—

MATERIAL COMUN

* 1 tablero de juego de dos caras
* 12 funcionarios del shogun

\‘ * 8 fortalezas

* 54 monedas (con distinto valor de ryo)
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6uds. 20uds. 8uds. 10uds. 10 uds.

* 120 materias primas

Arroz ] j 20 uds. E 4 uds.
Madera ’ 20 uds. |5
Piedra N 20 uds 4 uds.

* 1 comerciante
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* 10 cartas de
comercio

Reverso

Anverso

* 12 cartas de &
autorizacion’

especial

‘ * 1 ficha de inicio

* 3 plaquitas de materias primas

* 24 plaquitas de renta
* 1 folleto de instrucciones y hoja
explicativa

1. PREPARACION DEL MATERIAL COMUN

El tablero de juego se coloca en medio de la mesa por la
cara correspondiente al nimero de jugadores.

Los funcionarios del shogun, las fortalezas y el dinero se
dejan en la seccion del tablero correspondiente a dichas
arcas.

Las arcas de materias primas (madera, piedra y arroz) se agrupan junto al tablero de juego.
Se barajan las cartas de autorizacion especial y se colocan boca abajo, formando un mazo, junto al
tablero de juego. Las 5 primeras cartas del mazo se colocan boca arriba sobre la mesa.
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sobre el mazo casilla de comercio derecha

L
‘LINEA DE PUNTUACION .

-
L ?Er-

Se barajan las cartas de comercio y se colocan boca
abajo, formando un mazo, en la casilla de comercio
de la izquierda. Se dard la vuelta a las dos primeras
cartas. La primera se colocard sobre la casilla de
comercio derecha y la segunda se colocara sobre el
mazo de cartas.

2. POSICION DE LAS PLAQUITAS DE
MATERIAS PRIMAS

En las partidas de dos y cuatro jugadores se da la
vuelta a una de las plaquitas de materias primas,
de forma que se vean las cantidades. Los jugadores
pueden decidir o echar a suertes en qué lugar va
cada una.

4 jugadores

2y 3 jugadores

PLAQuITAS DE
MATERIAS PRIMAS

Ry 3 4 M CASILLAS DEL TABLE-
f sl RO DE JUEGO
madera !

Granero de arroz Q

Aserradero de

RENTA

Cantera de piedra 6

Puesto fronterizo @

o

Casilla de camino d:)

Edo Ciudad 4 jugadores

3 jugadores
2 jugadores

Solo se utilizardn las plaquitas correspon-
Ciudad dientes al nimero de jugadores.

En las partidas para 2 6 4 jugadores no se
Edo ) ) :
podra construir en una de las ciudades.

) ] Los jugadores podran decidir o bien echar
Casilla de rio b ;
a suertes en cudl de ellas no se colocara la
plaquita, a excepcion de Edo, claro estd.
Se barajan las plaquitas sin que se vea el
contenido. La de color rosa se deja

en Edo. En el centro de las

demas ciudades se
coloca una de las
grises y se les da

la vuelta.

MATERIAL PARA CADA JUGADOR

Cada jugador elige un color y recibe:
« 1 tablero de planificacién

* 3 cartas de autorizacion

« 5 funcionarios .

7 casas .

¢ 1 ficha de recuento .

Se colocard en la primera casilla de la linea de
puntuacion.

* 1 resumen del juego

1 mercado

4. MATERIAL PARA LA PARTIDA
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Cada jugador toma 13108}
de las arcas, ademas: i fl @ i.'f:'.
3 arroces y s RESUMEN DEL
20ryo (1de10y2de5) 3 ARROCES JUEGO

Edo no puede elegirse.

5. PREPARATIVOS DE INICIO D l
Se sortea quién comenzara la partida, que recibira la ficha de inicio y el comerciante. Cada v

jugador pone sobre la mesa una de sus casas. Se prepararan 5 paquetes de materias primas:
/"'"\_

1 maderay

3 arroces 2 maderas 2 piedras 1 piedra 10 ryo
[
FPRIPL4l LI 4"
Paquete 1 Paquete 2 Paquete 3 Paquete 4 Paquete 5

Cada jugador debera elegir 1 paquete de materias primas, que colocara delante de si mismo,
y la ciudad donde ubicara su primera casa. Para ello, se dardn dos vueltas en sentido contrario
a las agujas del reloj comenzando por quien se encuentre a la derecha del jugador inicial. Si se
elige un paquete en la primera ronda, en la segunda se tendra que poner la casa y viceversa.
Varios jugadores no pueden elegir una misma ciudad y Edo no se puede escoger en ningtin
caso. La casa se situara en el primer solar y, a su lado, se situara un samurai. Los funciona-
rios que se colocan en el tablero de juego pasan a convertirse en samurais. El paquete o los
paquetes de materias primas que no se hayan elegido se devolveran a las arcas. Para terminar
los preparativos, el jugador inicial colocara al comerciante en una de las tres casillas de rio.




1 - 4 aprobaciones 1 - 4 aprobaciones 1 - 2 aprobaciones
Permite quedarse con

5 ryo de las arcas.

Permite quedarse con
7 ryo de las arcas.

f Arroz = 4

Permite quedarse con
10 ryo de las arcas.

1 - 4 aprobaciones 1 - 2 aprobaciones 1 aprobacion

Permite quedarse con Permite recibir 2 arroces de  Permite recibir 3 arroces de

1 arroz de las arcas. las arcas a cambio de 3 ryo. las arcas a cambio de 7 ryo.

t-Nuevos funcionarios =‘_
: Permite contratar a "i;-: T
1 funcionario de las arcasa o S

cambio de 1 arroz.

1 aprobacion

z@?ﬁmje (se elige 1 de 2 acciones p0s1bles){9=

Permite enviar el funcionario & &

1 aprobacion

a un puesto fronterizo o
trasladar 1 6 2 samurais

cualquiera sin coste alguno.

1 - 4 aprobaciones

1 - 3 aprobaciones

=Nuevas autorizaciones =

1 - 2 aprobaciones
Permite vender a las arcas una carta de autoriza-

1 aprobacion
Permite robar 1 carta de

autorizacion especial del mazo cién o de autorizacion especial (que no esté en el

a cambio de 5 ryo. tablero de planificacién en esa ronda) por 30 ryo.

1 - 4 aprobaciones

1 - 2 aprobaciones 1 - 2 aprobaciones

Permite recibir (segiin Permite recibir de las arcas  Permite recibir de las arcas

lo que indique la tabla de de 0 a 3 materias primas el doble de materias primas
cantidades) de 0 a (segtn lo que indique la
3 materias primas de las  tabla de cantidades) ademas

arcas. de 1 materia prima adicio-

de lo indicado en la tabla
de cantidades.

Debe de haber 2 funciona-

nal del mismo tipo. rios por cada samurai.

‘.= Construccién =.=‘

1 - 4 aprobaciones 1 - 2 aprobaciones
Permite construir un edificio (casa, mercado o forta-  Igual que la carta de la izquierda.
leza) en la ciudad en la que se encuentre el samurai,

siempre y cuando se abone el coste de la construccion.

Debe de haber 2 funcionarios
por cada samurai.

1 - 2 aprobaciones
Se descuenta 5 ryo del

1 - 2 aprobaciones
Se descuenta 1 madera del

1 - 2 aprobaciones
Se descuenta 1 piedra del
coste de construccion.

coste de construccion. coste de construccion.

- Comercio -

La carta de comercio que hay so- ey i
bre la mesa ofrece 2 posibilidades '
de intercambio: A) intercambio de
1 o més materias primas B) inter-
cambio de 1 punto de poder.

Si el comerciante y el samurai estan en la misma casilla: se puede elegir entre la opcion A o la opcion B.
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1 - 2 aprobaciones 1 aprobacion

Si el comerciante y el samurai estan en una casilla en la que el jugador tiene un mercado: se puede elegir
entre la opcion A y/o la opcion B.
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