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El periodo de los Combatientes (Sengokn) esta
proximo a su fin. Después de mds de un.siglo
de caos, en un trasfondo de constante guerra
contaminado por la traicion, rivalidad fraticida y lgs cambios
de aliados, un hombre, Tokugawa leyasu, cabeza de un
insignificante clan, estd a punto de unificar Japon por primera
ves en su historia, permitiendo la entrada del periodo Edo —un
periodo de paz que duré dos siglos y medio. El primer Shogun
de la dinastia Tokugawa, que se alzd en el poder gracias al
apoyo constante de sus cuatro samurdis generales, los Shitenno
s (Literalmente “Cuatro reyes divinos”) :

Honda Tadakatsu
Ii Naomasa

Sakakibara Yasumasa
Sakai Tadassugu

Deuerivo Déer Jueso

Cada jugador tomari el rol de uno de esos cuatro generales
e intentar4 convertirse en el Tokugawa shogun favorito,
controlando diferentes Provincias.

El ritmo del juego estd basado en el sistema “sankin-kitai”, el
cual los daimyos tenian que pasar un atio a partir de dos en
Edo (viejo Tokio), y abandonar sus mujeres e hijos alli cuando
volvieran a las Provincias.

La partida es por lo tanto compuesta por varios
turnos, cada turno corresponde a dos afios:

& Durante los afios pares, los generales, presentes en Edo
con el Shogun, compartirdn Titulos, las Tropas estardn

disponibles para el Shogun, y Kokus (Los Ingresos de un
feudo).

. & Durante los afios 1mpares en el orden que corresponde

al Titulo obtenido el afio anterior, los generales tomarin

. el control de una o varias Provincias con sus tropas y los
*. Kokus, y asi obtendran los favores del Shogun.

El juego es por lo tanto compuesto por una

sene'gi\ezanos pares e impares, empezando por

unano ’
i Cuando eﬁﬁesgaaiait)f, el Shogun aportard, a cada Provincia,
- . un favor adicional‘al general que la domine.

El general que haya obtenido la delantera en la unificacién
de Japén se convertird en el Shogun favorito.
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1 tablero que representa las 8 Provincias de Japén e
incluye el marcador de puntos de favor.
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4 cartas Shitennd & 4 Kamons de puntuacién

48 Kamons de control - 12 para cada uno de los 4 genmzles
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Los Kamons son los ‘escudos de armas de los clanes samurdis”,
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4 grandes Losetas de Titulo y 4 Losetas de Jerarquia.

24 Losetas de Bonus
Cara de Bonus

Cara de Tropa
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Ellas determinan el orden del turno, acorde a los titulos
de la jerarquia. El Daimyo, el cual tiene 4 sellos Bakufu,
es el primer jugador, el Shomy®d, el cual tiene 3 sellos
Bakufu es el segundo jugador, el Sensei, que tiene 2
sellos Bakufu ser4 el tercer jugador y el Hatamoto, que
s6lo tiene un sello Bakufu es el d4ltimo jugador.
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(Cuentan por 2 tropas)



PREPARACION

Pon el tablero en mitad de la mesa. Apila aleatoriamente

3 losetas de bonus, “hacia arriba la cara de “Tropa”, en la

* puerta de cada provincia. Ellas representan las tropas que
un jugador necesita para controlar la Provincia.

Puntos de favor que ganas  Puntos de favour que ganas

cuando tomas el control  si tienes mds Kamons en

de la provincia. provincial al final del juego.

Divide las cartas dependiendo de su tipo (Kokus, Tropas).
Baraja cada mazo y colécalas boca abajo en su espacio
correspondiente en el tablero.
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Cada jugador escoge que general querrd representar. _!h"
Se toma la carta Shitenné correspondiente y coloca el -
Kamon de puntuacién de su Color “en el espacio 0 del
marcador de puntos de favor y, dependiendo del nimero
de jugadores, y cada uno tomard los Kamons:de control
que formardn su provisién:

Para 2 jugadores, 12 Kamons de control por jugador.
Para 3 jugadores, 10 Kamons de control por jugador.

Para 4 jugadores, 8 Kamons de control por jugador.

Los Kamons sobrantes se devuelven a la caja.

Repartir aleatoriamente una Loseta de Titulo y 2 cartas
de Tropa a cada jugador.

Cada jugador coloca su Loseta de Titulo y su carta
Shitennd en frente suya para que los demds jugadores
puedan verlas. Se toman en la mano las 2 cartas de Tropa,
que permanecerin ocultas para el resto de jugadores.

Las Losetas de Jerarquia y de Titulo que no han sido
repartidas (con 2 6 3 jugadores) se colocan cerca del tablero.
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ANOf PARES -

En Edo, cada atio par, los genemles pelean por los recursos
(Tropas y Kokus) suministrados por el Shogun, mientras
mantienen la apariencia de respeto y prosperidad. aird,
literalmente Gran Anciano, es el titulo temporalgue se le
da al jefe del gobierno shogun. Respeta el Bushido ) los actos
honordbles, permitiendo a los otros ayudarse ellos mismos antes
que él. Aunque, los motivos ulteriores de los Shitennos no son
tan altruistas, ni inocentes.

El jugador con la Loseta de Titulo mayor, esta es la que
mas escudos Bakufu tiene, es el primer Taird. El toma las
cartas de Tropa y Koku de acuerdo con la cantidad de
jugadores (mirar la tabla de enfrente) y los revelard boca
arriba. Tomar4 las 4 Losetas de Jerarquia en su mano.

Cuando el mazo de cartas de Tropa se acabe, tendrds que barajar
las cartas descartadas, y colocarlo boca abajo. Formardn la nueva
provisién. Por el contrario, el juego acaba cuando las cartas de
Koku se acaban.

El Taird forma, con las cartas que ha tomado, un mazo
conteniendo tantas cartas como quiera. El afiadird una
Loseta de Jerarquia y ofrecerd el lote al jugador que continua
con el siguiente titulo de jerarquia, el cual puede:

& Tomar el lote. Tomar4 las cartas y no podré tomar otro
lote en el afio actual.

® Rehusar el lote. El Tair lo ofrecerd al siguiente jugador.
Este jugador deberd aceptar o rehusar, asf hasta acabar.

bos INtercamBiDs

Cartas

| de Tropa

Numero de

Jugadores

Ejemplo :

Este afio, Honda es Daimy6 (primer jugador), Sakakibara es
Shomyo (segundo jugador), Sakai es Sensei (tercer jugador) y Ili
es Hatamoto (el cuarto jugador).
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Honda toma 8 cartas de tropa y 4 cartas Koku de los mazos, ademds
toma las 4 Losetas de Jerarquia.
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Forma el siguiente lote:

2 cartas de 1 Koku, 1 carta S6hei, I carta Shinobi y la loseta de
“2 sellos Bakufi”,

Sakakibara no acepta el lote.
Honda se lo ofrece a Sakai, quien lo acepta.
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Cuando un lote es aceptado por un jugador, el Tair
forma otro lote (incluyendo la Loseta de Jerarquia y tantas
cartas de Tropas y/o Koku de las que aun le quedan para
compartir). Entonces el lo ofrece, dependiendo del orden
determinado por los Titulos, a los jugadores que aun no
hayan cogido aun.

Cuando todos los jugadores hayan rehusado un lote, el
Tair se lo queda. El no obtendrs otro lote en lo que
queda de afo.

El jugador siguiente que no tiene lote aun, dependiendo
del orden de los Titulos, se convertird en el nuevo Taird.
La reparticién continuard con las cartas remanentes de
Tropas, Koku y Losetas de Jerarquia.

En un juego con 2 jugadores o cuando sélo quedan 2
jugadores sin lote, el Taird formard 2 lotes (cada uno
conteniendo una Loseta de Jerarquia) de las cartas remanentes.
El segundo jugador tomara el lote que prefiera y el Taird
se quedari el que queda.

Al final del afio, cada jugador tomard la Loseta de Titulo
correspondiente a su Loseta de Jerarquia que tomé durante
el intercambio. Con 2 6 3 jugadores, s6lo 2 o 3 Titulos son
tomados respectivamente. Las demds Losetas de Titulo y
todas las losetas de Jerarquia son colocadas cerca del tablero.
Desde este momento, el orden de turno serd determinado
por las Losetas de Titulo que los jugadores obtengan.

En estos afios problemdticos, los Titulos son inestables y
cambiantes, y las circunstancias llevan a que cada uno use su
influencia de una forma diferente cada vez.

Honda forma otro lote:
3 cartas de Tiopa y la loseta “1 Escudo Bakul”
Honda lo ofrece a Sakakibara, quien Jo rechaza.

Honda lo oftece a Ii (dado que Sakai ya tiene un lote). li lo tecbaza

también, por lo que Honda obtiene el lote.
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Las cartas que quedan se dividen en 2 lotes por Sakakibara:

A: la Loseta “4 Escudos Bakul”, 1 Carta Koku y 1 Carta de Tropa
B: Ja Loseta “3 Escudos Bakul”, 1 Carta Koku y 2 Carta de Tropa

Ii escoge el lote B, Sakakibara tomari el lote A.
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Al final de este afio, los Titulos y el orden del turno cambia: Honda .

devuelve la Loseta de “I escudo” y se convierte en Hatamoto,
Sakakibara devuelve la loseta de “4 escudos” y se convierte en
Daimyo, Sakai devuelve la loseta de 2 escudos™ y se convierte
en Sensei, y Ii devuelve la loseta de ‘3 escudos” y se convierte en

Shomyo.
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N De acuerdo con el orden de los Titulos obtenidos durante
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el afio pasado, cada jugador deberd; en su turno, colocar
0, 1 02 Kamon deé control, boca arriba para tomar control

- de la Provincia.

Para hacer eso, deberd, por cada Provincia que se quiera:

- & O descartar la carta de Tropa correspondiente a la

provincia escogida. Esas Tropas tienen que ser iguales a las
dibujadas en la Provincia y a la correspondiente a la parte
superior del mazo de Bonus.

& O descartar Cartas Koku con un total de valor igual al
numero mostrado en la primera posicién libre (la més a
la izquierda) en esta Provincia.

Cada Provincia, con su geografia vinica, necesita tropas
especificas para ser conquistada.

Una Provincia puede ser también controlada sobornando a
los oficiales del Shogun con Kokus.

Entonces, el jugador coloca uno de sus Kamon de control,
simplemente boca arriba, en la primera posicién libre (la més
ala izquierda) en esta Provincia e inmediatamente puntda
el nimero de puntos de favor igual al nimero escrito en
la posicién donde coloc6 el Kamon (ademds del posible
bonus de puntos relativo al Titulo de Daimy6 y Shomy®).
Entonces se coge inmediatamente la Loseta de Bonus en
la pila de los Bonus de dicha provincia, exceptuando si se
coloca el Kamon en la Gltima posicién. En dicha ocasién,
no hay Losetas de Bonus sobrantes.

Cuando una Provincia ha sido
. conquistada varias veces, se
R\ _* gana valor a los gjos del
il Shogun, quien dard mds
Jfavores al Shitenno
que gobierne allf.
Ademds, controlar
Provincias aporta
una ventaja tdctica
distinta.

Reglas para controlar las Provincias:

& Cada afo, un jugador puede colocar un méximo de 2

Kamon de control.

& Un jugador puede colocar sucesivamente varios Kamon
de control en la misma Provincia.

ﬁ Las cartas de Tropa no pueden ser divididas. Si una de
las dos Tropas en una carta descartada no es usada para
controlar una Provincia se pierde y no puede ser usada
para controlar otra. (incluso aunque sea en el mismo afio).

& Las ¢artas Koku tampoco pueden ser divididas. Para

S ‘controlar .una Provincia debes descartar mds Kokus que

s necesarios, pero los excedentes se pierden.

Nos. Imeares - CONtROL Dé LA PROVINCIA

Sakakibara quiere tomar el control de Kant6: é| descarta 3 cartas
simples de Samurai y una carta doble de Bushi + Sohei (el S6hei no *
serd usado). El coloca uno de sus Kamons en la primera posicién (a la
izquierds), y se apunta 5 puntos de favor. El toma la Loseta de Bonus
supetrior (con un Bushi en su cara de Tropa), y /a coloca en frente
suya, con la cara de Bonus hacia arriba. A partir de ahora, él podrd
usar el Bonus de Intercambio una vez. Cuando se halevantado dicha
loseta, se muestra =~
la siguiente - N
Loseta y se ve que
es un Sédei, Un
Jugador que quiera
tomar control de
Kanté tendrd que
descartar 2 cartas
de Samurai y
un Sohei,

Ii juega después de Sakakibara y también quiere tomar control de
Kanté. Desafortunadamente, él no tiene una carta Sohei de Tropa
en su mano. Por lo que decide tomar control de la Provincia de Ia
otra manera, y descarta 6 Kokus (4 Cartas de Koku Simples y una
carta doble de Koku). El coloca uno de sus Kamons en la segunda
posicién y obtiene 6 puntos de favor: El toma la Loseta de Bonus que
representa al Sohei
ylo coloca delante
suya por la parte
del Bonus boca
arriba. A partir de
ahora, él podrd
usar el Bonus +1
una sola vez.

1i decide tomar control de otra Provincia. Descarta una carta Shinobi,
1fa cual la combina con la Loseta de Bonus +1 que acaba de obtener,
y una carta de Bushi para tomar control de Chubu. Ii obticne 6
puntos de favor mds y obtiene la Loseta de Bonus representada
por el Bushi. El Ia
coloca en frente
suya, con la cara
de Bonus hacia
arriba. A partir de
ahora, él podrd
usar el Bonus
de Intercambio
una vez.

Sakai decide pasar.

Honda quiere tomar control de Hokkaido, donde sélo /a dltima
posicion estd disponible. El descarta una carta doble de Bushi +
S6hei, combinada con una Loseta de Bonus de Intercambio y
una Loseta de Bonus de +1 (mirar los ejemplos a continuacion),
con lo que corresponde a 3 Soheis. El coloca uno de sus

Kamon en Iz iltima posicion y obtiene 9 puntos de favor. No
obtiene Loseta : -

de Bonus dado
que no queda
ninguna en dicha
Provincia.




Losetas pe Bonvs
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Las Losetas de Bonus que se obtienen cuando se toma control de una Provincia, permite mucha flexibilidad cuando
te pertenecen. Un jugador puede usar cuantas Losetas de Bonus tenga mientras intenta tomar el control de una
Provincia. El efecto de varias Losetas de Bonus deberd ser aplicado a la misma carta, Una vez usada, la Loseta de Bonus

es permanentemente descartada.

& Efecto de las Losetas:
INTERCAMBIO

t_-’ ! Cambia un Koku o una Tropa simple en una Tropa

=== de tu eleccién, o cambia una Tropa en un Koku.
+1

8 41  Afiade unaTropa a la misma Tropa que se ha jugado,

o incrementa el valor de un Koku jugado en 1.

ToMAaR CARTAS

Permite tomar una carta de Tropa del mazo en

Ei cualquier momento durante td turno.

TuLos

IDAIMYO : Cuando coloca un Kamon, el jugador con el
Titulo de Daimy® obtiene 2 puntos adicionales (por lo que

puede puntuar 4 puntos adicionales por turno si coloca -

los dos Kamons).

SHOMYO : Cuando coloca un Kamon, el jugador con
el Titulo de Shomyd obtiene 1 puntos adicionales (por
lo que puede puntuar 2 puntos adicionales por turno si
coloca los dos Kamons).

SENSEI : Al final de su turno, durante los afios pares,
el jugador con el Titulo de Sensei puede darle la vuelta
a su Kamon de Control y dejarlo por su lado dorado en
el tablero. Esto no le aporta més puntos pero, al final del
juego, los Kamon dorados valen por 2 cuando se calcula
que jugador es quien tiene mds tropas en la Provincia.

HATAMOTO : El Titulo de Hatamoto remplaca cualquier
Carta de Tropa mientras se estd tomando control de una
Provincia. Puede usarse s6lo una vez por turno pero puede
combinarse con las Losetas de Bonus.

Fin per Jueeo
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Se puede combinar una Loseta de Bonus de Intercambio y una
Loseta de Bonus'+1 a una carta de Bushi + S6hei para conseguir
tener 3 Sohei: La Loseta de bonus de Intercambio transforma el
Bushi en un Sohei, y con la Loseta de Bonus +1 se afiade un Sohei
a los dos que se renian anteriormente.
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Daimyos son gobernantes poderors quienes tienen
plena confianza del Shogun. Pero por esto mismo,
tienen que mostrar total devocidn y sentido de
responsabilidad. Son los aliados de primer rango
| del Shogun, eso es por lo que los Daimyo tienen
preferencia sobre los generales.

Shayis son menos importantes Daimyds, quienes

sus feudos no valen menos que 10000 Kokus. } %

Los Sensei son maestros en el arte de la guerra
y combate. Su experiencia les permite analizar
milimétricamente el campo de batalla antes de
mostrar su fuerza en el dltimo momento.

El Hatamoto es un guerrero de élite, leal y samurai,
vasallo directo del Shogun. Su sola presencia aporta
a los soldados de la Tropa la fuerza de diez.

El juego finaliza al final de un afio impar si ocurre una de las siguientes condiciones:

@& Un jugador no tiene mds Kamon de control en frente suya.

@& El mazo de Kokus se agota.

Entonces, los jugadores hacen el recuento final.

En el marcador de puntos de favor, cada general afiadird los puntos que ha ganado durante la partlda 1 Pt

& 1 punto por Koku que se tenga en mano (un Koku doble afiadir 2 puntos, un triple Koku»fr;;ilra 3 puntos)
Las Losetas de Bonus que.aun se tengan pueden ser usadas en este punto para cambiar una carta de Tropa en una

carta de Koku para afiadir un punto.

% 6 puntos por Provincia en la que se tenga la mayor cantidad de Kamon de control (cada Kamon dorado cuenta
por 2 Kamon). En caso de empate, el general quien coloc su Kamon en la posicién més a la izquierda ser quien -

f

puntia los 6 puntos.

El general con mas puntos de favor después de esta cuenta serd declarado el favorito del Shogun y gana
el juego. En caso de empate, el orden de los Titulos en el dltimo afio determinard quien serd el ganador.
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