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| SQUE ES HARAKIRI:
BLADES OF HONOR?

Harakiri: Blades of Honor es un épico juego de mesa
cooperativo ambientado en un Japon feudal de fantasia, para
hasta 4 jugadores.

A lo largo de la campafia narrativa os enfrentaréis a multitud
de yokais enviados por el Shogun, quien busca extender su
influencia por todo Japdn. Los personajes evolucionaran
durante la historia, mientras intentan derrotar a las hordas
del Shogun y frustrar sus maquinaciones: aprenderan nuevas
habilidades, encontraran y forjaran nuevos objetos y equipo,
y aumentaran su aptitud en los cuatro atributos cruciales
representados en el juego: conocimiento, destreza, espiritu y
poder.

El juego se divide en 2 actos y cada acto consta de una serie
de capitulos. Cada capitulo incluye una fase de exploracion y
puede incluir unafase de aventura previa. En lafase de aventura
los personajes viajan por el mapa de Japén completando
misiones, mientras que durante la fase de exploracion, los
personajes libran combates tacticos.
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En Harakiri: Blades of Honor jugaréis con 4 personajes que de 4 jugadores, se deben repartir los 4 personajes de la forma
constituyen el nucleo de la historia. Si sois 4 jugadores, cada que elijais. En caso de jugar en solitario, controlaras a los 4
uno controlara a su propio personaje. Si se juega con menos personajes.
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TOMCE

TOMOE es una joven samurai heredera del prestigioso Clan AKIRA es un ronin vinculado al Clan de la Luciérnaga &),

Sakura @), cuyas habilidades se centran en el combate a especializado en la defensa y proteccion de sus aliados. Es

distancia. capaz de encontrar oportunidades para contraatacar a sus
enemigos.

HATTORI HIKARU

HATTORI es un ninja del Clan de la Montafia @), con gran HIKARU es un monje del clan del Dragén @), con habilidades
movilidad y capacidad para infligir dafio a sus enemigos. curativas y la capacidad de inutilizar a los enemigos.
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Antes de resolver los pasos siguientes, consulta la seccidon
de preparacion de la fase de aventura del capitulo que estés

1. Coloca el tablero de cada personaje delante del jugador
que lo controle.

2. Coloca un cubito en el medidor de vida, en el espacio que
coincida con la vida maxima del personaje.

La vida maxima de un personaje depende de su clase y
nivel, y se muestra en el gréafico de la ficha de personaje,
debajo de su nombre.

Si estds jugando el primer capitulo, coloca el cubito en
el espacio 11 del medidor de Akira, en el espacio 9 del
medidor de Hattori, en el espacio 8 del medidor de Hikaru
y en el espacio 10 del medidor de Tomoe.

MEDIDOR DE VIDA
Y ATRIBUTOS
A. @ Vida
B. @ Poder
C. & Destreza
D. #® Conocimiento
% _E. & Espiritu

CONFIGURACION DE LOS PERSONAJES

jugando. Toma nota de cualquier cambio en las reglas o de los
pasos adicionales de preparacion especificos de ese capitulo.

REPARACIGN DE LA FASE DE AVENTURA

—

MADURS
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4 LY

ARBOL DE VIDA
DE TOMOE

- Nivel 5. 18 @
- Nivel 4. 15
- Nivel 3.13 @
- Nivel 2. 11 @
- Nivel 1. 10 ®@




el

e
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3.

Coloca la carta del Kami de cada personaje junto a su
tablero de personaje.

Si estds jugando el primer capitulo, elige un Kami para cada
personaje entre los 8 iniciales disponibles. La carta de Kami
representa a una deidad que acompafard a cada personaje
en su aventura. Una vez elegido el Kami, este se asociard a
cada personaje durante el resto del acto.

Coloca 1 cubito en el medidor de afinidad del Kami, en el
espacio en el que estaba al final de tu Ultima sesion de juego.
Si estds jugando el primer capitulo, todos los jugadores
colocan el cubito en el espacio 1 del medidor. Si el nivel
de afinidad llega a 0, quita el cubito del medidor, pero no
descartes la carta de Kami.

Coloca las cartas de herreria que coincidan con la clase y
el nivel actual e inferiores de cada personaje en un mazo
bocabajo junto a su tablero.

Si estds jugando el primer capitulo, coloca el equipo ronin
de nivel 1 junto a Akira, el equipo ninja de nivel 1 junto
a Hattori, el equipo monje de nivel 1 junto a Hikaru y el
equipo samurdi de nivel 1 junto a Tomoe.

1. Clase (monje)
2. Nivel (1)

Inserta las fichas de habilidad adquiridas en el tablero de
cada personaje, por el lado en el que estaban al final de tu
ultima sesion de juego.

Si estds jugando el primer capitulo, inserta las fichas de
habilidad sexto sentido en el tablero de Akira, rodar en
el tablero de Hattori, sanacion en el tablero de Hikaru y
disciplina militar en el tablero de Tomoe.

Coloca los cubitos en las puntuaciones de los atributos
segun estaban al final de tu Ultima sesion de juego.

Si estds jugando el primer capitulo, Akira coloca 1 cubito en
el valor 1 de conocimiento #® Hattori coloca 1 cubito en el
valor 1 de destreza g, Hikaru coloca 1 cubito en el valor 1 de
espiritu & y Tomoe coloca 1 cubito en el valor 1 de poder @.

9.

8.

Coloca las fichas del clan de cada personaje al lado de su
tablero, en su reserva.

Coloca los objetos y el equipo adquiridos al lado del tablero
de personaje. Si un personaje tiene 2 armas, solo puede
equipar 1. Gira 90 grados la carta de arma sin equipar.

Si estds jugando el primer capitulo del acto 1, coloca los
ropajes de ronin junto a Akira, la armadura de shinobi
junto a Hattori, la armadura celestial junto a Hikaru y la
armadura ceremonial junto a Tomoe. A continuacion, cada
personaje elige 1 arma de nivel 1 de su mazo y la afiade a su
reserva. Por ultimo, cada personaje recibe el objeto especial
"Omamori de Jirobo" y lo afiade a su reserva.
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ROPAJES DE RONIN * ARMADURA  *

? 3 DE SHINOBI
ARMADURA  *

ARMADURA

CELESTIAL ] CEREMONIAL
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10. Coloca 1 cubito en el medidor de armadura, en el valor

1.

indicado por la armadura del personaje.

ARMADURA
CEREMONIAL

de fu activacion
arade +laleg ”

de tu reserva

SAMURAI(D

Si se trata del primer capitulo, coloca el cubito sobre el valor
2 de Akira, el valor 1 de Hattori, el valor 1 de Hikaru y el
valor 2 de Tomoe. Si el nivel de armadura llega a O, quita el
cubito del medidor, pero no descartas la carta de armadura.

Coloca el resto de objetos de cada personaje al lado de su
tablero.

Si estds jugando el primer capitulo, no empezardn con
ningun objeto adicional.




Coloca el mapa en el centro de la mesa, que se divide en 4
territorios, 1 para cada clan.

Coloca las fichas de moneda, karma, cabeza, resistencia,
puntos de accidén y ciudad arrasada/capturada en una
reserva general, junto al mapa.

Coloca las miniaturas de cada personaje en los lugares de
inicio, indicados en la seccion de preparacion de la fase de
aventura.

Coloca el medidor de influencia del Shogun al lado del
mapa v la ficha de influencia del Shogun donde se indique
en la preparacion del capitulo. Coloca la ficha de ronda
fuera del medidor.

Baraja las cartas de influencia del Shogun en un montdn
bocabajo junto al mapa, para formar el mazo de influencia
del Shogun.

Comprueba el & menor y mayor entre los personajes.
Busca las cartas de mercado (sin incluir las especiales) cuyo
requisito se encuentre dentro de este rango y bardjalas en
un montdén bocabajo junto al mapa, para formar el mazo
de mercado.

Por ejemplo, si el conocimiento mds bajo es 0 y el mds alto
es 3, busca todas las cartas de mercado con requisito 0-3.

10.
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Si se trata del primer capitulo, busca las cartas de mercado
con requisito 0-1.

Baraja las cartas de evento de viaje en un mazo y situalo
junto al mapa, con su cara verde hacia arriba.

Coloca las cartas de misidn del capitulo en juego al lado
del mapa, de forma que el reverso de cada carta quede
visible. A continuacion, coloca las fichas de misidon en
el tablero como se indica en el mapa de la seccion de
preparacion de la fase de aventura. En ocasiones, la
preparacion indicara que alguna mision empiece ya
activa. Pon las cartas de esas misiones bocarriba de inicio.
Por el contrario habra misiones que no estén disponibles
de inicio.

Coloca cualquier carta de localizacion especial descubierta
como se indique en la hoja de campana. Coloca cualquier
carta de localizacién no descubierta si se indica en la
seccidn de preparacion de la fase de aventura.

Coloca las fichas de ciudad arrasada/capturada en los
lugares indicados en la hoja de campafia.

En el primer capitulo no coloques ninguna ficha de ciudad
arrasada/capturada en ninguna localizacion.

e



La fase de aventura se divide en rondas. En cada ronda, el los personajes se hayan activado una vez, momento en el que

Shogun tendrd un turno y, a continuacion, cada personaje finaliza la ronda.

tendra un turno. Los jugadores eligen el orden para las Durante una activacion, los personajes se moverdn por el mapa,
Y activaciones de los personajes. Cuando un personaje haya resolverdn misiones, mejorardn su equipo, ganardn monedas,
G' completado su activacion, los jugadores eligen un personaje atacardn a los enemigos y mucho mds.

El turno del Shogun consta de 4 pasos.

diferente y lo activan. Repite este proceso hasta que todos

1. Mover laficha de ronda. -
2. Actualizar el medidor de influencia del Shogun.
3%. Robary resolver 1 carta de influencia del Shogun.

4. Activar a los enemigos.

1. MOVER LA FICHA DE RONDA

Mueve la ficha de ronda 1 espacio hacia arriba en el medidor de influencia.
En la primera ronda la ficha se mueve de 0 a 1.

Sila ficha de ronda se mueve a un espacio con unaficha de disparador (@) consulta
inmediatamente el libro de campaiia y resuelve la seccion correspondiente.
Si la ficha de ronda se mueve al espacio que coincide con el total de rondas
indicado en el libro de campafia, esta es la ronda final de la fase. Utiliza el lado
rojo del disparador para indicar que es la tltima ronda de la fase.

2. ACTUALIZAR EL MEDIDOR
DE INFLUENCIA DEL SHOGUN

Mueve la ficha de influencia del Shogun segln las reglas de aumento
de influencia que se muestran en la seccidén de preparacion de la fase de
aventura del libro de campafia. Ignora este paso en la primera ronda de cada
Fase de Aventura.

Si la ficha de influencia del Shogun alcanza el 12, la fase termina en fracaso
(ver pagina 16).

3. ROBAR Y RESOLVER UNA CARTA DE
INFLUENCIA DEL SHOGUN

Roba la carta superior del mazo de influencia del Shogun y resuelve el efecto
gue coincida con el nivel actual de influencia del Shogun.

Si la influencia del Shogun es de 5 0 menos, se considera baja.
Si la influencia del Shogun es de 6 a 9, se considera media.
Si la influencia del Shogun es de 10 o0 mas, se considera alta.




Titulo T
’ I Moy
los Personajes Mi::’:s ? ‘;"

Texto narrativo

Influencia media

1.

2.

3. Influencia baja
4.

5.

Influencia alta

4. ACTIVAR A LOS ENEMIGOS

Cada enemigo del mapa se activa uno a uno. Si hay varios
enemigos en el mapa, los jugadores eligen un enemigo
para activarlo. Cuando el enemigo haya completado su
activacion, los jugadores eligen a otro enemigo diferentey lo
activan. Este proceso se repite hasta que todos los enemigos
se hayan activado una vez. El comportamiento de cada
enemigo durante una activacion se detalla en la seccidon de
preparacion de la fase de aventura del libro de campaiia
o en la misidn que provoco la aparicion del enemigo. Este
texto puede tener las siguientes instrucciones:

OBJETIVO
El personaje o lugar hacia el que se movera el enemigo cuando
se active. El enemigo se movera por el camino mds corto hacia
su objetivo. En caso de empate para elegir el camino mas
corto, a menos que se especifique otro criterio de desempate,
los jugadores eligen cual de los caminos tomara.

MOVIMIENTO

El nimero de veces que un enemigo puede moverse a una
localizacion adyacente durante su activacion. Los enemigos
pueden terminar su movimiento en la misma ubicacién que los
personajes y otros enemigos.

PRUEBA DE COMBATE X
La dificultad de la prueba de combate que debe realizar un
personaje para eliminar al enemigo del mapa (ver prueba de
combate en la pdgina 16).

Se activan 2 kachis, los esbirros del Shogun, que
tienen como objetivo a Tomoe. Como se especifica en
la seccion de preparacion de la fase de aventura del
capitulo, durante las activaciones de las unidades del
Shogun se mueven 3 localizaciones hacia su objetivo,
y si terminan en el mismo espacio que su objetivo,
ese personaje debe hacer una » (5). El kachi azul
(%) no puede alcanzar la ubicacién de Tomoe, por
lo que debe terminar su movimiento a 1 localizacion
de distancia, en la ciudad de Iga o en el santuario de
Amaterasu. Los jugadores deciden mover al kachi a Iga.
El kachi amarillo (@) alcanza la localizacion de Tomoe,
forzando una prueba de combate (ver pagina 16).
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Al inicio de su turno, cada personaje gana 3 fichas de puntos
de accion (@), y las coloca en su reserva. Durante el turno de
los personajes, los jugadores eligen uno para activarlo. Cuando
ese personaje haya completado su activacion, los jugadores
eligen uno diferente para activarlo. Este proceso se repite hasta
que todos los personajes hayan completado sus activaciones,
momento en el que finaliza la ronda. Al final de su activacion,
cada personaje pierde las fichas de puntos de accion que no
haya gastado, devolviéndolas a la reserva general.

Durante la activacion de un personaje, puede realizar
cualquiera de las siguientes acciones, gastando 1 punto de
accion cada vez.

- Viajar.

- Atacar a 1 enemigo.

- Interactuar con 1 ficha de mision o
de clan.

- Interactuar con 1 ciudad.

- Interactuar con 1 carta de
localizacidon especial.

- Interactuar con 1 santuario.

- Trabajar o descansar.

Cada accion se puede
realizar varias veces y en
cualquier combinacion vy
orden, con la excepcion
de que un personaje solo
puede viajar una vez en
cada activacion. Cuando 1
personaje haya iniciado
1 accién, debe completarla
antes de iniciar otra.

Sin embargo, durante la
activacion de un personaje
pueden realizarse acciones
gratuitas (no requieren
gastar puntos de accion).
Estas se pueden ejecutar
en cualquier momento
durante su activacion,
incluso a mitad de Ia
resolucién de otra accién.
(Ver Acciones gratuitas en
la pagina 15).

VIAJAR
Recuerda: esta accion solo puede realizarse 1 vez por
activacion del personaje.
El personaje activo gana puntos de movimiento ((() iguales a
3+&+ cualquier modificador aplicable. Puede esforzarse,
gastando 1 punto de accién adicional para ganar otro punto de
movimiento, cualquier nimero de veces.
El personaje activo puede moverse entre localizaciones
adyacentes, gastando 1 punto de movimiento cada vez. Las
localizaciones estan separadas por calzada imperial o por
caminos peligrosos.

Caminos

peligrosos

»» EVENTOS DE VIAJE

Después de que el personaje activo haya terminado su
movimiento, si gastd 2 o mas puntos de movimiento
desplazandose por tierra, el jugador situado a la izquierda del
que controla al personaje activo, roba un evento de viaje de la
parte inferior del mazo. A continuacion, lee la introduccion
narrativa para que el personaje activo resuelva el evento.

En el caso de que el evento incluya una decision o prueba, no
leas el texto de la resolucion hasta que se haya resuelto.

~a
w

Cara verde

"

Cara roja
Titulo
Arco o niUmero

» o

Introduccion
narrativa

b

P

Decisidn o prueba
7. Resolucion




Al.resolver una carta de evento de viaje, si el movimiento del
is é‘rsonaje fue solo sobre calzada imperial, resuelve la cara
* verde de la carta, indicada con el icono del pez koi (é"). Si el
movimiento del personaje fue por 1 0 mas caminos peligrosos,
resuelve la cara roja en su lugar, indicada con la serpiente del
Shogun (O). Una vez concluido el evento, la accién de viaje
finaliza y se pierden los puntos de movimiento que no se hayan
gastado.

Los viajes por caminos peligrosos (O) suelen ser mds
arriesgados.

Una vez resuelto un evento de viaje, a menos que se indique lo
contrario en la carta, devuélvela a la parte superior del mazo.
Algunos eventos de viaje se descartan después de su resolucion.
Los eventos de viaje descartados de este modo no se utilizardn
durante el resto de la campania.

Los eventos de viaje incluidos en el mazo evolucionaran durante
la campania. El libro de campafia puede incluir instrucciones
sobre qué eventos deben eliminarse y cuales deben incluirse
para los proximos capitulos. La mayoria de los eventos incluyen
un codigo de letras (A, B o C) para identificar facilmente cuales
son los que deben incluirse en el mazo de eventos de viaje.
También hay algunos eventos que se identifican con nimeros
y que se afiaden o eliminan del mazo de eventos de viaje en
funcién de las misiones, secciones o marcas.

P> RASGOS

Normalmente, los acontecimientos requieren que el jugador
activo supere una prueba o decida entre 2 o mas opciones.
Algunas de esas decisiones y pruebas pueden verse afectadas
por uno o varios rasgos que pueden tener los personajes.
Normalmente ofrecen una bonificacién para la prueba,
nuevas opciones o incluso permiten el éxito automatico.

pensabas. Al ir a tomar un trago de :.

odre descubres que estd agujereado v
" vacio. Sitienes & (1+) oeres €0, lee
il K sino, lee B. 3

Los personajes obtienen los rasgos adquiriendo nuevas
habilidades, al aumentar su nivel, tras determinadas Fases de
Exploracion (véase la pagina 18 del Libro de Reglas de la Fase
de Exploracion). Algunas de las habilidades disponibles pueden
conceder un nuevo rasgo. Normalmente, las habilidades que
f conceden un nuevo rasgo son ligeramente menos poderosas
\ " que las que no lo hacen.

=

PP VIAJAR EN GRUPO

Si el personaje activo comienza una accién de viajar en un
lugar con otros personajes que aun no se han activado,
pueden acordar viajar en grupo.

_ '( Siviaja en grupo, el personaje activo elige, previo acuerdo con
. los otros jugadores, a 1 0 mds personajes que se encuentren

=~ _en la misma ubicacién al comienzo de la accién de viajar, para
‘\@"-que formen parte del grupo. Los otros personajes del grupo
: recibiran al activarse 1 (@) menos, aunque esto no contara

en su activacion como accién de viajar para esta ronda.

7

El grupo gana un nuimero de puntos de movimiento ((()
igual a 3 + & del personaje con la@ mas baja del grupo + los
modificadores que afecten al personaje activo.

Los personajes que viajan en grupo no pueden esforzarse para
ganar movimiento.

A continuacion, el personaje activo gasta puntos de
movimiento para viajar entre localizaciones adyacentes,
moviendo al resto del grupo con él. Al final de una accién de
viaje en grupo, el personaje activo pierde todos los puntos
de movimiento no utilizados y no se revela ninglin evento
de viaje.

El principal objetivo de viajar en grupo es evitar revelar
eventos de viaje.

Una vez finalizada la accidn de viajar en grupo, no podras
activar a los personajes que no pertenezcan al grupo hasta
que todos los personajes del grupo se hayan activado por
completo.

PP VIAJAR POR MAR

Si en cualquier momento de su movimiento el personaje activo
llega a una ciudad con un puerto (0), puede elegir viajar por
mar. Para hacerlo, el personaje activo debe gastar 3 €y 10
monedas (@).

Si el personaje activo tiene menos de 10 @), o no tiene
3 C disponibles, no podrd viajar por mar.

Elige cualquier localizacion con un e adyacente al mar
donde se inicia la accién. Mueve al personaje activo a esa
localizacion.

»» VIAJAR EN GRUPO POR MAR

Si en cualquier momento de una accién de viaje en grupo, el
grupo llega a una ciudad con un e, puede elegir viajar por
mar. Para hacerlo, el grupo gasta 3 €, y 10 @ en total.

Si el grupo tiene menos de 10 @ entre todos, o el personaje
activo no dispone de 3 € disponibles, el grupo no podrd viajar
por mar.

Elige cualquier localizaciéon con un @ adyacente al mar
donde se inicia la accién. Mueve al grupo activo a esa
localizacion.

S



Hikaru comienza la activacion al norte de Nagoya.
Tiene 2 &' y por tanto gana 5 puntos de movimiento
realizando una accion de viajar. Hikaru quiere llegar
al santuario de Amatsumikaboshi, al sur de Ise,
que estd a 7 localizaciones por tierra, por lo que
necesitaria esforzarse dos veces para llegar hasta
alli. No obstante, prefiere no gastar puntos de accién
adicionales esforzandose. Ademas, Hattori, que
tampoco se ha activado, se encuentra en el mismo
lugar que Hikaru, y también quiere llegar al mismo
templo. Como no se pueden esforzar si realizan una
accion de viaje en grupo, la Unica opcién para llegar a
su destino es viajar por mar.

Hikaru y Hattori eligen viajar en grupo por mar,
gastando cada uno 1 punto de accidn. La destreza de
Hikaru es la mas baja del grupo, por lo que el grupo
gana 5 puntos de movimiento. El grupo gasta 1 punto
de movimiento para llegar a Nagoya, alli gastan 10 @
y 3 puntos de movimiento para viajar por mar a Ise
y, finalmente, gastan su ultimo punto de movimiento
para viajar por tierra y llegar al templo.

ATACAR A UN ENEMIGO

Realiza esta accion en una localizacion con 1 o mas enemigos.

Elige un enemigo en la misma ubicacién que el personaje activo
como objetivo. Realiza una prueba de combate (ver pagina 16)
para superar la dificultad del objetivo y eliminarlo del mapa.

lNTERACTUA,R CON UNA FICHA DE
MISION O DE CLAN

Realiza esta accién en una localizaciéon con una ficha de
misién, o en una localizacién con una ficha de clan que
coincida con el personaje que realiza la accidn.

Si interactuas con una ficha de mision, colécala
en la reserva del personaje, da la vuelta a la
mision correspondiente, y resuelve cualquier
efecto que se indique. Ahora se considera una
mision activa.
Algunos capitulos empezaran con misiones ya activas, segun la
descripcidn de la preparacion de los mismos.

La mayoria de los efectos al revelarse hardn
que el personaje activo coloque fichas
de su clan en el mapa. Solo el personaje
especificado podrd interactuar con las
fichas de mision correspondientes a su clan
0 a sus misiones personales (ver pdgina 18).

Cuando una mision indique que se deben colocar miniaturas
en el mapa, todos los personajes podran interactuar con ellas
y con la misidn (o evento) que las haya activado y, por lo tanto,
todos deberan colocar una ficha de su clan donde se indique
para esa mision.

Si interacttas con una ficha de clan, resuelve el efecto en la
mision activa correspondiente.

Sialinteractuarconunamisiénofichadeclanseterminaen éxito
(|‘) o fracaso (I.), tras resolver la seccidn correspondiente
en el libro de campaiia, retira todas las fichas de mision y de
clan de personaje correspondientes. Ahora se considera una
mision resuelta.

Nidmero de
mision

Titulo

Pista de la mision
Capitulo

Titulo

Objetivo
Descripcion de la
mision

Conclusion
Numero de mision




1 MISION COMPLETADA CON EXITO, gana 10 @.
- Disminuye 1 la influencia.
- Marca 1 casilla en “Clan de la Luciérnaga”.

Akira colocd previamente una ficha de su clan en Iga,
tras revelar una misién. El ronin acaba de completar
una accion de viajar, finalizando su movimiento en Iga.
A continuacion, realiza 1 accidn para interactuar con
su ficha de clan alli, resolviendo el efecto en la seccion
correspondiente en el libro de campafa. El texto
especifica que la misién se ha completado con éxito,
por lo que Akira retira su ficha de clan del tablero. La
mision esta ahora resuelta.

INTERACTUAR CON UNA CIUDAD

Realiza esta accion en una localizacién con al menos 1 de los
siguientes servicios Qoo Elige 1 de los servicios de la
localizacion y resuelve el efecto correspondiente.

b> & HERRERIA

El personaje activo puede comprar 1 carta de su mazo de
herreria, pagando el coste indicado en la parte inferior
derecha de la carta. Coloca la carta elegida en la reserva del
personaje. Si la carta era una armadura, mueve el cubito en el
medidor para que coincida con su valor de armadura.

1. Resistencia de la
armadura (1)

2. Coste (45@)

3. Clase (Monje)

El personaje activo puede vender armas y armaduras,
recuperando la mitad del coste redondeado hacia abajo y
devolviendo la carta a su mazo de herreria.

"
_ rg’/ % =" También puede gastar 10 @ para reparar toda la resistencia
V. . de su & equipada.

( Cada armadura tiene un valor mdximo de resistencia y puede
reducirse en combate.

B
280

Cada personaje puede tener en su reserva un maximo de 2
armas y 1 armadura. Si esta accién hiciera que el personaje
superara este limite, vende equipo de su reserva hasta que
tenga un maximo de 2 armas y 1 armadura.

Por ejemplo, si un personaje adquiere una nueva armadura,
debe vender su armadura anterior.

Cada personaje puede tener equipada un maximo de 1 arma
en cualquier momento. Si un personaje tiene 2 armas en su
reserva, indica cual esta sin equipar girandola 90 grados.

Si el limite se supera fuera de una interaccion con una herreria, el
personaje debe descartar cualquier carta para cumplir el limite.

> € MERCADO

Roba 3 cartas del mazo de mercado. El personaje activo puede
comprar cualquiera de las cartas robadas, colocando cada
carta comprada en su reserva. Baraja las cartas no compradas .
y coldcalas en el mazo de mercado.

—t
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1. Requisito de
conocimiento (1)

2. Coste (25@)

3. Tipo (permanente)

El personaje activo puede vender objetos y/o cabezas
(y) de su reserva antes, durante o después de esta accion.
Conseguira 10 @ por cada cabeza normal, 30 @) por cabezas
de jefe, y la mitad de su coste redondeando hacia abajo en el
caso de los objetos.

Las cabezas se adquieren, principalmente, derrotando a los
enemigos en la fase de exploracion.

Cada personaje puede tener en su reserva un maximo de 3
objetos con la palabra clave permanente y un maximo de
5 objetos en total. Si esta accidon hiciera que un personaje
superara este limite, debe vender articulos de la reserva de ese
personaje hasta que deje de ser asi.

Si el limite se supera fuera de una interaccion con un mercado,
el personaje debe descartar cualquier objeto para cumplir el
limite.

Los objetos con la palabra clave especial, no cuentan ni para i
el limite de 3 objetos permanentes, ni para el limite global de 4
5 objetos. .

»> & POSADA
El personaje activo gasta 10 @) para recuperar puntos de vida :
(@) igual a su nivel actual + 2. d

Los personajes no pueden superar su valor mdximo de puntos *
de vida en ningun momento.



INTERACTUAR CON UNA CARTA DE
LOCALIZACIGN ESPECIAL

) Realiza esta accién en un lugar con una carta de localizacidn
[ descubierta. Ver pdgina 18.

\ — INTERACTUAR CON UN SANTUARIO —

Realiza esta accidn en un santuario.

Gasta cualquier cantidad de karma (®) de
la reserva del personaje activo. Por cada
3 karmas gastados, avanza 1 la ficha en el
medidor de afinidad.

o

Los personajes comienzan la partida con acceso a su primera
habilidad de Kami. Al alcanzar el espacio 3 del medidor,
obtienen acceso a su segunda habilidad de Kami. Al alcanzar
el espacio 6 del medidor, obtienen acceso a la habilidad del
Modo Kami.

La segunda habilidad de Kami y la habilidad del Modo Kami se
utilizan unicamente durante la fase de exploracion.

TRABAJAR O DESCANSAR

Si el personaje activo se encuentra en una ciudad, gana 2 ©@.

Si el personaje activo se encuentra en un lugar que NO sea una
ciudad, recupera 1 Q.

Los personajes no pueden superar su valor mdaximo de vida al
realizar esta accion.

ACCIONES GRATUITAS

Pueden realizarse en cualquier momento durante Ia
activacion de un personaje, incluso a mitad de la resolucion
de otra accidn, y no requieren gastar puntos de accion. Hay
3 acciones gratuitas: utilizar un objeto, intercambiar el arma
y compartir.

UTILIZAR UN OBJETO

Aplica el efecto de un objeto de la reserva del personaje activo,
si cumple el requisito de conocimiento (¢®).

Un personaje puede comprar y tener en su reserva objetos
para los que no cumpla el requisito de conocimiento (4®),
aunque no pueda utilizarlos.

Si el objeto tiene la palabra clave consumible,
devuélvelo al mazo de mercado y barajalo.

Si el objeto tiene la palabra clave X usos, afiade
X cargas utilizando Q Cada vez que se utilice,
retira una ficha. Cuando no quede ninguna 0,
devuélvelo al mazo de mercado y barajalo.

Si el objeto tiene la palabra clave permanente, a menos
que se indique lo contrario en la carta, puede utilizarse
ilimitadamente.

INTERCAMBIAR EL ARMA

Cambia tu arma equipada por tu arma sin equipar. Indica qué
arma esta sin equipar girandola 90 grados.

COMPARTIR

Realiza esta accion gratuita si el personaje activo se encuentra
en el mismo lugar que otro personaje.

Recuerda que una accion de compartir puede realizarse a
mitad de una accion de desplazamiento.

Un personaje activo que comparta localizacion con otro
puede intercambiar monedas, cabezas, objetos, equipo y
fichas de misién o evento.
Recuerda que, aunque un personaje no cumpla los requisitos
de un objeto o equipo (como no ser de su clase o no tener g®
suficiente para utilizarlo), si que puede tenerlo en su reserva.

Si algunos de los personajes que realizan la accion compartir
han colocado fichas de clan en el mapa, como resultado de
una mision activa que no sea una mision personal, cada uno
de los demas personajes en esa localizacion podra colocar
sus fichas de clan en la localizacion indicada por la mision
activa. Esta parte de la accién se define como compartir
informacion.

Durante el acto 1, los personajes tienen acceso a un objeto
especial, el “Omamori de Jirobé” que les permite, UNA vez
por fase de aventura, compartir informacion de UNA mision
activa entre ellos. No obstante, no permite que intercambien
cartas o fichas de ningun tipo.

Algunas misiones requieren entregar algo en algun sitio, con
lo que interactuar con la ficha de clan no es suficiente para
completar la mision.

Hattori, durante su accidon de viajar, pasa por la
localizacion donde se encuentra Tomoe y realiza una
accién de compartir. Como él, previamente, habia
colocado una ficha de su Clan en Kyoto por efecto
de una misién, Tomoe también puede colocar una
ficha de su clan. Como parte de esa misma accién
de compartir, Tomoe le entrega a Hattori el objeto
"Agua sagrada" y el ninja continla su viaje hacia
otra localizacién. Si Tomoe hubiera tenido misiones
activas, también podria haber compartido esa
informacidén con Hattori.
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_, NALIZACION DE LA FASE DE AVENTURA

La fase finaliza inmediatamente si se cumple alguna de las
~ Siguientes condiciones:
1

- Lainfluencia del Shogun llega a 12.

- Todos los personajes son derrotados.

- Se cumple una condicidn de finalizacion especificada en la
seccion de preparacion de la fase de aventura.

Cuandotermine lafase, descarta todas las fichas de bendecido
({i)) de los personajes. A continuacion, para cada personaje
derrotado, resuelve la seccién de personaje derrotado de la
pagina 18. A continuacion, revela todas las cartas de mision
que no hayan sido completadas y resuelve la seccion de
fracaso de las cartasde misién no completadas, si las hubiera.
Las secciones de preparacion de las fases de aventura y
exploracion de un capitulo pueden especificar las consecuencias
de cumplir ciertas condiciones finales y de tener éxito o fracasar
en ciertas misiones.

Si la fase ha sido completada con éxito, cada personaje
recupera QP igual a su nivel. Por dltimo, pasa a la fase de
exploracién del capitulo.

Si vas a guardar el juego y jugar la fase de exploracion del
capitulo mds adelante, almacena en la bandeja de guardado el
progreso de los personajes.

OTROS CONCEPTOS

_1?‘.'.,
o

Hikaru se enfrenta a una prueba de 4 (5). Lanza el @
. o

y consigue un 4. Sumando su 1 &, supera la pruebay

lee las consecuencias marcadas con ifls.

PRUEBAS DE ATRIBUTO

Las pruebas de atributos se indican con el simbolo ¢® (X),
& (X), & (X), o @ (X), donde X es la dificultad.

Un personaje realiza una prueba de atributo lanzando 1
dado de prueba (O) y sumando su puntuacién del atributo
asociado a la prueba y cualquier modificador aplicable. Si el
valor iguala o supera la dificultad de la prueba, tiene éxito. En
caso contrario, fracasa.

Las consecuencias de superar con éxito una prueba, si las hay,
se indican con el icono .

Las consecuencias de fracasar la prueba, si las hay, se indican
con el icono 1.

peTLLLY,

PRUEBAS DE COMBATE
Las pruebas de combate se indican con el simbolo ¥ (X).

Realiza una prueba de combate lanzando los dados indicados
en el ataque fuerte (-ﬁ) del arma equipada, sumando los
valores obtenidos, afiadiendo después el @ del personaje
activo y cualquier modificador aplicable.

Si necesitas ayuda para sumar los valores obtenidos en una
prueba de combate, consulta la hoja de ayuda de la fase de
aventura.

Si el total es igual o mayor que la dificultad, la prueba de
combate tiene éxito, el enemigo es retirado del mapa vy el
personaje activo gana 1 ), afiadiéndola a su reserva. En caso
contrario, la prueba fracasa y el enemigo se mantiene en juego.

Puede haber consecuencias adicionales por tener éxito o
fracasar en las pruebas de combate especificadas en la seccion
de preparacion de la fase de aventura del escenario, o en
la carta de misidon o evento que provocé la colocacion del
enemigo.

Las consecuencias de superar con éxito una prueba de
combate, si las hay, se indican con el icono if.

Las consecuencias de fracasar la prueba de combate, si las hay,
se indican con el icono 1.




ARCO DE CAZA

Tomoe se enfrenta a 2 kachis cuya dificultad de combate
es 6. Realiza una primera accion de combate lanzando
un dado verde y otro rojo, como indica el ataque
fuerte de su arma equipada "arco de caza". Sumando
los resultados de la tirada obtiene 5, que sumado a
su 1 @ hace un total de 6. Supera la prueba y lee
las consecuencias asociadas a iff.

Como segunda accion Tomoe ataca de nuevo, pero
en esta ocasion consigue un total de 3 en su tirada.
Aunque sume su @, no iguala la dificultad de la prueba
de combate y lee |a seccién asociada a 1.

HABILIDADES DE LOS PERSONAJES,
DE LOS KAMI Y DEL MODG KAMI

Las habilidades del personaje no se utilizan durante esta fase.

FLECHA DIVINA 2
N Adade 1| 6 1u 3 con ares.

Recuerda que a/gunals habilidades ¥ yseipuma mitiian = .,‘:kx
Afode +1 "\ 0 ks X mienfros usos
conceden rasgos que S/ pueden tener  Kn ore i ambin e ame 015 i
efectos durante la fase de aventura. Diplomatica 5. ®_j
Las habilidades de Kami se activan cuando el personaje que
las posee tiene una afinidad igual o superior a su requisito de

afinidad.

La habilidad de Kami con requisito 1+ (@) puede utilizarse
durante la fase de aventura.
La habilidad de Kami con requisito 3+ (€3) y la habilidad modo
Kami (€) no se utilizan durante esta fase.

3¢ MODO KAMI (2 rondas)  ©, @
“Al final de tu turno, los

personajes recuperan ¥ €
y los enemigos reciben % @. -

AMATERASL

" 3¢ DESCANSO DEL GUERRERD
Recupera 3 @ al interactuar
con los santuarios.

¢ O

FICHAS DE CAMING CORTADO

La seccion de preparacion de la fase de
aventura del capitulo que estés jugando
puede indicar que coloques fichas de camino
cortado en calzadas imperiales o caminos
peligrosos especificos. Los personajes no
pueden viajar por calzadas o caminos que
tengan fichas de camino cortado.
Los enemigos SI pueden viajar por calzadas o caminos con
fichas de camino cortado de forma normal.




MPERSONAJES DERROTADOS

PERSONAJES REZAGADOS

Y En ocasiones, los eventos, las misiones o los enemigos haran
" dafio a los personajes. Si un personaje recibe impactos (j,‘k),
redicelos por el valor de armadura (§) equipada, y si el
resultado es mayor que O, reduce la vida del personaje
en esa cantidad. Si el pesonaje recibe dafio directo (@),
reduce directamente esa cantidad en el medidor de vida del
personaje.

Si la vida de un personaje llega a 0 es derrotado. Cuando
suceda, retira inmediatamente su miniatura del mapa. El
personaje no participara mas en esta fase de aventura.

Al final de la fase de aventura, antes de resolver cualquier
seccién en el libro de campanfa resultante de la finalizacion
de la fase, los personajes derrotados seran resucitados,
recuperando sus € hasta su maximo actual.

Cuando un personaje es resucitado, realiza una prueba de
2 (X), donde X es el nivel actual del personaje. Si se supera
la prueba, no se produce ninguin otro efecto. Si se fracasa la
prueba, el personaje pierde 1 punto de atributo a eleccién
del jugador que lo controla.

El punto de atributo inicial de cada clase no esta disponible
para esta eleccion.

Los atributos se registran en el tablero de cada personaje.

CARTAS DE LOCALIZACION ESPECIAL

La seccion de preparacion de la fase de aventura del capitulo
que estés jugando puede indicar que coloques cartas de
localizacién especial en el mapa.

Ciertos efectos durante la fase de
aventura pueden hacer que se descubra
una localizacion. Cuando esto ocurra,
voltea la carta y andtala en la hoja de
campana.

Puedes interactuar con cartas de
localizacion especial si estan disponibles
en la preparacion de la fase. Cuando lo
hagas sigue las instrucciones de la pagina
de esa carta en el libro de campahfa.

Las localizaciones especiales pueden
proporcionar misiones secundarias u
otros efectos.

Cuando una consecuencia indique que el personaje queda
rezagado, éste pierde todas las fichas de accién que le quedan
y termina su turno inmediatamente.

Este efecto se considera un estado negativo, y por lo tanto,
puede ser evitado si el personaje activo cuenta con alguna
ficha de bendecido (@).

MISIONES PERSONALES

Las misiones personales se especifican en la seccion de
preparacion de la fase de aventura del libro de campafia.
Unicamente el personaje especificado en las misiones
personales puede interactuar con la ficha de misién
correspondiente.

Ademas, el personaje especificado no puede utilizar la accién
gratuita "compartir" para permitir que otros personajes
coloquen fichas de clan correspondientes a misiones
personales.

CIUDADES ARRASADAS Y CAPTURADAS

Algunos efectos pueden hacer que se
coloquen fichas de estado en una ciudad.

Si una ciudad es capturada coloca una ficha de
ciudad capturada sobre ella. Los personajes
no pueden realizar la accion "interactuar con
una ciudad" en una ciudad capturada.

Si una ciudad es arrasada coloca una ficha de
ciudad arrasada sobre ella. Los personajes no
pueden entrar ni cruzar las ciudades arrasadas
durante las acciones de 'viajar'. Si una ciudad
es arrasada y tiene a un personaje dentro, es
derrotado inmediatamente.

Cuando una ciudad sea arrasada o capturada, anétalo en la
hoja de campana.

Sialguin efecto del juego no lo ha hecho aun, descarta las fichas
de estado de las ciudades al finalizar el capitulo siguiente al
que se han obtenido.

Kyoto ha sido arrasada durante el capitulo 5. Al final de la
fase de aventura del capitulo 6, descarta el estado de ciudad
arrasada de Kyoto, con lo que los personajes podrdn volver a
moverse hasta o a través de ella a partir del capitulo 7.

HOJA DE SEGUIMIENTO
DE CAMPANA

En el libro de campafia se incluye una
hoja de seguimiento que se utilizara
para llevar un registro de las marcas,
las localizaciones, el estado de las
ciudades y mucho mas.

Py
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