la subasta pujando la
cantidad minima.

Al comienzo de cada fase de puja, el subastador
actual puede decidir no pujar ni en esta ni en

las siguientes fases de puja colocando su ficha
directamente en el espacio de renuncia. En este caso,
sin embargo, no recibe ningtin mon.

Un jugador puede ganar una subasta, aunque no
pueda hacer uso de la recompensa (porque no
quedan en la reserva, por ejemplo, o porque ya ha
alcanzado el limite de ese tipo de recurso).

Aun asi, debe pagar la puja al banco.

Ejemplo

Le toca al jugador azul hacer de subastador. No puede elegir las
cartas de bonus para subastar porgue la recompensa esta bloqueada
(el jugador amarillo la gand en una subasta previa durante la ronda
en curso). Bl jugador azul decide poner las armas a subasta. La
puja minima son 3 mon. Ahora el jugador verde debe decidir si
quiere superar la puja con 4 mon como minimo o pasar. Supera la
puja con 6 mon. Puesto que el resto de jugadores ya han renunciado
0 ganado subastas previas, el jugador agul tiene una dltima oportu-
nidad de superar la puja del jugador verde o pasar. Decide ganar la
subasta pujando 7 mon. Paga esa cantidad al banco, coloca su ficha
en el espacio de puja de las armas y toma su recompensa. Puesto
qgue la ficha del jugador verde aiin estd en la gona de pujas, la fase
de puja comienza de nuevo. 2/ jugador verde se convierte en el nuevo
subastador y puede elegir cualquiera de los recursos disponibles, que
ganaria de forma antomitica con la puja inicial.
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RECOMPENSAS OE LAS SUBASTAS

> Blancas

* Cartas de accion: Roba las 3 primeras cartas
del mazo de acciones. Elige 1 para quedarte y
devuelve las otras 2 a la parte inferior del mazo de
cartas de accion.

* Cartas de bonus: Roba las 3 primeras cartas del
mazo de bonus. Elige 1 para quedarte y devuelve
las otras 2 a la parte inferior del mazo de bonus.

* Armas: Roba 3 armas de la bolsa de tela. Elige
1 para quedarte y devuelve las otras 2 a la parte
superior de la pila de descarte de armas.

* Anexos: Elige un anexo que aun no tengas
y colécalo en el espacio que corresponda del
tablero de tu clan. Ademas, obtienes 2 puntos de
prestigio. (Si ganas la subasta, peto ya tienes todos
los anexos o no quedan anexos en la reserva, aun
asf obtienes 2 puntos de prestigio).

Geishas: Toma la geisha con el valor mas alto
de puntos de prestigio y colécala en el espacio
que corresponda del tablero de tu clan. Ademas,
obtienes un numero de puntos de prestigio igual
al valor que indica la geisha.

o Rojas
* Sabditos: Toma uno de tus subditos de la reserva
y colécalo en la casa del clan de tu tablero.

Si estas jugando con el modulo de Los espe-
cialistas toma el especialista de tu color que
corresponda con la imagen de la ficha de
especialista.

(Si superas el limite de 4 subditos, descarta de
inmediato los sibditos sobrantes que elijas).

* Cartas de mision: Roba las 3 primeras cartas de
un mazo de misiones de tu eleccién. Elige 1 para
quedarte y devuelve las otras 2 a la parte inferior
de ese mismo mazo de misiones.

Si hay menos de 3 cartas de misién en el mazo
que has elegido, simplemente tendras menos
entre las que elegir. Si no quedan cartas en
un mazo de misiones, ya no puedes robar
misiones de ese color.

FASE 3 EVENTO

Durante la fase de evento, siempre debes hacer lo si-
guiente en orden:

1. Reorganizar el mercado
Descarta todas las armas del mercado menos las 2 situadas
mas a la izquierda. Mueve las armas que queden (las que
no has descartado) a la derecha del todo (a los espacios de
6 mon). Extrae al azar armas de la bolsa y rellena el mercado
colocandolas de izquierda a derecha en los espacios vacios
del mercado. Si al principio de este paso hay menos de
2 armas en el mercado, no descartes ninguna; simplemente,
mueve el arma que haya (si la hay) a la derecha del todo y

rellena el mercado.

Si en algin momento no quedan armas en la bol-
sa, devuelve todas las armas de la pila de descarte
ala bolsa.

2. Revelar una carta de evento

Roba la primera carta del mazo de eventos y léela en
alto. Colocala bocarriba en la pila de «evento en cur-
so», encima del evento de la ronda anterior. El evento
surte efecto de inmediato (en orden de jugadores si es
relevante). En algunos casos, el efecto se debe aplicar
inmediatamente y, en otros, se trata de un efecto que
afecta a una o mas rondas. Sigue las instrucciones de
la carta.

Si estas jugando con los eventos de distrito cerrado
y un distrito es inaccesible a causa de un evento, co-
loca la ficha de distrito inaccesible en el distrito que
indique la carta. Acuérdate de retirar la ficha en la
siguiente fase de evento.

1%



Si estas jugando con los eventos de localizacién cerra-
da, utiliza las fichas de localizacién inaccesible para ta-
par las localizaciones que corresponda. Acuérdate de
retirar esas fichas en la siguiente fase de evento.

Si estas jugando con el médulo de La Casa de T¢ se

afiade un paso mas:
Reemplazar los personajes de la Casa de T¢é
(saltate este paso en la ronda 1) Descarta las
cartas de personaje de la Casa de T¢ y coldcalas
bocarriba en una pila de descarte junto al mazo
de personajes. Roba tantas cartas de personaje
como el nimero de jugadores mas 1 (4 minimo)
y colocala en la Casa de Té. Si no quedan
personajes para robar, baraja la pila de descarte.

Si estas jugando con el médulo de Los especialistas se
afiade un paso mas:

Organizar a los especialistas

Si quedan fichas de especialista en el distrito de la
gran puerta, mueve cada ficha un espacio hacia la
derecha. Si esto hace que una ficha de especialista
abandone el segundo espacio, retirala del juego.

A continuacién, mueve la ficha de especialista de
la reserva de subditos al espacio mas a la izquierda
del distrito de la gran puerta. A partir de ahora ese
especialista estard disponible al realizar la accién
de reclutar del distrito de la gran puerta.

En la fase de asignar sibditos, los jugadores colocan a sus
sibditos en los anexos o localizaciones disponibles del
tablero. En la fase de accion (fase 7), estos subditos se
activaran para llevar a cabo varias acciones.

En orden de juego, cada jugador coloca uno de sus sibditos.
El proceso se repite hasta que se hayan asignado todos los
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subditos. La fase de asignar subditos termina cuando a nin-

gun jugador le queden stubditos en el tablero de su clan.

Cuando sea tu turno de colocar un subdito, debes asignar

uno de tus stubditos a:

cualquier localizacién uno de los anexos

en un distrito accesible. qua hayas afiadido
previamente al tablero

de tu clan.

ol

Si estas jugando con las misiones de interaccién
alta, puedes asignar subditos a los anexos de
tus oponentes.

REGLAS ADICIONALES
Y ACLARACIONES

Ningtn jugador puede asignar mas de un subdito

a la vez.

Cada localizacién y cada anexo solo pueden estar
ocupados por un subdito. Si todas las localizaciones
de un distrito estan ocupadas (por subditos o fichas
de localizacion inaccesible), ya no se pueden asignar
subditos a ese distrito.

Ningun jugador puede asignar mas de
un subdito a los espacios de reposo del
castillo (los 3 espacios numerados del
distrito del castillo). o
En tu turno es obligatorio asignar un subdito, si te
quedan, aunque prefieras no hacerlo. {La cobardia y la
pereza no tienen cabida en Yedo!

Si a causa de un evento, la ficha de distrito inaccesible
se encuentra sobre un distrito, todas las localizaciones
de ese distrito son inaccesibles. No puedes asignar
ningun subdito a las localizaciones de ese distrito

(a menos que juegues la carta de accién Corazén

de dragdn).

FASE 5 GURARDOIA

En la fase de guardia, la guardia se mueve a otro dis-
trito. [Todos los subditos en ese distrito son arrestados
de inmediato!

b

Durante esta fase, siempre debes hacer lo siguiente

en orden:

A.Mover la guardia al siguiente distrito

B

C

La guardia avanza al siguiente espacio de su recorti-
do. La direccién viene indicada por las flechas segiun
el color de la guardia: la guardia dorada siempre
avanza en el sentido de las agujas del reloj, mientras
que la guardia plateada siempre lo hace en el senti-
do contratio.

Solo puede haber una guardia sobre el tablero
en todo momento. Aunque el efecto de la
guardia es siempre el mismo, el color sirve para
indicar la direccion en la que se
mueve. El color de la guardia
puede cambiar como resultado
de algunos eventos, al jugar
determinadas cartas de accion
o al completar ciertas misiones.

Jugar cartas de accién para influir en el movi-
miento de la guardia

En orden de juego, cada jugador puede jugar una
carta de accién para influir en el movimiento de
la guardia. (Por ejemplo, la carta de accion A paso
ligero hace que la guardia avance otro distrito mas).

El limite de una carta se aplica solo a las cartas
de accién que se pueden jugar en la fase de
guardia. Otras cartas de accién (como Finta
o Las paredes tienen oidos) se pueden jugar de
manera normal.

Después de jugar cartas, la guardia habra llegado al
distrito de destino. {Todos los subditos de ese distrito
corren el riesgo de ser detenidos!

Juega cartas de accién para evitar que tus
subditos sean arrestados

De nuevo, en orden de juego, cada jugador puede
jugar una carta de accién (o utilizar su carta de So-
borno) para evitar que uno o mas de sus subditos
sean arrestados por la guardia.

El limite de una carta se aplica solo a las cartas
de accion que se pueden jugar en la fase de
guardia. Otras cartas de acciéon (como Finta
o Las paredes tienen oidos) se pueden jugar de
manera normal.

Las cartas de Soborno jugadas se devuelven a la caja.
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D. Arresto de stbditos
Todos los subditos que se encuentren en el distrito
de la guardia son arrestados de inmediato, a menos
que eviten el arresto gracias a alguna carta de accion.
Devuélvelos a la reserva del tablero de juego.

contrario, ningain jugador
timos stbditos. Esto s

cto obliga a un
ero ese jugador solo
«perdido» se devuelve

Ejemplo
La guardia dorada termina su movimiento en el distrito rojo. Los

siibditos verde y amarillo son arrestados.

En la ultima ronda de la partida, saltate la fase de
guardia puesto que la guardia se ha retirado del
tablero.

FASE & COMERCIO

En la fase de comercio los jugadores que controlen sub-
ditos en el distrito de la posada o del mercado pueden
intercambiar recursos con otros jugadores con subditos
en el mismo distrito. Se pueden intercambiar los siguien-
tes recursos:

Cartas de Soborno sin usar
Cartas de accién

Cartas de bonus

Armas

Geishas

Misiones sin completar
Mon



iLos anexos, las bendiciones, los stubditos y las
misiones completadas no se pueden intercambiar!

Elicono que se muestra en las imagenes sirve para recor-
dar que en estos distritos se pueden intercambiar recursos:

Si el intercambio incluye cualquier carta (de accion,

de bonus o misiones sin completat), estas se
mantienen bocabajo en todo momento. Es decir, los
jugadores solo ven las cartas cuando se haya cerrado
el trato y ya sean suyas. Nunca puedes dar detalles
de las cartas que quieres intercambiar (nombre,
categoria, requisitos, recompensas, etc.). Sin embargo,
s se pueden hacer valoraciones subjetivas, como que
crees que la carta puede beneficiar a otro jugador.
No puedes hacer intercambios secretos. Todos los
jugadores deben estar al corriente de qué recursos

se intercambian.

En la fase de asignar subditos, puedes sugerirle

a cualquier jugador que coloque a sus subditos junto
a los tuyos en el mercado o la posada para hacer
negocios.

Cuando se haya producido el intercambio, los
subditos implicados se quedan en el distrito.

Ejemplo de comercio en el distrito de la posada

Los jugadores azul, verde y rojo pueden comerciar nnos con otros. B/
jugador rojo le propone al verde el signiente trato: Quiere la geisha y
el veneno (doku) del jugador verde.
A cambio le ofrece nna carta de bo-
nus y la cuerda (nawa). Bl jugador
verde le dice que acepta la oferta
st ademds de la carta de bonus y
el veneno, el jugador rojo le paga
6 mon. El jugador rojo acepta y
cierran el frato intercambiando los
recursos acordados.
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FASE T: ACCIONES

En la fase de accién, los jugadores deben activar sus
subditos para llevar a cabo determinadas acciones. En
orden de juego, cada jugador activa uno de los subditos
que asigné previamente. El proceso se repite hasta que
todos los stibditos se hayan activado. La fase de accién
termina cuando a ningun jugador le queden sibditos en
localizaciones o anexos.

Cuando actives a un subdito que se encuentra en una
localizacién del tablero principal, puedes elegir una de las
siguientes opciones:

A) Completar misiones B) Realizar una de las
acciones asociadas

ese distrito. al distrito.

relacionadas con

Cuando actives a un subdito que se encuentra sobre uno
de tus anexos, puedes realizar la siguiente accién:

C) Usar la habilidad especial de ese anexo.

Después de completar la accion elegida, devuelve de
inmediato al stibdito a la casa del tablero de tu clan.

REGLAS ADICIONALES
Y ACLARALCIONES

Ningtn jugador puede activar mas de un sibdito
ala vez.

En tu turno es obligatorio activar un subdito, si te
quedan, aunque prefieras no hacerlo. (Incluso si no
puedes hacer nada util, activa el subdito de todos
modos y devuélvelo al tablero de tu clan).
Cuando actives a un subdito en un distrito, debes
elegir si quieres completar una misién o realizar
la accion asociada a esa localizacion concreta. El
subdito que se haya utilizado para completar una
misién ya no puede realizar la accién asociada al
distrito en el que se encuentra, y viceversa.

A)COMPLETAR UMNA misidn

Todas las cartas de misién cuentan con unos requisitos
estandar que siempre incluyen un distrito, entre otras
cosas. Para completar una misién, debes:

Activar a un subdito Cumplir el resto
de requisitos
uno de los distritos estandar.
que muestra la carta.

que sc encuentre en

En la misién de la imagen, de izquierda a derecha y de
arriba a abajo, los requisitos son los siguientes:

Tener al menos un subdito en el distrito del templo y
otro en el del mercado.

Tener al menos unas metsubishi (bombas de humo).
Tener al menos una geisha en el tablero de tu clan.
El valor de prestigio de las geishas es irrelevante para
las misiones.

Tener un Yashiki (anexo).

En consecuencia, para completar esta misién debes
activar, o bien un subdito del distrito del templo, o bien
un subdito del distrito del mercado. El que no se active
permanece sobre el tablero y posteriormente puede rea-
lizar su propia accion.

Entonces recibiras la recompensa estandar, que se mues-
tra en un color mas claro justo debajo de los requisitos.
Con la misién de la imagen anterior obtendrias 3 puntos
de prestigio, 10 mon y 1 carta de accién.

Ademas de los requisitos estandar, las misiones muestran
requisitos bonus.

Cuando completes una mision, si cumples los requisitos
bonus (ademas de los requisitos estandar), obtendras la
recompensa bonus que se muestra en la carta (ademas de
la recompensa estandar).

Sin embargo, la recompensa bonus no se puede obtener
por separado. Siempre debes cumplir como minimo los
requisitos estindar. En ocasiones puede que tengas que
decidir si quieres completar solo los requisitos estandar
o si te conviene mas esperar para cumplir también los
requisitos bonus.

Cuando completes una misién, siempre debes hacer lo
siguiente en orden:

1. Colocar la carta de misidén bocarriba sobre la mesa.

2. Mostrar al resto de jugadores que cumples los
requisitos estandar.

3. Activar tu subdito.

. Tomar la recompensa estandar.

5. (Opcional) Mostrar al resto de jugadores
que cumples los requisitos bonus y tomar la
recompensa bonus.

6. Coloca la carta de misién bocabajo en tu pila de
misiones completadas, junto al tablero de tu clan.

N

Para una lista completa de los iconos utilizados en
los distintos requisitos y recompensas, consulta el
apéndice al final del reglamento.

en curso, después
los subditos.

8)REALIZAR LA ACCIAn
ASOCIADA AL 0ISTRITO

Cada localizacién se encuentra en un distrito concreto.
Cada distrito tiene un numero de acciones que se pueden
realizar solo cuando se activa un stbdito en ese distrito.

En la mayoria de los distritos, puedes elegir cualquiera de
las acciones del distrito. Normalmente no importa si esa
accion ya la ha realizado otro subdito previamente. Sin
embargo, en el distrito del castillo, cada localizacién tiene
asociada una accién concreta.

EL DISTRITO DE LA GRAN PUERTA
[Takanawa OKIDO]

1. Reclutar un subdito

No esta permitido
elegir esta accion si ya
tienes tus 4 subditos
(a_menos que estés
jugando con el mo6dulo
de I os especialistas).

Paga 7 mon al banco, toma uno de tus subditos de la
reserva y colocalo en la casa de tu clan.



St estas jugando con el médulo
de Los especialistas, al realizar
esta accién y después de pagar
los 7 mon, recluta uno de los ¥ e
especialistas disponibles del distrito de la gran puerta.
Si ya tienes un total de 4 subditos, entre especialistas
y subditos corrientes, primero debes devolver uno
cualquiera a la reserva.

2. Mendigar

No esta permitido elegir esta
accion si tienes 0 puntos de
prestigio.

Pierdes 1 punto de
prestigio a cambio de prestigio a cambio
obtener 3 mon del de obtener 5 mon
banco(mueve tu ficha del banco.

Pierdes 2 puntos de

un espacio hacia atras
en el marcador).

No esta permitido elegir
tienes al menos 2 punto

. Previsién — cartas de accion

Mira las 3 primeras cartas del mazo de
acciones. Devuélvelas bocabajo en el
orden que elijas a la parte superior del
mazo de acciones.

EL DISTRITO DE LA POSADA

[Juxu]

. Construir un anexo

No esta permitido elegir esta accion si no puedes
construir ninguno de los anexos disponibles.

Paga 11 mon al banco y
toma el anexo que elijas.
El anexo escogido tiene
que ser uno que no
coincida con los que ya tienes y que atun esté disponible
en el tablero. Col6calo en el espacio que corresponda
del tablero de tu clan.

Después obtienes 2 puntos de prestigio.

. Previsiéon — cartas de bonus

Para una lista completa de los anexos, junto con
sus habilidades, consulta el apéndice al final
del reglamento.

. Prevision — armas

Roba 3 armas de la bolsa de tela y *\"‘

miralas. Coldcalas bocabajo en el orden
que quieras, junto a la pila de descarte
de armas. La proxima vez que haya que
robar un arma de la bolsa, primero se
debe hacer de la parte superior de esta nueva pila.

EL DISTRITO DEL PUERTO
[SHiBA]

1. Visitar la iglesia

No esta permitido elegir esta acciéon
si no queda mon en la iglesia o si la
iglesia se ha quemado como conse-
cuencia de un evento.

El subdito se convierte al cristianismo y recibe limosna.
Toma todo el mon que quede en la iglesia.

. Comprar articulos de lujo de mercaderes

europeos

No esta permitido elegir
esta accion si tienes me-

nos de 4 mon.

Paga 4 mon al banco Paga 9 mon al banco
a cambio de 1 punto a cambio de 3 puntos
de prestigio. de prestigio.

Mira las 3 primeras cartas del mazo
de bonus. Devuélvelas bocabajo en el
orden que elijas a la parte superior del
mazo de bonus.

EL DISTRITO ROJO
[YosHIwWARA]

. Contratar los servicios de una geisha

No esta permitido elegir esta accién si ya tienes
3 geishas o si no quedan geishas en la reserva
del tablero.

Primero  debes
decidir si quieres
pagar 8 mon al
banco o perder
2 puntos de prestigio. A continuacién, toma la geisha
que quede con el valor més bajo de puntos de prestigio
y colocala en el espacio que corresponda del tablero
de tu clan.

Finalmente obtienes los puntos de prestigio que se
indican en la geisha que acabas de colocar.

8 mon y 2 puntos de p
sin efecto alguno.

. Comprar carta de accion

Paga al banco 4 mon para robar
la primera carta del mazo de
acciones, sin olvidar que contara
de cara a tu limite de cartas

de accion.

EL DISTRITO DEL MERCADO
[KyoBasHI]

. Comprar un arma en el mercado

Elige una de las armas disponibles en el mercado. Paga
al banco la cantidad de mon que se indica debajo del
arma. Toma el arma y col6cala en uno de los espacios
disponibles en la parte superior del tablero de tu clan.
Si ya tienes 4 armas, sustituye una de las que ya tenias
por la que acabas de comprar.

Si tienes el anexo de Kobudo-Ryu, el arma te costa-
ra 3 mon menos.

. Vender carta de bonus o de accion

Descarta 1 carta de bonus
o 1 carta de accién vy
colécala bocabajo al final de
su correspondiente mazo.
Toma 2 mon del banco.

. Prevision— cartas de mision

1. Audiencia con el sogun

2. Audiencia con el bakufu

. Un momento de reposo

EL DISTRITO DEL TEMPLO
[Ixecam1 HoMmMON]I]

. Obtener una bendicién

No esta permitido elegir esta accion si
ya tienes una ficha de bendicion.

"Toma una ficha de bendicion del distrito

del templo y colécala en el espacio que
corresponda del tablero de tu clan.

o cartas de evento

Mira las 3 primeras a Mira las 3 primeras
cartas del mazo de cartas del mazo de
misiones. Devuélvelas eventos. Devuélvelas
bocabajo en el orden bocabajo en el orden
que elijas a la parte que elijas a la parte
superior del mazo superior del mazo

de misiones. de eventos.

EL DISTRITO DEL CASTILLO
[EpO-JO]

Dependiendo de la localizaciéon a la que hayas
asignado a tu subdito, puedes realizar una acciéon
u otra.

Tu subdito visita al sogin. Obtienes
1 punto de prestigio.

Tu stbdito recibe nuevas 6rdenes.
Roba la primera carta del mazo de
misiones que elijas.

Esta accién afectara
al orden de juego. El
primer  jugador en
realizar esta accion,
activa de inmediato
todos los espacios de
reposo, independientemente del espacio que ocupe
su subdito.



Cuando realices esta accién, siempre debes hacer lo
siguiente en orden:

a. Aparta las fichas del indicador de orden de juego
ligeramente a la derecha.

b. El jugador cuyo subdito ocupe el nimero mas
bajo de los espacios de reposo sera el primero en
clegir su nueva posicién en el indicador de orden
de juego, colocando su ficha sobre el nimero
que eclija. Repite el proceso para el resto de
espacios de reposo, en orden.

c. Después, se colocan sobre el indicador de orden
de juego las fichas de los demas jugadores,
empezando por arriba. Cada ficha, en orden, se
coloca sobre el nimero mas bajo disponible del
indicador de orden de juego.

d. Devuelve todos los subditos de los
espacios de reposo a las casas de sus
respectivos clanes

diato! La fase de accién co
ficha es la siguiente en e}

El efecto de los espacios de
activas tu subdito en esos
una mision. Asimismo, si
reposo se dispara hacier
no puedes elegir cor

Puesto que la activacion de
espacios de reposo da lugar
los subditos en esos espac
a un espacio de reposo cos
tar una misién, co__rx"'
active su subdito
dote a retira
es comple
€s mas seg

que otro jugador
e el efecto obligan-
bdito. Si tu intencién
el distrito del castillo,
1 subdito a los espacios de
con el bakufu, ya que no se
spacios de reposo.

Ejemplo

E/ jugador verde activa a su
sibdito en un espacio de re-
poso para modificar el orden
de juego.

1.

2.

3.

4.

5.

6.

Todas las fichas del indj-
cador de orden se apartan
ligeramente a la derecha.

Puesto que el jugador
rojo  ocupa el espacio
de reposo con el nimero
mds bajo, serd el primero en elegir su posicion
en el indicador de orden de juego. El jugador
rojo elige la 4° posicion. A continnacion, le

toca al jugador verde elegir su posicion en
el indicador de orden de juego. El jugador
verde quiere ser el primero y coloca su ficha
en el primer espacio del indicador de orden
de juego.

Ni el jugador agul ni el amarillo tenian sib-
ditos en los espacios de reposo. Sin embargo,
sus fichas deben volver a colocarse sobre el
indicador de orden de juego, ocupando los
espacios restantes de arriba a abajo.

Los dos sibditos de los espacios de reposo
vuelven a las casas de sus respectivos clanes.
El sibdito azul permanece en el tablero
porque ocupa el espacio de andiencia con el
bakufu y no uno de los espacios de reposo.
Puesto que esta accion la realizd el jugador
verde, abora es el turno del jugador azul, el
siguiente en el indicador de orden de juego.

CJUTILIZAR LA HABILIDAD ESPECIAL
OE un ANEXO

Para utilizar la habilidad
debes de haber construido
Los espacios de anexo e
indican dénde se debe

Cada anexo funciona como un espacio de accion. Cuan-
do actives a un subdito en un anexo, puedes utilizar la
habilidad especial asociada a ese anexo.

Para una lista completa de los anexos, junto con
sus habilidades, consulta el apéndice al final
del reglamento.
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La partida termina al final de la Gltima ronda (6% 8* 0 117%),
después de que todos los stbditos se hayan activado.

Si alguin jugador complet:
Mata al sogun, el juego te
en curso, después de -qa{
los stbditos. '

Cuando termine la partida, se calcula la puntuacién final.

Los jugadores suman los puntos de prestigio de sus
cartas de evento.

Ningun jugador puede tener mas de 2 cartas
de bonus.

Los jugadores que ain tengan la carta de Soborno
(porque no la han jugado en toda la partida) suman
otros 2 puntos de prestigio.

Es posible que alguin jugador tenga mas de una
carta de Soborno (obtenida en la fase de comer-
cio). En ese caso, sumara 2 puntos de prestigio
por cada carta de Soborno que tenga.

Si estés jugando con el médulo de La Casa de T¢,
cada personaje proporciona el numero de puntos de
prestigio que indica la carta. Si estas jugando con el
médulo de Los poderes de los clanes, el propietatio del
poder de El Generoso suma 2 puntos de prestigio
por cada uno de sus anexos.

Cada jugador suma 1 punto de prestigio por cada 10
mon que le queden (redondeando hacia abajo).

El jugador con mas puntos de prestigio se declara el
vencedor. En caso de empate, el jugador empatado que
vaya primero en el orden de juego gana.

L

El médulo de La Casa de T¢é te da la oportunidad de conocer
a las celebridades de Yedo. Al jugar con este médulo, podras
convencer cada ronda a personajes pata que te permitan
usar sus habilidades especiales de forma puntual, disponien-
do asi de un abanico de habilidades tnicas y efimeras

i PREPARACIAN OE LA PARTIO A4

Antes del paso 21 de la preparacion de la partida
(dinero y recursos iniciales):

1. Busca las siguientes cartas de personaje:
a. Sogun
. Geisha Natsuko
Mendigo
. Ilustre Consejero del Sogun
Dependienta

oo o
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Deja a un lado las demas cartas de personaje.

2. Empareja las cartas de favor del sogin con sus
personajes correspondientes:

a. La carta de bonus con la carta
de personaje del Sogun.

b. La carta de accién con la carta
de personaje de la Geisha
Natsuko




c. La carta de bendicion con

REGLAS ADQICIONALES sin olvidar que contara de cara a su limite de cartas
Y ACLARACIONES de bonus.

Si algun jugador ha contratado a un personaje

la carta de personaje del Esta regla no se aplica al modo solitario o coo-
Mendigo

perativo. (Ver el médulo de E/ sogin debe morir,

a partir de la pagina 32). . . . .
Nunca puedes utilizar un personaje en la misma nuevo en la ultima ronda, debera datle la vuelta

ronda que contratas sus servicios.

b. Si algin jugador ha contratado los servicios de mostrando la cara activa de la carta. Cada personaje

Nunca puedes tener mas de un personaje activo en la proporciona el nimero de puntos de prestigio que

indica la carta.

un personaje nuevo en la ronda anterior, ahora

. misma ronda.
locar la carta arriba, mostran
d. La carta de arma con la carta debe coloc ¢ bocartiba, mos do

de personaje del Ilustre
Consejero del Sogtn

la cata activa pata indicar que es su personaje Puedes, sin er)nbargo, contratar a un nuevo personaje
ue no estarfa activo hasta la siguiente ronda ; .
Ejemplo

E/ jugador azul contratd al Men-

durante la ronda actual.
2. En la fase de evento (ver fase 3: Evento en la :
péagina 17), afiade el siguiente paso después de _ _ _ digo en la diltima ronda de la par- @ mEnoisn
' FINAL DOE LA PARTIOA tida. Cuando termina la partida,
después de descartar los personajes
activos sin usar, todos los personajes
bocabajo se dan la vuelta. El juga-

mientras tienes un personaje activo en la ronda actual.

revelar y resolver el evento de la ronda en curso:
Reemplazarlos personajes dela Casa de T¢é (sal-
tate este paso en la ronda 1): Descarta las cartas Una vez terminada la partida, pero antes de la puntua-
de personaje de la Casa de T¢é y coldcalas bocarriba cion final:
en una pila de descarte junto al mazo de personajes. dor azul suma 2 puntos de prestigio
Roba tantas cartas de personaje como el nimero por el Mendigo.

e. La carta de mon con la
carta de personaje de la
Dependienta

Si algun jugador aun tiene un personaje activo sin
usat, debe descartarlo y robar 1 carta de bonus,

de jugadores mas 1 (4 minimo) y coldcalas junto al

tablero en la Casa de Té. Si no quedan personajes

para robar, baraja de nuevo la pila de descarte. .
3. Enla fase de Accion (ver fase 7: Accion en la pag. 20):

Cuando actives a un subdito que se encuentra sobre b H 5

un espacio de accion del tablero principal, puedes \

Durante el paso 21 de la preparacion de la partida
(dinero y recursos iniciales):

1. Cuando cada jugador elija su carta de favor
del sogun, debera tomar también la carta de
personaje correspondiente.
En partidas con menos de 5 jugadores, después

elegir una de las siguientes opciones:

A) Completarn B) Realizar ﬂ C) Contratar los

. misiones una de las servicios de un - . . .
de que todos hayan elegido sus cartas de favor del i ) ; iLlega mano de obra especializada! Ahora los aspirantes 2. En la fase de puja (ver fase 2: Puja en la
; . relaciona- acciones personaje de D - . 1oina 15):
sogun, los personajes sobrantes se descartan y se d d la Casa de Té a daimios pueden contratar a subditos cualificados para pagina 15):
. . as con asociadas a Casa de Té. , . . . . g
colocan junto al resto de personajes apartados o o . sacarle el maximo provecho a sus habilidades especiales. a. Si ganas la subasta de sibditos, toma el
ese distrito. al distrito. (Nueva opcion,

especialista que corresponda de tu colot.
3. En la fase de evento (ver fase 3: Evento en la

previamente. Devuelve las cartas restantes de favor
del sogun a la caja.

2. Baraja las cartas de personaje apartadas previamente CDCONTRATAR LOS SERVICIOS OE UN

sigue leyendo).

PREPARACION DE LA PARTIOA -

pagina 17), afiade el siguiente paso después de

(junto con las que no eligieron los jugadores), PERSOMNAIE OE LA CASA OE TE revelar y resolver el evento de la ronda en curso:
para formar un mazo de personajes que se debera 1. Todos los jugadores toman 2 subditos cortientes como Otganizar a los especialistas
colocar a un lado del tableto. Elige uno de los personajes que se muestra bocarriba en es habitual. Devuelve el resto de subditos cortientes Si quedan fichas de especialista en el distrito de la
3. Roba y coloca sobre la mesa un nimero de cartas la Casa de Té. Colocalo bocabajo junto al tablero de tu ala caja, ya que no se utilizaran durante la partida. gran puerta, mueve cada ficha un espacio hacia la
de personaje igual al nimero de jugadores mas clan. Este serd tu personaje activo durante la siguiente 2. Toma todos los especialistas y col6calos en la mesa. derecha. Si esto hace que una ficha de especialista
1 (minimo 4). Los personajes se deben colocar ronda (ver paso 1b. mas arriba). 3. Toma la bolsa y mete dentro todas las fichas abandone el segundo espacio, retirala del juego.
bocarriba junto al tablero, a la vista de todos los de especialista. A continuacién, mueve la ficha de especialista de
jugadores. Esta zona representa la Casa de Té. UTILIZAR LA HABILIOAD 4. No c?lgques la los§ta §e tablero sin " la reserva de subditos al espacio mas a la izquierda
OE LOS PERSONAIES especialistas en el distrito de la gran puerta. del distrito de la gran puerta. A partir de ahora ese

5. Toma una ficha de especialista de la bolsa y especialista estara disponible al realizar la accion de
Cada carta de personaje contiene la informacién sobre colécala en la reserva de especialistas. reclutar del distrito de la gran puerta.

su habilidad, restricciones respecto a su uso, etc. Después
de utilizar la habilidad de un personaje, tal como se espe-
cifica en la carta, descartalo de inmediato sobre la pila de

descarte de personajes.

INCORPORACION DE ESTE
maouLo A LA PARTIOA

INCORPORACION DE ESTE
mOoULD A LA PARTIDA

1. En la fase de preparacion (ver fase 1: Preparacién
en la pagina 14):

a. Si algun jugador adn tiene un personaje activo Los personajes activos sin usar se descartan en la ., <
rEun Jug P ] P jes ac L d . 1. En la fase de preparacion (ver fase 1: Preparacion
y sin usar, debe descartarlo y tomar 1 carta de fase de preparacion de la siguiente ronda. Siempre la pagina 14)
. . , .. e . en la pagina 14):
bonus, sin olvidar que contara de cara a su limite que descartes un personaje sin usat, roba de inme- pagl o
. a. Roba una nueva ficha de especialista de la bolsa
de cartas de bonus. diato 1 carta de bonus.

de tela y colécala en la reserva de sibditos.

2. -



4. En la fase de Accién (ver fase 7: Acciones en

la pagina 20), si eliges la accion de reclutar a un

subdito en el distrito de la gran puerta:

a. Paga 7 mon al banco para reclutar a uno de
los especialistas disponibles en el distrito de la
puerta y colocatlo en la casa de tu clan como es
habitual. Si ya tienes un total de 4 subditos, entre
especialistas y subditos corrientes, primero debes
devolver uno cualquiera a la reserva.

REGLAS ADICIONALES
Y ACLARACIONES

No puedes utilizar un especialista en la misma ronda
en que lo reclutas del distrito de la gran puerta. Solo
puedes utilizarlo en la misma ronda si lo has obtenido
en la fase de puja.

Solo puedes reclutar un especialista de cada tipo.

En la fase de puja, si ya tienes el especialista que se
corresponde con la ficha de la reserva, no puedes
participar en la subasta de ese especialista.

: HABILIODADES OE LOS ESPECIALISTAS -

SAMURAI
Cuando completes una mision
con el samurai obtienes 1 punto

de prestigio

ONNA-BUGEISHA

fe

Cuando completes una misién %
con el Onna-bugeisha, puedes

canjear 5 mon por 1 punto de

prestigio (tantas veces como quie-

ras). Solo puedes canjear el mon

obtenido de esa misién

MENSAJERO

Cuando completes una mision
con el mensajero, roba de inme-
diato la primera carta de uno de

los mazos de misiones.

Ninja

Elninja nunca puede ser arrestado.
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ARMERO

La habilidad del armero no se dispara
al colocarlo o activarlo, pero mientras
lo tengas en tus filas puedes tener
hasta 5 armas (en vez de 4).

MoNJE

El monje cuanta como si siempre
tuvieras una bendicién a la hora de
completar misiones.

Cuando realices la accién de prevision
con el monje, roba 1 carta adicional
(o arma, segun corresponda).

iLa iglesia catélica gana influencia en Yedo! Con un nime-
ro creciente de ciudadanos convirtiéndose al cristianismo
llegan nuevas misiones. ¢Les ayudards para conseguir
forjar nuevas alianzas que posibiliten tu ascenso al poder?

Este modulo solo se puec
8 u 11 rondas. '

PREPARACION DE LA PARTIOA -3

1. Deja todas las misiones de los jesuitas a un lado,
junto al distrito del puerto. Se incorporaran a la
partida mas adelante.

2. Una vez preparada la partida segun las reglas
normales, baraja la carta de La llegada de los jesuitas
con las tres primeras cartas del mazo de eventos

LA LLEGADOA DE LOS JESUITHS -2

Cuando tenga lugar el evento de La llegada de los jesuitas,
separa las misiones de los jesuitas por colores. Baraja cada
mazo por separado y colécalos junto al distrito del puerto.

A partir de ahora, los subditos en el distrito del puerto
tienen acceso a una nueva accion:

Robar una mision de los jesuitas
Roba la primera carta de uno de los mazos de misio-
nes de los jesuitas.

29.

Las misiones de los jesuitas cuentan como misiones
normales, con la siguiente excepcion:

Si una mision de los jesuitas deja la mano de un
jugador por cualquier motivo que no sea haberla
completado o intercambiado, devuelve esa carta
a la parte inferior del mazo correspondiente.

SHKEIU

Si estas jugando con la carta de evento de Sakoku:

Si el evento de Sakoku ocurre antes que La

llegada de los jesuitas:

* Devuelve las cartas de mision de los jesuitas a la
caja, ya que no se utilizaran durante el resto de
la partida.

* Coloca la carta de Sakoku bocarriba junto al mazo
de eventos como recordatorio.

* Mas adelante, cuando se robe la carta de La llegada
de los jesuitas, descartala de inmediato junto con la
de Sakoku y roba una nueva carta de evento.

Si el evento de Sakoku ocurre después de La

llegada de los jesuitas:

* Todos los jugadores deben descartar de inmediato
las misiones de los jesuitas sin completar.

* Devuelve las cartas de mision de los jesuitas a la
caja, ya que no se utilizaran durante el resto de
la partida.

y permanecen en jue
nes normales. (f



NOMBRE DEL

PODER DEL CLAN HABILIDAD 2

HaBILIDAD 1

El Adinerado Empiezas la partida con mon extra: iGanas todos los empates! Puedes pujar con una cantidad

* 8 en partidas en modo solitario de mon igual a la puja previa (no estis obligado a pujar al
0 cooperativo,

* 10 en partidas de 6 rondas,

* 14 en partidas de 8 rondas,

* 18 en partidas de 11 rondas.

menos 1 mon mas). Ademds, siempre que haya empate
al jugador con menos prestigio, siempre se te considera
el jugador con menos prestigio.

PREPARACLI Ijﬂ OE LA PARTIOA —= El Generoso Los anexos de tus oponentes se consideran Al final de cada partida, obtienes 2 puntos de prestigio

tuyos a efectos de completar misiones. por cada anexo que te pertenezca.

. . El Tenaz Paga 1 mon menos a pagar cualquier coste del
Durante el paso 21 de la preparacion de la partida

tablero principal. También pagas 1 mon menos
(dinero y recursos iniciales):

cuando completas una mision, incluidos los

1. Antes de que los jugadores elijan su favor del sogun costes adicionales. Ademds, ignora el pago que

(v sus personajes si estas jugando con el médulo de
La Casa de Té), resuelve los siguientes pasos:

exige el Capitan del puerto a los jugadores que
usan el puerto.

. El Hipocrita Empiezas la partida con el especialista ninja Si no estas jugando con el moédulo de Los especialistas,
a. Baraja todas las cartas de poder del clan o . . . .
. como un subdito (el tercero) adicional. puedes comenzar la partida con un subdito corriente y
bocabajo para formar un mazo. -
- q L iltimo rusad 4 3 mon adicionales.
. t
drr?pezar.l © por el wiimo jugador en orden El Sabio Siempre que robes cualquier cantidad de cartas,
) N ]uego' roba 2 cartas adicionales (del mismo mazo) y
i. Ese jugador roba 2 cartas de poder del clan luego descarta 2 cartas (del tipo robado).
. d?l mazo, . El Buen Tienes una localizacién propia en el puerto: Siempre que tomes mon de la iglesia, obtienes +2 Mon.
ii. Elige 1 para quedarse y la.coloca bocabajo Marinero ¢ Cambia 4 mon por 1 punto de prestigio,
en el espacio correspondiente del tablero de « Cambia 9 mon por 3 puntos de prestigio,
su clan. * Cambia 14 mon por 6 puntos de prestigio.

iii. Pasa el resto del mazo al jugador a su derecha, Puedes utilizar esta localizacion para cualquier

que roba 2 cartas de poder del clan, elige 1 y
la coloca en el tablero de su clan. El proceso
se repite hasta que todos los jugadores tengan

propésito (incluso misiones), aunque el puerto
esté cerrado. Al usar la localizacién propia del
Buen Marinero en el puerto, no puedes realizar

otras acciones del puerto.

1 poder del clan.

2. A continuacién, se eligen las cartas de favor del
sogun (y los personajes, si estas jugando con el
modulo de La Casa de Té).

3. Después de que cada jugador haya elegido
su favor del soguin, pero antes de aplicar sus
efectos, cada uno muestra el poder de su clan.

4. Si alguna carta de poder del clan tiene una habilidad
que se puede usar al aplicar los efectos de los
favores del sogun, utiliza ahora esa habilidad.
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COMPONENTES

30 cartas de emperador: 9 verdes. 9 amarillas y 12
rojas

8 cartas de daimio

1 tablero cooperativo

1 ficha de interferencia del daimio

f PREPARACION DE LA PARTID A3

barajalas por separado. En el modo solitario, retira
los encargos R26, R27, R29, R30. Para partidas
mas amables, retira estas cartas en partidas con dos
jugadores, y en solitario, también las R22 y R24.

7. Elige la actitud del emperador: Amable, Exigente
o Implacable. En funcién de la actitud y el nimero
de jugadores, prepara el mazo del emperador
apilando bocabajo las cartas seleccionadas al azar
que se especifican en la tabla mas abajo. Empieza
por la primera carta que se indica y que itfa en la
parte superior de la pila y sigue hasta la dltima que
irfa al final. Coloca el mazo resultante en el espacio
de «Encargo siguiente» del tablero cooperativo.

1. Retira del juego todos los componentes con este icono

Recomendamos jugar la primera partida con un emperador
© antes de preparar la partida. Esto incluye algunas

exigente para ver qué tal y segin el resultado cambiar o no su

cartas de accion, cartas de bonus, misiones y algunos
personajes de la Casa de Té y poderes de los clanes si

actitud en la siguiente partida.

| se incluyen los respectivos modulos. Ademas, devuelve AcTITuD 1 2y 3 4
' todas las cartas de evento a la caja. Amable Y = B = B | Ans B
deme U 2. Deja a un lado las misiones de matar al sogin (no Exgene | IRAAAR T i o
o las incluyas en el mazo de misiones negras).
i 3. Las fichas del daimio seran las de uno de los colores Implacable | FVAAARR — S— HIRRRRR

que no haya elegido ningtn jugador. El daimio
no obtiene puntos de prestigio ni participa en las
subastas, por lo que solo se necesita la ficha del
indicador de orden de juego y los 4 stubditos.

4. Prepara la partida segin las reglas normales, pero

con los siguientes cambios:

prepara la partida como si fueran 2 jugadore, etc.).
En el modo solitario, coloca solo 1 ficha de
localizacion inaccesible en el templo.

b. En el paso 16, afiade dos subditos adicionales del

8. Coloca dos cartas de emperador amarillas bocabajo
sobre el espacio de «Condiciones de victoria» del
tablero cooperativo. Elige al azar una de las misiones
de matar al sogun y col6cala bocarriba sobre las
dos cartas de emperador amarillas del espacio de
«Condiciones de victotian.

4 /} 1 ?J a. Enlos pasos 1.0 YAM (?oloca ?l numero de geishasy, 9. Coloca los dos subditos restantes del daimio junto
= *// NV o -:\;‘ fichas de 1.()“‘11230011'1“3“651][’16, que corr'esponderla al tablero cooperativo. Estos serdn los subditos
N T [ 1T71d LERAARNY a una partida con un jugador mis (con 1 jugador, disponibles del daimio. Variante del maestro

daimio: Para mayor dificultad de juego, toma un
subdito adicional del daimio de la reserva comun
del tablero principal y colécalo junto a los subditos
disponibles de la reserva del daimio.

daimio a la reserva. Coloca los otros dos junto al 10. Baraja las 8 cartas de daimio y coldcalas junto a la
tablero. Se utilizaran mas adelante.

c. En el paso 17, el daimio siempre empieza la

reserva de subditos del daimio. Coloca también la
ficha de interferencia del daimio junto a su reserva.

partida como el dltimo jugador. 11. Utiliza 3 especialistas del color del daimio (no
d. En el paso 18, cada jugador puede elegir

sus misiones iniciales. Se permite cualquier
combinacién de 4 misiones.

importa el tipo) para sefialar tus objetivos en cada
una de las 3 columnas del tablero cooperativo.
En la primera partida recomendamos elegir los
objetivos normales.
a. Sijuegas solo, no utilices la columna de «Mayor
prestigion, ya que no sera necesario.
12. Coloca la ficha de ronda sin guardia en la 7* ronda.
13. Si juegas solo, toma un subdito adicional de un color
distinto y coldcalo sobre el tablero de tu clan. Este
; subdito sera el «chico de los recadosy.
Bienvenido al modo solitario y cooperativo de Yedo Deluxe Master Set. Cuando juegues solo o con amigos, os enfren- 14. En el modo solitario, retira una ficha de localizacién

taréis a un oponente automatizado que simula el comportamiento de un jugador real durante la partida. En las reglas 5. Coloca el tablero cooperativo junto al principal.
6. Ordena las cartas de emperador segin el reverso y

Expansion para jugar en modo cooperativo a Yedo Deluxe Master Set,
disefiada por David Turczi, Thomas Vande Ginste, y Wolf Plancke.

E/ poder del sogiin se ha acrecentado en los siltimos meses y parece que no hay duda de que sus ambiciones van mucho mds alld de su posicion
actual. Bl emperador fingia no darse cuenta, pero nunca le quitd ojo a esta nueva amenaza. Ahora que las intenciones del sogiin son claras,

serd tu deber librarte de esta amenaza al orden imperial.

jSirve con honor a tu emperador, cumple con tu deber y demuestra tu destreza y temple ante un nuevo reto!

inaccesible del templo (juega con 2 espacios de

nos referiremos a este oponente como «el daimiow. accion disponibles en lugar de 1).
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REGLAS GENERALES:

— Los jugadores pueden hablar de lo que quieran,
incluido el contenido de sus cartas. Recomendamos
jugar sin mostrar el contenido de las cartas, pero
se puede compartir si asi lo decide el grupo para
coordinarse mejor.

— Los jugadores no pueden intercambiar nada fuera de
la fase de comercio.

— Cualquier carta de accién que mencione a un oponente
hace referencia a otro jugador, cualquier carta de accién
o de bonus que mencione «tus» piezas hace referencia
literalmente a las del jugador que juega la carta.

FASE 1: PREPARACIAON

Al igual que en el juego basico, saltate esta fase en
la primera ronda.

Sigue los pasos que se describen en el juego basico. Ademas:

— Si hay una carta de emperador en el espacio de
«Encargo actualy, aplica la penalizacion.

— Algunas cartas rojas muestran varios recursos
que hay que descartar: cada jugador debe elegir
un recurso distinto; si no pueden elegir uno, en
su lugar pierden 3 puntos de prestigio (como se
indica en la carta).

— A continuacion, retira la carta del espacio de
«Encargo actual».

— Si hay una carta de emperador bocarriba en el espacio
de «Encargo siguiente», muévela hacia la izquierda y
colécala sobre el espacio de «Encargo actualy.

— Sila primera carta del espacio de «Condiciones de
victoria» estd bocabajo, dale la vuelta.

— Coloca sobre la mesa tantas cartas de daimio
bocabajo como el nimero de subditos disponibles
en su reserva. Dale la vuelta a la segunda. Coloca un
subdito del daimio sobre cada una de las cartas.

— Si durante este proceso el mazo del daimio se queda
sin cartas, simplemente baraja la pila de descarte y
sigue robando.

Estas reglas sustituyen por completo la fase de puja
del juego basico.

1. Cada jugador toma en su mano la cantidad que
desee de sus mon (puede ser cero). Los jugadores
pueden comentar en alto qué desean comprar.

2. Los jugadores que no quieran o no puedan gastar
al menos 3 mon deben abandonar la fase de puja.
Reciben 3 mon del banco (como en el juego basico).

3. Cuando ya esté decidida la cantidad de mon que
cada jugador guarda en su mano, dale la vuelta a la
primera carta de emperador del mazo de eventos
(en el espacio de «Encargo siguiente») y consulta los
precios en la mitad superior de la carta.

A AR RO Y 8 e e A Sy

| SRy e sl

of mgr iten i ‘A'ﬂr,wr;’.n":_d.r'um;pn- n--'l.f{:.u"n;.f.'fﬂ'

w s Pcsmpen i sot 1 s ess  whesrd

=

g

7 = ﬁ\; P ﬁ

i L

g 5 @ 24y

2 g o || e B 5

g

| ﬁ IMPUESTO SOBRE EL TRABAJO ‘
\ h A )/

77 PRy SRmerea 7 4

4. Cada jugador debe gastar la cantidad de mon en sus
manos y luego elegir un recurso que puedan pagar
con esa cantidad (segun la carta de emperador).
Ningun recurso se puede elegir mas de una vez.
Siun jugador es incapaz de comprar un recurso,
puede quedarse su puja, pero no recibe 3 mon (al
contrario que los jugadores que se retiraron).

Notas importantes:

— Si el daimio es el jugador inicial, todos los precios
en la fase de puja aumentan 1 mon. La ficha de
interferencia del daimio sirve para recordarlo. (jSolo
se aplica en la fase de pujal)

— Las cartas de emperador pueden mostrar precios
hasta 2 (verde) o 3 (amarillo/rojo) mon mas altos
que los precios base del tablero. Las cartas rojas
tienen menos recursos disponibles (al menos uno) al
precio base.

— Los mon colocados por el daimio junto a la reserva
de anexos (ver fase de accién) también aumentan el
coste de los anexos en la fase de puja.

FASE 3 EVENTO

1. Reorganizar el mercado
Esta fase se resuelve exactamente igual que en el
juego basico.

2. Resolver evento
Estas reglas sustituyen por completo la fase
«Revelar una carta de evento» del juego basico.

Lee y resuelve el evento de la primera carta de
emperador del mazo de eventos en el espacio de
«Hncargo siguiente». Algunos efectos varfan en funcioén
del nimero de jugadores (el daimio no se cuenta). Si
no puedes pagar la totalidad de alguna penalizacion,
simplemente paga todo lo que puedas.
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— Recuerda: Ningun jugador puede tener menos de
2 stibditos y si se puede pagar un coste alternativo
debe elegir ese coste antes que quedarse con
menos de 2 subditos.

— A diferencia del juego basico, las bendiciones no
se pueden utilizar para anular eventos (a menos
que el texto especifique lo contrario).

FASE 4: ASIGNAR SI:IEIDITDS

Las reglas normales de la fase de asignar stbditos
no sufren ningln cambio.

Cuando sea el turno del daimio de colocar subditos,
sigue las reglas a continuacion.

Cuando juegues solo, el chico de los recados se
puede asignar como cualquier otro sibdito, en cual-
quier orden.

ASIGNACION DEL DAIMIO

Cuando le toque al daimio asignar subditos, si le quedan
uno o mas subditos, sigue los pasos siguientes:

— Toma el primer subdito sobre una carta de daimio
empezando por la izquierda. Si la carta debajo del
subdito esta bocabajo, dale la vuelta.

— Coloca el subdito en el distrito que indica su carta.

— Si el subdito se tiene que colocar en el distrito del
castillo, col6calo en el nimero mas bajo de los
espacios de reposo disponibles.

— Sila carta contiene esta imagen,
repite el proceso con la carta
a su izquierda. Sila carta con

esta imagen es la primera, repite
el proceso con la carta a su derecha.

— Sino quedan localizaciones en ese distrito, coloca al
subdito en uno de los espacios de reposo del distrito
del castillo.

— Si tampoco quedan espacios de reposo en el
castillo, o ya hay algin subdito del daimio ahi,
busca el siguiente distrito con localizaciones libres
(empezando por el castillo y siguiendo en la misma
direccién que la guardia) y coloca ahi un sibdito.

— El daimio nunca puede colocar subditos en las
localizaciones del castillo que no son espacios
de reposo.

ESPARCIOS OE ENCARBOS

Algunos encargos tienen un espacio
de asignacién. Los jugadores pue-
den asignar subditos a esos espacios
de la manera habitual. Estos espa-
cios nunca se bloquean, la guardia

no les afecta y el daimio no puede
colocar ahf sus subditos.

—



FASE 5 GUARDOIA

La estructura de la fase de guardia es muy similar
ala de las partidas competitivas.

A. Mueve la guardia un espacio en la direccién que
indique su color, como en el juego basico.

B. Modifica el movimiento de la guardia en el mismo
orden que se muestra en las cartas de daimio reveladas
en la fase de asignar sibditos. Cada jugador puede
jugar 1 carta de accién que afecte al movimiento de la
guardia antes o después (pero no durante).

DLED D -

Cambia el color  Mueve la guardia un  Mueve la guardia
de la guardia. espacio adicional. dos espacios
adicionales.

C. Cada jugador puede jugar 1 carta de accién (o su carta
de Soborno) para evitar el arresto de sus subditos.

Si alguna de las cartas de daimio
9 T

reveladas en la fase de asignar i)

subditos muestra este icono, los
jugadores también pueden evitar el arresto pagando
una bendicion.

D. El resto de stbditos son arrestados, al igual que en el
juego basico. Los stubditos del daimio nunca pueden
ser arrestados.

FASE B: COMERCIO

Las reglas de la fase de comercio son las misma que las
del juego basico, con una restriccién importante: Solo se
pueden intercambiar recursos equivalentes que son
los siguientes:

1 arma

1 geisha

5 mon

1 carta de mision sin completar
1 carta de accién

1 carta de bonus

1 carta de Soborno sin usar

Los jugadores que puedan comerciar (porque se encuen-
tran en los distritos de la posada o el mercado) puede
intercambiar cualquier numero de recursos, pero cada in-
tercambio debe ser de igual valor. No se le puede dar a otro
jugador cambio, es decir, cantidades inferiores a 5 mon.

Los subditos del daimio no afectan a la fase de comercio.

36.

FASE T: ACCIONES

Las reglas normales de la fase de accion no sufren
ningun cambio.

Cuando sea el turno del daimio de resolver una
accion, sigue las reglas de mas abajo.

Al jugar en solitario, el chico de los recados puede
realizar acciones como cualquier otro subdito, con
la excepcion de que no puede activarse para com-
pletar misiones (pero si puede completar recados);
ademas, su presencia en un distrito no cuenta de
cara a los requisitos de las misiones, pero si para los
requisitos de los encargos. El chico de los recados
puede activar anexos para completar misiones. Los
anexos que afectan al cumplimiento de las misiones
(Yashiki/Manxién y Karesansui/Jardin sagrado)
afectan al cumplimiento de los encargos de la mis-
ma manera.

ACCIONES DEL ODAIMIO

Cuando sea el turno del daimio de realizar una accidn,
consulta la hoja de referencia (o el listado a continuacién)
para establecer cudl es su accién prioritaria y llevarla
a cabo. Devuelve el sibdito que haya realizado la accién
a la reserva de subditos del daimio.

Acciones de daimio en orden de prioridad, de mayor
a menor:

1. Si tiene al menos un subdito en el distrito del puerto,
toma todo el mon de la iglesia. Si no quedan mon en la
iglesia, no pasa nada.

2. Si tiene al menos un subdito en el disttito del mercado,
descarta el arma mas a la derecha del mercado.

3. Si tiene al menos un sibdito en el distrito rojo, toma de
la reserva la geisha de mayor valor y la retira del juego.

4. Si tiene al menos un stbdito en el distrito de la gran
puerta, toma uno de sus stbditos de la reserva del
tablero y lo aflade a su reserva personal.

5. Si tiene al menos un subdito en el distrito del castillo,
activa el espacio de reposo que ocupe. Si ya es el
jugador inicial y, como resultado de activar el espacio
de reposo, vuelve a ser el jugador inicial, todos los
jugadores pierden 1 punto de prestigio. (Esta regla se
aplica incluso si es un jugador el que activa los espacios
de reposo mientras el daimio tiene ah{ un sibdito).
Acuérdate de colocar y retirar la ficha de interferencia
del daimio junto a los recursos de la subasta siempre

=

<

que el daimio se convierta en o deje de ser el
jugador inicial.

6. Si tiene al menos un sibdito en el distrito de la posada,
coloca 1 mon de la banca en la reserva de anexos. Cada
moneda en la reserva de anexos incrementa de forma
permanente el coste de los anexos, tanto si se obtienen
en la fase de puja como en el distrito de la posada.

7. Si tiene al menos un sibdito en el distrito del
templo, todos los jugadores que no tengan en ese
momento un subdito en el distrito del templo (el
chico de los recados vale si juegas solo) pierden
1 punto de prestigio.

COMPLETAR MISIONES

Los jugadores completan misiones igual que en el juego
basico. Los recursos y sibditos de otros jugadores no
cuentan de cara a completar misiones. Cuando juegues
solo el chico de los recados no cuenta de cara a los re-
quisitos de subditos de misiones ni se puede activar para
completar misiones.

MATAR AL 50G0MN

En el espacio de «Condiciones de victoria» del tablero
cooperativo, hay una misién negra bocarriba: Mata al so-
gun. Un jugador debe completar esta misién antes de que
termine la partida como requisito para ganar. Completar
esta misién es como completar cualquier otra (el jugador
debe hacerlo solo), pero mientras esté sin completar,
siempre estara disponible para que lo haga otro jugador y
no cuenta de cara al limite de misiones en mano.

Cuando se haya completado, retira la carta del tablero
cooperativo (colécala entre la misiones completadas,
pero no obtienes ninguna recompensa.

Date cuenta que matar al sogun antes te da mas rondas
para completar los encargos adicionales que aparecen en
el espacio de «Condiciones de victoria». Permitir a los
jugadores completar mas encargos es necesario para
objetivos mas dificiles.

RESOLVER ENCARGOS

Los encargos son nuevos retos que ofrece el modo
cooperativo. El emperador os encomienda una tarea para
cada ronda y aunque un pequefio retraso es aceptable,
demasiado es inadmisible. Tal y como se explica en la fase
de preparacion, si no completas un encargo en dos ron-
das consecutivas, el emperador te impondra un castigo.

Completar un encargo es muy parecido a completar una
misién. Los requisitos de los encargos incluyen tener
ciertos recursos y colocar subditos al igual que las misio-
nes, pero se deben lograr en equipo:

— Alahora de completar un encargo, los subditos que
se encuentran en los distritos de los requisitos pueden
pertenecer a uno o varios jugadores. Si juegas solo,
también puedes utilizar al chico de los recados.

— Los recursos de los requisitos también pueden
pertenecer a uno o varios jugadores, siempre
que tengan al menos un subdito en alguno
de los distritos requeridos. Varios jugadores
pueden tener subditos en el mismo distrito para asi
poder contribuir.

— El subdito que resuelve el encargo lo hace como su
accion, es decir, no puede realizar otra accion en el
distrito o completar una mision.

— Algunos encargos incluyen un espacio de
asignacion donde es necesatio colocar un
subdito en la fase de asignar subditos. Este tipo
de encargos se resuelven activando el subdito
asignado al espacio. Al jugador que activa el
subdito siempre se le permite contribuir con sus
recursos de cara a los requisitos.

— Cuando se complete el encargo, los jugadores

que hayan contribuido reciben la recompensa:
La mayotia de encargos muestran recompensas
separadas por un «/». Cada uno de los jugadores que
ha contribuido debe elegir una opcién distinta. Si hay
menos opciones que jugadores que han contribuido,
algunos no recibiran recompensa. Los encargos
sencillos (verde) suelen mostrar una sola recompensa
para los jugadores que contribuyen (normalmente

solo 1).

Ejemplo 1:
Abe juega solo. Debe completar el
encargo «Muerte en el mercadoy.

De momento tiene una de las

armas que necesita y una geisha
qgue obtuvo en la fase de puja por ' #| | |
6 mon. Asigna dos de sus sibdi- 2 |
tos al distrito del mercado y uno
al distrito del templo. Coloca a sn
chico de los recados en el espacio
del propio encargo. Primero acti-
va uno de los sibditos del distrito

O eevgs

del mercado para comprar el otro 1(%/2 1%/ 18]/ @/ .
arma que necesita, luego activa al ] I I |
chico de los recados para resolver N S ot
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el encargo: tiene a un sibdito en el distrito del mercado, dos armas
y una geisha, asi que paga 3 mony toma la carta del tablero
cooperativo. Obtiene 5 mon (una de las 5 recompensas posibles).
No necesita la bendicion, ya que puede obtenerla en el distrito del

templo este mismo turno. De no haber completado el encargo, habria
perdido 3 puntos de prestigio al comienzo de la siguiente ronda.

Ejemplo 2: Abe, Bushido y Chikayoshi juegan una partida coo-
perativa. El encargo de este turno es «Para qué estan los amigos»
y el evento signiente es «Humo y geishasy. Mandan a sus sibditos
a los siguientes distritos:

Abe: Distritos rojo, de la posada y del castillo;
Bushido: Distritos de la gran puerta y de la posada;
Chikayoshi: Distrito del templo y dos sibditos al distrito rojo.

Después de activar el primer siibdito de Chikayoshi en el distrito
rojo para obtener la geisha que faltaba, ya pueden resolver el evento
de «Humo y geishas», puesto que Chikayoshi puede gastar una
geisha y una bendicion, Abe tiene el Karesansui que hace falta
para los dos encargos y otra geisha y cada uno tiene un arma. Abe
elige el sitbdito extra y Chikayoshi elige los 2 puntos de prestigio.
Bushido no obtiene nada, dado que no ha contribuido a cumplir
los requisitos del encargo. Aungue tenia una bendicion, ninguno de
sus siibditos se encontraba en una de las localizaciones requeridas
para el encargo.

No pueden completar «Para qué estan los amigos» ya que ninguno

tiene un arco. Aungue Bushido podria comprar uno, si lo hiciera,

_ya no tendria el siibdito en la localizacion adecuada. Por lo tanto, al

comienzo del signiente turno deberan sufrir las penalizaciones

de «Para qué estin los amigos»: Chikayoshi ofrece

descartarse de una mision sin completar y, como

ninguno tiene cartas de accion para descartar,

Abe descarta su carta de bonus y a Bushido

solo le queda la opcion de perder 3 puntos
de prestigio.

Los encargos completados no
cuentan como misiones, pero
cualquier carta de accién que se
pueda jugar al completar una
misién se puede jugar también

al completar un encargo. Cuando
completes un encargo, retira la carta
del tablero cooperativo. Guarda todos
los encargos completados juntos (sin
importar el jugador que los activd), ya que
se necesitaran durante la valoracién del final

de partida.

La partida termina al final de la 7* ronda.

Si no se ha completado la misiéon de matar al sogin (la
carta sigue en el espacio de «Condiciones de victoria» del
tablero cooperativo), los jugadores han perdido la partida.

En el caso de que si se haya cumplido, calcula la pun-
tuacién: cada jugador suma los puntos de sus cartas
de bonus (maximo 2 cartas cada uno), 2 puntos de las
cartas de Soborno sin usar y un punto por cada 10 mon
que tengan.

A continuacién, compara los puntos de prestigio de los
jugadores con los objetivos: si cada jugador tiene como
minimo los mismos puntos de prestigio que indica el

objetivo de «Menor prestigio» y al menos un jugador
tiene como minimo los mismos puntos de prestigio que
indica el objetivo de «Mayor prestigio» y al menos se han
completado entre los jugadores tantos encargos como
el nimero que se indica en el objetivo de «Encargos
completados», los jugadores han ganado la partida en
equipo. Los jugadores pueden guardar un registro para
comparar sus puntuaciones futuras. Si alguno de estos
objetivos no se cumple, los jugadores pierden la partida,
ya que, a pesar de la muerte del sogin, el emperador no
esta satisfecho.

Si juegas solo, no es necesario alcanzar el objetivo
de «Mayor prestigio» y esa carta de objetivo no
se utiliza.

Las reglas del modo solitario y cooperativo se pueden
combinar con los médulos de Los especialistas, La Casa de

Téy Poderes de los clanes:

— Con Los especialistas recomendamos utilizar las
misiones especificas para especialistas para
compensar el mayor numero de posibilidades con
mas requisitos. El daimio no utiliza especialistas.

— Con La Casa de T¢ recuerda retirar los personajes
que no son aptos para jugar en modo solitario
o cooperativo. Ademas, no descartes los personajes

igual que en las partidas competitivas. En su lugar,
consulta la carta de cada personaje para ver cuando
se deberia descartar. Las reglas para adquirir nuevos
personajes son las mismas: si contratas a un nuevo
personaje, debes descartar el personaje actual a la
vez que pones el nuevo bocarriba. El daimio no
interactua con los personajes y es posible que el juego
sea ligeramente mas facil con este moédulo.

— Con los poderes de los clanes, sigue las instrucciones
que hacen referencia al modo solitario y cooperativo
en las cartas.
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1CON05s OE REQUISITOS Los recursos a continuacion se deben devolver a su lugar
correspondiente al completar la misién (como indica

la flecha):

DE LAS MISIONES

1. Debes tener al menos un subdito presente en las
localizaciones de cada uno de los distritos que

5. Debes tener una bendicién en el tablero  #7

de tu clan y devolverla al distrito 1 J‘y
del templo.

. Debes pagar al banco la cantidad de

se muestran en la carta de mision. (Si un distrito
se muestra dos veces en una carta, debes tener al 6
menos dos subditos en ese distrito). Para completar

mon que indique la carta. Recuerda

la misién, debes activar a un sibdito en uno de los
que se debe pagar antes de cobrar

distritos que se indican en los requisitos estindar. !
a recompensa.

7. Misiones de especialistas: El subdito &
que elijas para completar la misiéon debe ﬁ'
ser el especialista que se muestra en
la carta.

8. Misiones de interaccion
moderada: Al menos un u
otro jugador debe cumplir i @ f
los requisitos de la carta. Si |

, . |
2. Debes poseer cada una de las armas que se muestran mas de un jugador cumple & {

en la carta de misién. No debes descartarte de ellas. los requisitos, debes elegir

& 0w B

3. Debes poseer cada uno de los anexos que se
muestran en la carta de misién. No es necesarios ni subdito en el anexo que se
descartarse de ellos ni tener un subditos sobre ellos. muestra de un oponente.

con quien quieres colaborar.
En ocasiones tendras que i
pagatle a otro jugador por v
su colaboracion al completar |
tu mision. Y recuerda que |
esto se debe hacer antes de

cobrar la recompensa.
9. Misiones de interaccion
alta: Debes colocar tu

(Esta es la tnica situacion en
la que esta permitido colocar
subditos sobre anexos de
otros jugadores. Debes ser
capaz de completar la misién

en la siguiente fase de accion.
Si resulta imposible
completar la misioén, debes

4. Debes poseer al menos el nimero
de geishas que se muestra en la

carta de misién. No debes descartar mostrarle la mision al

esas geishas y los valores de puntos oponente cuyo anexo acabas
de prestigio que muestran no de ocupar).

son relevantes.

. Obtienes de inmediato el nimero de ? BT

. Roba la primera carta del mazo de
. Roba la primera carta del mazo de

. Roba la primera carta del mazo de bonus, &)

. Toma todo el mon de la iglesia.
. Misiones de especialistas:

ICONOS OE RECOMPENSAS
OE LAS MISI0NES

.. . . I
puntos de prestigio que indique la o v
carta. Avanza tu ficha segin
corresponda en el marcador.

. Toma del banco la cantidad de mon que @

indica la carta.

toma una bendicién del distrito del templo
y coldcala en el espacio que corresponda
del tablero de tu clan.

. Si no tienes ya una ficha de bendicién, ;,}
@

| A
acciones, sin olvidar que contara de cara )-i-k
a tu limite de cartas de accion.

misiones, sin olvidar que contara de cara
a tu limite de cartas de misién.

sin olvidar que contara de cara a tu limite | 5
|~ |
de cartas de bonus.

.'Toma una de las armas del mercado, sin @

pagar ningun coste.

. Debes devolver el subdito que activaste para ,)

completar la misién a la reserva, no a la

casa de tu clan. Puesto que no puedes

perder ninguno de tus 2 dltimos sibditos, debes
tener al menos 3 subditos para poder completar
esta mision.

. Sustituye la guardia actual por la guardia

del otro color. Es obligatorio.
Todo el de

la iglesia

Sustituye el subdito que has activado ,) i

para completar esta misiéon por el
especialista que corresponda cuando
vayas a devolverlo a la casa de tu
clan. Puesto que no «pierdes» un subdito, puedes
completar la misién aunque solo te queden 2.
Incluso si el subdito activado es un especialista, sera
sustituido por el especialista que muestra la carta
de mision.
Si ya tienes el especialista que muestra la carta,
ignora esa parte de la recompensa.

. Misiones de interaccion moderada:

T 5 N e P
Obtienes las recompensas que [P—— |
se muestran sobre un fondo 7% #|
ligeramente mas claro. B2

El jugador que haya colaborado contigo obtiene las
recompensa que estan sobre un fondo mas oscuro.
Es obligatorio. Sin embargo, si cumples los
requisitos bonus ademds de los estandar, solo ta
obtienes la recompensa bonus.

. Misiones de interaccion alta: El jugador objetivo

es el jugador al que hayas hecho objetivo como
parte de los requisitos estandar de la mision, si
existe tal requisito. Si no lo habia, puedes elegir el
jugador que quieras. Obtienes las recompensas que
se muestran sobre un fondo ligeramente mas claro.
El jugador objetivo sufre la penalizaciéon que se
muestra sobre un fondo mas oscuro.
a. El jugador objetivo pierde un subdito.
Recuerda que ningun jugador puede
perder ninguno de sus 2 dltimos subditos.

b. El jugador objetivo pierde un nimero e
de puntos de prestigio. Si no puedes ¢
perder los puntos de prestigio que s S8 st
indican, pierdes todos lo que puedas.

c. Elige a un oponente.

Mira 1 carta cualpuera
1e

Iﬂtercambiad una catrta del de un oponente. 1

intercambuarla poruna de s

mismo tlpO (rmslén cartas del musmo tpo

s

incompleta por misién
incompleta, carta de accién por carta de accién y
carta de bonus por carta de bonus).

S

d. Toma un arma del jugador
. Roba 1 arma
objetivo y quédatela. de un oponente.
e. El jugador objetivo se
descarta del anexo
mostrado. Devuelve el
anexo a la reserva.
f. El jugador objetivo pierde
una de sus geishas. (Los puntos
de prestigio de las geishas no

importan y el jugador no pierde
puntos de prestigio). Retira la
geisha del juego. Si el jugador objetivo no tiene
ninguna geisha, no pierde nada.

g. El jugador objetivo devuelve la cantidad
que se muestra de mon al banco. Si no
puede perder la cantidad que se indica,

pierde tanto mon como pueda.



YASHIKI
MANSIan)

EFECTO DE ACTIVACION

Activa aqui a tu subdito para descartar una de tus
misiones sin completar y colocarla bocabajo al final de su
correspondiente mazo de misiones. A continuacion, roba
la primera carta del mazo de misiones que elijas.

EFECTO PASIVO

Cuando actives a otro subdito para completar una
mision, si la misién requiere una geisha que no
tienes, devuelve el sabdito del Yashiki a la casa de tu clan
para que cuente como si tuvieras una geisha adicional
para esa misién. ((No obtienes ninguna ficha de geishal)

KARESANSUI
UARDIN SAGRADD)

EFECTO DE ACTIVACION

Activa aqui a td subdito para realizar la acciéon de previ-
sién que elijas. (Para mas informacién sobre cada acciéon
de prevision, consulta Fase 7: Acciones en la pagina 20.)

EFECTO PASIVO

Cuando actives a otro subdito para completar una mision,
si la misién requiere una bendicién y no tienes, devuelve
el subdito del Karesansui a la casa de tu clan para que
cuente como si tuvieras una bendiciéon para esa mision.
((No obtienes una ficha de bendicién!)

oojo
(5ALA OE ENTRENAMIENTO)

EFECTO DE ACTIVACION
Activa aquif a tu subdito para descartar una de tus armas

bocarriba en la pila de descarte de armas. A continuacion,
roba 3 armas al azar de la bolsa de tela.

EFECTO PASIVO

Durante la fase de preparacién, toma 1 mon del banco.

KOBUDO-KYU
(ESCUELA OE ARMAS)

EFECTO DE ACTIVACION

Activa aqui a tu subdito para descartar una de tus cartas
de accién y colocatla bocabajo al final del mazo de ac-
ciones. A continuacioén, roba la primera carta del mazo
de acciones.

EFECTO PASIVO

Cuando compres un arma del mercado, cada arma te
cuesta 3 mon menos. Es decir, pagards 5 o 3 mon, en vez
de los 8 o 6 mon habituales.
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